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«Al capdavall, bona part de tot allò que circula pels mitjans de comunicació de masses 

també és dolent des de gairebé qualsevol punt de vista»

HENRY JENKINS, La cultura de la convergència
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Resum

L'estiueig és aquell fenomen relacionat amb una nova manera d’oci sorgit amb l’eclosió de la 

burgesia i que es comprèn entre la segona meitat del s. XIX i la primera meitat del s.XX. Tot i que a 

priori pot resultar un aspecte menor de l’organització social del tombant del s. XX, en algunes 

poblacions representà tota una revolució, com en el cas de Caldes de Malavella.

Fruit d’això, podem explicar la fesomia, arquitectura i urbanisme actual de la vila, així com 

l’impacte que tingué en la societat de l’època. Per a il·lustrar-ho no hi ha millor manera que fer-ho 

des del terreny, de manera amena i didàctica. És per això que aquest treball s’ha volgut centrar en 

la creació d’una ruta urbana i interactiva, amb la voluntat de donar el valor que li correspon a un 

dels moments més crucials de la història de la població. 

La «Ruta de l’estiueig» ha estat concebuda com un viatge en el temps i construïda per capítols, a 

partir de la història de Francesc Font i Baró, mestre de Caldes de Malavella i autor de la Guía 

Ilustrada de Caldas de Malavella (1927), i seguint les corrents de creació transmèdia en la indústria

cultural i de l’entreteniment. L’objectiu últim del projecte és que, al final del recorregut i a través 

de l’experiència viscuda al llarg de l’itinerari, l’usuari s’hagi pogut formar una idea clara de 

l’impacte de l’estiueig al poble i del que suposaren aspectes clau en el pas de vila rural a vila 

turística, com l’arribada del ferrocarril, el turisme de salut o el xoc entre camp i ciutat.
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Resumen

El estiueig es aquel fenómeno relacionado con un nuevo modo de ocio surgido con la eclosión de 

la burguesía y que se comprende entre la segunda mitad del s. XIX y la primera mitad del s.XX. 

Aunque a priori puede resultar un aspecto menor de la organización social de finales del s. XX, en 

algunas poblaciones representó toda una revolución, como en el caso de Caldes de Malavella.

Fruto de ello podemos explicar la fisonomía, arquitectura y urbanismo actual del pueblo, así como 

el impacto que tuvo en la sociedad de la época. Para ilustrarlo no hay mejor manera que hacerlo 

desde el terreno y de forma amena y didáctica. Es por ello que este trabajo ha querido centrarse 

en la creación de una ruta urbana e interactiva, con la voluntad de dar el valor que le corresponde 

a uno de los momentos más cruciales de la historia de la población.

 La  «Ruta de l’estiueig» ha sido concebida como un viaje en el tiempo, construida por capítulos, a 

partir de la historia de Francesc Font i Baró, maestro de Caldes de Malavella y autor de la Guía 

Ilustrada de Caldas de Malavella (1927), y siguiendo las corrientes de creación transmedia en la 

industria cultural y del entretenimiento. El objectivo último del proyecto es que, al final del 

recorrido y a través de la experiencia vivida a lo largo del itinerario, el usuario se haya podido 

formar una idea clara del impacto del fenómeno de l’estiueig en el pueblo y de lo que significaron 

aspectos clave en el paso de villa rural a villa turística, como la llegada del ferrocarril, el turismo de 

salud o el choque entre campo y ciudad.

Paraules Clau

Estiueig, Transmèdia, Ruta interactiva, Indústries culturals, Entreteniment
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CAPÍTOL 1.- INTRODUCCIÓ

Presentació

L’aigua termal és el motor i l’eix sobre el qual es mou la vida de Caldes de Malavella des de temps 

immemorials. La importància de l’aigua a la vila de Caldes de Malavella comença al pliocè, quan 

tota la vall era un cràter volcànic cobert d’aigua que, en erupcionar, provocà una fuita de gasos 

tòxics que eliminà tota la fauna de la zona. Això ens ha permès saber com era la vida a la zona en 

època prehistòrica. L’aigua fou també important durant l’antiguitat, quan Caldes de Malavella es 

converteix en vila romana precisament gràcies a les seves aigües termals. 

Però és a l’edat moderna, amb la revolució industrial, l’auge de noves classes socials i, sobretot, 

amb la culminació de la burgesia, que l'aigua termal pren altra vegada rellevància. Aquest motor 

s’ha concretat en dues vessants, la industrial, amb les embotelladores d’aigua, i la turística, amb els

balnearis i el termalisme. Si l’aigua és l’inici de la vida, l’aigua termal n’és del benestar. 

L’embotellament i la comercialització de l’aigua de Caldes suposà una petita revolució industrial a 

la vila i, per tant, un progrés econòmic molt important. Fou, a més, la llavor que portà a construir 

centres de benestar i salut relacionats amb aquesta aigua: els balnearis. Aquest desenvolupament 

econòmic produí canvis molt profunds en la societat caldenca de principis de s.XX. Prova d’això n’és

el patrimoni arquitectònic, natural i urbanístic de Caldes de Malavella però també l’empremta 

social que encara ara és visible en la població.

Tot i que a nivell peninsular aquest període històric es comprèn entre 1850 i 1950, a Caldes de 

Malavella el podem emmarcar entre 1862 i 1930. És al 1862 quan hi arriba el ferrocarril (amb la 

inauguració de la línia que uneix Barcelona i Girona); el 1898 quan el Balneari Vichy obre les portes

i entorn aquells anys quan el Balneari Prats construeix el nou edifici. Per l'altre cantó, la Guerra 

Civil espanyola representarà un trencament i un ús diferent de les instal·lacions turístiques. Aquest 

període, de 1862 a 1930, és interessant per diverses raons: una d’elles és, precisament, que es 

tracta d’una de les èpoques on trobem menys estudis exhaustius però, per  contra, és una de les 

èpoques (per proximitat en el temps) on trobem més documentació, tant escrita com audiovisual.
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Justificació

L’auge de l’estiueig ha estat abordat per altres ciutats que tenen aigües termals, però mai oferint 

una ruta sobre el terreny. Existeixen itineraris dins de museus, com el recorregut del museu 

Thermalia de Caldes de Montbui i mapes amb referències patrimonials, com el que trobem a La 

Garriga,  però en cap cas s’ha creat mai una ruta interactiva on l’usuari sigui part del projecte. 

Caldes tampoc no disposa de cap ruta urbana d’aquestes característiques: autoguiada i per poder 

seguir lliurement. Així doncs, la consecució d’aquest projecte confereix a la vila de Caldes, a més 

d’una oferta cultural innovadora, certa rellevància dins el circuit turístic de viles termals i, com a 

conseqüència directa, li atorga encara més importància pel que fa a la xarxa de turisme actiu de 

Catalunya. 

El projecte que jo proposo és una peça audiovisual interactiva, una ruta creada amb l’objectiu de 

poder gaudir-se in situ i de manera interactiva (mitjançant una app o web app), una experiència 

que obri la porta a la reflexió, mentre es gaudeix de l’entorn; el mateix entorn que gaudiren els 

banyistes de principis de segle XX. 

Objectius

Es poden definir tres grans objectius, amb la creació de la «Ruta de l’estiueig». En primer lloc, es 

vol promoure el patrimoni cultural (material i immaterial) de la vila de Caldes de Malavella. Així, 

per exemple, pel que fa al patrimoni arquitectònic i urbanístic, es vol fer èmfasi en aquell que 

s’emmarca dins les corrents de l’arquitectura modernista i noucentista, així com totes aquelles 

construccions creades especialment per el gaudi de la burgesia estiuejant de principis de s.XX, 

reivindicant un tipus de construcció feta amb un únic objectiu: la demostració de la classe social.  

En segon lloc, i com a conseqüència d’aquest primer objectiu, se’n desprèn també la millora en la 

conservació d’aquest patrimoni, així com la conservació de tots els vestigis culturals i socials 

relacionats amb aquest període. 

En tercer lloc però no menys important, es tracta també de fomentar les propostes lúdico-culturals

del municipi, aconseguint una major afluència i participació.
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2.- Aproximació al gènere

2.1.- El transmèdia i la convergència de mitjans

Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde chocan los viejos y los nuevos medios,

donde los medios populares se entrecruzan con los corporativos, donde el poder

deI productor y el consumidor mediáticos interaccionan de maneras impredecibles.

HENRY JENKINS (2008)

Fou Marsha Kinder qui utilitzà per primer cop, l’any 1991, expressions com «intertextualitat 

transmedia» o «supersistema transmedia» per referir-se a una xarxa que interrelaciona diferents 

maneres de producció d'imatges, diferents generacions d'audiències i subcultures (Roig, 2014). 

Kinder va ser la primera a detectar que franquícies com Super Mario o Les tortugues Ninja, 

s’extenien sistemàticament per múltiples plataformes; això no obstant, no va ser fins la dècada 

següent, l’any 2006, que Jenkins, deixeble de Kinder, relacionaria el concepte de multimèdia (o 

multimitjà) amb el de narrativa, popularitzant el concepte de narrativa transmèdia, o transmedia 

storytelling.  Jenkins definia allò transmèdia com l’art de crear mons a mesura que els artistes 

creen entorns que «enganxen», que no són explorables completament ni explicables en una sola 

obra ni tampoc en un sol mitjà (Jenkins, 2008:118-119); o el que és el mateix, com a tècnica per 

explicar històries des de múltiples angles, de múltiples formes i a través de diferents mitjans (Roig, 

2014),  i feia trontollar el concepte de narrador i de narració, així com el dels universos narratius, 

involucrant-hi alhora el receptor i convertint-lo en part creadora i activa: el prosumidor.  

Des de llavors, tots aquests conceptes han estat analitzats, matisats, ampliats i aplicats a projectes 

audiovisuals de tota mena, entrant fins i tot en conflicte a l’hora de trobar una definició unívoca. 

D’aquesta manera, el concepte cross-media, per exemple, matisa les condicions del transmèdia, 

centrant-se en com un producte transmèdia es mou a través dels mitjans. Segons aquesta 

perspectiva, si un producte es mou a través de diferents mitjans, però cadascun d’ells no té un 

discurs propi i independent sinó que tots es es recolzen entre sí, s’ha de parlar d’un producte 

cross-media i no transmèdia, ja que el producte creua fronteres però no expandeix el seu univers 

(Parejo, 2020:6). El cross-media pot considerar-se també com el pas previ i la base material que fa 

possible la narració transmèdia, (Belsunces, 2011:24). 
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Scolari, d’altra banda, i seguint els preceptes de Jenkins  pel que fa a la convergència de mitjans i 

cultura participativa, considera que el transmèdia es compon bàsicament de dos factors 

determinants: expansió narrativa i participació. 

L’expansió narrativa se sosté a partir d’una història ramificada que al mateix temps expandeix i 

dona profunditat a l’univers transmèdia al que pertany (Belsunces, 2011). El factor de la 

participació és fonamental per identificar un producte transmèdia, ja que aquests productes 

necessiten la participació del públic com a mínim en dos sentits. Per un cantó, la producció 

transmèdia convida al públic a moure’s d’un mitjà a un altre i, per l’altre, s’espera que aquest 

públic explori els diferents continguts. (Belsunces, 2011:26). 

Apareix, aquí, la figura del prosumidor, és a dir, un consumidor que produeix. En altres paraules, 

aquell usuari -que generalment forma part de la comunitat de fans del producte- que es converteix

en creador de contingut no oficial (fandom). Scolari argumenta la importància d’aquesta figura:

¿Por qué damos tanta importancia a la fragmentación de las audiencias y a la 

aparición de los prosumidores? Porque estamos convencidos de que una de las 

posibles formas de volver a integrar a las audiencias es a través de las NT. Respecto a 

los prosumidores, estos actores del ecosistema mediático son uno de los 

componentes fundamentales de las NT (Scolari, 2013).

Des d’aquesta perspectiva, doncs, és evident que cal col·locar aquest prosumidor al centre, fent 

que sigui el projecte o producte transmèdia qui gira al seu voltant.

Per últim, val a dir que no es tracta tampoc d’analitzar el fenomen en la seva vessant tecnològica 

sinó en allò que fa referència al canvi de paradigma comunicatiu i, per tant, de les noves narratives:

Es muy importante comprender, como lo dice Jenkins, que la convergencia es una 

transformación cultural y una profunda transformación que ha sucedido en la mente 

de los usuarios, en sus costumbres culturales, que los ha llevado a realizar la búsqueda 

de información de formas innovadoras, estableciendo nexos y conexiones entre 

diferentes tipos de contenidos que se encuentran en diversos medios (Velásquez 

García 2013).
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2.2.- Les narratives transmèdia

La reflexió entorn què és, com funciona i perquè és important el concepte de narració abasta tota 

la cultura, perquè existeix un impuls fonamental en l’ésser humà d’escoltar i explicar històries. Es 

podria dir que la cultura neix entorn una foguera i en forma d’històries amb principi, nus i 

desenllaç; en forma de narracions de desprenen coneixement (Sanchez-Navarro i Lapaz, 2015:20).

Sense entrar a fer un anàlisi profund, més propi de la teoria literària o fins i tot de narratologia, sí 

que val la pena assenyalar allò que exposen Moezzi, Janda i Rotman (2017), els quals relacionen, 

des de la perspectiva de les ciències socials, la tradició cultural ancestral d’explicar històries amb 

les noves narratives, i estableixen la distinció entre els termes història, narrativa i storytelling: 

• les històries són la successió d’esdeveniments (plantejament, nus i desenllaç) sense una 

intervenció clara del narrador. Així mateix, aquestes històries tenen sempre un protagonista

(humà o no) i alguna acció transformadora. Es donen en contextos privats, íntims o 

informals.

• la narrativa, tot i ser considerat també un terme molt genèric per aquests autors, i 

centrant-se en el camp de les ciències socials, representen les construccions formals 

d’aquestes històries. És a dir, la plasmació en formats més estables (escrits, sonors, 

audiovisuals, etc.) i que es contraposen a les històries perquè es donen en l’espai públic i no

en l’àmbit privat i informal com ho feien aquelles. 

• l’storytelling fa referència a la pròpia execució, és a dir, a l’acte de narrar una història en un 

context concret, de manera situada. No es tracta tan sols d’un text sinó de com i perquè 

«s’executa», des d’on s’explica, a qui s’explica, qui hi participa o quin és l’objectiu.

2.3.- Estructures de la narrativa

Aristòtil ja va proposar a la seva obra Poètica, una estructura del relat basada en tres actes 

(plantejament, nus i desenllaç), en la qual en un primer acte s’ofereix la informació més bàsica, és 

a dir, es presenten personatges, situació espaciotemporal, gènere i, sobretot, un conflicte que ha 

de mantenir l’atenció del públic. El segon acte sol ser la part més extensa i el lloc on es 

desenvolupa el conflicte presentat al primer acte. És on es desenvolupen també els arcs de 

personatge i les trames secundàries, tot i que no es perd mai de vista el tema central. És al tercer 

acte, el qual sol ser el més curt, on hi apareix el clímax, moment en el qual es travessa un punt de 
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no retorn i l’acció arriba al seu moment més àlgid. Aquest clímax empeny l’acció fins la resolució i 

final del relat. 

Aquesta proposta estructural és una de les més utilitzades, ja que «funciona», és a dir, presenta els

fets temporalment ordenats i amb punts de gir (tal com els anomena Field) que ofereixen una 

sensació d’avançar cap a una resolució. No obstant això, aquesta no és l’única manera de presentar

un relat de manera interessant ni l’assegurança de tenir una bona història. Andrea Phillips (2012) 

assenyala altres aspectes de la narració que cal tenir en compte per a construir un bon relat. 

Phillips en destaca els personatges: «Every story starts with a character»; el conflicte: «Conflict is 

the beating heart that brings your story to life, the engine that makes your story go»; la trama: 

«Your plot is what happens to your characters as a result of your conflict»; l’augment gradual de la 

tensió: «We all want to make our stories really gripping, the kind of thing that people can’t stop 

reading or watching»; l’espai i el to: «setting is where your story takes place—the world your 

characters inhabit [...] Mood, on the other hand, is the general tone of your story»; el tema: 

«Somewhere deep inside, your story is about something more than your characters and your plot 

[...] it’s the message that’s dressed up in your plot» i, per últim, la originalitat: «It’s easy to think 

that your story needs to be incredibly original to be good [...] Nothing could be further from the 

truth. There are entire industries built around telling the same basic stories again and again».

Una altra de les propostes més comuns per a estructurar el relat és seguint els preceptes de 

Campbell, reformulats posteriorment per Vogler, qui argumenta que tota història es basa en uns 

quants elements estructurals que es troben a tots els mites universals, llegendes i contes de fades. 

Aquesta proposta, que porta el nom de «monomite» o «viatge de l’heroi», planteja una estructura 

circular, en la que el protagonista abandona el seu món ordinari, a causa d’un fet exterior o un 

anhel propi, que funcionarà com a detonant, per aventurar-se en un mon estrany i ple de 

dificultats, les quals ha de poder superar per tornar a casa havent solucionat el conflicte o assolit el

seu desig. 

13



La Ruta de l’estiueig, un itinerari interactiu 
a Caldes de Malavella

2.4.- Estructures de la narrativa transmèdia

Totes aquestes estructures explicades més amunt, però, no ajuden a discernir què és una narrativa 

transmèdia d’aquella que no n’és; o el que és el mateix: què és allò que diferencia la narrativa 

clàssica de les noves narratives. De tot això exposat aquí, doncs, es desprèn que més enllà de les 

normes per construir narracions clàssiques o narracions transmèdia, les quals es regeixen pels 

mateixos principis, allò que les fa realment diferents és la interactivitat. Partint d’aquesta premissa,

Ruggiero (2016) proposa la classificació de les narratives segons la seva estructura:

• estructura aristotèlica: basada en tres actes definits, plantejament, nus i desenllaç. És la més 

comú i la va registrar i fer popular McKee a Hollywood.

• Monomite o viatge de l’heroi: estructura circular i iniciàtica proposada per Joseph Campbell. 

L’interessant d’aquesta proposta és que, malgrat no és una estructura interactiva per se, en les 

narratives interactives l’usuari es pot convertir en l’heroi.

• Estructura paral·lela: es tracta d’una proposta nativament interactiva, en la qual hi ha una 

presentació i diferents opcions (com si es tractés de fer zapping). És a dir, el públic decideix 

quin fil argumental seguir. En aquest cas les diferents trames no es creuen mai.

• Estructura ramificada: evolució de l’estructura paral·lela, funciona a l’estil de les novel·les de 

Tria la teva aventura i aquí és l’usuari qui, mitjançant les seves decisions, fa avançar la història 

per les diferents alternatives narratives. Les trames poden creuar-se i fins i tot fusionar-se. 

Cada decisió compta i afectarà el resultat final. Com afirma Ruggiero, es tracta d’una estructura

amb aires «karmàtics».

• Estructura d’espina de peix: és una variant senzilla de l’estructura ramificada. En aquest cas 

l’usuari o públic pot explorar petites ramificacions amb certa profunditat i tornar, tot seguit, a 

la línia argumental principal.

• Estructura d’acordió ludificada: estructura basada en les teories del joc, on se’ns planteja una 

narració lliure basada en els nivells, delimitats però d’exploració lliure. A cada nivell hi ha una 

entrada i una sortida i per superar-los i poder avançar s’han d’adquirir les habilitats per a 

superar els reptes plantejats. És l’estructura típica dels videojocs de nivells. 

• Estructura d’experiència explorable: es tracta d’una estructura similar a l’anterior però sense 

divisió de nivells. El camp narratiu és immersiu, sensorial i lúdic, i prioritza l’experiència en 

front la corba dramàtica. És el tipus de narrativa que es pot trobar en instal·lacions i museus. 
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• Narrativa 360: estructura que es basa en la mirada de l’usuari. L’usuari és lliure d’enfocar i 

retallar allò que vol veure i, per tant, això genera una experiència única. La narrativa aquí 

també és immersiva i les variacions que en pugui fer l’usuari l’afectaran de manera indirecta. 

A manera de glossa, doncs, aquest nou paradigma narratiu sorgit a partir de la convergència de 

mitjans es fonamenta tres grans eixos:

• Un univers narratiu ric d’elements (espais, personatges, trames, estètiques) i regit per unes 

normes creades especialment per aquest univers, que representen el cànon normatiu i que 

funcionen com a marc o límit. Aquest univers és infinit i infinites són les històries que s’hi 

poden desenvolupar. Segons Klastrup y Pajares Tosca (2004) un univers transmèdia es pot 

originar en qualsevol mitjà, des d’un llibre o una pel·lícula fins a un videojoc. Pot ser 

orquestrada per una corporació que s’esforça a interrelacionar els diferents mitjans o aparèixer 

espontàniament per l’activitat dels fans. En qualsevol cas, però, sempre hi ha d’haver tres 

elements centrals que conformen aquests universos transmèdia:

◦  Mŷthos: aquell que fa referència als conflictes del món, al seu gènesi i els personatges 

centrals de l’univers. El mite és el teló de fons, l’escenari que tot usuari ha de conèixer per 

poder interactuar i interpretar correctament els esdeveniments de l’univers. En el cas de la 

«Ruta de l’estiueig», aquí hi trobarem els personatges centrals de la història, com el 

professor Francesc Font i Baró i conceptes centrals com l’aigua termal.

◦ Topos: respon a l’ambientació del món en un període històric concret i una geografia 

detallada. En aquest cas, Caldes de Malavella durant la segona dècada de s.XX; just en el 

moment de l’eclosió de la burgesia, la creació de la Mancomunitat de Catalunya i, més 

concretament, la publicació de la Guia Oficial Ilustrada de Caldas de Malavella, per part del 

Francesc Font i Baró. En general, l'espai i el temps de l'univers són inalterables, és a dir, el 

món sempre estarà ambientat en el passat o el futur segons el moment de l'actualització. 

Des de la perspectiva del jugador/usuari, conèixer el topos vol dir saber què cal esperar de 

la física i la navegació en l’univers.

◦ Ethos: fa referència a l'ètica, tan explícita com implícita del món, així com el codi (moral) de 

comportament que se suposa que han de seguir els personatges del món. És a dir, com es 

comporten els bons i els dolents dins aquest univers. (Klastrup i Pajares, 2004, pp. 409-
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410). Vincular aquest mon a la realitat de principis de s. XX, més enllà de la definició de 

bons i dolents dins la narració, deixant palesa les distincions entre classes i el xoc entre 

camp i ciutat aportaran expansió i profunditat al projecte.

• Multiplicitat de canals o plataformes: per a construir un univers narratiu transmèdia que arribi

a diferents tipus de públic és necessari l’ús de diferents plataformes a partir de les quals aquest

públic pot entrar i explorar aquest univers. Alguns autors, dels que en destaca Jeff Gomez, 

consideren que el mínim de plataformes o mitjans en els que ha de desplegar-se un producte o

projecte transmèdia ha de ser tres (Scolari 2014), ja que aquesta coexistència de narracions en 

diferents canals atorguen a l’univers una sensació d’unitat, profunditat i completesa.

• La interacció del públic o prosumidors: com ja s’ha apuntat anteriorment, el públic esdevé un 

consumidor proactiu i, per tant, part indispensable en la creació i el desenvolupament de les 

històries i universos narratius. Així doncs, aquest públic, o usuari, es convertirà en cocreador 

(Roig, Leibovitz i Santa-Olalla, 2018:8).

Seven Tenets of Future Storyworlds. Pattern(2015)
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2.5.- L’arquitectura transmèdia

Per poder passar del pla conceptual, és a dir, de la idea del producte al producte acabat, amb cert 

èxit, cal tenir clar sobre quins fonaments es sosté el projecte. Per tal de poder materialitzar tot allò 

descrit a la bíblia transmèdia, cal articular-ne una arquitectura transmèdia sòlida i funcional. Per 

aconseguir-ho, s’han de tenir en compte set principis:

• Ubiqüitat: arquitectures construïdes entorn l’audiència o públic, disponibles des de qualsevol 

dispositiu, en qualsevol moment i a qualsevol lloc.

• Persistència: les històries i universos que evolucionen amb el temps i, tot i que son entitats 

independents, reaccionen a la interacció i implicació del públic.

• Participació: l’arquitectura permet i fomenta la interacció del públic amb localitzacions, 

personatges o objectes, així com la interacció entre usuaris i comunitats. Aquesta participació 

es pot donar tant en l’entorn digital com en el físic. 

• Personalització:  l’objectiu ha de ser que cada usuari visqui una experiència única mitjançant 

l’adaptabilitat de la narració. És a dir, depenent de les decisions preses dins l’univers i les 

activitats en les diferents plataformes, cadascun dels usuaris viurà una experiència 

individualitzada. L’objectiu d’aquesta personalització és que cada usuari se senti part de la 

història.

• Connexió: l'experiència es connecta entre les diferents plataformes i amb el món real, 

permetent que la història sigui contextual. Així, cadascun d’ells pot ser alhora contingut 

independent i un punts d'accés a l'univers. Aquests salts han de permetre una experiència 

integrada.

• Inclusió: aquest principi fa referència sobretot a la barrera tecnològica i al tipus d’engagement 

que permet cada plataforma. Aquí, la varietat de dispositius i modes de participació ha de 

permetre que el màxim de persones possible puguin gaudir de la història encara que siguin 

diferents nivells de profunditat i sofisticació. Per tal que l’arquitectura estigui ben articulada, 

però, caldrà no perdre de vista quin és el públic objectiu i com cal adreçar-s’hi, en tot moment. 

• Al núvol: es tracta d’arquitectures basades en la intel·ligència en xarxa, la qual controla els 

sistemes perifèrics amb l’objectiu d’assolir els principis anteriors (Pratten, 2015:9-10). 
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2.6.- El turisme transmèdia

Els territoris, entesos com a espais geogràfics de naturalesa diversa, com ara països, regions o 

ciutats, s’han convertit en objectes de consum per al gaudi de turistes i visitants, els quals desitgen 

viure experiències positives als llocs visitats (Camprubí i Planas ,2020:272). A tot això se li ha de 

sumar que els turistes no escullen el destí on gaudiran de les seves vacances com un producte sinó 

com l’experiència que esperen trobar darrera aquell producte turístic (o destí)  (Camprubí i Planas ,

2020:270).

Des de finals dels anys ‘90 del segle passat, el turisme prevalent és el turisme experiencial o de les 

emocions. Aquests tipus de turisme es fonamenta en la «qualitat» i la «lentitud» de l’experiència 

turística, permetent el lligam entre projectes transmèdia i indústries culturals. Les propostes 

turístiques culturals representen l’entorn propici per aquestes experiències i, tot i que és veritat 

que no en totes les propostes de turisme cultural hi predominen les emocions, la clau es troba en 

el turista i la percepció que tingui de la seva experiència individual: la motivació essencial del 

visitant és aprendre, descobrir, experimentar i consumir els atractius i els productes culturals 

tangibles i intangibles al destí escollit (Pérez-Martinez i Motis, 2018:390). Val la pena subratllar que

les narratives transmèdia permeten comunicar de manera efectiva, a les organitzacions gestores de

destinacions turístiques, la seva marca turística de manera efectiva a través de la conversió 

d’històries i mites en experiències tangibles (Camprubí i Planas, 2020: 270). Per aconseguir que el 

turista tingui una experiència individualitzada i única cal:

a) la involucració del turista, facilitant la seva integració a l’entorn;

b) el «shock sensorial», que implica l’activació de tots els sentits i incorpora l’element 

sorpresa; 

c) l‘autenticitat, creant el pont entre les vivències del turista i el seu entorn (sence of 

place); 

d) la diversió, amb l’impacte positiu que això genera en les emocions; 

e) la sociabilització del viatger, el qual se sent integrant d’una comunitat;

f) la personalització, la persona té la sensació d’assumir el control de l’experiència;

g) l’autodescobriment i la transformació, possiblement la dimensió més profunda de 

l’experiència (Carballo Fuentes (2015,15).
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Així mateix, Pine i Gilmore (1998) defineixen cinc principis clau del disseny d’experiències: 

seleccionar el tema de l’experiència (la premissa creativa), relacionar les impressions amb indicis 

positius (son les senyals que deixen les impressions aquelles que creen l’experiència en la ment del

client), suprimir totes les senyals negatives, barrejar records i comprometre’s amb els cinc sentits.  

Les experiències turístiques, com els béns i serveis, han de funcionar i han de poder entregar-se; 

de la mateixa manera que els béns i serveis són el resultat d’un procés d’investigació, disseny i 

desenvolupament, les experiències en són de l’exploració, la creació de guions i la posada en 

escena (Pine i Gilmore, 1998). 

Així mateix, aquests autors divideixen les experiències en quatre tipus diferents, segons el grau 

d’immersió que ofereix la proposta i la implicació que es necessita del públic perquè funcioni: 

Conclouen que com més elements es combinin de cada un dels espectres, més enriquidora serà 

l’experiència, ja que s’aconsegueix el que ells anomenen «punt òptim» (Pine i Gilmore, 1998).
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2.7.- El lloc, l’espai, el relat i la memòria

La ciutat és un discurs i aquest discurs és veritablement un llenguatge:

la ciutat parla als habitants, nosaltres parlem a la ciutat, la ciutat en què ens trobem,

només amb habitar-la, recórrer-la, mirar-la. (Barthes, 1993:260)

Per parlar de lloc i d’espai cal remetre’s a la sociologia francesa i, més concretament, a Michel de 

Certeau. Aquest jesuïta, sociòleg i semiòleg francès estudià allò que significa la vida quotidiana i 

com les persones travessen tots els espais de la vida; des dels carrers de les ciutats fins la 

literatura. Certeau diferencia el lloc de l’espai, allò transitable d’allò habitable. D’aquesta manera, 

per tal que un lloc esdevingui un espai, s’ha d’establir una relació constitutiva entre el lloc i el relat,

com el que li passa a la paraula quan és parlada (Martí Monterde, 2019:43). És a dir, l’espai es 

construeix a partir dels seus transeünts i les seves interaccions (Sardà, 2015) o, com explica Barthes

a L’aventura de la Semiologia: «la ciutat, essencialment i semàntica, és el lloc de trobada amb 

l’altre». 

Que un lloc no sigui (encara) un espai no vol dir que no tingui termes, llindars o referències. No 

obstant això, si el lloc no discorre, és a dir, si no és ple de discurs, esdevé immòbil, petrificat, 

merament geomètric (Martí Monterde, 2019:44).

Per extensió, un espai geomètric és un espai immòbil i indiscutible; les coses estan situades en un 

lloc o en un altre, mentre que un espai antropològic és un espai de vivencial (Sardà, 2015) que és 

dotat de sentit alhora que dóna sentit a les persones que l’habiten. És el que Marc Augé (2000) 

defineix com a llocs identificatoris, relacionals i històrics, i que s’oposen als no-llocs, aquells llocs 

mancats de significat, on les persones no hi habiten sinó que es limiten a transitar, com poden ser 

les autopistes, els avions o les sales d’espera. És en aquests espais antropològics, en aquests espais

vivencials, definits per Augé com a cruïlles, itineraris o fins i tot mercats, on hi habita la «memòria 

moral», aquells significats que resten invisibles als llocs, que ens lliguen de manera invisible al 

passat, i que només el llenguatge pot fer emergir (Martí Monterde, 2015:46). Així mateix, si el relat

és fundador d’espai, allà on els relats desapareixen, també en desapareix l’espai (De Certeau, 

2000:135) o com diu Martí Monterde (2019): «Si tot relat és relat d’espai, tot lloc és lloc de 

memòria».

20



La Ruta de l’estiueig, un itinerari interactiu 
a Caldes de Malavella

2.8.- Altres propostes similars

Tenint en compte, doncs, tots aquests aspectes descrits més amunt, la ruta de l’estiueig es vol 

emmirallar en la feina que ha fet El Cañonazo Transmedia. En especial en el projecte engegat 

durant la primera temporada de la sèrie La Peste, produïda per Movistar+: «La ruta Dorada de La 

Peste».  En aquest cas es tracta d’un projecte paradigmàtic pel que fa a l’ús del transmèdia en 

produccions audiovisuals. Aquí, el Cañonazo Transmedia proposa una expansió de l’univers creat a 

partir de la sèrie de televisió que connecta directament els escenaris de ficció amb el món físic al 

centre històric de la ciutat de Sevilla:

«la aplicación de la transmedialidad al universo ficcional de La Peste contribuye a la 

ampliación de su trama mediante una original cartografía histórico-territorial. Se trata

no sólo de que el espectador siga el hilo discursivo, sino también de revitalizar el 

género del thriller mediante la generación de experiencias únicas basadas en el uso 

creativo del espacio urbano y cibernético» (Fernández-Castrillo, García y Tiburcio, 

2024:165).

Vincular realitat i ficció, món físic i món imaginari i convertir l’usuari (o fan) en part implicada, és a 

dir, en prosumidor de l’univers transmèdia, és una equació que funciona, i prova d’això n’és La 

Ruta Dorada de la Peste, la qual comptà amb més de 50 mil participants en el mes i mig que va 

estar activa completament, des del 12 de gener de 2018 fins el 20 de febrer, quan es van retirar els 

cartells informatius i les figures de rates daurades que indicaven l’itinerari de la ruta.

Més enllà de La Ruta Dorada de La Peste, el Cañonazo Transmedia proposava també vincular els 

universos mitjançant un portal web a manera de contenidor, per poder ampliar l’univers 

transmèdia de la sèrie. Tot i que en el cas de la «Ruta de l’estiueig» l’arquitectura no pot funcionar 

com en aquell cas, és interessant veure com es vinculen espais físics amb contingut específic. Així, 

en el cas que ens ocupa, vincular un punt del mapa a un vídeo de Youtube o un article de 

Fandom.com (creat ad hoc i editable pels usuaris) atorga profunditat i amplitud a la narració. 

Un altre dels punts interessants de la proposta de El Cañonazo Transmèdia és l’ús que fa dels 

espais, tan físics com digitals per vincular-los amb la narració i així crear un univers: l’univers 

transmèdia de La Peste. Aquests mons transmèdia són sistemes de contingut abstractes a partir 

dels quals es poden actualitzar tot el repertori d’històries i personatges de ficció, a través d’una 

diversitat de mitjans i plataformes de comunicació. L’interessant d’aquests mons pel que fa, tant en
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el cas de la sèrie de Movistar, La Peste, com en el cas de la «Ruta de l'estiueig», és el fet que tant 

creadors com usuaris comparteixen un mateix marc mental de mundanitat (worldness), és a dir, un

seguit de trets distintius que conformen i delimiten aquest univers transmèdia. (Scolari, C.A, i 

Establés, 2017:1018).

Mapa transmèdia de La Peste (elaboració pròpia)
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3.- Metodologia i procés de treball

3.1.- El disseny centrat en l’usuari

La metodologia emprada per dur a terme aquest treball ha estat l’anomenada Design Thinking,o el 

que és el mateix: el disseny centrat en l’usuari. Es tracta, doncs, d’un procés de desenvolupament 

que consta de diferents etapes, en les quals s’hi involucra l’usuari des de l’inici.  

3.2.- Etapes del procés creatiu

• En la primera de les fases l’objectiu principal serà identificar aquest usuari i, molt 

especialment, allò que desitja i espera d’una ruta d’aquestes característiques. És el moment

de l’escolta, de converses, entrevistes, documentació i anàlisi de dades a partir de fonts 

secundàries i escrits acadèmics d’altres autors, per tal de poder, en la fase següent, definir 

el projecte i delimitar-lo. Aquest procés inicial ha de permetre, després, crear el disseny de 

l’artefacte. Un dels moment més interessant d’aquesta fase ha estat el fet de descobrir un 

públic que no havia contemplat en un inici: la població de Caldes de Malavella, la font 

d’informació més eclèctica i important en aquest treball. A l’hora de crear un producte 

transmèdia, l’ampliació i aprofundiment dels mons és un dels reptes més grans. En aquest 

cas, més que el visitant de fora, qui pot assumir aquest rol és l’habitant de Caldes, que en 

coneix tant la seva història com els protagonistes. 

• És en aquesta segona fase quan se’n defineix i modela el seu disseny, així com els objectius 

que es persegueixen, les plataformes que s’utilitzaran, la documentació gràfica o les 

històries que caldrà explicar, així com l’estructura que tindrà.  En aquest punt han quedat 

definits els personatges i l’estètica del projecte. Paral·lelament, es fa la descripció i anàlisi 

contextual amb relació a la ubicació (Caldes de Malavella) i els punts més rellevants del 

patrimoni de la vila, tan material com immaterial, per dur a terme la creació de la ruta. 

• Un cop la idea és clara, cal fixar-la. Al llarg de tot el procés, l’usuari ha d’estar situat al 

centre, per tal d’entendre les seves necessitats i que el projecte giri i creixi al seu voltant. És

important en aquest punt, doncs, fer un estudi profund de com l’entorn físic condiciona el 

projecte (com la ciutat i el patrimoni interactuen amb l’usuari). En aquesta tercera fase la 
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història ha d’integrar-se en la ruta, crear-ne tota l’arquitectura trobant solucions d’èxit, tant

a nivell narratiu com espacial i tecnològic.

• Abans del lliurament, cal provar l’artefacte, que tingui coherència, sigui atractiu i respongui 

a la demanda de l’usuari. En aquest punt, el disseny de l’arquitectura i de la narrativa han 

estat fixats en un suport tecnològic, és a dir, a les plataformes escollides en cada cas. Per al 

desenvolupament d’aquest projecte s’ha creat un capítol dels 16 que formen part de les 

ficcions sonores. 

• Finalment, es posa a disposició dels usuaris per tal que l'avaluïn i poder recollir les seves 

respostes, amb l’objectiu de millorar la interfície i optimitzar-ne els contingut, per tal de 

satisfer les seves necessitats i desitjos.

Mapa d’elaboració pròpia
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4.- Planificació

4.1- Tasques

Un cop identificades les tasques a desenvolupar, aquestes han estat agrupades en tres fases, 

seguint l’esquema dels capítols del document:

• Fase 1: Introducció/justificació/objectius, redacció dels resums, determinar les paraules

clau. Creació de l’índex  i primer esbós de la memòria de producció:

• Fitxa tècnica

• Sinopsi argumental

• Personatges

• Tractament del guió

• Referents

• Univers del projecte

• Pla de treball

• Pla de promoció

• Fase  2:  Justificació  i  acostament  acadèmic  al  gènere  del  projecte.  Redacció  de  la

metodologia: descripció i aprofundiment.

• Fase 3: Creació del prototip. Conclusions i línies de futur. Preparació del video-pitch

• Fase final: Presentació síncrona.

4.2.- Dates Clau i pla de fites

6 de març: planificació del semestre i de les tasques.

8 d’abril: elaboració del dossier creatiu. Definició del marc teòric.

15 de maig: finalització del dossier creatiu i descripció de la metodologia. Desenvolupament del

marc teòric.

15 de juny: finalització del projecte creatiu i l’arquitectura Redacció de conclusions i línies de futur.

23 de juny:  treball finalitzat i lliurament del video-pitch.

1 de juliol: presentació síncrona, defensa del projecte.
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4.3.- Diagrama de Gantt

https://docs.google.com/spreadsheets/d/164XUNIk8INxIeIIWGgj3fP_qdJ92eb-

2N809JrYqN_M/edit?usp=sharing
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CAPÍTOL 2.- ANÀLISI I DIAGNÒSTIC

1.- Contextualització

Caldes de Malavella és un poble de 8.391 habitants, situat a la comarca de La Selva, dins la 

província de Girona. Forma part del que s’anomena Costa Brava interior. La particularitat de ser un 

poble amb deus d’aigua termal o mineromedicinal l’han convertit, des d’inicis de s.XX, en una vila 

dedicada al turisme. 

El poble de Caldes de Malavella forma part de l’Associació de Viles Termals de Catalunya, entitat 

que agrupa una quinzena de poblacions, totes elles posseïdores d’aigua mineral, mineromedicinal 

o termal. Un dels objectius de l’associació és, precisament, «promoure la millora i manteniment de

l’espai turístic urbà dels municipis associats i el que està més directament vinculat als recursos 

termals».

La principal font d’ingressos de Caldes de Malavella provené dels establiments hotelers i els 

tractaments de salut que s’hi dispensen. 

Segons dades de l’Institut d’Estadística de Catalunya (IDESCAT), a Caldes hi ha 3.999 persones 

actives, de les quals 1.145 estan afiliades al règim de la seguretat social dins el sector serveis, és a 

dir, el 28% de la població activa. D’altra banda, dels 540 autònoms del municipi, 345 estan 

registrats en epígrafs que corresponen també al sector serveis. 

Pel que fa als allotjaments turístics, Caldes disposa de 6 hotels, que ofereixen 836 places i 4 

establiments de turisme rural, amb 36 places. Aquí cal afegir-hi 926 places més, dels 168 

habitatges d’ús turístic que té la població. 

El nombre de visites rebudes a l’oficina de turisme, segons les dades facilitades per la mateixa 

oficina, l’any 2023 se’n van registrar 2.997, amb un total de 3.807 demandes (o preguntes) entre 

les que destaquen (classificades per tipus):

◦ Monuments i patrimoni

◦ Museus i exposicions

◦ Turisme actiu

◦ Rutes i itineraris

◦ Com arribar a Barcelona
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L’edat dels usuaris de l’oficina de turisme és, en percentatges:

• d’entre 18 i 20 anys: 5,4%

• d’entre 30 i 40  anys: 40,3%

• d’entre 45 i 64 anys: 39’5%

• més de 65 anys: 14,7%

D’entre totes les persones que van visitar l’oficina, el 80% provenien de l’estat espanyol, 

encapçalant la llista les persones provinents del Barcelonès (645) i la Selva (290) i seguides pel País 

Valencià, el Bages i Madrid. La llengua amb la qual van realitzar les demandes va ser en un 90% en 

català, seguides del castellà, l’anglès i el francès. 

2.- Anàlisi de mercat i competència

Fa prop d’una dècada que les rutes ludificades, interactives o experiencials han començat a 

implantar-se al nostre territori. Des d’aquelles més senzilles, properes a les gimcanes tradicionals, 

fins a complicadíssims scape rooms urbans. La majoria d’aquestes propostes van dirigides al públic 

familiar, es tracta d’itineraris (la majoria d’ells en entorns urbans) en els quals l’objectiu és resoldre 

un o diversos enigmes per poder obtenir una recompensa. 

Una de les empreses catalanes que més ha explorat les possibilitats del transmèdia en l’àmbit del 

turisme cultural ha estat l’empresa Iternatura, responsable de Belibasta, el camí de l’últim càtar; 

projecte que fou seleccionat com un dels millors projectes transmèdia europeus de 2016 pel 

consorci Eurotransmèdia. Aquest producte, o projecte cultural, parteix del camí que realitzà 

Belibasta, monjo càtar, per crear una ruta ludificada que va des de Berga fins a França, travessant 

el Pirineu. En aquest cas, es vincula la narrativa al territori servint-se d’eines de geolocalització com

les que ofereix l’aplicació de Geocaching. D’Iternatura són també els projectes: Hola sóc el Talpó, 

Vorater, El Met de Ribes o el Griu de Canet. 

Una altra de les propostes d’èxit vinculades al territori és la que proposen empreses com 

Estrambòtic o Enigmas Tour, especialitzades en crear scape rooms de carrer i gimcanes amb 

elements digitals (QR, mòbils i tauletes) en les que, partint d’una premissa narrativa -referent al 

territori o no- s’explora un espai concret per tal de resoldre un misteri. En el cas d’Estrambòtic, les 

propostes van dirigides, en la majoria de casos, a un públic jove: adolescents d’entre 15 i 18 anys. 
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Enigmas Tour, d’altra banda, té propostes que abasten des d’un públic familiar fins a itineraris 

dirigits a adults d’entre 35 i 65 anys. 

La majoria de propostes giren entorn a la gamificació i en molts casos es tracta de projectes 

limitats en el temps; creats per a esdeveniments concrets o de durada específica i tots ells giren 

entorn un misteri, un enigma o un trencaclosques per resoldre. Així, malgrat sí que es vincula 

territori i narrativa, el centre gravitacional no és l’experiència del turista amb relació a l’entorn que 

habita sinó a la resolució d’un puzzle, una paraula clau o una endevinalla.

3.- Anàlisi DAFO 

  

Taula d’elaboració pròpia
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4.- Públic objectiu i perfils d’usuari

La «Ruta de l’estiueig» és un projecte que ha estat concebut per gaudir en moments d’oci (durant 

les vacances, caps de setmana o sortides puntuals). És una ruta urbana, autoguiada, d’uns 2,5km i 

en un terreny força pla. És un projecte que es es pot gaudir en qualsevol època de l’any i pensat 

especialment per a realitzar en família.

És per tot això que el públic objectiu són persones d’entre 35 i 75 anys, de Catalunya i la resta de 

l’Estat espanyol, que viatgen en parella o amb fills/néts i que fan estada al poble com a mínim un 

dia. El coneixement previ que puguin tenir respecte d’allò que s’explica durant l’itinerari és 

irrellevant. 

D’altra banda, cal subratllar el fet que aquest projecte encaixa perfectament en el model educatiu 

de les maletes pedagògiques i, tot i que els perfils d’usuari explorats no contemplen aquesta 

possibilitat, la naturalesa del projecte sí que la inclou com a opció. Per convertir el projecte en 

maleta pedagògica, però, caldria organitzar la informació i convertir-la en material didàctic 

adequat per als estudiants de secundària. Principalment per als estudiants de l’institut de Caldes 

de Malavella, però també per aquells instituts de poblacions properes i de poblacions amb les 

mateixes característiques (amb relació a l’estiueig, l’higienisme i el termalisme) que Caldes de 

Malavella.
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 Perfil d’usuari 1

Perfil: La Mima. Dona de 67 anys, jubilada, a 

qui li encanta viatjar en autocaravana i fer 

parada a poblets petits i amb encant. Està 

casada i tot el temps lliure del que disposa el

gaudeix en parella.

Com es defineix: sóc una persona inquieta, 

decidida i força tossuda. M’encanta gaudir 

de la natura i viatjar al meu ritme. 

Participaries d’una proposta d’oci d’aquest 

tipus: segurament. Sovint, quan fas estada a 

pobles petits on les oficines de turisme 

obren poques hores, una proposta així et 

permet conèixer l’entorn sense haver de 

recórrer als punts d’informació.

Quines necessitats pot cobrir aquesta ruta: 

fer de crossa de les OT dels municipis petits.

Què n’esperes d’una proposta així: que 

m’expliqui coses que van més enllà de la 

data de construcció dels edificis o l’estil 

arquitectònic de les finestres.

Barreres percebudes: l’ús indispensable de 

la tecnologia.

Factors de decisió: que sigui una ruta que 

puc seguir lliurement. 
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Perfil d’usuari 2

Perfil:  La Tristana. Dona de 50 anys, 

funcionària en un ajuntament, mare de dues 

adolescents. Li agrada pujar i baixar 

muntanyes, la bona cuina i anar a veure la 

seva filla quan competeix fent atletisme.

Com es defineix: sóc una persona molt 

treballadora, alegre i entusiasta, també sóc 

una mica despistada i, tot i que tinc gran 

capacitat de concentració, també la puc 

perdre amb gran facilitat.

Participaries d’una proposta d’oci d’aquest 

tipus: sí, sempre i quan no sigui molt llarga i 

no em facin preguntes al final, tipus examen.

La majoria de dades que em donaran les 

hauré oblidat 5 minuts després que me les 

hagin dit.

Quines necessitats pot cobrir aquesta ruta: 

fer un tomb interessant per un poble que 

desconec totalment sense la necessitat de 

seguir un guia amb un paraigües.

Què n’esperes d’una proposta així: passar 

una estona amena i divertida i si, a més, 

descobreixo coses interessants, millor. 

Barreres percebudes: les persones amb 

dificultats per a moure’s potser tarden més a

realitzar-la, tot i que no és impossible de fer.

Factors de decisió: que és gratuïta i la pots 

gaudir a qualsevol hora i a més, es pot fer en 

bicicleta!
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Perfil d’usuari 3

Perfil: Maria José i Marina. Parella. L’una té 

30 anys i l’altra 45. No tenen fills i acostumen

a fer sortides de cap de setmana a diferents 

indrets de Catalunya.

Com es defineixen: persones amb una gran 

curiositat i interès per la cultura i tot allò que

els envolta. Els agrada el jazz i el menjar 

coreà. S’entenen perfectament amb la 

tecnologia i acostumen a buscar tresors de 

Geocaching, realitzar scape rooms i jugar a 

jocs de RA.

Participaries d’una proposta d’oci d’aquest 

tipus: i tant! No hi ha res millor que poder 

gaudir al teu ritme de les propostes culturals.

Quines necessitats pot cobrir aquesta ruta: 

poder descobrir moments importants i llocs 

emblemàtics d’un poble que per nosaltres és

totalment desconegut. Al nostre ritme, 

lliurement i sense haver d’utilitzar eines més 

enllà d’un telèfon mòbil.

Què n’esperes d’una proposta així: que sigui

entretinguda i interessant, que m’expliqui 

coses que no trobaré a la Wikipèdia.

Barreres percebudes: no és apte per a 

persones sordes. 

Factors de decisió: que no s’hagi de fer 

d’una sola tirada. Es pot parar, dinar i 

reprendre la ruta sense perdre informació.
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Perfil d’usuari 4

Perfil: Marie, François i el seu fill Pierre. 

Parella de 36 i 39 anys, amb un fill, en Pierre,

que en té 4. Viatgen fora de temporada, 

habitualment, ja que els dos treballen en 

feines relacionades amb el turisme i això no 

els permet fer vacances a l’estiu. Ho 

prefereixen, però. Els agrada viatjar 

tranquils.

Com es defineix: persones entusiastes i amb 

inquietuds, amb ganes de veure món i 

conèixer la vida quotidiana a d’altres indrets.

Participaries d’una proposta d’oci d’aquest 

tipus: amb molta probabilitat. Saber què 

passa o ha passat en un territori concret en 

un moment determinat et fa percebre el lloc 

d’una manera diferent. Li dona una dimensió

emocional que d’altra manera no 

s’aconseguiria.

Quines necessitats pot cobrir aquesta ruta: 

descobrir un poble o ciutat i, més enllà de 

poder dir si l’has trobat bonic, lleig, brut o 

abandonat, entendre perquè ha quedat 

abandonat o perquè els carrers són com són 

o hi ha un tipus d’indústria i no una altra.

Què n’esperes d’una proposta així: que em 

faci sentir part d’allò que s’hi explica i 

entendre millor on sóc.

Barreres percebudes: viatjar amb mainada 

de vegades dificulta gaudir plenament 

d’aquestes propostes ja que perden l’atenció 

ràpidament. 

Factors de decisió: la promesa de conèixer el

lloc que es visita d’una manera més 

profunda. 
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5.- Estratègies de màrqueting

Accions pre-llançament

• Xarxes socials: creació del compte de la «Ruta de l’estiueig» a Instagram, a manera de 

reclam, presentant el projecte, el territori, els testimonis i els personatges de la ruta.

• Vídeo promocional, difós també a les xarxes socials, tant Youtube com Vimeo, amb enllaç a 

a Instagram.

• Campanya de promoció offline a l’oficina de turisme i al punt d’informació turística de 

Caldes de Malavella.

• Instal·lació del panot-brúixola als punts més rellevants de la ruta i possibles «caus de 

conill».

Accions en l’estrena/llançament

• Publicitat a les diferents agendes d’activitats municipals, comarcals i provincials. 

• Publicació publicitària d’una pàgina sencera al Diari de Girona i a el Punt Avui, a la manera 

de crònica de l’època, on s’anuncia l’estrena de la ruta i l’inici de la temporada balneària.

• Teatralització de la ruta amb els «Guies Ufissials» de Caldes de Malavella, començant a 

l’estació de ferrocarril i que acompanyaran els usuaris al llarg de la ruta.

• Finalitzada la ruta, independentment dels punts obtinguts al llarg de l’itinerari, s’obtindran 

recompenses que es podran bescanviar als comerços i establiments de restauració del 

poble.

Accions post-estrena/llançament

• Reportatge audiovisual de les accions portades a terme durant el llançament de la ruta.

Accions durant la realització de la ruta

• Dins la pròpia ruta hi ha l’activitat «Postals de balneari» la qual té per objectiu propagar 

l’acció.
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• Gamificació de la ruta que té per objectiu aconseguir l’engagement  del públic, mitjançant 

preguntes que inclouen la dicotomia progés/tradició i que atorguen punts que alteraran el 

resultat final i l’experiència de l’usuari.

Accions post-realització de la ruta

• Incentiu de compartir fotografies a xarxes socials amb una etiqueta específica per tal de 

repenjar els posts al compte de la «Ruta de l’estiueig» i fer-ne difusió, així com en comptes 

que promocionen el territori i el patrimoni català.
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CAPÍTOL 4.- CONCLUSIONS

La «Ruta de l’estiueig» és un projecte viu. Nascut de la idea de fer reviure una època poc coneguda

i encara menys estudiada, des de qualsevol punt de vista, i amb l’objectiu de donar veu als 

protagonistes d’aquella època, aquest és un treball que tot just comença a caminar. 

L’aigua termal és el fil conductor de la història de la vila de Caldes. El leitmotiv, la remor de fons 

que modela totes les èpoques i, molt especialment, aquella de la qual es parla en aquest projecte. 

Parlar de l’aigua termal és parlar de vida i de benestar. Però també n’és parlar d’allò que ha 

suposat posseir aquest bé: turisme, industrialització i, en l’altra cara de la moneda, abandonament

de la pagesia i una economia centrada en els serveis, la qual sovint ha anat acompanyada de 

precarietat laboral i, per tant, d’una població amb pocs recursos i poca formació. Fer una reflexió 

entorn les conseqüències, a mig i llarg termini, d’optar per un model econòmic i un projecte de 

poble concret és molt necessari i Caldes de Malavella ofereix el taulell de joc ideal.  

Paral·lelament, aquest projecte també ha estat creat amb la idea de poder explicar alguna cosa 

més enllà del que pot oferir la retolació vertical de qualsevol ruta urbana. Vol poder explicar allò 

que passava dins aquella casa modernista construïda per aquell arquitecte de renom. Respondre 

preguntes que un cartell no explicarà mai: A què es dedicava la família que hi vivia? Per què va 

quedar abandonada? Quin usos té actualment, etc. Tal i com ha quedat palès més amunt, un espai

sense vida és un lloc de memòria. La Ruta de l’estiueig vol mantenir el relat, per mantenir la vida. 

Partint també de la premissa que el turisme cultural busca oferir experiències en els destins 

turístics, aquest projecte queda emmarcat en una tendència que pretén donar valor al patrimoni 

de viles, turístiques o no, a partir de les experiències i emocions que es provoquen en els 

visitants/turistes i la manera d’arribar a les emocions és mitjancçant la construcció d’un univers i 

d’un relat a partir d’uns personatges que no només han viscut a Caldes de Malavella sinó que han 

estat cohetanis. La «Ruta de l’estiueig», doncs, ha volgut recrear tot allò que podia haver sigut o 

que tal vegada va ser; vol ser un joc, un diàleg entre realitat i ficció, passat, present i futur, una 

conversa entre Caldes i el visitant. 

Pel que fa al futur del projecte, cal dir que la «Ruta de l’estiueig» està pensada com a projecte 

interactiu i transmèdia, per tant, la voluntat i l’objectiu és l’expansió de l’univers i l’aprofundiment 
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en les històries, trames i personatges. Fruit d’aquesta voluntat, i a partir de les converses amb 

diferents veïns del poble (els quals han estat la font d’informació més important i els que han 

aportat la base documental més gran al projecte) es proposen aquí dues línies de futur, que 

prenen la forma de dues rutes més: en primer lloc, la ruta relacionada amb les empreses 

embotelladores d’aigua i, per tant, amb el procés d’industrialització i l’efecte que va tenir aquest 

en la societat del moment; i en segon lloc, la ruta dels artistes, aquella relacionada especialment 

amb els intel·lectuals de principis de segle els quals estiuejaven a la vila i, de pas, creaven algunes 

de les seves obres. Aquesta segona línia té un recorregut més llarg en el temps i permet explorar 

aspectes que van més enllà del municipi, tals com la literatura i la pintura catalana de principis de 

segle, així com les relacions epistolars que s’establien entre diferents personatges de l’època.

Així mateix, la «Ruta de l’estiueig» ha estat concebuda també amb la idea de poder replicar-se a 

d’altres poblacions amb les mateixes característiques que Caldes de Malavella, això és, poblacions 

amb deus d’aigua termal, com Caldes de Montbui, Caldes d’Estrac, La Garriga, Sant Hilari o Santa 

Coloma de Farners, però també en aquelles zones on va eclosionar just a principis de segle XX l’oci 

de la salut, molt especialment a la part alta de Barcelona i les poblacions de la costa més properes 

a la capital, on s’establiren les famílies burgeses barcelonines aquells estius dels voltants de 1920.
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