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Resumen: La cultura digital es el conjunto de costumbres, prácticas y formas de interacción social que son posibles 
gracias a las Tecnologías de la Información y la Comunicación. Producto de la transformación digital, la cultura digital, que 
se encuentra en permanente evolución y cambio, ha potenciado nuevas formas de ver la diversidad y complejidad del mundo, 
incluyendo el patrimonio, los museos y la educación. Entre los avances tecnológicos que soportan su desarrollo están las tec-
nologías de realidades expandidas y la inteligencia artificial. Presentamos algunos conceptos, ejemplos e ideas que permitirán 
dar un vistazo al alcance potencial de la cultura digital soportada por estas tecnologías.. 
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Smart expanded realities for innovation in digital culture.

Abstract: Digital culture refers to the set of  customs, practices and forms of  social interaction that are possible thanks 
to the use of  Information and Communication Technologies. As a result of  digital transformation, digital culture, which is 
constantly evolving and changing, has promoted new ways of  seeing the diversity and complexity of  the world, including 
heritage, museums and education. Among the technological advances that support its development are expanded reality 
technologies and artificial intelligence. We present some concepts, examples and ideas that will allow us to take a look at the 
potential scope of  digital culture supported by these technologies..
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Introducción
En esta sección explicamos algunos conceptos básicos 

de la tecnología y revisamos literatura reciente para ejem-
plificar diversos usos de la tecnología en el patrimonio, los 
museos y la educación.

El continuo virtual (Figura 1) es la línea que va desde 
el mundo real en un extremo a los entornos de realidad vir-
tual en el otro (Milgram et al., 1994). El mundo real contie-
ne sólo objetos reales, mientras que los entornos de realidad 
virtual sumergen al usuario dentro de un mundo sintético 
digital. La realidad mixta está en medio, y allí los objetos del 
mundo real y virtual interactúan y se muestran de manera 
combinada. Existen dos formas de realidad mixta: la reali-
dad aumentada, que enriquece la información presentada 
por la realidad con contenido digital, y la virtualidad aumen-
tada, que incluye visualizaciones de objetos reales dentro de 
un entorno virtual. En la realidad aumentada la proporción 

de visualización de elementos virtuales es menor 
que la de elementos reales. Las tecnologías del 
continuo virtual dan soporte a la idea de realidad 
expandida, que se refiere a los entornos combi-

nados reales y virtuales, y las interacciones generadas por la 
tecnología informática y los wearables o dispositivos para usar 
en el cuerpo (Wikipedia, 2023a). Estas tecnologías también 
dan soporte al metaverso, posibilitando la interacción y co-
laboración de varios usuarios en un mundo virtual a través 
de una representación estilo avatar de cada uno de los usua-
rios (Sweeney, 2019). En ocasiones, en el mundo del continuo 
virtual, se fabrica una representación virtual de un objeto 
real, lo que permite la visualización de datos del objeto real 
en el mundo virtual, involucrando así el concepto de Digital 
Twin (Kolivand et al., 2020), que puede soportar la toma de 
decisiones.

Al hablar del continuo virtual se pueden plantear dis-
tintos niveles de inmersión. El nivel más bajo, pero más acce-
sible, correspondería a los mundos virtuales creados con imá-
genes y videos en 360 grados. El nivel más alto, pero menos 
accesible, a las simulaciones de realidad virtual que se apoyan 
en lentes y simulaciones sintéticas de mundos virtuales. El ni-
vel intermedio, y que actualmente brinda un mejor balance 
costo beneficio, es el de la realidad aumentada (Hernández 
y Navarro-Newball, 2019). Es importante anotar que, según 
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algunos autores, la línea del continuo virtual se está cerrando a manera de círculo, dado que cada vez se está volviendo más 
difícil identificar cuáles de los objetos con los que interactuamos son entidades reales o virtuales (Scavarelli, Arya y Teather, 
2022). De hecho, sería posible establecer que, a futuro, la diferencia entre las diversas tecnologías que constituyen el continuo 
virtual podría ser meramente semánticas (Scavarelli, 2023).

Muchos de los sistemas construidos con las tecnologías y conceptos presentados son soportados por la inteligencia 
artificial (Ribeiro de Oliveira, 2021); por ejemplo, para modelar el comportamiento de los objetos virtuales, detectar gestos o 
expresiones, dialogar, o detectar un elemento del mundo real en donde superponer contenido virtual (Moreno et al., 2015). 
La inteligencia artificial es un área de la informática que se enfoca en la creación de sistemas que pueden realizar tareas que 
normalmente requerirían inteligencia humana, como el aprendizaje y la resolución de problemas. Esta también abarca los 
subcampos del machine learning, que se enfoca en el desarrollo de algoritmos que permiten a los ordenadores aprender a par-
tir de datos, y el deep learning, que se enfoca en el desarrollo de algoritmos inspirados en la estructura y función del cerebro 
humano (Wikipedia, 2023b). Cabe anotar que emular un comportamiento inteligente no siempre requiere tecnologías de 
aprendizaje, si no un conjunto de tecnologías que permiten a los usuarios percibir un comportamiento inteligente como, por 
ejemplo, la geolocalización, la física o las bases de datos.

Por otra parte, es posible encontrar muchas propuestas en torno a la cultura digital y su relación con los museos, el 
patrimonio y el aprendizaje. Para dar un ejemplo, al consultar en la ACM digital library, conocida fuente de consulta en desa-
rrollos computacionales y sus aplicaciones y utilizando las palabras clave “Digital Culture,” “Learning,” “Museums,” y “Heritage,” y 
acotando la búsqueda a la ventana temporal que va del 1 de septiembre del 2018 al 30 de septiembre del 2023, se obtuvieron 
168.855 resultados. Ahora discutiremos algunos trabajos recientes. No buscamos realizar una revisión sistemática ni exhausti-
va, si no dar una idea de las diversas maneras en que las TIC apoyan el desarrollo de la cultura digital en torno a la temática 
de nuestro interés. Así, se tomaron ejemplos de la librería digital IEEE Xplore, donde se buscaron publicaciones a partir del 
2017 y seleccionamos los ejemplos por su diversidad de aplicaciones.

Desarrollar nuevos métodos de aprendizaje sobre cultura y patrimonio para las nuevas generaciones es un desafío 
(Andone et al., 2021). Se puede proponer una nueva identidad de educación en tecnología, arte y cultura, digita-
lizando trabajos de escultura y combinándolos con narraciones y caminatas virtuales con el fin de crear rutas de 
aprendizaje que causen más impacto (Andone et al., 2021). La cultura digital es un resultado de la era de la infor-
mación y la globalización en donde las TIC han impactado la investigación en lo referente a la comunicación digi-

Figura 1. El continuo virtual.
Fuente: Wikimedia Commons (2021) (Traducido por el autor).
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tal del patrimonio (Lin y Thienmongkol, 2022). Por ejemplo, 
el Molan es un tipo de arte folclórico de la región autónoma 
de Guangxi, China. Para su preservación se constituyó una 
plataforma al estilo de una red social para comunicar cono-
cimiento respecto a este patrimonio intangible y resaltar su 
importancia (Lin y Thienmongkol, 2022). Iniciativas como 
conectar socialmente a varios actores en torno a la cultura 
digital es un modo de conservar el patrimonio a medida que 
la población envejece, rescatando las apreciaciones de cada 
generación, permitiendo la documentación y preservación 
del patrimonio cultural (Cobbet et al., 2021). Así, un conjun-
to de participantes de distintas edades puede desarrollar ha-
bilidades tecnológicas para cocrear contenidos digitales que 
presentan, desde su perspectiva, la cultura histórica de Hong 
Kong (Cobbet et al., 2021).

Yendo más allá de la tecnología audiovisual soportada 
por ordenador, es posible utilizar simulaciones que permiten 
a los usuarios comprender, practicar y preservar prácticas 
culturales de manera virtual tal como se hizo con un siste-
ma que presenta la tradición del bordado de la dinastía Han 
(Hong y Xiao, 2023). Aquí, es posible preservar y proteger 
los diseños y el patrimonio intangible asociado a la práctica 
artesanal del bordado. También se pueden utilizar videojue-
gos para mostrar de manera entretenida contextos y aspectos 
de la historia con el fin de que los usuarios aprendan (Maha-
marowi et al., 2023). La historia es fuente de nacionalismo 
y está relacionada con el patrimonio. Por ejemplo, existe un 
videojuego en donde los niños aprenden acerca de la cultura 
de la antigua Malasia (Mahamarowi et al., 2023).

El patrimonio puede digitalizarse para ser preserva-
do, estudiado y comprendido. Por ejemplo, la realidad au-
mentada puede utilizase de manera efectiva para proteger 
el patrimonio al mismo tiempo que permite su visualización 
digital (Wang, 2017). La digitalización del patrimonio pue-
de consistir en la reconstrucción de modelos digitales en tres 
dimensiones (3D) que pueden ser dibujados por un artista 
o reconstruidos a partir de la información obtenida por un 
sistema de información geográfico (GIS) (Wang, 2017). Ade-
más, para visualizar y comprender la información digital, es 
posible superponer imágenes digitales que complementan 

la información del mundo real a medida que los 
usuarios se desplazan en el sitio real orientados 
por un sistema de posicionamiento global (GPS) 
(Wang, 2017). Un GIS presenta información car-

tográfica capturada usualmente de manera satelital. A partir 
de la misma, es posible reconstruir de manera aproximada 
los elementos de la superficie. Un ejemplo de esto es la apli-
cación Google Earth. El GPS es la tecnología sobre la cual 
se fundamentan aplicaciones como Google Maps para ayu-
dar en la geolocalización encontrando lugares. La realidad 
aumentada también se puede utilizar para expandir exhibi-
ciones de museos en el mundo digital, tal como se hizo para 
una exhibición que presentaba escrituras y dibujos del Japón 
(Kitamura, 2017).

Los museos preservan la historia social y el patrimo-
nio cultural (Meng et al., 2022), y su foco son las personas. 
Estos pueden evolucionar hasta convertirse en dispositivos 
inteligentes o smart, capaces de comprender a sus públicos, 
entendiendo sus necesidades culturales y espirituales de ma-
nera personalizada. Cada vez más el público se abre a la 
idea de trabajos y sistemas interactivos en museos (Yan et 
al., 2022), lo que significa un potencial para la creatividad en 
el objeto educacional del museo. Presentaciones interactivas 
que permiten, por ejemplo, la restauración de pinturas en el 
mundo digital, evidencian formas diversas e innovadoras de 
comunicación con los visitantes (Yan et al., 2022). Existen 
propuestas que aprovechan las TIC para impactar a través 
de una guía museográfica (García-Esteban, 2021). Una guía 
ilustrada puede constituirse en una herramienta para la in-
novación educativa y puede funcionar para potenciar la dis-
cusión y el conocimiento a través de una red social en donde 
se intercambia información, se cocrea y se da visibilidad al 
trabajo de los usuarios que aportan con piezas que eviden-
cian su propia interpretación del museo (García-Esteban, 
2021). Asimismo, los modelos impresos en 3D, el videomapping 
y la escenografía audiovisual inmersiva están entre las alter-
nativas para que una instalación de una exhibición permita 
la narración e interpretación digital del patrimonio (Fatta y 
Fischnaller, 2018).

La educación en arte es una tendencia y puede ser 
apoyada por tecnología de media digital, como la proyección 
holográfica en 3D, presentando trabajos de manera vívida en 
los museos y trayendo el beneficio de la interactividad (Fang, 
2021). Más aún, dado que los museos tienen un enfoque ha-
cia el aprendizaje pueden considerar la digitalización y el 
uso de tecnologías de realidad aumentada y virtual (Nafi’Ah, 
2021). También existen museos virtuales en donde los visi-
tantes se pueden mover libremente y jugar (Hayashi, Takeu-



Periférica Internacional. Revista para el análisis de la Cultura y el Territorio. 24 (2023) ISSN:1577-1172

133

Andrés A. Navarro-NewballRealidades expandidas inteligentes para la innovación en la cultura digital

chi y Koda, 2022). Estos pueden utilizarse como herramienta 
para que los profesores presenten la historia, facilitando su 
aprendizaje. Así (Khakim, Yuliati y Sulistyo, 2021), el mu-
seo virtual es un campo de exploración en donde se diseñan 
aproximaciones a partir de la identificación de necesidades 
de aprendizaje. Incluso hay aproximaciones que involucran 
robots docentes que pueden brindar un servicio personaliza-
do (Park et al., 2022).

La atención hacia la cultura y la vida social ha au-
mentado en la cultura digital (Fang, 2021). El patrimonio y 
las humanidades digitales se centran en distintas tipologías 
de patrimonio: objetos tangibles e intangibles del patrimonio 
cultural y su preservación, educación e investigación frente 
a la aplicación de tecnologías digitales para apoyar la inves-
tigación en humanidades. De esta manera los académicos 
pueden ir más allá de las fuentes textuales para integrar he-
rramientas digitales en el estudio humanístico (Silva y Teixei-
ra, 2020). La realidad expandida es una herramienta para 
experimentar el patrimonio. Esta se puede considerar una 
plataforma para contribuir a nuevos enfoques, tecnologías y 
herramientas para crear, procesar y entregar contenido in-
mersivo e interactivo para experiencias atractivas y significa-
tivas. De hecho, el patrimonio es tan importante que grandes 
empresas de tecnología apoyan su preservación. El proyecto 
Google Arts and Culture reúne en un espacio virtual información 
acerca de las obras del patrimonio universal (Google, 2023). 
Microsoft (2021) ha desarrollado un conjunto de aplicaciones 
para preservar el patrimonio de Olimpia en la antigua Gre-
cia. Ubisoft (Wikipedia, 2023c) integra elementos históricos 
en una narrativa de ficción en su saga de videojuegos de As-
sassin’s Creed.

Trabajos previos
A continuación, presentamos una serie de proyectos 

que desarrollamos en colaboración con grupos internaciona-
les e interdisciplinares y que dan una visión más detallada del 
impacto de las TIC, en particular de las realidades expan-
didas y la inteligencia artificial en el patrimonio, los museos 
y la educación. Desde el Grupo de Investigación Destino, 
en Colombia, hasta el Grupo Museum I+D+c, en España, 
pasando por colaboraciones con grupos en Canadá y Rei-
no unido, realizamos un repaso de algunas aplicaciones que 
promueven todo tipo de patrimonio. Seguidamente, elabora-
mos sobre un ejemplo que utiliza inteligencia artificial. 

El patrimonio trae sentimiento de orgullo e identidad 
y es importante en todas las sociedades. En Moreno Sánchez 
y Navarro Newball (2015) exploramos el potencial de diver-
sas tecnologías proponiendo a la ciudad de Toledo como un 
laboratorio de experimentación. Argumentamos (Moreno 
Sánchez y Navarro Newball, p. 807), citando a Ahmad (2005, 
p. 297), que “todas las ciudades, especialmente las declaradas 
por la UNESCO Patrimonio de la Humanidad, basan su es-
trategia de comunicación en transmitir su patrimonio mate-
rial y muy poco el inmaterial”. Así resaltamos la importancia 
del patrimonio cultural intangible. Establecemos que se de-
bería realizar una comunicación transmedia in situ y en la red 
para comunicar el patrimonio cultural tanto tangible como 
intangible. La idea sería comunicar de manera integral los 
mismos contenidos utilizando diferentes medios de manera 
coordinada para hacer el conocimiento accesible y partici-
pativo. En esta propuesta podemos ver como se visionan las 
tecnologías del continuo virtual para reconstruir escenarios y 
tradiciones del antiguo Toledo. Para realizar esta visión fue 
necesario recorrer sus calles para lograr extraer su esencia. 
Esto quedó mejor ejemplificado en uno de los numerosos pá-
rrafos que dejan volar la imaginación del lector para realizar 
un recorrido soñado por Toledo:

“Realizar un recorrido por donde estuvieron las sina-
gogas y mezquitas desaparecidas y recrearlas mediante 
realidad virtual, realidad aumentada y otros sistemas 
analógicos y digitales ayudaría a comprender mejor ese 
Toledo idealizado de las tres culturas. Así, por ejem-
plo, mientras se toma un refrigerio en las terrazas de 
la plaza de Marrón (Moreno Santiago, 2015b), puede 
profundizarse en la sinagoga de Caleros que se situaba 
en uno de sus rincones. Además, la realidad virtual in-
mersiva en 3D estereoscópico es posible en movilidad 
utilizando el propio dispositivo móvil en unas sencillas 
y baratas gafas que pueden adquirirse a partir de tres 
o cuatro euros. Existen otros sistemas especiales, como 
el videomapping (en Toledo se hace puntualmente en los 
monumentos más significativos con el nombre de Lux 
Greco) que consigue un realismo muy espectacular. 
También puede combinarse con acciones per-
formáticas para recobrar los personajes desa-
parecidos” (Moreno Sánchez y Navarro New-
ball, 2015, p. 811). 
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En este recorrido, la ciudad misma puede ser percibi-
da como un museo interactivo en donde los visitantes tienen 
muchas oportunidades y diferentes medios para aprender. 
En otra aproximación (López et al., 2022), propusimos un 
dispositivo en forma de asistente virtual informativo llama-
do VIA (Virtual Informative Assistant), que integra avatares 
virtuales trilingües que utilizan mecanismos de comprensión 
del idioma y orientan el recorrido del barrio de San Antonio 
en la ciudad de Santiago de Cali en Colombia (Figura 2A).

Por otra parte, los museos son entidades que propor-
cionan el dispositivo interactivo en donde el conocimiento 
ancestral es comunicado, aprendido y difundido. A pesar de 
diversas controversias, más que símbolos de imperialismo, 
conquista y colonización, hoy los museos pueden ser centros 
que promueven la diversidad cultural y el respeto a la historia 
y al desarrollo de las civilizaciones. Por ejemplo, el Museo de 
América de Madrid, ubicado en la Ciudad Universitaria, ha 
sido un campo de promoción de las culturas de América a 
través de la cultura digital y del continuo virtual. Aquí vale 
la pena resaltar el caso de La aventura Chimú (Moreno Sán-
chez y Navarro-Newball, 2014), exhibida en ese lugar entre 
el 2014 y el 2017, en donde buscamos recrear la experiencia 
de ser un arqueólogo que descubre la huaca1 Tantalluc del 
antiguo Perú a través de una interacción natural basada en 
gestos corporales (Figura 2B), con lo que se quería lograr la 
comprensión del visitante permitiéndole revivir el proceso 
arqueológico paso a paso. La experiencia de exploración de 
la huaca programada in situ permitía a los visitantes aprender 
acerca de la cultura Chimú del Perú y sus diversos artefactos 
sociales y culturales. La instalación in situ se complementaba 
con una aplicación móvil de realidad aumentada en donde el 
visitante tomaba el papel de un indígena Chimú que creaba 
los objetos que posteriormente serían ubicados en la huaca. 
Esto exigía que el visitante recorriera el museo en busca de 
dichos artefactos (Tanaka et al., 2015). Se esperaba que los 
visitantes tuvieran una inmersión en la cultura del antiguo 
Perú con el fin de apreciar su valor y su diversidad. Estos 
sistemas utilizaban inteligencia artificial para emular el com-
portamiento de los indígenas Chimú y la interacción de una 
pareja de arqueólogos con los visitantes. Además, utilizaban 

el reconocimiento de texto para brindar informa-
ción aumentada de los tesoros chimú. Otro pro-
yecto propuesto para el mismo museo, La aventura 
Tlingit, proponía el uso de machine learning a través 

del reconocimiento inteligente de una réplica tangible de 
un casco de guerra de dicha tribu. Esto requirió el entre-
namiento computacional de múltiples imágenes del casco. 
Asimismo, en el Museo Arqueológico la Merced, localizado 
en el lugar de fundación de la ciudad de Santiago de Cali, 
se implementó un sistema que a través del reconocimiento 
inteligente del movimiento iniciaba un discurso en una radio 
interactiva en una exhibición de objetos precolombinos y ac-
tuales (Figura 2C).

Sin embargo, los museos no deben restringirse al es-
pacio real, tal como observamos en la sección anterior. De 
hecho, la aplicación web de un museo puede ser un punto de 
entrada a su comprensión y brindar una narración intere-
sante acerca de sus tesoros. Un ejemplo de ello es la base de 
datos narrativa que construimos utilizando las tecnologías de 
geolocalización y que brinda información inteligente acerca 
de la historia de las obras de arte del Museo del Prado en 
Madrid (Arévalo-Arboleda et al., 2021).

Al mismo tiempo, la educación es fundamental en 
la sociedad. Las tecnologías del continuo virtual se pueden 
utilizar para comprometer a los aprendices de una manera 
novedosa, atractiva y entretenida. Por ejemplo, con Dasthi et 
al. (2022) propusimos la preservación de la práctica cultural 
de la cerámica del medio oriente a través de un sistema de 
realidad virtual que permitía su comprensión. También ex-
pusimos un sistema orientado a la comprensión de la antigua 
cultura Calima de la región del Valle del Cauca en Colom-
bia, que involucra la realización de los ritos funerarios por 
parte de usuarios (Navarro-Newball et al., 2016). Si bien es 
cierto, esta aplicación fue propuesta como una aplicación in 
situ para un museo de arqueología, el sistema se podría adap-
tar a un módulo escolar de historia precolombina.

Destacan igualmente los sistemas que promueven el 
conocimiento y concienciación acerca del patrimonio natu-
ral, un patrimonio que toma cada vez más importancia. Aquí 
(Navarro-Newball et al., 2016) propusimos un sistema que 
emula un ave migratoria que busca aterrizar en la Laguna de 
Sonso en el Valle del Cauca en Colombia, siempre y cuando 
las condiciones ambientales lo favorezcan. Yendo más allá, 
los sistemas del continuo virtual se pueden utilizar para crear 
experiencias de aprendizaje y terapia accesibles a niños con 
deficiencias visuales y auditivas (Navarro-Newball, 2022) 
aprovechando el patrimonio natural y sus posibles interac-
ciones como base narrativa. De esta forma desarrollamos 
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diversas narrativas interactivas sobre cuatro animales colombianos con el fin de ayudar a desarrollar habilidades de lenguaje, 
cognitivas y de motricidad en niños mientras ellos toman conciencia sobre los animales en peligro de extinción. Encontramos 
que las aplicaciones ofrecen experiencias vivenciales de aprendizaje acerca del patrimonio natural colombiano, pero además 
aprovechan las tecnologías de realidad aumentada y virtual para expandir las posibilidades de evaluación del progreso de 
los niños por parte de los terapeutas del habla y el lenguaje. Aquí se desarrollaron libros físicos que al cambiar de página 
reconocen de manera inteligente cada animal para emitir el sonido que cada uno produce en realidad aumentada; juegos de 
realidad aumentada que enseñan a través de laberintos acerca del hábitat de los animales; o simulaciones en realidad virtual 
que permiten alimentar a los animales o participar de un safari de observación en el metaverso (Figura 2D).

Finalmente realizamos propuestas innovadoras como el libro inteligente o Smart Book (Kolivand, 2021), que permite la 
creación y aprendizaje por parte de lectores y escritores expandiendo el concepto de los libros de realidad aumentada; estos 
son libros reales que son expandidos en el continuo virtual. El concepto se puede trasladar a juegos de mesa o juegos híbri-
dos en donde parte del contenido se muestra en el mundo digital con realidad aumentada como, por ejemplo, el juego que 
propusimos, que permite el estudio de los nacimientos de agua por parte de niños del corregimiento de Potrerito en cercanías 
a la ciudad de Cali (Hernández y Navarro-Newball, 2019). Las comunidades de Potrerito están siendo desplazadas por las 
constructoras de condominios que han ido desalojando a la población nativa de sus terrenos, así que su acervo y su identidad 
han ido desapareciendo.

En estas aplicaciones se puede decir que las tecnologías del continuo virtual se utilizan como mecanismo de visua-
lización o despliegue, mientras que la inteligencia programada en las aplicaciones permite el reconocimiento de imágenes, 
diálogos y locaciones con el fin de mejorar la interacción.

Figura 2. Trabajos previos. A) Un avatar de realidad aumentada dialoga con el visitante. B) Inte-
racción con gestos mientras se excava la huaca Tantalluc en el Museo de América. C) Una radio 
interactiva presenta un discurso a un grupo de niños. D) Interacción multisensorial en el metaverso 
de animales.
Fuente: el autor.
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A continuación presentamos un experimento en don-
de buscamos situar a Goya en el Madrid actual. Para ello 
mostramos cómo la tecnología de inteligencia artificial nos 
puede apoyar para orientar un recorrido acompañado por 
el maestro. El experimento se realizó con la versión inteli-
gente del buscador Bing y está inspirado en discusiones que 
tuvimos con el profesor Isidro Moreno Sánchez, pionero de 
la narrativa hipermedia (interactiva). Entonces queríamos 
ofrecer un recorrido patrimonial de la ciudad de Madrid a 
través de los ojos de Goya. Para tal efecto, se visitaron y dis-
cutieron en vivo todos los sitios en los que Goya había dejado 
su huella. Hablamos de sistemas de inteligencia artificial que 
permitieran a los visitantes sostener un diálogo con Goya, es 
decir, que la aplicación respondiera con un diálogo al estilo 
de Goya. A la fecha, la aplicación no se ha realizado, pero 
sirvió como base para proponer a Toledo como un labora-
torio de experimentación transmedia, tal como se explicó, y 
para iniciar el desarrollo de una aplicación turística para la 
ciudad de Santiago de Cali a partir de sus narradores.

Para comenzar, suponga el lector que está en Madrid 
y que cuenta con un sistema de inteligencia artificial en su 
dispositivo móvil. Además, puede estar siendo acompañado 
por un guía turístico que motiva ciertas interacciones. En 
medio de este recorrido puede ocurrir una conversación si-
milar a la que tuvimos con Bing el 2 de octubre del 2023 y 
que presentamos a continuación. 

Preguntamos: “Voy a estar en Madrid unos días. 
¿Me podrías hablar del Madrid de Goya?”. El buscador 
inteligente respondió con los lugares en donde es posible 
encontrar obras de Goya en Madrid como el Museo del 
Prado, el Museo Thyssen-Bornemisza, la Real Parroquia 
de San Antonio de la Florida y el Palacio Real. Además, 
Bing indicó las obras que se podían apreciar en esos luga-
res. La respuesta, aunque interesante, descartaba varios de 
los sitios que Goya visitaba en la ciudad. Así que realiza-
mos la pregunta: “¿Y tienes información de los sitios por los 
que paseaba Goya en Madrid?”. A lo que Bing respondió 
tomando fuentes web como Theculturetrip, Citylifemadrid 
y Spain.info: “¡Por supuesto! Aunque no hay una lista ex-
haustiva de los lugares exactos por los que Goya paseaba en 

Madrid, se sabe que pasaba mucho tiempo en el 
centro de la ciudad, especialmente en el barrio 
de Las Letras. Este barrio es conocido por ser el 
hogar de muchos escritores y artistas famosos, 

incluido Goya. Algunos de los lugares que podrían haber 
sido frecuentados por Goya son:

•	 Café del Príncipe: Este café histórico se encuentra 
en la Plaza de Canalejas y era un lugar popular para 
los artistas y escritores de la época. Se dice que Goya 
solía pasar tiempo aquí con sus amigos.

•	 Casa-Museo Lope de Vega: Esta casa-museo es el 
hogar del famoso dramaturgo español Lope de Vega. 
Aunque no hay evidencia concreta de que Goya haya 
visitado esta casa, es posible que haya pasado por 
aquí mientras caminaba por el barrio.

•	 Calle Huertas: Esta calle es conocida por sus bares 
y restaurantes y es un lugar popular para salir a tomar 
algo. Se dice que Goya solía pasear por aquí y disfru-
tar de la vida nocturna.

•	 Calle Cervantes: Esta calle es conocida por ser el 
hogar del famoso escritor español Miguel de Cervan-
tes. Es posible que Goya haya pasado por aquí mien-
tras caminaba por el barrio.

Espero que esto te ayude a tener una mejor idea de 
los lugares que podrían haber sido frecuentados por Goya 
en Madrid”.

Estas dos respuestas de Bing pueden, a falta de una 
aplicación, ayudar a reconstruir aspectos del Madrid de 
Goya. Es más, sería posible ir un poco más allá e invitar al 
usuario a crear imágenes al estilo del pintor apoyado por 
la inteligencia artificial. Estas podrían ser intercambiadas 
y discutidas con otros en una red social. Por ejemplo, utili-
zamos al skyline del Madrid contemporáneo en un intento 
de traer a Goya al presente en experimento realizado el 12 
de octubre del 2023. También, el 10 de octubre del mis-
mo año hicimos otros dos ejercicios. En uno generamos la 
Plaza Mayor de Madrid para ver cómo se vería si Goya la 
hubiera dibujado y, en otro, la Ermita de San Isidro, para 
que el lector pueda contrastarla con la dibujada por Goya. 
La Figura 3 presenta las imágenes generadas a partir de 
descripciones. El lector juzgará si la inteligencia artificial 
hace mérito al maestro.

Por último, apuntar que no se debe subestimar el pa-
pel del gestor cultural debido al advenimiento de las nuevas 
tecnologías. Todos los proyectos presentados en esta sección 
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involucraron a una gestora cultural, que fue el puente que permitió interactuar a las diferentes disciplinas involucradas en los 
proyectos. Por otra parte, ella fue fundamental en la selección del material y la observación del público o los usuarios. Muchos 
de los desarrollos partieron de estas observaciones (Contreras, Navarro-Newball y Moreno, 2014, p.229). Tampoco se debe 
infravalorar el papel del guía turístico, pues este puede aprovecharse de la inteligencia artificial para construir retos que motiven 
a los usuarios. El experimento realizado buscaba presentar el potencial de uso de la inteligencia artificial. Asimismo, el papel del 
experto en patrimonio seguirá siendo importante, pues hará una curaduría rigurosa a los contenidos e interacciones presenta-
das y será responsable de alimentar las bases de datos con las que finalmente la inteligencia artificial construye sus respuestas. 

Conclusión
Hemos revisado diferentes formas de aplicación de la tecnología en la conservación y educación acerca del patrimonio 

y los museos. Hay gran interés en aprovechar los recursos tecnológicos para crear experiencias significativas para los usuarios. 
Las obras y los objetos patrimoniales hablan por sí mismos, pero la tecnología, en particular la de realidades expandidas y la 
de inteligencia artificial, puede ser utilizada para contextualizarlas. El usuario interesado busca información patrimonial, las 
realidades expandidas brindan información a través de diferentes medios y la inteligencia artificial ajusta la información de 
manera acorde con los intereses del usuario. Mientras tanto, un grupo de expertos en patrimonio, guías turísticos con estudios 
en patrimonio y gestores culturales orientan el tipo de contenidos que desean comunicar a los usuarios. La cola-
boración con equipos interdisciplinares orienta el desarrollo de dispositivos tecnológicos que brindan oportunida-
des de aprendizaje tanto formal como informal. Al final, el usuario realimenta y complementa el conocimiento 
adquirido. Toda la información es a su vez retomada por la inteligencia artificial. Así, las TIC se presentan como 

Figura 3. Inteligencia artificial generativa. Imágenes generadas a partir de la descripción. A) “Skyline del Madrid de 2023 al 
estilo Goya.” B) “Plaza mayor de Madrid al estilo Goya.” C) “La Ermita de San Isidro estilo Goya.” 
Fuente: imágenes creadas por Bing Create a partir de descripciones del autor. La Ermita dibujada por Goya se puede encon-
trar en Museo del Prado (2023). 
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un complemento y no como un reemplazo del acervo patri-
monial al que podemos tener acceso. 
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