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Reescribir el museo: inteligencia artificial
y nuevas formas de significacion social

CARMEN ARENAS-CARBELLIDO | MAR RODRIGUEZ-BRI1OSO

Universidad Internacional de La Rioja

RESUMEN. Este capitulo analiza cémo la aceleracion tecnoldgica contempordnea esta
reconfigurando tanto la vida social como las instituciones culturales. La transicion ha-
cia una sociedad marcada por la interconexion digital —descrita por Castells, Latour
y Rosa— no solo transforma las dindmicas sociales, sino que redefine las formas de
acceso, produccidn y participacion cultural. En este contexto, los museos se sitian en
el centro de un proceso de hibridacién que combina lo fisico y lo digital, impulsado
especialmente por la digitalizacion y la inteligencia artificial.

Desde la perspectiva de la Nueva Museologia, la 1a potencia el papel social del
museo mediante la personalizacion de recorridos, sistemas conversacionales, tecno-
logias inmersivas, gamificacion y fabricacion aditiva, cocreacion, etc. que facilitan
experiencias accesibles, multisensoriales, personalizadas, significativas e inclusivas.
Estas herramientas amplian las oportunidades de participacion cultural, ayudan a
superar barreras y permiten generar nuevos formatos de mediacion, resignificando
las funciones museisticas.

El andlisis muestra que esta hibridacién tecnoldgica puede contribuir a reducir
desigualdades culturales vinculadas tanto al capital cultural como a la disponibilidad
territorial de recursos, reforzando el caricter democratico de los museos. Finalmente,
se abordan retos éticos y operativos asociados al uso de 1a —privacidad, colonialismo
de datos, sesgos o propiedad intelectual— sin eclipsar su potencial como motor de
equidad y transformacién cultural.

PALABRAS CLAVE: inteligencia artificial, cohesion social, Nueva Museologia, patri-
monio cultural, hibridacion.
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Tecnologia, cultura y transformacion social ante la exclusion social

El impacto de las tecnologias en las sociedades y el cambio social ha sido analizado
por diversos autores. Castells (1996) describe la sociedad red, articulada por flujos
globales que reconfiguran el poder, la cultura y la economia, mientras que Latour
(2005) destaca que la tecnologia acttia como un actor que modifica las relaciones den-
tro de las redes sociales. En esta misma linea, Sancho-Garcia e Ivorra (2022 ) subrayan
que el desarrollo tecnolégico impulsa cambios en la comunicacién, las relaciones
sociales y la calidad de vida.

No obstante, comprender estos procesos exige considerar no solo la adopcién de
nuevas tecnologias, sino también la velocidad con la que irrumpen y la capacidad de
la sociedad para adaptarse en un contexto de globalizacién e individualizacion. Toffler
(1970) advirtié esta aceleracién mediante su concepto de «shock del futuro>, asociado
ala desorientacion, la sobrecarga informativa y la inestabilidad social con la rotacién de
empleo y relaciones transitorias. Rosa (2013) profundiza en esta idea al distinguir entre
aceleracion tecnoldgica, social y del ritmo de vida. Esta autora considera que vivimos en
el «encogimiento del presente>, refiriéndose a que el periodo en que las experiencias
pasadas sirven para anticipar el futuro se reduce cada vez mds, lo que hace percibir que
el tiempo fluye de forma muy rapida y que nos movamos en «pendientes resbaladizas>.

Esta creciente aceleracion enlaza con la sociedad del riesgo de Beck (1992), donde
emergen riesgos globales dificiles de controlar, y con la sociedad liquida de Bauman
(2000), caracterizada por vinculos frégiles e incertidumbre. En conjunto, la tecno-
logia genera simultineamente mds riesgo y mds liquidez, obligando a una adapta-
cién constante y reclamando, como sefala Beck (1992), sociedades mas reflexivas.
Un proceso al que avanzamos de manera inexorable en el marco de la actual cuarta
revolucion industrial que integra el Internet de las cosas, los sistemas ciberfisicos y la
inteligencia artificial, generando una interconexion masiva entre lo fisico y lo digital
(cEs, 2025). Segtin Brynjolfsson y McAfee (2014), su desarrollo pleno podria llevar a
una «gran abundancia» de dispositivos avanzados e infraestructuras complejas y un
acceso casi ilimitado a bienes culturales.

Mas alla del cardcter ladico y recreativo de la cultura, esta es un derecho que con-
tribuye a la participacion de los ciudadanos en la sociedad. La falta de acceso a la
cultura se relaciona con la exclusién social, un proceso multidimensional, que su-
perala dimensién basicamente econémica del concepto de pobreza (Sdnchez, 2015).
Cuando el acceso alos recursos sociales y culturales estan restringidos por la pobreza
ola falta de formacién se produce exclusién social. (Escarbajal de Haro y Martinez de
Miguel Lépez, 2012). Segtin el Observatorio Vasco de la Cultura (2025), aparte de la
dimensién econdmica y material, la exclusion social implica una dimensién en clave
de ciudadania politica y social, como es la ciudadania cultural.
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En este punto, resulta interesante recordar que Bourdieu (1986) distingue cuatro
formas de capital —econdmico, social, simbdlico y cultural— y subraya que este ul-
timo solo puede apropiarse plenamente cuando el individuo dispone de capital cultu-
ral incorporado, necesario para asimilar los bienes culturales objetivados (Bourdieu,
2015). Esta perspectiva conecta con estudios recientes que muestran cémo la cultura
puede convertirse en un factor de exclusién social condicionado por variables socioe-
condmicas. El Gobierno Vasco (2025) advierte estas desigualdades, y un analisis en
Barcelona revela un «desierto cultural>» en barrios vulnerables donde la oferta no se
distribuye equitativamente (Lamas, 2025), por lo que exige politicas que garanticen
un acceso cultural mds democratico.

Esta tendencia no es exclusiva del dmbito local, si no que se reproduce a escala
europea. Un estudio sobre participacién cultural en la Comunidad Europea (2021),
basado en datos geolocalizados, concluye que las oportunidades culturales son menos
equitativas en paises grandes y en zonas rurales o urbanas desfavorecidas, y que una
mayor desigualdad territorial se asocia con menor participacién, incluso controlando
la educacion y la renta. El cardcter estructural de estas desigualdades quedé patente
tras la crisis de 2008, cuyo impacto, segin INVENT (2023), fue mayor en paises con
estados de bienestar mas débiles, como Espana, Serbia o Croacia. Siguiendo la tesis
de homologia de Bourdieu (1984), las practicas culturales estan directamente relacio-
nadas con la posicion social; asi, los grupos més privilegiados participan mas y experi-
mentan mayores niveles de bienestar, dado que, una vez cubiertas las necesidades bé-
sicas, las fuentes de satisfaccion son mayoritariamente culturales y sociales. Por tanto,
la desigualdad cultural no solo depende del capital incorporado, sino también de la
disponibilidad objetiva de recursos culturales en el entorno, limitando la participacion
plena y contraviniendo los objetivos en el Plan del Trabajo del Consejo en materia de
cultura (2015-2018) y en el Plan de Trabajo 2023-2026 de la Comisién Europea.

La cultura tiene un poder de transformacion social importante, tal y como senala
Ander-Egg (1989, citado por Monclus, 2020) cuando distingue dos tipos de cultura:
la cultural heredada, anclada en el pasado y concebida como estitica y la cultura cons-
tructiva, enfocada al cambio y al futuro que se va gestando con practicas mds iguali-
tarias y liberadoras. Segin Gratz (2014), la cultura es motor esencial para el cambio
social y el desarrollo sostenible. No solo define identidades y crea cohesion, sino que
tiene un papel fundamental para el didlogo, la inclusion y el desarrollo en contextos
globales. Uno de los ejemplos a los que podemos aludir en Espana es a los Encuen-
tros de Pamplona de 1972, donde desde diversas disciplinas —filosofia, sociologia
o historia del arte— analizaron como ciertas practicas artisticas se convirtieron en
catalizadores del cambio social y cultural (Pifiero y Cascales, 2023).

El papel de la cultura como agente de cambio social se ha evidenciado en di-
ferentes ambitos como el desarrollo comunitario (Moreno, 2023), la participacién
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ciudadana (Valderrana-Hernandez y Solis-Esparllares (2015), la mediacién (Cejudo,
2020) o la animacién sociocultural (Escarbajal de Haro y Martinez de Miguel L6-
pez, 2012), entre otros. Sin embargo, para que la cultura tenga un impacto positivo y
efectivo en la sociedad requiere de apoyo institucional que asuma la importancia de
la cultura como agente social.

Diversos organismos internacionales y gobiernos han comenzado a orientar sus
politicas culturales hacia una mayor equidad y participacién. En la Unién Europea,
este enfoque se recoge en el Culture Compass for Europe, que impulsa la cooperacién
cultural entre Estados miembros, la cultura en ciudades y regiones y las relaciones
culturales internacionales, a través de programas como el Culture Programme y Crea-
tive Europe. En Espana, esta linea se concreta en el I Plan de Igualdad en la Cultura
2024-2026 y el Plan de Derechos Culturales 2025-2030.

En América Latina se observan avances similares. Chile aprob¢ la Ley 21.04s,
orientada a promover la equidad cultural con especial atencién a la diversidad regio-
nal e indigena. Colombia desarroll6 el Plan Nacional de Cultura 2024-2028, centrado
en la diversidad, la memoria, la creacién cultural y la sostenibilidad, incorporando
temas estratégicos como la inteligencia artificial, la igualdad de género y las practicas
culturales urbanas.

A nivel global, los Objetivos de Desarrollo Sostenible (0ps) de Naciones Unidas
2015 no incluyen la cultura como objetivo explicito, aunque esta puede contribuir a
metas como la reduccién de la pobreza (ops 1), la educacién de calidad (ops 4), la
igualdad de género (0Ds 5), la reduccion de desigualdades (oDs 10), las ciudades sos-
tenibles (ODs 11) o las alianzas globales (0Ds 17). Debido a esta capacidad transversal,
la Unesco ha recomendado incorporar la cultura como un objetivo independiente en
la agenda posterior a 2030 (Unesco, 2024).

Nueva Museologia e inteligencia artificial: hacia museos mds comunitarios,
inclusivos y centrados en las personas

La Nueva Museologia en la Declaracién de Québec (Anonimo, 1984) plantea un mu-
seo estrechamente conectado con su contexto social, concebido como espacio de
aprendizaje, reflexién y participacién ciudadana (Arantes, 2025; Avlonitou y otros,
2025; Derday Predescu, 2025; Wang, 2021). Desde esta perspectiva, la funcién educa-
tivay divulgativa se orienta a la inclusion, incorporando nuevas perspectivas, publicos
y formas de interpretar la identidad y la cultura (Suigmez y otros, 2025; Cisneros y
Lépez, en prensa).

La Nueva Museologia —que a los efectos de este capitulo engloba la ecomuseo-
logia, la museologia comunitaria, la museologia social y otras practicas museologicas
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activas— constituye un cambio de paradigma orientado a fortalecer la funcién social
delos museos y su papel como agentes de desarrollo comunitario y transformacion so-
cial. A diferencia del modelo tradicional, centrado en la conservacién y el estudio de los
objetos, estas corrientes sittian a las personas y su vinculo con el patrimonio en el centro
de la accién museoldgica (Castejon, 2023; Navajas, 2020; Navajas y Gonzalez, 2018).

Este enfoque se articula en tres pilares fundamentales. El territorio se concibe
como un espacio geografico y social sobre el que el museo ejerce influencia y con el
que mantiene una relacion de reciprocidad, superando los limites de la infraestructura
fisica (Navajas y Gonzélez, 2018; Mello y Sudrez, 2020). El patrimonio se amplia para
incluir testimonios materiales e inmateriales que reflejan la identidad colectiva. Fi-
nalmente, la comunidad adopta un rol activo como cogestora de su propia memoria,
dejando atras la posicién pasiva del visitante tradicional (Navajas y Gonzalez, 2018).

En este contexto, el avance tecnoldgico contemporaneo —especialmente la digita-
lizacion y la inteligencia artificial, en adelante 1A— estd transformando la museologia
de manera significativa (Arantes, 2025; Huang y Liem, 2025). Estasinnovaciones rede-
finen las conexiones entre patrimonio, territorio y comunidad y abren nuevas oportu-
nidades para el acceso, la participacion yla preservacion cultural. La literatura reciente
identifica tres dreas de impacto: en primer lugar, la amplitud del rango de acceso y
la superacion de barreras se han visto reforzadas por tecnologias que permiten a los
museos convertirse en espacios hiperconectados o auténticas «interfaces> culturales
que trascienden su localizacién fisica (Arantes, 2025). En este marco, la inclusién sen-
sorial y cognitiva cobra especial relevancia: la 1a posibilita experiencias mas accesibles
mediante herramientas como el procesamiento del lenguaje natural y la traduccion
automitica, que reducen obsticulos lingiiisticos y comunicativos para visitantes in-
ternacionales o personas con discapacidad auditiva (Avlonitou y otros, 2025; Pisoni y
otros, 2020; Suigmez y otros, 2025). Asimismo, tecnologias de telepresencia, como ro-
bots y sistemas de presencia remota, permiten que personas con movilidad reducida
exploren colecciones desde sus hogares, lo que contribuye a disminuir el aislamiento
social y ampliar el alcance cultural del museo (Pisoni y otros, 2020).

En un segundo lugar, la participacion y la curaduria ciudadana se ven potenciadas
por herramientas digitales que facilitan procesos de cocreacién y abren nuevas formas
de implicacién comunitaria (Derda, 2024; Mazzanti y otros, 2025). En este contexto,
iniciativas de Citizen Curation como Deep Viewpoints permiten que comunidades
tradicionalmente desatendidas generen narrativas propias sobre las colecciones, am-
pliando la diversidad de interpretaciones y voces presentes en el museo (Mulholland
y otros, 2023). De manera complementaria, proyectos como Curationist fomentan
la producciéon de metadatos inclusivos al posibilitar que el publico contribuya con
informacién adicional a los metadatos institucionales, enriqueciendo los contenidos
y desafiando visiones eurocéntricas predominantes (Arantes, 2025).
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Por ultimo, la preservaciéon del patrimonio inmaterial y local se ve reforzada me-
diante el uso de tecnologias avanzadas que permiten afrontar la naturaleza dindmica
y efimera del Patrimonio Cultural Inmaterial (Zhang y otros, 2025; Mulholland y
otros, 2023). En este 4mbito, la 1A contribuye al modelado de tradiciones a través de
arquitecturas neuronal simbolicas capaces de representar de forma dindmica danzas,
rituales y expresiones orales que tradicionalmente resultaban dificiles de documen-
tar (Zhang y otros, 2025). A ello se suman las aportaciones de los ecomuseos, que
emplean técnicas de escaneo 3D y cartografia digital para registrar sitios en riesgo
y fortalecer la relacién de las comunidades con su territorio y su memoria colectiva
(Cassidy y otros, 2019).

En este giro, la 1A centrada en el ser humano se vuelve fundamental: situa las
necesidades de las personas en el centro del diseno tecnolégico, asegurando que la
accesibilidad no sea una mera adaptacion, sino un principio estructural del museo
contemporaneo (Avlonitou y otros, 2025; Pisoni y otros, 2021).

Hibridacion de espacios y resignificacion de funciones museisticas:
el impacto de la 1A centrada en el ser humano

MUSEOS ACCESIBLES E INCLUSIVOS: UN PATRIMONIO SIN BARRERAS

Los museos estan experimentando una profunda transformacion hacia entornos hi-
bridos donde lo fisico y lo digital se integran de manera organica para enriquecer la
relacién del publico con el patrimonio cultural. Este proceso implica un doble de-
safio: por un lado, garantizar la accesibilidad universal a las colecciones y, por otro,
mantener la fidelidad histérica mientras se desarrollan narrativas interpretativas que
orienten y despierten la curiosidad del visitante, respetando siempre su libertad de
interpretacion. En este contexto cobra fuerza el concepto edutainment, que promueve
el aprendizaje a través del disfrute mediante recursos visuales, relatos pedagégicos y
dindmicas ladicas (Derda, 2024). La incorporacién de tecnologias emergentes no
solo facilita el acceso a los contenidos, sino que redefine la experiencia museistica
como una vivencia integral que articula conocimiento, emocion, memoria y reflexion.

La combinacién de la 1a con tecnologias como la realidad aumentada, la realidad
virtual, la realidad mixta, la fabricacién aditiva e Internet de las cosas, ha permitido
superar barreras fisicas, sensoriales, lingiiisticas y cognitivas, garantizando un acceso
mas inclusivo y universal al patrimonio (Li y otros, 2024; Suigmez y otros, 2025). En
el dmbito de la discapacidad visual, los sistemas de audiodescripcién automdtica y los
algoritmos de reconocimiento de objetos basados en 14 ofrecen nuevas posibilidades
de interpretacion: por ejemplo, algunos museos ya emplean dispositivos capaces de
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identificar obras en tiempo real y generar descripciones sonoras detalladas y adapta-
das al contexto (Li y otros, 2024; Suigmez y otros, 2025).

Las experiencias inmersivas mediante realidad virtual y realidad aumentada per-
miten explorar obras, lugares y acontecimientos en tres dimensiones, incluso para
quienes no pueden desplazarse fisicamente al museo. Asi, es posible recorrer virtual-
mente espacios culturales desde cualquier ubicacidn, eliminando las limitaciones im-
puestas por la distancia o las barreras arquitecténicas. Un ejemplo lo constituyen las
reconstrucciones digitales de yacimientos arqueoldgicos o las visitas guiadas en 360°
que ofrecen algunos museos nacionales, accesibles desde dispositivos domésticos
(Pisoni y otros, 2020; Suigmez y otros, 2025).

En particular, la realidad aumentada se ha consolidado como una herramienta inte-
ractiva que superpone elementos digitales al entorno fisico del usuario, ampliando su
comprension del contexto museistico ( Jiny otros, 2021; Liy otros, 2024). Su funciona-
miento se basa en tecnologia de registro y seguimiento tridimensional mediante vision
por computadora. El sistema captura imédgenes del entorno, identifica rasgos relevantes
y aplica matrices de transformacién que permiten integrar objetos virtuales de forma
precisa en la escena real. Existen dos grandes enfoques para su implementacion: el uso
de marcadores —como c6digos QR—, que garantizan mayor estabilidad, y el reconoci-
miento de caracteristicas naturales, que prescinde de marcadores, pero requiere mayor
capacidad computacional. Su desarrollo técnico se apoya en motores como Unity y
kits especializados como Vuforia, ARmedia, Easyar o Wikitude ( Jin y otros, 2021).

En el ecosistema de la realidad aumentada, los dispositivos que la hacen posible
pueden entenderse como protagonistas con funciones distintas dentro de una misma
obra tecnoldgica. En primer lugar, se encuentran los dispositivos moviles, aquellos
teléfonos y tabletas que todos llevamos en el bolsillo. Su popularidad, sumada a su
potencia grafica y a la facilidad con la que pueden transportarse, los ha convertido
en la puerta de entrada mas comun a experiencias de realidad aumentada. Basta con
apuntar la cdmara hacia un objeto para que el entorno cotidiano se mezcle con capas
de informacioén digital.

A otro nivel se sittan los dispositivos montados en la cabeza, como las gafas inteli-
gentes Microsoft HoloLens 2, Magic Leap o Mira Prism. Estas herramientas permiten
una experiencia mas inmersiva, pues proyectan directamente en el campo visual del
usuario los elementos virtuales que se integran con la escena real. La sensacion para
el visitante es la de convivir, sin interrupciones, con aquello que la tecnologia anade
al mundo fisico.

Por dltimo, existen dispositivos que actiian como aliados silenciosos: los compo-
nentes de apoyo. Entre ellos destacan los sensores LiDAR, capaces de captar con gran
precision las geometrias del entorno. Su funcién es esencial para que la superposicion
entre lo real y lo virtual sea coherente, estable y espacialmente exacta, optimizando
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Fig. 1. Hello Van Gogh. La experiencia Hello
Vincent es un proyecto de inteligencia artificial

generativa conectado con los comportamientos
humanos y el lenguaje. Permite interactuar
con la inteligencia artificialmente creada del
pintor, elaborada a partir de un corpus de unas
novecientas cartas en las que Van Gogh habla
sobre su vida y su obra. Museo Orly de Paris.
Fuente: Musée d’Orsay; s. f.

asila calidad de la experiencia aumentada
(Jiny otros, 2021; Li y otros, 2024).

La fabricacion aditiva también desem-
pena un papel clave en la accesibilidad y
preservacion del patrimonio. La impresion
3D asistida por 1A permite convertir obras
fisicas en datos digitales y generar répli-
cas tactiles de alta fidelidad, utiles tanto
para restauracién como para museologia
inclusiva. La museologia tactil ha apro-
vechado esta tecnologia para crear piezas
con relieve basadas en obras pictéricas,
que al combinarse con sensores conec-
tados al Internet de las cosas que activan
audiodescripciones al tacto, facilitando la
interaccion sensorial con las colecciones
(Avlonitou y otros, 2025; Cisneros y L6-
pez, 2025; Liy otros, 2024,).

Por otro lado, los chatbots basados en
IA estdn redefiniendo la mediacién cultu-
ral. Estos sistemas no solo responden pre-
guntas frecuentes, sino que proporcionan
informacién contextualizada mediante
técnicas avanzadas de prompt engineering,
capaces de atender desde dudas espon-
taneas hasta consultas histéricas o cien-
tificas mds complejas (véase la figura 1).
Para asegurar la fiabilidad del contenido,
las interfaces permiten que los curadores
actualicen la informacion, revisen respues-

tas y detecten lagunas informativas. Asi, el chatbot se convierte en una herramienta

dindmica, colaborativa y supervisada que adapta el conocimiento del museo a las

necesidades del visitante (Liy otros, 2024; Mazzanti y otors, 2025).

Finalmente, la accesibilidad se ve fortalecida mediante soluciones que integran

traduccion automatica a lengua de signos, generacion de subtitulos en tiempo real e

interfaces adaptativas que priorizan la informacion visual. Estas tecnologias mejoran

especialmente la experiencia de personas con discapacidad auditiva y facilitan, ade-

mas, la participacién de puablicos internacionales mediante sistemas de traduccién

simulténea (Derda y Predescu, 2025; Suigmez y otros, 2025; Cisneros y Lépez, s. f.).
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PARTICIPACION Y COCREACION:' HACIA UNA EXPERIENCIA MUSEISTICA
SIGNIFICATIVA

Al analizar la transicién del museo como espacio de contemplacién hacia su concep-
cién como agente de cambio, es clave distinguir entre democratizacién y democracia
cultural. La primera sitda al ciudadano como receptor pasivo —centrada en difundir
bienes producidos por una élite—, mientras que la segunda lo reconoce como sujeto
activoy creador de cultura. Este enfoque promueve expresiones diversas, respetuosas
con la pluralidad y las identidades, y orientadas a la emancipacion cultural mediante
el desarrollo de capacidades para la creatividad, el didlogo y la toma de decisiones
libres y responsables (Escarbajal de Haro y Martinez de Miguel Lépez, 2012). En
consonancia, Gratz (2024) subraya que las artes y las industrias creativas catalizan
la transformacion social al abrir espacios criticos, favorecer la integracion y generar
oportunidades econémicas, consolidando a la cultura como actor social y econémico.

Este giro se ha plasmado en el desplazamiento hacia modelos centrados en el visi-
tante (Springinzeisz y Garcia Ceballos, 2023; Viladot y otros, 2021), con medidas que
refuerzan accesibilidad, educacion, inclusién y participacion, especialmente en colec-
tivos vulnerables, y en una transformacién conceptual: del objeto a la persona, esto
es, del museo como exhibicién al museo como espacio de aprendizaje y didlogo. En
este proceso, la 1A y las tecnologias digitales amplian los mecanismos de participaciéon
—desde la contribucién pasiva de datos hasta la cocreacion de narrativas— y abren
un campo decisivo para la personalizacién. Mediante agentes virtuales y chatbots, la
IA ajusta contenidos al lenguaje, capacidades cognitivas, nivel educativo e intereses
del visitante; aporta contexto historico o de produccién de las piezas; y, gracias al
big data, ofrece retroalimentacion instantdnea, genera contenidos ajustados y disena
recorridos interpretativos acordes al conocimiento previo (Avlonitou y otros, 2025;
Jiny otros, 2020; Li y otros, 2024; Suigmez y otros, 2025). Entre las aplicaciones mds
destacadas figura la personalizacion de recorridos mediante visién por computadora,
como el Automatic Exhibition Guide System, que analiza en tiempo real intereses y
comportamientos del publico.

Dentro de este marco, la cocreacion reconfigura el papel del museo al pasar de
proveedor unico de conocimiento a facilitador de experiencias en las que el publico
construye significados, democratizando el acceso y reforzando la relevancia comuni-
taria (Derda, 2023; Derda y Predescu, 2025; Huang y Liem, 2025). Un ejemplo es El
Museo Rescatado del Olvido de Plasencia, un proyecto que, a través de la 14, propone
recuperar la coleccién de pinturas procedentes de los procesos de desamortizacion

* Cocreacion, definida como aquellas iniciativas que se desarrollan en colaboracién con los visitantes en
lugar de estar impulsadas exclusivamente desde la institucién (Simén, 2010).
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Fig. 2. El Museo rescatado del olvido. Museo de Palencia.
Recreacion con 1A de las 57 obras desaparecidas de los
fondos fundacionales del Museo de Palencia. Se incluyeron
las obras més votadas por la poblacién. Fuente: Museo de
Palencia, s. f.

del siglo x1x que desaparecieron, recreando las obras perdidas y construyendo una
coleccidn virtual con la participacién de la ciudadania y el apoyo de la realidad virtual.
Esta iniciativa representa un ejemplo de democratizacién cultural, ya que son los
propios ciudadanos quienes, mediante votacion, deciden qué obras formaran parte
de la nueva Coleccién Siglo xx1-1a (véase la figura 2).

La literatura distingue una cocreacion consciente (Aware) —cuando los visitan-
tes participan deliberadamente en la elaboracién de contenidos o interpretacion de
obras (Derda, 2023; Mulholland y otros, 2023 ) —, que incluye la curaduria ciudadana
(Mulholland y otros, 2023; Pisoni y otros, 2021), plataformas de scripting como Deep
Viewpoints para generar guiones desde contextos infrarrepresentados (Mulholland y
otros, 2023), y metadatos inclusivos que amplian los catalogos con perspectivas que
cuestionan enfoques eurocéntricos o supremacistas blancos (Curationist; Arantes,
2025). En paralelo, la cocreacién inconsciente (Unaware) se apoya en Big Data: cada
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decisién del visitante —qué mira, cudnto tiempo, qué activa o qué itinerarios sigue—
se convierte en informacion para ajustar exposiciones y recorridos en tiempo real, de
modo que el ptiblico codisefa su experiencia sin advertirlo (Derda, 2024).

Finalmente, la interaccion entre realidad aumentada e 1a potencia la participa-
cion al anadir capas de contenido interactivo y facilitar experiencias compartidas.
Integradas mediante gamificacidn, estas tecnologias generan entornos inmersivos
e interactivos que atraen especialmente a generaciones habituadas a lo digital, per-
mitiendo examinar objetos desde multiples perspectivas y configurando espacios
hibridos —fisicos y digitales— que amplian la exploracién y la agencia del visitante
(Huang y otros, 2025; Li y otros, 2024; Mazzanti y otros, 2025).

PRESERVACION CULTURAL: UN ENFOQUE ETICO Y ESTRATEGICO DE LA IA

La inteligencia artificial centrada en la persona se presenta como un puente ético y
estratégico que garantiza que la digitalizacion y el uso de algoritmos no despojen al
patrimonio de su dimension humana, social y comunitaria (Derday Predescu, 2024;
Pansoni y otros, 2023). Este enfoque busca asegurar que la tecnologia amplifique
las voces, memorias y valores de las comunidades, en lugar de sustituirlas o simpli-
ficarlas. Su aplicacion resulta especialmente relevante en la preservacion tanto del
patrimonio inmaterial como del material, asi como en la defensa de la inclusiéon y la
soberania cultural.

En el émbito del patrimonio inmaterial y local, la 1A centrada en el ser humano
adquiere un papel esencial, ya que las tradiciones, danzas y rituales son expresiones
vivas cuya naturaleza performativa desafia los métodos de archivo tradicionales. Para
capturar esta fluidez cultural, se emplean arquitecturas neuronal simbdlicas capaces
de aprender no solo versiones estdticas de los rituales, sino también las variaciones
introducidas por las propias comunidades a lo largo del tiempo (Zhang y otros, 2025).
Este enfoque exige alta participacion de las comunidades, que dejan de ser objetos
de estudio para convertirse en protagonistas y gestoras de su propia memoria. Su
implicacion directa en pricticas como la curaduria ciudadana o en la alimentacién
de los sistemas de datos es fundamental para evitar que sus tradiciones sean extraidas
sin consentimiento ni reconocimiento (Arantes, 2025; Huang y Liem, 2025; Zhang y
otros, 2025). Asimismo, el principio de continuidad cultural orienta la aplicacién de
modelos tecnoldgicos hacia la incorporacion explicita de los valores y perspectivas
de las comunidades vivas, evitando interpretaciones sesgadas o eurocéntricas, y ase-
gurando que la preservacion responda a quienes encarnan ese patrimonio.

En el caso del patrimonio material, el enfoque centrado en la persona garantiza
que la tecnologia funcione como un apoyo experto y no como un sustituto de la
sensibilidad y el juicio humano. La creacién de gemelos digitales y la restauracién
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asistida mediante 1A —empleada, por ejemplo, en réplicas virtuales para el estudio de
piezas como la Atenea Partenos o pinturas de Klimt— permiten analizar estructuras,
simular danos o elaborar propuestas de conservacidn, pero siempre preservando la
autenticidad y el aura de las obras gracias a la supervisién del conservador (Arantes,
2025; Cisneros y Lépez, 2025; Pansoni y otros, 2023). A ello se suma el uso de sen-
sores de Internet de las cosas combinados con 1A para monitorear el microclima de
edificios historicos —humedad, luz, niveles de CO,—, lo que facilita estrategias de
mantenimiento preventivo que protegen la integridad fisica de las piezas sin renunciar
al control humano sobre las decisiones de conservacién (Cisneros y Lépez, 2025;
Huang y otros, 2025; Lei, 2025; Wang, 2021).

Finalmente, el enfoque 14 centrada en el ser humano se vincula estrechamente con
la cohesién yla soberania sobre la memoria, transformando la preservacion del patri-
monio en un acto de justicia social. En primer lugar, promueve la accesibilidad uni-
versal, como hemos visto anteriormente y, en segundo lugar, combate el colonialismo
de datos al fomentar que los modelos de 14 sean abiertos, colaborativos y gestionados
por las propias comunidades, evitando que corporaciones externas monopolicen la
informacién cultural y erosionen la soberania digital de gruposlocales (Arantes, 2025;
Cisneros y Lépez, s. f.). Ademds, la transparencia y explicabilidad de los modelos
resulta imprescindible: los resultados generados por la 1a deben ser comprensibles
para historiadores, conservadores y comunidades, quienes deben poder validar que
las reconstrucciones, descripciones o inferencias generadas por los algoritmos sean
cientificas, precisas y respetuosas (Pansoni y otros, 2023; Pisoni y otros, 2021). Asi, el
Museo Universitario de Arte Contemporéneo (México) desarrolla diversas iniciativas
orientadas a la recuperacion del patrimonio. En este marco, ha incorporado el uso de
1A a través del encuentro «Museo digital. Inteligencias y artificios>, cuyo propésito es
integrar la 1A en las practicas museisticas, abordando dimensiones como la memoria
indigena yla diversidad cultural. El objetivo central es promover la inclusion y fomen-
tar una reflexion critica sobre la relacion entre tecnologia y patrimonio.

Impacto y percepcion de la inteligencia artificial en los museos

La incorporacion de 1A en los museos es todavia una innovacién poco explorada, los
estudios con los que se cuenta, actualmente, recogen la percepcion de visitantes y
profesionales.

Mazzantiy otros (2025) obtienen, a través de una encuesta a més de 1700 visitantes
de 10 paises europeos diferentes, una aproximacion ala influencia de las herramientas
digitales en la vivencia del visitante en los museos. El 50 % de los encuestados opin6
que las aplicaciones son poco interesantes o distraen demasiado. Esta percepcion
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aumenta con la edad: los mayores de 65 afos son los mas criticos. En cambio, los
jovenes (18-29) sefialaron otro problema: la falta de espacio en sus dispositivos.

No hay una tnica aplicacién favorita: las preferencias cambian segtin la edad. Los
mds jovenes y los adultos de mediana edad se inclinan por tecnologias interactivas,
como mesas multitictiles (24,42 %) y entornos inmersivos (23,97 %). Los mayores,
en cambio, prefieren las audioguias tradicionales (21,78 %), ya que las tecnologias
avanzadas les resultan mds complejas. Eso si, todos coinciden en algo: prefieren usar
sus propios dispositivos, como el mévil. En todos los grupos de edad, la mayoria
considera muy interesante poder interactuar directamente con las piezas del museo.

Ademés, Suigmez y otros (2025) refieren que el 87,29 % de los participantes apoya
la idea de que la 1A puede hacer las colecciones mads interesantes y accesibles para
personas de diferentes culturas, asi como que un 75,2 % de las personas encuestadas
refieren que la 1A es una fuente importante para el storytelling que puede ayudar a
conectar con el pasado y facilita la conexién con el futuro.

Retos y desafios de la 1a en los museos

La irrupcion de la 1A en el ecosistema museistico ocurre en un marco regulatorio
que reconoce su potencial transformador a la par que delimita responsabilidades.
La Unién Europea (2024) perfila un horizonte en el que la 14 favorece el acceso, la
igualdad de género y la diversidad cultural, siempre bajo un comportamiento ético
exigible; Espafia (2024), en sintonfa, impulsa su aplicacién en cultura para crear ex-
periencias interactivas y personalizadas, subrayando que la 1a debe operar como he-
rramienta creativa complementaria, no como sustituto de la creatividad humana (Ug,
2024; Espafia, 2024). Esa doble exigencia —promocién del potencial y contencién
de los riesgos— atraviesa hoy el debate museistico y sitta a las instituciones no solo
como usuarias de tecnologias, sino como agentes publicos de deliberacion.

De hecho, el propio campo ha generado espacios de reflexién que anuncian un nuevo
reparto de papeles: encuentros como «;Museo Artificial?» o «Los museos en el me-
dio» (noviembre, 2025) interpelan alas instituciones para ir més alla de la exhibicién y la
conservacion, y pensarse como foros de comunidad donde se discuten las implicaciones
culturales, sociales y éticas de la 1a. En la misma direccion, el MuseumWeek-Manifiesto
de la 1A —impulsado por Culture For Causes Network— llama a un uso responsable y
ético de estas tecnologias, insistiendo en la formacién de los equipos, en el impacto so-
bre los oficios del museo y en el equilibrio entre autoridad cientifica, mediacién cultural
yparticipacion de las comunidades (MuseumWeek-Manifiesto de la1a). Lejos de ser un
mero aditamento tecnoldgico, la 1A opera como un catalizador institucional que obliga
arepensar capacidades, gobernanza y modos de relacion con los publicos.
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Fig. 3. Al4Culture: una plataforma de inteligencia artificial para el espacio de datos
del patrimonio cultural. Fuente: Europeana pro, s. f.

Ese desplazamiento trae consigo dilemas de fondo. En primer lugar, la equidad:
evitar la discriminacion derivada de sesgos culturales o historicos —advertida porlos
marcos normativos europeos y espafioles— y reducir la brecha digital, que amenaza
con ensanchar desigualdades entre grandes instituciones y museos locales (UE, 2024;
Espana, 2024; Huang y otros, 2025; Cisneros y Lopez, en prensa). En segundo lugar,
el cuidado del vinculo humano: la saturacién informativa y la hiperautomatizacién
pueden transformar la visita en consumo de estimulos, debilitando la reflexion critica
y el didlogo social que constituyen la especificidad del museo (Turkle, 2011; Cisnerosy
Lépez, 2025; Derday Predescu, 2025). A ello se asocia el temor —recogido por el CEs,
2025— de que ciertos usos de 1A reduzcan la originalidad y homologuen las practicas
creativas si no median criterios curatoriales sélidos (CES, 2025).

A escala estructural, emergen ademas riesgos de colonialismo de datos: cuando
la captura, el almacenamiento y el modelado de informacién patrimonial se con-
centran en grandes plataformas, las comunidades pueden perder control sobre su
memoria y sobre las narrativas que las representan (Arantes, 2025). Los modelos de
cocreacion intensiva en datos reactivan esta tension: la trazabilidad de recorridos,
tiempos y gestos del visitante puede devenir vigilancia y profundizar asimetrias si no
hay consentimiento informado, transparencia y limites claros de uso (Derda, 2024).
Ademas, la cocreacion se enfrenta el riesgo del participation-washing —participacion
cosmética— cuando se convoca a las comunidades sin capacidad real de incidir en
decisiones o resultados (Huang y Liem, 2025). De ahi que la humildad cultural no sea
una consigna abstracta, sino una practica profesional que reconoce sesgos, comparte
poder y valida voces diversas en la definicién de proyectos y mediaciones (Huang
y Liem, 2025).
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En este panorama, la Nueva Museologia ofrece un marco ético particularmente
pertinente: un museo «espejo» y «foro» que defiende derechos, combate desigual-
dades, fortalece la cohesion social y da voz a sujetos historicamente desatendidos
——comunidades indigenas, afrodescendientes, movimientos sociales— (Navajas y
Gonzélez, 2018; Mello y Sudrez, 2020). Incorporada a la adopcién de 14, esta pers-
pectiva conduce a priorizar criterios de justicia cultural, accesibilidad y coautoria de
los relatos, frente a logicas de especticulo. En el terreno operativo, iniciativas como
Europeana —con sus directrices para usos educativos de 1ae— y la plataforma AI-
4Culture (véase la figura 3) —que habilita reconocimiento multilingiie, creacion de
subtitulos, enriquecimiento de metadatos y traduccién automatica— marcan un ca-
mino posible: interoperabilidad, apertura responsable y cuidado de derechos como
condiciones para que la innovacion tecnolédgica redunde en bien publico y no en
nuevas dependencias (Europeana; Al4Culture).
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GESTION DEL CONOCIMIENTO Y DE LA INFORMACION

Este libro expone una reflexion critica y multidisciplinar sobre el im-
pacto de las tecnologias emergentes, especialmente la inteligencia ar-
tificial en la cultura contemporanea. A través de una serie de capitulos
escritos por especialistas y doctores en filosofia, derecho, museologia,
artes visuales, escénicas o digitales se analiza como la IA esta transfor-
mando los procesos de creacion, conservacion y mediacion del patri-
monio cultural.

Aborda cuestiones fundamentales como la autoria en la era de la IA,
la reconfiguracion de la experiencia estética, la preservacion del patri-
monio sonoro y escénico, la fotografia patrimonial, la educacién mu-
sefstica, la inclusion social, las exposiciones inmersivas, la arqueologia
digital y los desafios éticos que todo ello supone. Asimismo, se presen-
tan estudios de caso y proyectos innovadores que ya estan implemen-
tando tecnologias inteligentes. La obra ofrece una mirada critica y pro-
positiva sobre los retos y oportunidades que plantea la IA en el ambito
cultural, promoviendo un dialogo entre disciplinas y agentes del sector
para imaginar juntos los museosy espacios culturales del futuro.
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