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EXPERTO TASADOR EN OBRAS DE ARTE Y PINTURA




EXPERTO TASADOR EN OBRAS DE ARTE Y PINTURA

DESTINATARIOS

La titulacion estd especialmente disefiada para cualquier
persona interesada en adquirir conocimientos en este sector y
gue quieran asegurarse un recorrido ascendente, con una
especial elevacion y consolidaciéon de competencias.

Permite obtener las técnicas requeridas para el tasador en
obras de arte y pintura, ya que se adquieren los conocimientos
acerca de la figuracion y la representacion, las obras de arte,
las disciplinas artisticas, las antigiiedades, el perfil profesional
del tasador de arte, el método comparativo en la tasacion de
obras de arte, el método de la oferta y la demanda en la
tasacion de obras de arte, asi como otros meétodos, las
falsificaciones y los métodos de deteccién de falsificaciones,
junto con otros conceptos relacionados en el ambito. Ademas,
al final de cada unidad didactica el alumnado encontrara
ejercicios de autoevaluacion para poder evaluar el nivel y los
conocimientos adquiridos en cada apartado, y que éllella
mismo/a podr& corregir a través del solucionario adjunto.

El alumno recibira acceso a un curso inicial donde encontrara
informacion sobre la metodologia de aprendizaje, la titulacién
gue recibira, el funcionamiento del Campus Virtual, qué hacer
una vez el alumno haya finalizado e informacion sobre Grupo
Esneca Formacién. Ademas, el alumno dispondra de un
servicio de clases en directo, complementarias al curso.

FICHA TECNICA

CARGA HORARIA
300H

MODALIDAD
ONLINE

*La modalidad incluye médulos
con clases en directo.

CURSO INICIAL
ONLINE

TUTORIAS
PERSONALIZADAS

IDIOMA
ESPANOL

DURACION
HASTA UN ANO

*Prorrogable
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: EXPERTO TASADOR EN OBRAS DE ARTE Y PINTURA

CERTIFICACION OBTENIDA

Una vez finalizados los estudios y superadas las pruebas de evaluacion, el alumno recibira
un diploma que certifica el “EXPERTO TASADOR EN OBRAS DE ARTE Y PINTURA”, de
la ESCUELA EUROPEA DES ARTS, avalada por nuestra condicion de socios de la CECAP,
méxima institucién espafiola en formacion y de calidad.

Los diplomas, ademas, llevan el sello de Notario Europeo, que da fe de la validez,
contenidos y autenticidad del titulo a nivel nacional e internacional.



CONTENIDO FORMATIVO

PARTE 1
TASADOR EN OBRAS DE ARTE Y PINTURA

MODULO 1. FIGURACION Y REPRESENTACION

1. Inicios: prehistoria y representacion esquematica
2. Desarrollo: sumerios, egipcios y primeros helenos
3. Antigiiedad grecorromana
4. Figuracion y religion

-Judaismo

-Cristianismo

-Islam

. Jerarquia figurativa medieval

. Perspectiva renacentista

. Realismo e hiperrealismo

. Deconstruccion de la figuracion
-Vanguardias

. Regreso al hiperrealismo
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. Concepto de imagen
. Funciones de la imagen
-Funcién representativa
-Funcién simbdlica
-Funcién semantica
-Funcién epistémica
-Funcién estética
3. Tipos de imagenes
-Segun su origen
-Segun su formato
-Segun su forma
-Segun fu funcién
-Segun su estilo
-Segun su color
-Segun su tamafio
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1. Teoria de la Gestalt

MODULO 2. OBRAS DE ARTE



1. Teorias del arte
-Arte como imitacion
-Arte como expresion
-Arte como forma
-Arte como institucion
-Arte como experiencia estética
2. Elementos
-Forma
-Color
-Textura
-Espacio
-Composicién
-Tema y contenido

1. Fases de la critica
-Descripcién
-Analisis
-Interpretacion
-Evaluacion

2. Papel del critico de arte

MODULO 3. DISCIPLINAS ARTISTICAS

1. Géneros
-Historicismo
-Paisajismo
-Retratismo

2. Técnicas
-Oleo
-Cera
-Acuarela
-Pintura acrilica
-Témpera
-Temple
-Fresco
-Pastel
-Tinta
-Puntillismo
-Grisalla
-Dripping
-Grafiti

3. Materiales
-Soportes
-Pinceles
-Pigmentos



. Grabados en relieve
-Xilografia
-Linografia

. Grabados en plano
-Litografia
-Serigrafia
-Monotipia

. Grabados en hueco

-Al buril

-Mezzotinta

-Punta seca

-Aguafuerte

-Aguatinta

-Esmaltografia

. Clases
-Estatua
-Relieve
-Busto
-Torso

. Materiales
-Arcilla
-Piedra
-Metal
-Metal
-Estuco
-Marfil
-Hormigén
. Técnicas
-Esculpido
-Modelado
-Vaciado
-Troquelado
-Soldadura

. Tipos de materiales
-Arcilla cocida

-Loza

-Gres

-Porcelana

. Modelado

-Modelado simple
-Modelado por rulos
-Modelado compuesto
-Modelado sobre molde

. Materiales utilizados
-Aleaciones de platino
-Plata esterlina
-Acero inoxidable



. Piedras preciosas

-Diamantes
-Esmeralda
-Amatista
-Ambar
-Jade
-Cuarzo
-Jaspe
-Turquesa
-Zafiro
-Rubi

. Métodos

-Forja
-Fundicion
-Soldadura
-Corte
-Tallado
-Unién en frio

. Materiales

-Madera
-Metal

MODULO 4. ANTIGUEDADES

1.

N

Patrimonio histérico espariol

. Evaluacién y diagndstico de antigliedades
. Restauracion de oOleos

-Limpieza de la superficie

-Eliminacién de barnices oxidados

-Consolidacion y fijacién de capas pictéricas
-Reintegracion de lagunas y pérdidas de pintura
-Reentelado y refuerzo del soporte

-Correcciones de deformaciones y tensiones del lienzo
-Tratamiento de otros problemas

. Restauracion de murales y frescos

-Limpieza superficial

-Eliminacioén de sales solubles

-Tratamiento de humedades y desprendimientos
-Proteccion in situ



4. Restauracion de esculturas
-Eliminacién de suciedad superficial
-Consolidacion y fijacién de elementos estructurales
-Reparacion de fracturas
-Reconstruccién de partes perdidas
-Reintegracion cromatica y de texturas
-Abordaje de la corrosion
5. Restauracion de ceramica y porcelana
-Saneamiento de contaminantes y suciedad
-Tratamiento de las grietas
-Relleno de lagunas
-Reparacién del color
6. Restauracién de mobiliario de madera
-Eliminacién de la suciedad
-Arreglo de fracturas y deformaciones
-Reintegro de piezas desaparecidas
-Abordaje de problemas de insectos y humedad
7. Restauracioén de vidrio y cristal
-Retiro de suciedad
-Fijacién de fragmentos y grietas
-Reintegro de las piezas faltantes
-Tratamiento del deslustrado y la corrosion
8. Restauracion de joyeria
-Limpieza superficial
-Consolidacion de fragmentos
-Reposicion de lagunas
-Pulido

MODULO 5. PERFIL PROFESIONAL DEL TASADOR DE ARTE

. Catalogador de arte

. Perito de arte
-Concepto de peritacion
-Facultades y @mbito de actuacion
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MODULO 6. INTRODUCCION A LA TASACION DE OBRAS DE ARTE

1. Autor de la obra

2. Periodo y estilo

3. Dimensiones y técnica

4. Analisis estético de la obra
5. Estado de conservacion



1. Método comparativo
2. Método de la oferta y la demanda
3. Otros métodos
-Métodos basados en los ingresos
-Métodos basados en los costes

MODULO 7. METODO COMPARATIVO EN LA TASACION DE OBRAS
DE ARTE

. Subastas y ventas previas

. Bases de datos especializadas
. Galerias y marchantes de arte
. Publicaciones y catalogos
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. Investigacion previa

. Seleccién de obras comparables

. Ajustes por factores especificos

. Determinacion del valor de mercado

AP OWNPEF

. Falta de informacion sobre ventas

. Subjetividad en la seleccion de obras comparables
. Variabilidad del mercado

. Dificultad al tasa obras incomparables

A OWNPE

I\/IC)DULQ 8. METODO DE LA OFERTA Y LA DEMANDA EN LA
TASACION DE OBRAS DE ARTE

1. Aproximacion al mercado del arte

1. Cantidad y diversidad de obras disponibles
2. Inventario de galerias y casas de subastas
3. Perfil del artista

-Artistas emergentes

-Artistas establecidos
4. Ediciones limitadas y series



. Perfil del coleccionista

. Tendencias del mercado

. Influencia de eventos y exposiciones
. Entorno socioeconémico
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. Investigacién y andlisis del mercado

. Identificacién de los factores relevantes de oferta y demanda
. Evaluacion de la disponibilidad y demanda de obras similares
. Fijacion del valor de la obra
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. Cambios en el mercado

. Subjetividad y variabilidad en las preferencias del coleccionismo
. Dificultad para obtener datos precisos

. Inflacion y especulacion en el mercado
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MODULO 9. OTROS METODOS DE TASACION DE OBRAS DE ARTE

1. Método del valor presente neto
-Proyeccién de ingresos futuros
-Seleccion de una tasa de descuento
-Célculo del valor presente neto
-Limites del método

2. Método de los multiplos
-Determinacion de las fuentes de ingresos
-Estimacion de los ingresos anuales o periddicos
-Célculo del mdltiplo
-Estimacion del valor de la obra
-Limites del método

1. Método del coste de reposicion
-Fijacion del coste de los materiales
-Estimacion del coste de la mano de obra
-Valoracion de los costes técnicos
-Sefalamiento de los gastos indirectos
-Calculo del coste de reposicion
-Limites del método

2. Método del coste de conservacion o restauracion
-Evaluacion del estado de conservacion de la obra
-Estimacion del coste de los materiales
-Valoracion del coste de la mano de obra especializada
-Fijacion de los gastos indirectos
-Calculo del coste de conservacion o restauracion
-Limites del método



MODULO 10. APROXIMACION A LAS FALSIFICACIONES

1. Causas de las falsificaciones
-Motivaciones economicas
-Deseo de fama y reconocimiento
-Desconocimiento y error

. Copia directa

. Obras mal atribuidas

. Obras modificadas o alteradas

. Falsificacion documental de obras
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. Imitacion de técnicas y estilos

. Reproduccion de materiales

. Envejecimiento artificial

. Falsificacion de marcas, firmas y sellos

. Manipulacién de obras existentes

. Creacion de documentos y registros falsos

. Uso de herramientas digitales para falsificar obras de arte
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MODULO 11. METODOS DE DETECCION DE FALSIFICACIONES

. Complementariedad metodoldgica

. Medidas de prevencién
-Educacién y concienciacién sobre el problema
-Promocién de la transparencia en el mercado del arte
-Desarrollo de tecnologias para detectar falsificaciones
-Colaboracion entre instituciones, expertos y autoridades

N =

1. Comparacion con otras obras conocidas del mismo artista
2. Identificacién de inconsistencias y anacronismos
3. Estudio de pinceladas, trazos y composicién

. Radiografia y tomografia computarizada
. Infrarrojos y fluorescencia de rayos X

. Datacion por radiocarbono

. Andlisis de pigmentos

. Espectroscopia y andlisis de materiales

G wWNEF

. Verificacién de registros y documentos
. Rastreo del historial de duefios

N =
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. Estudio del historial de exposiciones
. Andlisis de certificados de autenticidad y facturas

. Opiniones de conservadores e historiadores del arte
. Consulta con otros tasadores

. Comparacion con estudios y catalogos

. Participacién en foros especializados

. Utilizacion de inteligencia artificial y aprendizaje automatico
. Empleo de imagenes espectrales y técnicas de escaneo 3D
. Recurso al blockchain y técnicas de trazabilidad



PARTE 2
INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL SECTOR ARTISTICO Y CREATIVO

MODULO 1. EL SER HUMANO COMO SER CREATIVO

1. Origen y evolucion
2. Diferencias entre creatividad, innovacion e imaginacién

1. Bases biolégicas y neuroldgicas
-Funcionamiento del cerebro creativo
-Procesos cognitivos implicados
2. Perspectiva psicolégica
-Teorias del pensamiento divergente y convergente
-Factores internos

1. Etapas vitales
-Infancia
-Adultez
-Vejez

2. Educacion y estrategias de estimulacion
-Modelos pedagogicos

3. Obstaculos
-Bloqueos cognitivos
-Condicionamientos sociales

1. Ambito artistico
-Literatura
-Mdsica
-Artes plasticas
-Arte digital
2. Ambito cientifico
-Formulacién de teorias
-Innovacién experimental
3. Ambito tecnoldgico
-Desarrollo de herramientas
-Disefio de experiencias interactivas
4. Ambito social y colectivo
-Cocreacion
-Creatividad colectiva

1. Generacion de ideas
-Brainstorming
-SCAMPER
-Sinéctica



2. Organizacion y andlisis
-Mapas mentales
-Six thinking hats

3. Innovacién aplicada
-Design thinking

MODULO 2. INTRODUCCION AL SECTOR ARTISTICO Y CULTURAL

1. Cultura y arte en la sociedad contemporanea

1. Artes visuales
-Pintura
-Escultura
-Fotografia

2. Artes escénicas
-Teatro
-Danza
-Opera
-Circo

3. Literatura
-Narrativa
-Poesia
-Coémic
-Novela grafica

4. Audiovisual
-Cine
-Television
-Animacion
-Videojuegos

5. Métodos auditivos y nuevos formatos
-Radio
-Pb6dcast
-Streaming

6. Disefio
-Grafico
-Editorial
-Digital
-De interaccion

7. Comunicacion visual

1. Agentes
-Artistas
-Gestores
-Instituciones
-Empresas



2. Espacios culturales
-Museos
-Teatros
-Galerias
-Festivales
3. Publicos y audiencias
4. Mercados y redes de distribucion

MODULO 3. FUNDAMENTOS DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

1. Origen y evolucién

2. Ramas

3. Aplicaciones
-Computacion
-Medicina
-Finanzas
-Industria pesada
-Atencion al cliente
-Industria automotriz
-Juegos y juguetes
-MUsica

1. Uso de datos
-Gestion y almacenamiento de obras
-Plataformas digitales y metadatos

MODULO 4. APRENDIZAJE AUTOMATICO O MACHINE LEARNING

1. Calidad y fiabilidad

1. Aprendizaje supervisado
-Arboles de decision
-K vecinos mas cercanos
-Maquinas de vectores de soporte
-Regresion logistica
-Clasificacion de Naive Bayes



2. Aprendizaje no supervisado
-Agrupamiento o clustering
-Reduccion de dimensionalidad

3. Aprendizaje por refuerzo
-Q-learning
-Policy gradient

1. Métricas de evaluacion
-Clasificacion
-Regresién
-Ranking
-Estadisticas
-Vision informatica
-Procesamiento del lenguaje natural

MODULO 5. APRENDIZAJE PROFUNDO O DEEP LEARNING

. Elementos constitutivos
. Caracteristicas
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1. Funcionamiento
-Dinamica computacional de la neurona artificial
-Ajuste de parametros
-Proceso de aprendizaje

1. Redes neuronales convolucionales
2. Redes neuronales recurrentes
3. Modelos de transformadores

MODULO 6. INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA

1. Tipos de contenido generado
-Texto
-Imagenes
-Video
-Audio
-Datos estructurados
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. Métodos de generacion

-Generacion autorregresiva
-Generacion basada en ruido latente
-Entrenamiento adversarial
-Técnicas de enmascaramiento

. Entrenamiento y adaptacién
. Representaciones generadas por los modelos

-Multimodales
-Multilingties

. Redes generativas antagonicas

. Autocodificadores variacionales

. Transformadores o transformers

. Arquitecturas hibridas y emergentes

MODULO 7. INGENIERIA DE PROMPT O PROMPT ENGINEERING
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. Elementos de un prompt
. Principios de disefo
. Pardmetros de generacion

-Métodos deterministas
-Técnicas de sampling

. Prompt sin entrenamiento previo o zero-shot

. Prompt con pocas muestras o few-shot

. Cadena de pensamiento o chain of thought

. Generacién aumentada por recuperacion

. ReAct

. Autoconsistencia

. Encadenamiento de instrucciones o prompt chaining
. Prompt basado en roles o role prompting

. Conocimiento generado

. Marcos del arbol de pensamiento o tree of thoughts
. Prompt activo

. Estimulo direccional

. Ingenieria automatica de prompts

. Personalizacion de prompt o prompt reframing

. Prompthub



2. PromptBase
3. FlowGPT
4. PromptLayer

MODULO 8. ARTES VISUALES

1. Recorrido historico
-Primeras experiencias digitales
-Antecedentes del arte generativo

1. Redes neuronales y aprendizaje profundo
-Reconocimiento de patrones visuales
-Andlisis de estilos artisticos

2. Algoritmos de generacion de imagenes
-Redes generativas antagonicas
-Modelos de difusion

3. Herramientas
-Plataformas de creacion visual
-Software de modelado 3D

4. Técnicas
-Consistencia de personajes
-Inpainting
-Outpainting
-Upscaling
-Restauracion de detalle

1. Pintura generativa
-Reinterpretacion de estilos clasicos
-Creacion de estilos hibridos

2. Fotografia sintética
-Retratos y escenas ficticias
-Manipulacion de imagenes

3. Arte tridimensional
-Escultura generativa
-Impresioén 3D asistida por IA

4. Instalaciones interactivas
-Experiencias inmersivas

1. Reconstruccion digital
-Obras dafiadas o incompletas
-Recreacion de contextos histéricos
2. Restauracién asistida
-Colores y texturas originales
-Eliminacién de deterioro



3. Catalogacion y archivo digital
-Clasificacion automatica de obras
-Metadatos y reconocimiento de autoria

MODULO 9. MUSICA Y CREACION SONORA

1. Origen y evolucion
-Primeros experimentos algoritmicos
-Desarrollo de la composicion automéatica

1. Algoritmos de andlisis sonoro
-Reconocimiento de patrones musicales
-Modelado de estilos y géneros

2. Generacion de masica con 1A
-Modelos de composicién automatica

3. Herramientas
-Plataformas de composicion asistida
-Software de produccion musical con 1A

1. Composicion musical
-Creaciéon de melodias y armonias
-Arreglos y orquestacion generativa
-Composicién adaptativa e interactiva
2. Produccion sonora creativa
-Sintesis de instrumentos y voces
-Generacion de texturas y ambientes
3. Interpretacion artistica
-Improvisacion asistida por 1A

1. Produccion automatizada

-Pistas instrumentales

-Arreglos y estructuras

-Intérpretes digitales y voces sintéticas
2. Mezcla y masterizacion

-Algoritmos de balance y ecualizacion
3. Conciertos interactivos

-Escenarios

-Interaccion con el publico

MODULO 10. LITERATURA Y NARRATIVA



1. Recorrido histérico
-Generadores de texto iniciales
-Evolucion hacia los modelos de escritura automatica

1. Procesamiento del lenguaje natural
-Modelos de lenguaje

. Modelos de escritura automatica

. Herramientas
-Plataformas de escritura asistida
-Generadores narrativos especializados
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1. Escritura literaria
-Narrativa de ficcion
-Poesia

2. Creacion de guiones
-Audiovisual
-Teatral

3. Narrativas interactivas
-Videojuegos

4. Edicion y correccion
-Asistencia en estilo y gramatica
-Adaptacion a distintos registros y publicos

. Guias de estilo

. Derechos de autor

. Control editorial

. Referencias y citacion
-Formatos

A WNPE

MODULO 11. ARTES ESCENICAS Y AUDIOVISUALES

1. Origen y evolucién
-Primeras aplicaciones digitales en cine y teatro
-Transicion hacia el uso de algoritmos inteligentes

1. Algoritmos de vision por ordenador
-Reconocimiento de imagenes y escenas
-Analisis de movimiento y captura facial

2. Sistemas de produccion audiovisual
-Generacion y edicion de video
-Animacién y efectos visuales automatizados

3. Recursos técnicos
-lluminacién y escenografia
-Control de sonido
-Efectos en directo



4. Técnicas
-Storyboard
-Previs y virtual production
-Motion tracking
-Lip-sync

1. Produccion audiovisual
-Guionizacién
-Planificacion técnica
-Montaje
-Edicion
2. Interpretacion escénica y digital
-Deepfakes creativos
-Avatares e identidades digitales
3. Experiencias inmersivas
-Realidad virtual
-Realidad aumentada

1. Direccién artistica
-Planificacion de escenas
-Coordinacion técnica
2. Produccioén virtual
-Simulacion de escenografias
-Integracién de actores digitales y fisicos
3. Supervisién de entornos inmersivos
-Evaluacion técnica
4. Control de calidad
-Coherencia visual
-Ajuste de color
-Verificacion técnica del renderizado

MODULO 12. DISENO, MODA Y PUBLICIDAD

1. Recorrido historico
-Primeras aplicaciones digitales en disefio y comunicacion
-Evolucién hacia la automatizacion creativa

1. Algoritmos de generacion visual
-Analisis de tendencias y estilos
-Creacion automatica de bocetos y prototipos
2. Analisis de datos
-Estudio de mercado
-Evaluacion del comportamiento del consumidor
-Algoritmos de personalizacion
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. Integracion tecnoldgica

-Plataformas de disefio asistido
-Entornos de planificacién
-Marketing automatizado

. Disefio

-Grafico
-Editorial
-Industrial
-De producto

. Moda

-Creacion de colecciones
-Estilismo generativo
-Prototipado y visualizacién 3D
-Prediccion de tendencias

. Publicidad y comunicacion

-Generacion de camparfias y contenidos
-Adaptacion de mensajes
-Construccion de marca
-Posicionamiento inteligente
-Reutilizacion de contenidos

. Marketing inteligente
. Segmentacion algoritmica

-Clasificacion de audiencias
-ldentificacién de nichos de mercado

. Estrategias de personalizacion

-Producto y disefio
-Comunicacién y campafas

MODULO 13. ETICA Y REGULACION DE LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL
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. Posiciones doctrinales

-Bioconservadurismo

-Tecnodeterminismo

-Transhumanismo

-Humanismo digital desde los derechos culturales

. Principios bioéticos

. Sesgos y discriminacion cultural y estética

. Transparencia y explicabilidad accionable

. Privacidad, confidencialidad y seguridad de los datos
. Autonomia y consentimiento informado

. Seguridad del creador y gestion del dafio

. Relacién entre tecnologia, creador y publico
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. Autoridades y organismos culturales
. Proveedores y desarrolladores

. Instituciones culturales y creativas

. Artistas, disefladores y creadores

. Publicos y comunidades

. Iniciativas y estandares técnico-culturales
. Organismos internacionales y europeos

-UNESCO

-OCDE

-Consejo de Europa
-Comisién Europea

. Orientaciones nacionales y sectoriales

-Estrategia Nacional de Inteligencia Artificial

. Unién Europea

-Reglamento europeo de I1A

-Reglamento General de Proteccion de Datos

-Directiva de Derechos de Autor en el Mercado Unico Digital
-Marco Europeo de Gobernanza de Datos

. Espaia

-Ley de Propiedad Intelectual
-Legislacion sobre IA y cultura
-Normativa sobre digitalizacion del patrimonio

MODULO 14. GOBERNANZA DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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. Niveles

. Estructuras de gobierno cultural

. Comité de inteligencia artificial

. Roles y responsabilidades

. Politicas y procedimientos internos

. Formacién y concienciacion

. Objetivos estratégicos culturales vinculados a la IA
. Participacion de usuarios y comunidades creativas

. Metodologia
. Evaluacion de impacto
. Medidas técnicas y organizativas
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MODULO 15. IMPACTO SOCIAL Y EDUCATIVO DE LA INTELIGENCIA

. Cumplimiento normativo transversal

-Reglamento Europeo de la 1A
-Reglamento General de Proteccion de Datos

. Evaluacién de resultados y mejora continua

. Disefio

. Desarrollo

. Produccién

. Seguimiento y control
. Retirada

. Modelo de las tres lineas

-Ejecucion y responsabilidad operativa
-Supervisién y monitoreo del riesgo

-Aseguramiento independiente y asesoramiento estratégico

. Rol de organismos internacionales
. Colaboraciones publico-privadas en innovacién tecnologica cultural

ARTIFICIAL EN LA CULTURA

N =

. Modificaciones en la produccion y difusién cultural
. Cultura algoritmica

-Curaduria automatizada
-Ecosistemas de mediacion digital

. Transformacioén

-Nuevos modelos culturales
-Plataformas digitales de creacion y difusion
-Medicion algoritmica del consumo cultural

. Profesiones creativas

-Adaptacion de oficios tradicionales
-Nuevos perfiles profesionales

. Participacién ciudadana

-Plataformas colaborativas

. Acceso cultural

-Brechas digitales

. Publicos y audiencias
. Identidad cultural



. Renovacion de los procesos formativos
-Aprendizaje adaptativo y personalizado
-Evaluacion automatizada

-Tutoria inteligente

. Educacion artistica con IA
-Herramientas interactivas

-Integracién pedagogica

. Formacién de competencias

-Culturales

-Digitales

. Educacion superior y formacion profesional
-Grados universitarios

-Programas de posgrado

-Programas de especializacion
-Escuelas de arte

. Mediacion cultural
-Plataformas patrticipativas
. Aprendizaje colectivo

. Educacion inclusiva

. Educacion no formal
-Museos inteligentes
-Laboratorios digitales



