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El Museo Nacional Thyssen-Bornemisza
es una institucién publica gestionada por
la Fundacién Coleccién Thyssen-Borne-
misza FSP, fundacién sin animo de lucro
del sector publico cuyo fin es la conserva-
cién, exposicion y difusién de una de las
colecciones de pintura mas importantes
del mundo, con mas de ochocientas obras
de arte reunidas a lo largo de siete déca-
das por la familia Thyssen-Bornemisza y
adquiridas por el Estado espanol en 1993.
Durero, Rafael, Tiziano, Rembrandt, Ca-
ravaggio, Monet, Renoir, Cézanne, Van
Gogh, Morisot, Picasso, Hopper, Rothko...
son algunos de los grandes nombres pre-
sentes en el museo, que ofrece un recorri-
do por la historia del arte occidental desde
el siglo XllI al XX. Desde 2004 también se
exhiben las obras en alquiler de la Colec-

cién privada de la Baronesa Carmen Thys-
sen-Bornemisza.

Desde su fundacion el museo ha aplicado
la tecnologia en sus operaciones y exposi-
ciones para mejorar la experiencia del vi-
sitante y la gestidon interna. La version mas
visible y conocida de la tecnologfa se mani-
fiesta a través de su presencia digital, que
incluye sus sitios web, concentradores de
contenidos especializados en cultura como
son Europeana' o la plataforma Google Art
& Culture?, y su activa participacion en re-
des sociales como Instagram, X, Facebook
y TikTok. Ademas, mantiene canales en
YouTube y diversas plataformas de podcast,
lo que diversifica su oferta cultural y am-
plia su alcance entre diferentes audiencias,
adaptandose a las preferencias contempo-
raneas de consumo de contenido. Atras ha
guedado el temor del museo, con su pri-
mera pagina welb, de recibir menos visitan-

1 Museo Thyssen-Bornemisza. (n.d.). Europeana. https:;/AWwww.europeana.eu/en/collections/organisation/1985-thyssen-bornemisza-

museum

2 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza, Madrid, Spain - Google Arts & Culture. (s. f). Google Arts & Culture. https:/artsandculture.

google.com/partner/museo-thyssen-bornemisza
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tes por tener online sus colecciones: nada
mas alejado de la realidad, en estos mas de
25 anos se ha comprobado cémo todos los
museos han incrementado su presencia
digital a la vez que aumentaban sus visitas
presenciales. Una presencia digital de cali-
dad es un aliciente para la visita.

El uso de la tecnologia es mucho mas am-
plio, continuo y profundo. Desde su fun-
dacion el museo ha considerado a la tec-
nologia en general, y la digitalizacion en
particular, un elemento fundamental para
el cumplimiento de su mision. Esta apues-
ta continuada permitid al Museo Thyssen
enfrentarse con éxito a la ausencia de vi-
sitantes y el cierre fisico de su sede como
consecuencia de la pandemia Covid-19. En
este periodo de crisis nunca visto, la insti-
tucion supo aprovechar su infraestructura
tecnoldgica y sus contenidos digitales para
permitir a los visitantes seguir disfrutando
de las obras de arte en sus casas, en un or-
denador, un teléfono moavil o incluso en su
Smart TV.

INNOVACION Y TRANSFORMACION
DIGITAL

La permanente evolucion de la tecnologia,
en especial las denominadas tecnologias
digitales, ha obligado a empresas e insti-
tuciones de todos los sectores a enfren-
tarse a un permanente estado de cambio,
adopcion y evolucion, un estado que ac-
tualmente se denomina Transformacion
Digital. Este cambio esta profundamen-
te determinado por la velocidad con que
las innovaciones tecnoldgicas se suceden
vy se adaptan, una rapidez que no deja de
asombrar, como los tan sélo dos meses que
tardd ChatGPT en alcanzar la cifra de 100
millones de usuarios frente a otras aplica-
ciones como Facebook o Twitter (X) que ne-
cesitaron mas de cuatro anos.

Esta velocidad en los cambios debe hacer-
nos reflexionar sobre el concepto de trans-
formacion y afrontarlo no como un proceso
concreto en el que un MuUseo en un aspec-
to determinado pasa de un modelo A a un
modelo B, sino como un estado de cambio

permanente en el que las transformacio-
nes e innovaciones se suceden permanen-
temente, casi impuestas por los habitos de
sus audiencias y en muchas ocasiones sin
haber finalizado o consolidado transfor-
maciones previas. Este caracter de cambio
constante exige a los museos modificacio-
nes en sus procedimientos, mayor flexibili-
dad y adaptabilidad, asi como la capacita-
cion de sus plantillas.

En el ambito museistico, esta transforma-
cion tiene multiples facetas entre las que
destacan: la digitalizacion de colecciones
con archivos de alta resolucion; los siste-
mas de gestion; el desarrollo de experien-
cias interactivas como aplicaciones moviles
y exposiciones virtuales; la implementacion
de plataformas de e-learning y contenido
multimedia educativo; el uso estratégico
de redes socialesy personalizacion de la ex-
periencia del visitante; el analisis de datos
de audiencias para mejorar la experiencia
y la toma de decisiones o el desarrollo de
estrategias de datos enlazados y abiertos
(Open/Linked Data).

En su libro “Diffusion of Innovations” (1962),
Everett Rogers clasifica a los usuarios en
cinco categorias basadas en la adopcidn de
nuevas tecnologias: innovadores, primeros
seguidores, mayoria precoz, mayoria tardia
vy rezagados. El museo a lo largo de los anos
ha intentado posicionarse como “adop-
tante temprano” o, al menos, dentro de la
“mayoria temprana” en la curva de Rogers,
con el objetivo no solo mejorar la experien-
cia del visitante y la preservacion del patri-
monio cultural, sino también de asegurar
la sostenibilidad y el impacto del museo en
un mundo cada vez mas digital.

La apuesta por la innovacion y el uso de la
tecnologia en general, y mas especifica-
mente las denominadas tecnologias digi-
tales, queda formalmente reflejada en los
dltimos tres planes estratégicos. El Plan Es-
tratégico del Museo Nacional Thyssen-Bor-
nemisza para el periodo 2013-2018° tiene en
consideracion los cambios en los intereses
y habitos de los visitantes y establece como
una prioridad la incorporacion de la tecno-
logfa como parte basica de su oferta, tanto
on-line como presencial, y convertir esto en

3 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (n.d.). Estrategia del museo. https:/mwww.museothyssen.org/transparencia/estrategia
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un factor diferencial. A continuacion, el Plan
Estratégico 2019-2023 marca entre sus ob-
jetivos colocar al museo a la vanguardia de
la innovacion estableciendo las siguientes
lineas directrices: liderar la modernizacion
del modelo museistico, potenciar la adop-
cion digital, innovar en contenidos y expe-
riencias tanto presenciales como digitales.

Por ultimo, el Plan Estratégico vigente,
2024-2028, recoge por primera vez el con-
cepto de Innovacion y Transformacion Di-
gital, para promover la adopcion de tec-
nologias y estrategias innovadoras para
mejorar la experiencia de los visitantes, asi
como la gestion interna de la institucion. Es
una transformacion que se estructura en li-
neas bien diferenciadas: la omnicanalidad
de la oferta; la experiencia del visitante; la
optimizacion de procesos de gestion y ser-
vicios; la transparencia y la gestion basada
en datos. El plan se ha materializado en
multiples aplicaciones y servicios entre las
gue destacan la aplicacion de gestion em-
presarial, que integra finanzas, ventas, ser-
vicios y operaciones, permitiendo al museo
trabajar de manera mas eficiente, rapida y
segura. En el ambito artistico, destaca TMS
(The Museum System) de Gallery Systems,
una solucion integral organizada en modu-
los que facilitan la gestion de colecciones,
Su conservacion y la planificacion de expo-
siciones y actividades. Para administrar las
relaciones con los visitantes, se emplea una
aplicacion en modalidad cloud que centra-
liza y organiza la informacién, ofreciendo
una vision 360 grados de sus interacciones
e historial, lo que permite personalizar y
mejorar su experiencia. Finalmente, la inte-
ligencia de negocio se apoya en aplicacio-
nes basadas en un modelo tradicional de
datawarehouse para analizar datos y to-
mar decisiones informadas, orientando la
gestion hacia un enfoque datadriven.

Esta rapida evolucion digital lleva asociada
el establecimiento de marcos normativos y
legales dirigidos a garantizar los datos de los
usuarios, la propiedad intelectual, la propie-
dad industrial y la seguridad de los servicios
digitales. A lo largo de los afios, el museo
ha fortalecido su reputacion, mejorando la
confianza de sus visitantes tanto en su ver-
tiente presencial como online mediante el

desarrollo de estrategias y proyectos para
cumplir con las normativas vigentes como:
el Reglamento General de Proteccion de
Datos (RGPD), la Ley de Servicios de la So-
ciedad de la Informacién y de Comercio
Electronico (LSSI), el Esquema Nacional de
Seguridad (ENS) o la Directiva de Seguridad
de Redesy Sistemas de Informacion (NIS2).

AREAS DE APLICACION DE LA
TECNOLOGIA

Con objeto de ilustrar como el Museo Thys-
sen-Bornemisza ha aplicado y aplica la tec-
nologia en el cumplimiento de su mision,
se han seleccionado tres ambitos que, aun-
gue, como se vera mas adelante, hacen un
uso intensivo de la tecnologia, no son las
primeras que nos vienen a la mente cuan-
do se habla de innovaciéon en los museos.

La tecnologia aplicada a la
comunicacioén

La tecnologia digital ha transformado la
comunicacion institucional en los museos,
permitiendo una difusion inmediata de
informacion a través de medios digitales,
newslettersy redes sociales, alcanzando au-
diencias millonarias en minutos. Los perio-
distas tienen acceso instantaneo a recursos
como imagenes y notas de prensa en un
canal® con contenidos exclusivos para pro-
fesionales, lo que agiliza la actualizacion de
informacion. El streaming ha ganado po-
pularidad, especialmente con las grabacio-
nes de ruedas de prensa, y el alcance de las
comunicaciones se ha expandido a creado-
res de contenido digital, ampliando la au-
diencia potencial. En el &mbito de la comu-
nicacion institucional el primer efecto del
uso de la tecnologia digital ha sido la inme-
diatez con la que se difunden comunicacio-
nes como las notas de prensa. En muy poco
tiempo, a menudo al cabo de unos minutos,
esa informacion ya aparece en algun medio
digital. Si a esto se le anade el uso de una
newsletter y de los perfiles de redes socia-
les, la audiencia de esa informacion es prac-
ticamente millonaria e inmediata.

4 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (n.d.). Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. https:/Awww.museothyssen.org/
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La tecnologia aplicada a la
educacioén

Con la puesta en marcha, hacia el afo
2000, de la web MuseoThyssen.org, el Area
de Educacion del museo desarrollé un pro-
yecto especial integrado es este sitio insti-
tucional. Con la denominacion de Pequeno
Thyssen, se cred un canal que pretendia ser
un recurso educativo no formal que acerca-
ra a la infancia las colecciones a través del
juego. Un “lugar” en el que experimentar
con el arte, en el que la interaccion y la par-
ticipacion fueran protagonistas y que mar-
co el comienzo de las iniciativas educativas
online que poco tiempo después contaria
con una presencia digital de caracter pro-
pio llamada EducaThyssen.org®.

Este primer sitio web educativo del museo
afadid a una componente lUdica al proyec-
to elementos de caracteristicas mas forma-
les, como recursos para las escuelas o una
plataforma de cursos online y webinars,
dirigida al profesorado. En 2017 aparecio la
segunda version de EducaThyssen.org, en
la linea de lo que en agquel momento era la
Web 2.0, agregando herramientas de co-
municacion y participacion por parte de
los usuarios: comunidades de interés, foros,
blogs, etc.

Con la disrupcion que supuso la ubicuidad
de lo digital y su expansion desde la web a
otros dispositivos, se ahadieron nuevos jue-
gos que incorporaron la Realidad Aumen-
tada (Crononautas, talleres virtuales como
Experiment Now) o guias de exposiciones
en formato). También se desarrolld un pro-
yecto que puso especial atencion en los
dispositivos moviles y las SmartTV: Second
Canvas Thyssen®, que implicod la digitali-
zacion de diferentes obras de la coleccion
en suUper-alta resolucion, la creacion de
storytellings multimedia ad hoc y la incor-
poracion de temas que hasta el momento
eran tratados tangencialmente.

~N oo

Desde 2015 se puso el acento en lo narrativo.
Y de nuevo, lo ludico y los aprendizajes en
torno a otras formas de “contar” fueron una
aportacion significativa y un medio para
incorporar otras formulas destinadas a la
creacion de conocimiento. En esta linea, un
proyecto comunitario y colaborativo como
el Laboratorio Nubla” abrid las puertas del
museo a un medio puramente gamificado,
como son las consolas, con el que experi-
mentd con un lenguaje propio de los video-
juegos: Nubla o M. La ciudad en el centro
del mundo (Nubla I/)como videojuegos, o
los talleres Game Jam Weekend o Play Lab
Thyssen Dream. Propuestas posteriores
como Thyssen en Animal Crossing® busca-
ron nuevas maneras de estar en el entorno
de los videojuegos creando un Museo Vir-
tual dentro de una propuesta comercial; o
iniciativas como The Dedal Games® propi-
ciaron una investigaciéon en torno a la cons-
truccion participativa del conocimiento, la
accesibilidad, la gamificacion y lo digital a
través del desarrollo de una videoaventura.

La busqueda de nuevos temas y maneras
de narrar tuvo uno de sus mayores expo-
nentes en los Docuwebs Educathyssen'™.
Saliendo de los espacios gamificados y re-
cogiendo la experiencia cosechada en la
produccion audiovisual, junto a los aprendi-
zajes generados con la app Second Canvas
Thyssen, se pusieron en marcha diferentes
documentales multimedia gue buscaron
romper con la linealidad del formato web,
proponiendo al usuario una navegacion di-
ferente por una red de textos, videos, ima-
genes, audios..,, e incorporando, de manera
mas explicita temas como las migraciones
(Artistas migrantes. Redes de cultura), la
crisis ecosocial (Volver a la naturaleza) o
las tensiones y esperanzas que suscita una
sociedad altamente urbanizada (Cartas de
amor a las ciudades): estos proyectos fue-
ron desarrollados a partir de la crisis sani-
taria del COVID-19, momento en el que se

EducaThyssen. (2017). Web - Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. https:/Awww.educathyssen.org/
Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (2024). Apps ConectaThyssen. https:/Www.museothyssen.org/conectathyssen/apps
EducaThyssen. (2015). Nubla | Videojuegol [Video]. YouTube. https:/AMwwyoutube.com/watch?v=8SMNF-4UBm|

8 EducaThyssen. (2020). Actividad - El Thyssen en Animal Crossing. https:/mwww.educathyssen.org/programas-publicos/educacion-

digital/thyssen-animal-crossing

9 EducaThyssen. (2021). Actividad - The Dedal Games. Videojuego inclusivo. https:/www.educathyssen.org/educacion-accion-social/

comunidades-inclusivas/dedal-games-videojuego-inclusivo

10 EducaThyssen. (2021). Proyecto - DocuWebs EducaThyssen. https:/mwww.educathyssen.org/docuwebs-educathyssen
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movilizaron una gran cantidad de herra-
mientas y recursos digitales. Hoy, la inicia-
tiva Historias" es una evolucion de los do-
cumentales multimedia que, mediante un
formato mas sostenible y flexible a la hora
de su desarrollo, busca continuar narran-
do las colecciones pictdéricas desde opticas
diversas; la propuesta de Visitas virtuales
educativas®?, pensadas para el profesorado
y el alumnado de Educacion Secundaria y
Bachillerato, pretende romper las limita-
ciones fisicas del museo en relacion con el
mundo académico formal; y |la serie de cur-
sos online Experimenta® tiene como obje-
tivo acercarse a un publico adulto hibridan-
do la historia del arte y la creacidn artistica.

Por otro lado, muchos de los proyectos tu-
vierony tienen una componente presencial
muy significativa, unos por ser recursos que
facilitan la visita al museo y al conocimien-
to que alberga o genera, otros por ser deto-
nante de actividades y apoyo en el espacio
fisico. La tecnologia, por ello, es también
un recurso habitual en las salas. Iniciativas
como Aqui pintamos todos™ se sirvidé de
un juego comercial para desarrollar activi-
dades tanto en el museo como en aulas de
diferentes centros educativos, y se crearon
guias en papel y un conjunto de videotu-
toriales relacionados con técnicas artisticas;
La kepler®, un dispositivo movil destinado a
las escuelas, o la utilizacion de dispositivos
(tabletas, proyectores, grabadoras, altavo-
ces, etc.) en las salas son un reflejo del com-
promiso educativo en el uso de la tecnolo-
gfa, junto a cursos y actividades vinculadas
con el videomapping, la impresion 3D..

La tecnologia aplicada a las
exposiciones

Actualmente es frecuente encontrar nue-
vos medios tecnolégicos en algunas de las

principales exposiciones internacionales.
Su presencia, habitual desde hace anos en
los museos de ciencia e historia (como el
“White Panorama"® del Hiroshima Peace
Museum), se ha extendido en las Ultimas
décadas a muestras de moda, como la
de Alexander McQueen: Savage Beauty”
(2015) en el Victoria & Albert Museum, con
holografias de tamafio humano, o a las mas
tradicionales exposiciones de arte, como la
gue la Tate Modern dedicd en 2017 a Ame-
deo Modigliani, que inclufa una recreacion
virtual de su estudio en Montparnasse.

De hecho, si las tecnologias han contribui-
do a la renovacion museografica reciente,
su papel ha sido especialmente destaca-
do en el &mbito expositivo. A ello ha con-
tribuido el propio protagonismo de las ex-
posiciones en el contexto museografico
contemporaneo, desbancando a labores
antes consideradas fundamentales, como
la conservacion de las colecciones. Pero
también el hecho de que las exposiciones
se consideren escenarios privilegiados de
experimentacion museografica. Otros fac-
tores que han acelerado la inclusion de la
tecnologia en el contexto expositivo son el
afan de apelar a publicos mas jovenes, el
énfasis en la participacion ciudadana pro-
pio de las nuevas corrientes museoldgicas
y el impacto de acontecimientos como la
crisis de la Covid-19.

El Museo Thyssen-Bornemisza lleva déca-
das apostando por el uso de la tecnologia
en sus exposiciones y ensayando formatos
novedosos. Ahora bien, siempre ha optado
pOr un uso no invasivo, de manera que el
protagonismo recaiga en las obras mostra-
das y en el relato expositivo. Ello no obsta
para gue se recurra a la tecnologia con dos
fines concretos: ampliar contenidos de la
muestra y diversificar su alcance en publi-
Cos con intereses y gustos diversos.

N EducaThyssen. (2024). Proyecto - Historias. https://mww.educathyssen.org/historias

12 EducaThyssen. (2025). Visitas virtuales educativas. https:/Aww.educathyssen.org/visitas-virtuales-educativas-thyssen

13 EducaThyssen. (2021). Cursos online - Experimenta. https:/Awww.educathyssen.org/cursos-online-educativos-experimenta

14 EducaThyssen. (2012). Actividad - jAqui pintamos todos! https:/mwww.educathyssen.org/profesores-estudiantes/aqui-pintamos-

todos

15 EducaThyssen. (2019). Actividad - Dispositivo movil: La Kepler. https://mww.educathyssen.org/profesores-estudiantes/musarana/

dispositivo-movil-kepler

16 Walsh, P. (2022, January 28). Hiroshima Peace Museum's A-bomb Video Diorama | Get Hiroshima. Get Hiroshima. https:/gethiro-
shima.com/news/hiroshima-peace-museum-3d-representation-abomb/

17 Victoria and Albert Museum, Digital Media webmaster@vam.ac.uk. (2015, August 14). Alexander McQueen: Savage Beauty - about
the exhibition. Victoria and Albert Museum. http://mwwyam.ac.uk/content/exhibitions/exhibition-alexander-mcqueen-savage-beau-

ty/about-the-exhibition/
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Respecto al proceso de documentacion
previo a una muestra, cualquier equipo cu-
ratorial cuenta actualmente con una am-
plia y muy fiable informacién vinculada a
las nuevas tecnologias. Tal es el caso, en pri-
mer lugar, de las imagenes técnicas de las
obras (superalta resolucion, rasantes, infra-
rrojos, rayos X, ultravioleta, traseras, detalles,
etc.). A ello se suman analisis de la compo-
sicion quimica de los pigmentos y estudios
dendrocronolégicos de soportes de ma-
dera. Asimismo, cabe recordar la cada vez
mas abundante informacioén de paginas
web de museos, colecciones y obras subas-
tadas en el mercado internacional (a través
de plataformas como Artnet). Por ultimo,
la actual politica de open-data de archivos,
bibliotecas, hemerotecas y fototecas online
no solo ha facilitado la preservacion de las
fuentes documentales, sino también su de-
mocratizacion.

La gestion de las exposiciones también
se ha beneficiado en los ultimos afos de
la aparicidn de nuevo software avanzado,
vinculado al trabajo museografico. Quizas
el capitulo mas destacado en este sentido
lo aportan las complejas nuevas bases de
datos, como TMS Collections. Este nuevo
software, ademas facilitar el dia a dia de la
gestion de los préstamos, permite el inter-
cambio de informacién actualizada y fiable
entre los diversos departamentos (exposi-
ciones, conservacion, educacion, registro,
restauracion, montaje, comunicacion, etc.)
que participan en el proyecto. Otro tipo de
software, no especificamente museografi-
co, que también ha contribuido a facilitar
y economizar la gestion de proyectos ex-
positivos es el dedicado al diseho espacial:
programas como SketchUp, por ejemplo,
facilitan el disefio de moke-ups digitales de
las salas de exposiciones, anticipando retos
del montaje.

Una vez inaugurada la exposicion, la tec-
nologia constituye un aliado imprescindi-
ble de cara a la ampliacién de contenidos
expositivos y a la difusion entre publicos
diversos. Uno de medios habituales para
alcanzar ambos objetivos son las ya tradi-
cionales audioguias. Pese a tratarse de un
formato clasico, en los Ultimos anos tam-
bién han sido participes de la renovacion
tecnoldgica. Asi, ademas de las locuciones

al uso sobre los apartados y las obras mas
destacadas de la muestra, actualmente
proveen al usuario con fotografias, videos e
imagenes técnicas gque hacen mas intere-
sante su experiencia.

Los codigos QR son una herramienta versa-
til para ampliar contenidos en exposiciones
sin saturar visualmente el espacio. Ofrecen
informacién adicional como biografias, téc-
nicas artisticas y procedencias de obras o
listas de Spotify.

Desde hace algunos afos, también es fre-
cuentelainclusion enlassalasde exposicion
de videos e imagenes técnicas de algunas
obras expuestas. En el primer caso, se trata
de videos documentales que aportan tes-
timonios sobre el argumento central de la
exposicion, que indagan en el contexto his-
térico o que explican las técnicas artisticas
empleadas por los/as artistas v los procesos
de restauracion. El interés suscitado por las
laboriosas campanas de restauracion tam-
bién ha dado lugar a que en ocasiones se
incluyan en sala imagenes técnicas de las
obras (rayos X, infrarrojos, detalles) que per-
miten apreciar el proceso creativo del artis-
tay los pentimenti frecuentes de las obras.

Cualquier exposicion ofrece, ademas, la
ocasion perfecta para profundizar en el
tema abordado. Para lograrlo, junto a los
tradicionales formatos de simposios, con-
ferencias y mesas de debate, el museo ha
desplegado ultimamente una muy activa
programacion de podcast y directos de Ins-
tagram que apelan al publico mas joven.

Por otro lado, si algo han aprendido los mu-
seos gracias a la pandemia es que estos no
acaban en el dmbito fisico. Es mas, muchas
instituciones consideran Internet como su
“segunda sede”. A menudo las paginas web
se han convertido en verdaderos lugares de
experimentacion museografica de forma-
tos que, por diversa indole, no tienen cabi-
da en el ambito fisico.

En caso concreto del Museo Thyssen-Bor-
nemisza, las paginas web de las exposicio-
nes estan concebidas con el fin de difundir
su contenido entre agquellas personas que o
bien planean venir al museo, que muestran
un interés ulterior a la visita, o que simple-
mente no pueden vistarlo por encontrarse
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lejos. En ellas, el internauta tiene acceso a
informacién general sobre la muestra, ima-
genes de las obras principales, videos, pod-
cast, simposios, conferencias, mesas redon-
das, conciertos, etc. Desde hace unos anos,
dispone asimismo de visitas online en alta
resolucion que se pueden disfrutar desde
casa de manera libre o de la mano de guias
profesionales.

La tecnologia aplicada a la
restauracion

Desde finales del siglo pasado, los equipos
de restauradores empezaron a trabajar con
otros expertos en distintas disciplinas qui-
micas, fisicas y bioldgicas. La simbiosis en-
tre ciencia y arte se hizo realidad en ellos.
Se establecieron medidas técnicas de con-
servacion preventiva como el control de las
condiciones de temperatura y humedad
relativa a las que estaban expuestas las
obras, asi como la revision de los sistemas
de iluminacion, lo que ayuddé enormemen-
te a prevenir dafos y conservar correcta-
mente las condiciones ambientales de las
colecciones. Esta prevencion ha evitado in-
tervenciones mas complejas en las obras.
Ademas, se comenzaron a ampliar las apli-
caciones de los equipamientos tecnologi-
cos gque en origen habian sido disefiados
con otros fines.

Gracias al desarrollo fisico de las imagenes
digitales afinales del siglo XXy a los avances
de los satélites, se crearon camaras multies-
pectrales aplicadas en arte. Estas maquinas
capturan imagenes en diferentes bandas
del espectro luminoso, incluso las invisibles
al ojo humano. que dan respuesta a interro-
gantes sobre una pintura o escultura, pues
pueden detectar en un espacio de micras,
antiguas composiciones subyacentes o da-
Rosen la estructura interna de una obra 3D.

Desde ese momento, aplicar la ciencia y la
tecnologia al estudio y conservacion del arte
es imprescindible. Para estudiar y experti-
zar una obra, es absolutamente necesario
el apoyo de un examen cientifico que com-
plemente toda la documentacion historica,
estilistica y formal que se conoce de la pieza.

El Area de Restauracion del Museo Thyssen-
Bornemisza tiene como objetivo conservar
las obras de arte y restaurarlas, aplicando
tratamientos que permitan corregir los da-
Aos que han sufrido a lo largo del tiempo o
debido al envejecimiento de los materiales
que las componen. A lo largo de los afos,
se ha ido dando un caracter mas tecnologi-
co a los procesos y se ha ido fundamental-
mente invirtiendo en nuevos equipamien-
tos de laboratorio, equipos de captacion y
difusion de imagenes o dataloggers, que
son colocados en las obras.

Por otra parte, tan importante es conocer
la obra con los nuevos sistemas técnicos de
investigacion como almacenar y custodiar
toda la informacion que se obtiene de ellos.
Por eso gracias al apoyo de areas especia-
lizadas en tecnologia se ha avanzado en la
adquisicion de ordenadores y dispositivos
informaticos con mayor capacidad, lo que
permite trabajar, por ejemplo, en la edicion
y unién de imagenes con equipos Mas po-
tentesy almacenar toda la documentacion
con bases de datos mas modernas como la
aplicacion TMS (The Museum System) de
Gallery Systems previamente citada.

Con objeto de poner a disposicion de sus
visitantes el trabajo de restauracion y el co-
nocimiento adquirido sobre las obras, se
han seguido dos caminos. El primero fa-
voreciendo la presencia del publico en el
museo porgque se contindan mostrando
las obras en directo, pero acompanadas
de una pantalla interactiva. La experiencia
personal se enriquece directamente gra-
cias a la tecnologia ya que la gente puede
ver mucha informacién hasta ahora poco
conocida. Esta pantalla interactiva permite
al visitante elegir la profundidad de lo que
quiere conocer: desde una curiosidad a un
articulo cientifico, puede centrarse en am-
pliar la imagen de una parte de la obra o
descubrir inscripciones ocultas, firmas o fo-
tos del reverso donde se encuentran sellos
de lacre originales o etiquetas de sus viajes
por el mundo.

El otro camino ha sido el virtual. El visitante
tiene acceso a toda la documentacion ob-
tenida durante afos de investigaciones en
un canal especifico de restauracion ® con

18 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (n.d.). Restauracion Thyssen. https:/Aww.museothyssen.org/restauracion
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publicaciones periddicas, investigaciones
técnicas, vinculos con otras obras restau-
radas, videos de los procesos de restaura-
cion, conferencias sobre distintos proyec-
tos, explicaciones técnicas y un innovador
visor técnico® en alta resolucion. Este visor
acerca una informacioén, hasta hace poco
exclusiva para los profesionales de la con-
servacion, desde otro punto de vista, con
meétodos técnicos atractivos que antes no
eran posibles, proporcionando, asi, el acce-
so digital a aspectos esenciales de las pin-
turas.

El Museo Thyssen-Bornemisza trabaja en
la linea de otras instituciones, como el Mu-
seo Nacional del Prado y el Museo Nacional
Centro de Arte Reina Sofia, que han desa-
rrollado proyectos tecnoldgicos innovado-
res que enriquecen el estudio y conserva-
cion del arte. El software Aracne®, creado
en colaboracion con la Universidad de Se-
villa, permite analizar la densidad y orienta-
cion de los hilos en los lienzos, facilitando la
datacion de obras de artistas como Velaz-
quez. Por su parte, el Museo Reina Sofia ha
implementado un sistema automatizado
para capturar imagenes del Guernica con
un robot? que realiza tomas con precision
milimétrica. A nivel internacional, el Rijk-
smuseum ha utilizado inteligencia artificial
para reconstruir “La ronda de noche"?? de
Rembrandt, mostrando como la tecnologia
potencia la investigacion artistica.

PRINCIPALES RETOS

Con motivo del Dia Internacional de los
Museos del ano 2021, el Museo Thyssen-
Bornemisza realizd una encuesta a sus vi-
sitantes para conocer de primera mano
como se imaginaban un museo del futuro.
Las conclusiones quedan reflejadas en la
Figura 1. Como no podria ser de otra forma,
la presencialidad sera clave en el futuro,
pero también las experiencias, la interac-

cion que seran posibles con el desarrollo de
proyectos tecnolégicos.

Los visitantes imaginan un museo del futu-
ro como un espacio tradicional a la vez que
interactivo y tecnoldgico, donde podran
participar activamente y vivir experiencias
inmersivas a través de realidad virtual, ho-
logramas y robots, gafas de realidad au-
mentada, etc, innovaciones que permiti-
ran interactuar con las obras de arte, recibir
explicaciones didacticas y disfrutar de un
aprendizaje sensorial y completo, haciendo
del museo un lugar mas dinamico y soste-
nible.

Son muchas las tecnologias que podrian
ayudar a avanzar hacia ese espacio a la vez
tradicional y tecnoldgico. A continuacion,
se identifican algunas de las que el Museo
Thyssen-Bornemisza considera mas rele-
vantes por su caracter disruptivo.

La primera tecnologia destacada son los
Datos Abiertos y enlazados (Open/Linked
data) que permitirdn crear experiencias
digitales utilizando contenidos enlazados
entre ellos y con contenidos de terceros,
de otros museos con datos abiertos o agre-
gadores de contenidos como Europeana?,
siguiendo las iniciativas del Public Sector
Information Group creado por la Comision
europea en 2002%. Para poder ofrecer es-
tas experiencias, los museos deben abordar
un proyecto complejo que exige el disefo
de un modelo semantico, contar con apli-
caciones adecuadas para la catalogacion y
establecer un proceso continuo de digita-
lizacion para finalmente disefar experien-
cias basadas en los datos enlazados.

La segunda tecnologia debe ser considera-
da como una agrupacion de tecnologias y
es la Web 3.0, considerada como una nueva
evolucion de internet con una estructura
mas segura, descentralizada y controlada
por los usuarios. A diferencia de la Web 2.0,
que se caracteriza por la centralizacion de

19 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (n.d.). Visor técnico - Obras restauradas en alta resolucién. https:/www.museothyssen.

org/restauracion/visor-tecnico

20 About Aracne - GAPSC. (nd.). https:/grupo.us.es/gapsc/aracne/about/
21 Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia. (n.d.). Repensar Guernica [Video]. Museo Nacional Centro De Arte Reina Sofia. https:/

www.museoreinasofia.es/multimedia/estudio-gigapixel-guernica

22 Operation Night Watch - Rijksmuseum. (n.d.). Rijksmuseum.nl. https:/Avww.rijksmnuseum.nl/en/whats-on/exhibitions/operation-

night-watch
23 http:/;Aww.europeana.eu/portal/es

24 https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/news/public-sector-information-group-main-page
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datos en grandes plataformas y la interac-
cion social, la Web 3.0 se basa en tecnolo-
gfas avanzadas como la inteligencia artifi-
cial, la blockchain y la realidad virtual para
ofrecer una experiencia mas personalizada
y segura.

Con el objetivo de adaptarse a un visitan-
te cada vez mas digitalizado, el museo ha
apostado por la digitalizacion de sus expo-
siciones ofreciendo visitas virtuales de alta
resolucion, tanto a las colecciones como a
las exposiciones temporales. El proyecto de
“Museo Virtual™® afiade a dichas vistas un
guia para ofrecer una experiencia que per-
mite explorar obras de arte con super alta
resolucion, con una locucion a cargo de un
especialista y elegir el itinerario, pasando
de una sala a otra y deteniéndose en los
cuadros que cada cual prefiera.

Bajo el ambito de la denominada Web3.0
y basados en la tecnologia blockchain, los
NFT (Non-Fungible Tokens) ofrecen un es-
pacio tecnoldgico que los museos deben
explorar. Pueden ser una innovacién que
permita atraer a nuevos publicos, crear ver-
siones digitales Unicas que los visitantes
puedan coleccionar o intercambiar. Ejem-
plo de este esta estrategia de digitalizacion
de obras son el proyecto NFT “Les Vesse-
nots en Auvers’?® de Van Gogh (julio, 2023),
las postales NFT publicadas por el Museo
Britdnico con motivo de la exposicion “Ho-
kusai: El Gran Libro de Imagenes de Todo”
o los recuerdos digitales en formato NFT
asociados a la exposicion de Van Gogh en
Auvers-sur-Oise?’.del Museo d'Orsay.

Frente a estas experiencias basadas en la
digitalizacion de obras de las colecciones
de los museos, también nos encontramos
con experiencias NFT cuyo enfoque es la
creacion artistica original en formato digi-
tal, es decir obras cuyo soporte es un archi-
vo digital frente a un soporte tradicional
como seria un lienzo, obras como el NTF del
artista digital Mike Winkelmann vendido
por Christie's o propuestas como la del Mu-

seo Universal del Hip Hop en el Bronx que
lanzd una coleccion especial de NFTs que
presentan a artistas iconicos de la historia
del género?®.

La tercera tecnologia se centra en la ges-
tion de los datos y el desarrollo de una es-
trategia data-driven basada en tecnologia
de Bigdata que permitird aprovechar el
potencial de los datos para ofrecer servicios
mejorados y optimizar la toma de decisio-
nes. La digitalizacion genera grandes vo-
lUmenes de datos y los museos que sepan
implementar plataformas que integren vy
analicen datos de diversas fuentes, tanto
internas como externas, podran obtener
insights accionables que antes no eran ac-
cesibles. Al integrar datos de diferentes sis-
temasy fuentes, el museo podra identificar
patrones y tendencias que ayuden a me-
jorar la oferta cultural, asi como a disehar
campanas de marketing y comunicacion
mas efectivas, impulsar la eficiencia opera-
tiva y fortalecer su capacidad para atraery
retener visitantes.

Finalmente, la Inteligencia Artificial es sin
duda la tecnologia que un mayor impac-
to tiene y tendra en nuestra sociedad, y en
los museos como parte de esta. No es una
tecnologia nueva, el término especifico “in-
teligencia artificial” y su uso formal en el
ambito cientifico comenzaron en 1956. El
termino fue acufiado por John McCarthy
en 1956 durante una Conferencia de Dart-
mouth conocida como “Dartmouth Sum-
mer Research Project on Artificial Intelli-
gence’.

La inteligencia artificial abre un campo
gue aun solamente se puede vislumbrar.
Sin duda, sera significativa en la persona-
lizacion de la visita al facilitar la adaptacion
de los contenidos digitales a cada persona,
simplificard las tareas administrativas y de
gestion, mejorara la accesibilidad incorpo-
rando sistemas de transcripcion, traduc-
cion automatica y reconocimiento de voz,
serd la base para un mejor conocimiento

25 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (s.f.-a). Disfruta de nuestras mejores obras con visitas virtuales Unicas. https:/mwww.mu-

seothyssen.org/isita/descubre-visitas-virtuales

26 Museo Nacional Thyssen-Bornemisza. (s. f.-a). Coleccionables digitales. https://www.museothyssen.org/especial/olyverse-vesse-

nots-van-gogh

27 Souvenirs digitaux de I'exposition « Van Gogh a Auvers-sur-Oise ». (s. f). Musée D'Orsay. https:/Mmww.musee-orsay.fr/fr/articles/

souvenirs-digitaux-de-lexposition-van-gogh-auvers-sur-oise-275626

28 Universal Hip Hop Museum. (2022, 3 mayo). NFTS - The Hip Hop Museum. The Hip Hop Museum - The Home Of Hip Hop History.

https://Juhhm.org/nfts/
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de las audiencias, optimizara las consultas
gue pasaran a realizarse en lenguaje natu-
ral o permitira obtener un mayor conoci-
miento de las obras analizando y relaciona-
do grandes volumenes de datos propios y
de terceros. Los ambitos de ampliacion de
la inteligencia artificial son innumerables,
pero al igual que cualquier otra innovacion
Nno estd exenta de polémica y riesgos entre
los que destacan la gestion de los derechos
de autor de los contenidos con los que se
alimentan las plataformas de inteligencia
artificial para generar nuevos contenidos
o el reconocimiento de creaciéon artistica
creada por una inteligencia artificial.

CONCLUSIONES

Como conclusion, el uso sensato y continuo
de la tecnologia en el museo se ha confir-
mado como uno de los pilares de su éxito
en la difusion de sus colecciones y activida-
des, asi como en todos los aspectos relacio-
nados con la gestion empresarial, la con-
servacion de las colecciones, la educacion
o la generacion de ingresos. Como se indi-
ca en este documento esta innovacion es
parte de la estrategia formal del Museo Na-
cional Thyssen-Bornemisza y como tal esta
recogida en sus planes estratégicos. Es una
innovacion continua que en los proximos
anos estara muy marcada por tecnologias
como la gestiéon de los datos, la realidad au-
mentaday virtualy, de forma muy transver-
sal, por el uso de la inteligencia artificial.

Ademas, el caso del Museo Thyssen de-
muestra como la integracién tecnolégica
no solo moderniza la institucion, sino que
también fortalece su papel como agente
educativo, cultural y social. El equilibrio en-
tre la tradiciéon museistica y la innovacion
digital se convierte en una formula eficaz
para adaptarse a nuevos puUblicos y modos
de interaccion, sin renunciar a los valores
esenciales de conservacion y transmision
del patrimonio. La flexibilidad en la adop-
cion tecnologica ha permitido al museo
responder con agilidad a crisis como la
pandemia, garantizando el acceso univer-
sal a sus contenidos.

Asimismo, la apuesta por herramientas
como la realidad aumentada, las visitas vir-

tuales o los NFT abre una via de exploracion
museografica que trasciende los limites fi-
sicos y temporales del museo, facilitando la
participacion activa de las audiencias. Esta
estrategia también posiciona al museo en
un entorno competitivo en el que la cultu-
ra compite por la atenciéon digital. Por ello,
mas alld del impacto cuantificable en mé-
tricas o visitantes, el verdadero valor resi-
de en como la tecnologia ha sido utilizada
para transformar la experiencia cultural en
una vivencia mas accesible, inclusiva y rele-
vante para una sociedad digital.

De cara al futuro, el Museo Thyssen-Borne-
misza deberd seguir actuando como refe-
rente en innovacion museistica, contribu-
yendo al desarrollo de marcos normativos
adaptados a las nuevas realidades digita-
les y reforzando las alianzas con centros
educativos, tecnologicos y culturales para
construir una comunidad de conocimiento
abiertay resiliente.
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