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CURRÍCULOS PONENTES

Conxa Rodà de Llanza
Filóloga. Ha sido directora de comunicación en el Instituto de Cultura de 
Barcelona, jefa de proyectos en el Museu Picasso (2006–2012) y directora 
de estrategia, innovación y transformación digital en  el Museu Nacional 
d’Art de Catalunya, Barcelona (2012–2019).
Actualmente es co–directora del curso de especialización en Estrategia Digital 
en Organizaciones Culturales, UOC (Universitat Oberta de Catalunya) y Museu 
Nacional d’Art de Catalunya, y jurado del premio The Best of the Web del congreso 
Museums and the Web. Miembro del comité científi co del congreso de REMED_Red 
de Museos y Estrategias Digitales (2021) y co–directora del mismo para 2022.
Linkedin: http://es.linkedin.com/in/conxaroda. 
Blog: http://blog.museunacional.cat/es/author/conxa–roda/ 
Twitter: @innova2

Antonia Ferrer Sapena
Licenciada en Geografía e Historia Contemporánea por la Universidad de Valencia 
(UV), y doctora en Técnicas y Métodos de Información y Documentación por la 
Universidad Politécnica de Valencia (UPV), acreditada a Catedrática de Universidad. 
Es directora del Observatorio Valenciano de Datos Abiertos y Transparencia y 
de la Cátedra de Transparencia y Participación de la Consellería de Transparencia, 
Responsabilidad Social, Participación y Cooperación, profesora titular de la UPV, 
subdirectora del Instituto Universitario de Matemática Pura y Aplicada (IUMPA) y 

JORNADAS

MUSEOS
Y NUEVAS
TECNOLOGÍAS
Museo de Belas Artes da Coruña

Patrocina: 
Secretaría Xeral de Cultura. 
Consellería de Cultura, Educación e Universidade



2

miembro del Grupo de investigación MadPhy y del grupo ThinkEPI: estrategia  
y prospectiva de la información. Su interés se centra en la investigación sobre datos 
abiertos y sus implicaciones en la empresa, la administración y la ciencia que aborda 
el proyecto de I+D del Ministerio de Economía y Competitividad Datasea y Datause, 
datos abiertos de investigación, open research data. Editora en España del repositorio 
de acceso abierto e-Lis, E-prints in library & information science. Actualmente  
centra sus trabajos de investigación en fake news, métricas de detección del  
fraude, aplicación del blockchain a la edición científica y a los datos abiertos.

Eduardo Obregón
Profesional con más de dieciocho años de experiencia en el ámbito Industrial 
Polisector (telecomunicaciones, químico, automoción, nuclear, naval, aeroespacial 
y megaciencias), siempre relacionado con la innovación, la reducción de costes,  
la mejora de procesos tanto industriales como de gestión, usando siempre  
las últimas tecnologías. Ha participado en proyectos estratégicos para empresas 
tractoras de su sector y colaborado en la divulgación del conocimiento 
tecnológico en diferentes ámbitos. Está involucrado en el movimiento  
cultural que pretende generalizar la manufactura de productos.

Ruth Fernández Hernández
Doctora en Turismo, es directora del Departamento Académico de Comunicación 
y Publicidad, y profesora de ESIC University. Investigadora académica en el ámbito 
de la comunicación y las nuevas tecnologías en el sector turístico y en concreto en 
las instituciones museísticas, realizó su tesis doctoral sobre “La reputación online  
y el engagement de los usuarios a través de las comunidades virtuales: un estudio 
empírico sobre su influencia en los públicos de museos y colecciones de España”

Pilar Ortiz Calderón 
Doctora en Química y Decana de la Facultad de Ciencias Experimentales de la 
Universidad Pablo de Olavide de Sevilla, es profesora titular, e imparte docencia 
en el Máster on-line de diagnóstico del estado de conservación del Patrimonio 
Histórico. Ha realizado estancias de investigación en la Universidad de Oxford  
y Amberes (Bélgica), en el Ente Nacional para la Energía y el Medio Ambiente  
en Frascati (Roma) y en el Centro Nacional de Restauración y Conservación de  
La Habana. Es miembro del Consejo Andaluz de Patrimonio Histórico y del  
Comité de Dirección del Campus de Excelencia Patrimonio, en representación 
de la UPO y responsable del grupo de investigación de la Junta de Andalucía 
Patrimonio, Tecnología y Medioambiente. 
Las líneas de investigación que dirige se basan en los estudios sobre riesgos  
y vulnerabilidad del patrimonio histórico, conservación preventiva, técnicas  
no destructivas y nuevas tecnologías aplicadas al diagnóstico de materiales de 
interés histórico artístico. Tiene más de cien publicaciones, entre artículos, libros  
y capítulos de libros, y es  investigadora principal en más de quince proyectos.  
Entre los retos actuales de su equipo destaca el proyecto FENIX, financiado por  
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el Gobierno de España, sobre inteligencia artificial y nuevas tecnologías aplicadas 
a la prevención y gestión de incendios y desastres naturales en patrimonio cultural 
mueble e inmueble. En 2021, el proyecto ART-RISK ha recibido el premio EUROPA 
NOSTRA en investigación en conservación del patrimonio histórico.

Luis Antonio Hernández
Doctor arquitecto, profesor titular e Investigador del Grupo de Visualización 
Avanzada (videaLAB) de la Universidade da Coruña y decano de la Facultad de 
Ciencias de la Comunicación. Es miembro fundador de la Sociedad Española de 
Arqueología Virtual (SEAV) y autor de múltiples trabajos en este campo. Sus líneas 
de investigación se centran en la aplicación del uso de mundos virtuales, realidad 
extendida e interacción natural humano-máquina, entre otras tecnologías,  
a la Arquitectura y el Patrimonio Histórico y Cultural. 

Javier Pantoja
Jefe de área de Desarrollo Digital del Museo Nacional del Prado dese 2015, 
desarrollando como funciones principales el diseño de la estrategia digital, el 
desarrollo tecnológico y la implantación de la transformación digital del Museo del 
Prado. Bajo su responsabilidad se encuentran tanto el Servicio Web y Digital como 
el Servicio de Informática del Museo. Ha dirigido el proyecto “El Prado en la web” 
que tuvo entre sus hitos el lanzamiento la actual web semántica del museo, la cual 
cosechó dos premios Webby 2016 como la mejor web de una institución cultural. 
En el año del Bicentenario del Prado (2019) coordinó, entre otros, el proyecto 
Línea del Tiempo y Lectura aumentada, primera iniciativa con aplicación  
de IA en la comprensión y difusión de sus colecciones. 
De 2008 a 2015 fue Jefe de Servicio Web y Comunicación online del Museo 
Nacional del Prado, dirigiendo los websites del Museo, así como el monográfico 
dedicado a la obra de Goya. También coordinó proyectos como Obras maestras del 
Prado en Google Earth, apps como Second Canvas, la incorporación del Museo  
del Prado a la plataforma iTunesU y la comunicación en redes sociales entre otros.

Carmen Alonso Cañada
Ingeniera en Organización Industrial e Ingeniera Informática Superior por la 
Universidad Pontificia Comillas, ICAI, de Madrid, actualmente detenta el cargo de 
Gerente de negocio, responsable sectorial de Banca, Seguros, Ocio y Educación 
en IOT & Big Data, Telefónica Tech.  
Antes de formar parte de Telefónica, desarrolló su carrera profesional en Synergic 
Partners, consultora pionera en Transformación digital y en el departamento de 
Estrategia y Operaciones de Deloitte Touche Tohmatsu. Actualmente colabora 
como profesora en el “Programa de Dirección y gestión estratégica del Universo 
del Lujo” del Instituto de Empresa, y también en el Programa “Tech for Business” 
de Asociación para el Progreso de la Dirección. Además, es directora del Programa 
de Inteligencia Artificial para empresas del Middle Market de la Fundación 
CRE100DO y es la coordinadora y co-autora del ‘Libro blanco para la digitalización 
de las Pymes’ de la Confederación española de jóvenes empresarios, CEAJE.
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Olga Sevillano Pintado 
Licenciada en Historia del Arte por la Universidad Autónoma de Madrid. Diploma 
en Crítica de Arte por la Fundación Claves del Arte y Máster en Comisariado y 
Prácticas Culturales en Arte y Nuevos Medios por MECAD/ESDI y Universidad 
Ramón Llull de Barcelona. Entre sus trabajos de gestión y coordinación de 
eventos de Arte y Nuevas Tecnologías destacan el Comisariado del 12º Festival 
Internacional de Investigación Artística de Valencia Observatori 2011 y en 2010  
la coordinación de la exposición Sueños de Silicio: Arte, Ciencia y Tecnología  
en la Unión Europea con motivo del Consejo Informal de Ministros para la 
presidencia de España en la Unión Europea, y los trabajos de Coordinación de 
la Colección BEEP de Arte Electrónico de la Feria Internacional ARCOMadrid. 
Desde el año 2011, es responsable de los Proyectos Digitales del Museo 
Reina Sofía: coordinación, gestión y desarrollo de la página web del Museo 
www.museoreinasofia.es, la RRS Radio del Museo Reina Sofía https://radio.
museoreinasofia.es y página web https://guernica.museoreinasofia.es, ganadora 
de un premio internacional Webby 2018 a la mejor web de una Institución Cultural. 
Asimismo, desde 2012 realiza charlas y talleres relacionados con los museos  
y su papel en el contexto digital.

Alberto Bernal
Director Territorios, Phygital Minsait, en los últimos quince años se ha dedicado a 
diseñar e implantar programas de modernización y transformación a nivel global 
con especial énfasis en generar soluciones innovadoras y útiles para hacer frente 
a los retos del desarrollo urbano, el cambio climático, el envejecimiento de la 
población y la desigualdad económica y social. Es responsable de la práctica 
global de Territorios Inteligentes en Indra, donde lidera las diferentes divisiones  
de la compañía con el objetivo de dar una respuesta inteligente a los retos de  
las comunidades y territorios actuales y futuros, ente los que se encuentra,  
de manera relevante, el futuro de los destinos turísticos, mediante nuevos  
modelos de pensamiento y gestión, y el uso de las tecnologías digitales.

Carlos Bayod Lucini
Director de Proyectos en la Fundación Factum, su trabajo se centra en el 
desarrollo y aplicación de tecnología digital para la documentación, estudio y 
difusión del patrimonio artístico y cultural. Con el Escáner 3D Lucida, concebido 
específicamente para digitalizar la superficie de cuadros y otros objetos de bajo 
relieve, Bayod ha documentado más de doscientas obras de arte en los más 
importantes museos y sitios arqueológicos del mundo. Ha sido profesor adjunto 
del Máster en Historic Preservation de la Universidad de Columbia (Nueva York)  
y ha impartido múltiples conferencias a nivel nacional e internacional. Bayod  
es Arquitecto por la Universidad Politécnica de Madrid y actualmente desarrolla  
su tesis doctoral bajo la doble dirección del Departamento de Historia y Teoría  
del Arte de la Universidad Autónoma de Madrid y el Departamento de Historia  
de la Ciencia del CSIC. 
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Oihane Kamara Esteban
Licenciada en Ingeniería Informática por la Universidad de Deusto, realizó 
posteriormente un Máster en Integración y Desarrollo de Soluciones Software  
y un doctorado en Ingeniería Informática y Telecomunicación, donde pudo 
combinar su interés personal por el medio ambiente y la IA. 
LinkedIn: https://es.linkedin.com/in/oihane-kamara-esteban-b8805939

Sara San Luis
Apasionada de las ciencias desde pequeña, estudió Matemáticas en la Universidad 
de Santiago de Compostela, formación que completó con un Máster en Estadística 
e Investigación Operativa. Este último le permitió adentrarse en el mundo  
de la IA y del ML, campos en los que trabaja ahora mismo. 
Twitter: @sara_sanluis 
LinkedIn: linkedin.com/sara-sanluis

Javier Cantón Ferrero
Ingeniero informático apasionado por los gráficos 3D y la arquitectura de software. 
Sus logros profesionales incluyen haber sido MVP para Windows DirectX y DirectX 
XNA durante los últimos nueve años, Embajador de Xbox, así como Microsoft 
Student Partner y Microsoft Most Valuable Student durante sus años en la universidad. 
Actualmente trabaja como vicepresidente de investigación en Plain Concepts.

Fernando J. Álvarez Franco
Es catedrático de Universidad en el área de Electrónica de la Universidad de 
Extremadura y coordinador del Grupo de Investigación en Sistemas Sensoriales 
del Sistema Extremeño de Ciencia, Tecnología e Innovación. Licenciado en Física 
por la Universidad de Sevilla, Ingeniero en Electrónica por la Universidad de 
Extremadura y doctor por la Universidad de Alcalá, ha liderado varios proyectos  
de investigación de carácter nacional y europeo sobre el desarrollo de sistemas  
de posicionamiento local y su aplicación en los sectores sanitario y cultural.  
Ha publicado cincuenta artículos de investigación en revistas internacionales de 
impacto y participado con más de cien comunicaciones en congresos de carácter 
nacional e internacional. Ha realizado estancias de investigación en el Laboratorio 
de percepción activa de la Universidad de Amberes, el Laboratorio LASMEA de la 
Universidad Blaise-Pascal y el Laboratorio de Sensores Inteligentes de  
la Universidad de Yale.

Verónica Rodríguez
Profesional de la comunicación especializada en la industria de la realidad virtual. 
Graduada en Comunicación Audiovisual (URJC), Máster en Transmedia Storytelling 
y Branded Content (UC3M) y Certificado de Producción de Realidad Virtual y 
Aumentada (UTAD), ha trabajado en agencias de branded content y marketing, 
participado en varios proyectos de VR entre ellos la presentación del Informe XR 
sobre el estado de la industria de realidad virtual y aumentada en España  
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en 2018 (Oarsis & TAD) y el Virtual Reality Day. Actualmente investiga y divulga 
sobre realidad virtual en su web I AM VR, es productora de VR del estudio  
Out of the Blue Games, y es parte del medio Real o Virtual y el grupo de 
profesionales Innovación Audiovisual.

Ricardo Cano
Consultor-asesor en el ámbito de la innovación museológica y museográfica, 
se ha especializado en la gestión de la innovación aplicada en museos y su 
transformación digital, con años de experiencia en el desarrollo de proyectos  
de museos y en el asesoramiento de la nueva conceptualización museológica, 
diseño de experiencias y auditorías de éxito. Asesor en todo tipo de proyectos 
para la creación y renovación de museos y exposiciones.

Baltasar Fernández-Manjón 
Catedrático de Universidad en la Facultad de Informática de la Universidad 
Complutense de Madrid (UCM) y profesor de Juegos Serios, es doctor en Ciencias 
Físicas (especialidad de Cálculo Automático) por la UCM. Actualmente dirige el 
grupo de investigación en e-learning e-UCM y la Cátedra Telefónica-Complutense 
en Educación Digital y Juegos Serios. Sus líneas de investigación principales son 
las tecnologías para e-learning, los estándares educativos y las aplicaciones de 
los juegos y simulaciones educativas (o serious games), temas sobre los que ha 
publicado más de doscientos artículos en revistas y congresos internacionales y  
ha dirigido o co-dirigido trece tesis doctorales. Previamente ha sido Vicedecano de 
Investigación en la Fac de Informática (UCM) y director académico de los estudios 
de informática en el CES Felipe II de Aranjuez. Durante 2010-2011 fue Visiting 
Associate Professor en Harvard University y Visiting Scientist en el Massachusetts 
General Hospital en Boston (USA). Dr. Fernández Manjón es IEEE Senior Member. 
Ha participado en numerosos proyectos europeos de investigación en diversos 
programas (FP7, LLP) entre los que destacan los proyectos H2020, RAGE  
y BEACONING, sobre juegos serios y analíticas de aprendizaje.

Susana González
Licenciada en Bellas Artes por la UPV y DEA en Historia del Arte por la UDS,  
es fundadora de Consultarte, consultora de gestión cultural, que trabaja en  
el diseño, ejecución, difusión y evaluación de proyectos culturales. Co-directora 
del programa de residencias artísticas Charco, proyecto de investigación y 
transversalidad creativa que une personas e ideas entre los dos lados del Atlántico, 
a través del arte contemporáneo. Desde 2019 es la directora de la Colección  
de arte Fundación María José Jove y de la plataforma virtual y digital MUV. 
En el ámbito curatorial destacan sus intereses por las investigaciones de  
carácter histórico-social y la interrelación interdisciplinar, inclinándose por  
las producciones en el ámbito del arte contemporáneo latinoamericano.
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Jaime Solano
Fundador y Director de GVAM. Licenciado en Económicas y Empresariales por  
la Universidad Pontificia de Comillas y Doctor en Ciencias de la Información  
por la Universidad Complutense de Madrid, compagina su labor en GVAM  
con la de profesor e investigador en la Universidad Carlos III de Madrid.  
Autor de publicaciones como “Museos del Futuro. La accesibilidad y las 
tecnologías móviles” y artículos entre los que destaca “Mobile and Accessible 
ICTs for Museography” en la Revista Knowledge Society. Es profesor del master 
de nuevas tecnologías aplicadas al patrimonio en Factoría Cultural. Es el 
representante ejecutivo de GVAM en diversos proyectos europeos de innovación 
como Crosscult, SPICE o Rurallure sobre nuevos sistemas inteligentes de  
Apps y de apoyo a la visita de museos y la cultura, es miembro de la Red DTI  
(Destinos Turísticos Inteligentes), del Club Turium para la excelencia Turística  
y es coordinador de la norma UNE de APPs para destinos turísticos.

Rufino Ferreras Marcos
Jefe del área de educación del Museo Thyssen- Bornemisza de Madrid, desde 
1995 ha sido educador y después responsable de desarrollo educativo con 
proyectos como EducaThyssen.org, Nubla, Nosotras o Musaraña. Ha ejercido 
como docente en diversas universidades, como formador para distintas 
instituciones educativas y organismos oficiales y participa en varios proyectos  
de investigación. Como conferenciante ha impartido charlas y conferencias  
en varios países, publica regularmente sobre educación artística y museos,  
y ha desarrollado varios proyectos curatoriales en España y el extranjero.  
Entre sus objetivos están el desarrollo educativo del Museo desde una perspectiva 
contemporánea, incorporando estrategias y metodologías que refuercen el giro 
que desde hace años el Museo está propiciando y que, superando modelos 
formativos tradicionales, establezcan un modelo realmente educativo que  
busca la transformación de la institución, de sus narrativas y de sus públicos.  
Es artista y licenciado en Ciencias de la Educación e Historia de España.

Catherine Devine
Es directora de estrategia para bibliotecas y museos a nivel mundial, dentro de la 
división de educación de Microsoft. En relación con ello, su cometido es aprovechar 
la tecnología en el ámbito de las bibliotecas y los museos con el objetivo de atraer 
visitantes y optimizar su experiencia, apoyar la investigación, servir a la comunidad, 
mejorar las operaciones y explorar oportunidades emergentes.
Catherine fue recientemente directora de proyectos digitales en el Museum  
of Natural History, New York. En ese puesto, dirigió la transformación digital del 
museo durante siete años, como parte de veinticinco años de carrera en el sector 
de la tecnología en su variedad de industrias. Desde siempre ha demostrado gran 
interés por la tecnología y su capacidad para optimizar los resultados en todos  
los aspectos de la vida y de la sociedad.
Nacida en Sydney (Australia) es licenciada en Empresa por la University  
of Technology Sydney y máster en análisis de negocios (ciencia de datos)  
por la Universidad de Syracuse.


