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El Museo y Parque Arqueoldgico Cueva Pintada constituye una de-
cidida apuesta por un modelo de gestion museistica acorde con el
siglo XXI, que concibe la conservacion y difusion del patrimonio his-
térico como una inversion productiva ligada a la sociedad del cono-
cimiento y a una industria del turismo cultural capaz de dinamizar la
economfa de la zona.

Para ello cuenta con todos los servicios necesarios para satisfa-
cer los requerimientos de un publico cada vez mds exigente, y con
una propuesta museoldgica vanguardista que auna el rigor cientifico
con el concepto de espectaculo de masas y de cultura del ocio.

La visita esta planteada como un recorrido por las instalaciones
que se inicia con la bajada a las salas de exposicion. Este descenso
pretende inducir en el visitante la sensacion de traspasar fisicamente
el umbral de un viaje al pasado. A través de un audiovisual en el
gue se combina estereoscopia, alta definicion y efectos especiales se
intenta que el espectador se sumerja en el mundo indigena canario
y en el contexto histérico de la colonizacién castellana de la isla.

A continuacion, y tras contemplar una seleccion de los mate-
riales arqueoldgicos recuperados en el propio yacimiento, el visitan-
te continla su viaje al pasado en otra proyeccién panordmica, en
la que convergen imdagenes reales y reconstrucciones infogréficas,
para presentar la isla de Gran Canaria tal como era en época pre-
hispanica, asi como el descubrimiento y excavacién del conjunto ar-
queoldégico de la Cueva Pintada.

Los visitantes abandonan ahora el edificio para adentrarse en el
yacimiento, la gran sala de exposiciones del Museo, con una cubier-
ta de mas de 5.000 m2 que garantiza la perfecta conservacién de
los restos arqueolégicos. La circulacion interior se realiza mediante
pasarelas, especialmente concebidas para favorecer los desplaza-
mientos de personas con movilidad reducida y para permitir la con-
templacion de los restos arqueoldgicos sin comprometer su integri-
dad.

El acceso al interior de la Cueva Pintada constituye el punto cul-
minante de la visita, con la contemplacién directa de las pinturas de



la cdmara decorada, que ha exigido el disefo un cierre especial que
se adecue a los requerimientos de conservacion establecidos des-
pués de mas de 20 afios de estudios.

Mas adelante, el publico podra adentrarse en un conjunto de
viviendas indigenas, reproducidas a tamafo natural, con sus corres-
pondientes ajuares y enseres, y observar como transcurria la vida
doméstica de los antiguos canarios

A lo largo de todo el recorrido, distintos sistemas interactivos
con reconstrucciones infogréaficas y audiovisuales, ayudaran a los
visitantes a comprender el conjunto arqueolégico que van obser-
vando. En ellos podrd obtener informacion sobre la economia, la
sociedad, los modelos constructivos de las casas y de las cuevas y la
técnica que se empled para pintar la cdmara decorada

Las dotaciones del Museo se completan con un aula didéctica,
en la que se llevard a cabo un ambicioso programa de actividades al
servicio de los centros educativos de la isla para acercar a los alum-
nos al conocimiento de sus raices histéricas desde una o6ptica dife-
rente, mas dindmica y participativa.

Otras dependencias laboratorio, biblioteca y almacenes, consti-
tuyen instrumentos esenciales para cumplir con su vocacién de con-
vertirse en un centro de referencia en la produccion y difusion del
conocimiento cientifico del pasado prehispanico de Gran Canaria.
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El proyecto del Museo y Parque Arqueolédgico “Cueva Pintada” en Gal-
dar, Gran Canaria, inicié su definitiva andadura en 1996 con la presen-
tacion del Proyecto Museoldgico al Cabildo Insular de Gran Canaria.

A pesar del tiempo transcurrido desde entonces hasta su reciente
inauguracion en octubre de 2006, las lineas maestras de aquel pro-
yecto se pueden seguir perfectamente al comparar los planteamientos
iniciales con la realidad que es hoy el Museo y Parque Arqueoldgico
Cueva Pintada. Unas lineas maestras que se resumian entonces en los
siguientes postulados:

e una propuesta educativa, cultural y ltdica Unica.

® una iniciativa social que posibilitara la generacion de mas de 60
puestos de trabajo entre directos e inducidos.

® una actuacién de desarrollo local que servird para fomentar la
creacion de rigueza en el entorno.

e un modelo de gestién y explotacion del patrimonio que permi-
tird a la Administraciéon no gastar ni una peseta en su sostenimiento
(personal, gastos corrientes, etc.) pudiéndose convertir, incluso, en una
fuente de recursos para la misma (cdnones de explotacion).

Como es l6gico, no vamos a detenernos a analizar cada uno de
estos objetivos y en qué medida se han cumplido las expectativas inicia-
les, porque no es este el tema objeto de discusion en estas paginas, de-
dicadas a la utilizacion de nuevas tecnologias en espacios musefsticos.

Hoy en dia tenemos perfectamente asumido que un Museo de Ul-
tima generacién, maxime si se trata de un museo arqueoldgico, debe
contar entre sus activos con un desarrollo importante de las mas mo-
dernas tecnologias para facilitar la comprensién de su contenido, de su
mensaje, 0 mensajes.

En nuestro caso, el del Museo de la Cueva Pintada, esa solucion
tecnolégica no constituye un planteamiento previo, sino que era la Uni-
ca respuesta posible a todas las preguntas iniciales que nos hicimos
como parte de nuestra metodologia de trabajo, y que pueden resumir-
se en dos: ¢Para quién? y ;Como?.

La primera de esas preguntas, la mas importante sin duda, era
¢Para quién se hacia el Museo de la Cueva Pintada?. La eleccion del
publico es siempre determinante porque sélo si conocemos las carac-



teristicas del visitante podremos adecuar los contenidos a su perfil de
manera satisfactoria. De hecho, aunque los museos son espacios es-
pecialmente disefiados para la visita publica, en raras ocasiones se le
tiene en cuenta como actor principal de la visita. En la inmensa mayo-
ria de los casos se sigue contemplando al publico como un elemento
pasivo de la visita, olvidando que sin publico los museos carecen de
sentido.

De manera que nuestro primer objetivo fue plantearnos la nece-
sidad de conocer a los futuros visitantes de la Cueva Pintada. ;Quié-
nes podrian ser (pais, idioma, edad,...)? ;Qué caracteristicas tendrian
(formacioén, contexto cultural, ...)?, ;Cudles serfan sus motivaciones a
la hora de plantearse la visita (voluntaria, programada, ocio, estudios,

..)?, ¢ Qué nivel de conocimientos tendrian de la realidad arqueolégica
de Gran Canaria? etc.
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A partir de estas preguntas y atendiendo a las especiales circuns-
tancias de Gran Canaria nos dimos cuenta que la primera clasificacion
que cabia hacer de ese publico era poblacién local y turistas. Gran Ca-
naria recibe anualmente mas de tres millones de visitantes, dentro del
denominado turismo de sol y playa, siendo mayoria los que proceden
de Alemania, Inglaterra y otros pafses del norte de Europa, ademas de
los espafnoles de origen peninsular.

Ese significativo grupo de visitantes potenciales, cuyas motivacio-
nes para elegir Gran Canaria como destino turistico (sol y playa), uni-
do a su origen geografico y cultural determinaba un nivel de conoci-
mientos acerca de la realidad histérica canaria practicamente nulo. Sin
embargo, ese publico fordneo representaba un sector importante de
publico potencial por otros motivos que veremos mas adelante, al refe-
rirnos a la viabilidad econémica del proyecto.

El otro gran bloque de publico potencial del Museo estaba for-
mado por visitantes locales y por el turismo interior del archipiélago.
Este grupo, dista mucho de ser un blogue homogéneo en motivacio-
nes y conocimientos, porque integra estudiantes de todos los niveles,
especialistas, eruditos, tercera edad, turistas ocasionales, etc., es decir,
un espectro amplisimo de visitantes dependiendo de sus motivaciones,
conocimientos e interés.

Esta primera valoracién del publico potencial nos llevaba a la se-
gunda pregunta ;Cémo convertir los restos arqueoldgicos de la Cueva
Pintada en un lugar cuya visita interesara a un publico tan diferente?.
Y, en segundo lugar ; Cémo vacunar a ese Museo de la inevitable escle-
rosis administrativa que provoca la progresiva paralisis de los érganos
vitales de los museos abocandoles a ofrecer al gran publico una visita
rutinaria totalmente alejada de sus intereses?.

Desde ese punto de vista, y para tratar de alcanzar aquellos ob-
jetivos que apuntabamos al inicio de estas lineas era necesario definir
una propuesta de contenidos capaz de aunar entretenimiento con ri-
gor cientifico, de tal manera que cada visitante sea capaz de hacer “su
visita”, para extraer la informacién que se pone a su disposicién en
funcion de sus intereses e independientemente de sus condicionantes
particulares, en torno a unos sucesos que tuvieron lugar a lo largo de
cinco siglos, y cuyo Ultimo testimonio material se hace visible en los
restos arqueoldgicos del poblado de la Cueva Pintada. Es decir, que en
el peor de los escenarios, aquel en que el publico no tuviese ningun
interés en los contenidos, la visita pudiera contemplarse como un mero
entretenimiento, como un espectaculo.



Si lograbamos entretener al publico menos interesado, la satisfaccion del
resto irfa en aumento en la medida de su interés, o en la medida en que
lograsemos hacer comprensibles los contenidos especificos del Museo.

En todos los casos posibles, la respuesta pasaba por la universalizacion
del discurso expositivo, es decir, por hacer comprensible el mensaje, o los
mensajes, contenidos en el recorrido por el Museo, a un publico enorme-
mente diverso tanto por su origen geogréfico, como por su contexto cul-
tural y nivel formativo, e incluso en sus motivaciones a la hora de decidirse
a realizar la visita al Museo de la Cueva Pintada.

La transmision de ese mensaje requeria de dos elementos basicos, un
espacio donde poder realizar la lectura adecuada del mismo. Y un len-
guaje capaz de transmitir un mensaje Unico y a la vez individualizado para
cada visitante. El espacio es el Museo y Parque Arqueoldgico y el lenguaje
seria el audiovisual.




ICOM - Espafa
Zaragoza, 26 de septiembre de 2006

El Espacio

Por lo que respecta al espacio, estaba fuertemente condicionado por las
restricciones propias de un emplazamiento urbano, donde se planteaba
el clasico problema de un asentamiento continuado a lo largo del tiempo
con el resultado de nucleos urbanos superpuestos. La parcela donde se
conserva el yacimiento se encuentra en una ladera, abierto al valle, muy
préximo al centro neuralgico de la villa de Galdar, y formando un gran
triangulo que se abre hacia el valle, de manera que el vértice superior ,
limitado por las calles Audiencia y Bentejui, se sitla en el punto mas alto y
a escasos metros de la plaza del Ayuntamiento. Dos de los lados del tridn-
gulo estan rodeados de construcciones de diferentes alturas mientras que
la base del triangulo aparece delimitada por una calle y se abre hacia el
valle, proporcionando una magnifica vista sobre el mismo.

Dadas las caracteristicas topograficas de la parcela y la disposicion
de los restos arqueoldgicos en ella, se decidié que el edificio del Museo
se ubicarfa en el vértice mas elevado, junto a la plaza del Ayuntamiento,
lo que determinaba una planta muy irregular al tener que encajarse en-
tre las viviendas preexistentes. Esa disposicion se resolvié de manera muy
acertada creando un edificio con varias plantas que avanzaba hacia el va-
lle a través de terrazas superpuestas, de manera que el acceso se realiza-
ba por la planta baja, quedando todas las dependencias administrativas
en las plantas primera y segunda, mientras que el espacio propiamente
museistico quedaba en el primer sétano, al igual que el acceso al yaci-
miento.

Por otra parte, cuando se inicia el proyecto nos encontrabamos con
un entorno muy degradado visualmente, tanto por las medianeras de los
inmuebles circundantes, en muchos casos a base de blogues de hormigén
sin enfoscar, como por la propia vista del valle, ocupado por fincas agri-
colas dedicadas al cultivo de plataneras y cubiertas por plasticos de inver-
nadero. Ademas, como la visita se iniciaba por la parte mas elevada del
yacimiento, era practicamente imposible sustraerse al entorno y centrar la
atencion en el objeto de la visita, el yacimiento arqueoldgico.

Por esa razon el proyecto museoldgico planteaba la necesidad de mo-
dificar el proyecto arquitecténico y cubrir la totalidad del yacimiento con
un cerramiento lo mas ligero posible. Esta solucion permitia, ademds, mi-
nimizar en gran medida los efectos degradantes de la climatologia de la
zona con lluvias torrenciales ocasionales, que representan un grave peligro
de erosion y arrastre para las estructuras excavadas, como por las horas de
insolacién habida cuenta de la existencia de numerosos paramentos de-
corados con policromfa. Por ultimo, el fragil equilibrio y la escasa resisten-
cia de la roca soporte -toba volcanica- donde se habia excavado la propia
Cueva Pintada, hacian todavia mas aconsejable cubrir el yacimiento.

Esta soluciéon se ha demostrado enormemente eficaz tanto para la es-
tabilidad y consiguiente conservacion de la Cueva Pintada y el resto de
estructuras del poblado como para lograr una mayor comodidad para el



visitante al protegerle del sol y de la lluvia, lo que se traduce en un ma-
yor nivel de atencién en la contemplacion del yacimiento, y un mayor
grado de satisfaccion del publico en la visita

De esta manera, el edificio del Museo hara las veces de gran es-
pacio de acogida, como veremos enseguida, mientras que el yacimien-
to pasa a convertirse en la gran sala visitable del Museo. Ya no hay
ruptura conceptual entre el edificio y el yacimiento. No se trata ya de
un Centro de interpretacién donde se dan algunas claves para tratar
de comprender el espacio arqueoldgico, ahora es un todo, un bloque
homogéneo donde la informacién se distribuye de forma equilibrada
y continua para facilitar la comprension del hecho histérico que repre-
sentan los restos arqueoldgicos.
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A partir de esta concepcién, y tras acceder al drea de acogida
ubicado en la planta baja como ya habiamos sefalado, la visita pro-
piamente dicha comienza con la bajada al primer sétano. Esta bajada
quiere representar la entrada al mundo subterrdneo en dos niveles: el
pasado histérico y el propio hecho fisico de que los restos arqueoldgi-
cos se encuentran enterrados. Se trata por tanto de un simil que quiere
dar a entender que el visitante se entierra fisicamente en el yacimiento.
La luz natural desaparece y se crea una atmosfera que propicia la pre-
paracion psiquica del visitante para hacer el transito.

Una vez en la planta baja se inicia el recorrido a través de distintos
puntos de informacion situados tanto en el propio edificio del Museo
como en el yacimiento. El final del recorrido se encuentra situado en
la planta de calle a la que se accede a través de una de las terrazas del
edificio, lo que permite una magnifica contemplacion del yacimiento
una vez terminado el recorrido.

El Lenguaje

Como ya senalamos al inicio de este texto, una de las principales pre-
ocupaciones del equipo redactor del proyecto fue la busqueda de un
lenguaje universal que permitiese la trasmision de distintos niveles de
informacién atendiendo a la enorme variedad de visitantes potenciales.

Ademads, para alcanzar los objetivos econémicos y de gestion que
nos habiamos propuesto inicialmente, resultaba imprescindible captar
la atencion y el interés del turismo de sol y playa que busca alternativas
de ocio cultural. En definitiva, habfa que lograr un proyecto que atraye-
se y entretuviese a los no interesados, con un alto contenido educativo
para las visitas escolares, que constituyen un sector muy importante del
conjunto de las visitas, y que fuese capaz de seducir a los mas interesa-
dos. Todo ello con el mismo soporte.

Es entonces cuando el lenguaje audiovisual se perfila como Unica
alternativa posible. Pero, hacfa falta algo mas, un elemento que per-
mitiese enriquecer el relato audiovisual para convertirse en un soporte
capaz de atraer la atencién del visitante independientemente de sus
conocimientos. Y aqui surge la idea de convertir a los auténticos prota-
gonistas de la historia real en protaginistas de la historia virtual. Armin-
da, Guanarteme el Bueno, Juan de Vera, Doramas, etc. surgen de las
sombras del pasado y vuelven a convertirse en protagonistas del relato
audiovisual. De esta manera son esos personajes reales los que acom-
panan al visitante durante todo el recorrido y les hacen participes de los
acontecimientos que les toco vivir.

Ademas, los restos arqueoldgicos del yacimiento nos han permi-
tido recrear ese momento Unico de la Historia en el que una serie de
personajes concretos, con nombres y apellidos, nos narran en primera
persona los acontecimientos de que fueron protagonistas en el escena-
rio en que tuvieron lugar.



Asi, escenarios reales y virtuales se combinan para traer al presente
un pasado desconocido para la mayoria del publico, y crear un lenguaje
universal, capaz de sintetizar una enorme cantidad de informacién en
cada imagen, de modo que la riqueza y complejidad del mensaje au-
menta con los conocimientos del observador sin que por ello merme el
interés de quien tiene menos o ningiin conocimiento acerca de lo que
esta viendo.

El rigor cientifico se concentra en la reconstruccion de estructuras,
procesos, organizacion social, relatos histéricos sacados de los cronistas
castellanos de la época de la conquista, etc. Una riqueza de matices que
s6lo pordra apreciar el visitante mas especializado, pero que no distrae
del objetivo principal comunicar, antes por el contrario, lo enriquece.

Al final el visitante menos interesado habra visto y oido una his-
toria, la del antiguo pueblo canario, vinculada a un espacio, el yaci-
miento, y de una manera inconsciente habra accedido a un nivel de
conocimientos que no tenia cuando inici6 la visita. Y lo que es mas
importante, lo habra hecho de forma entretenida, sin esfuerzo, puesto
qgue en ningin momento tiene que leer ninguln tipo de explicacion,
solo tiene que mirar y dejarse llevar por el recorrido descubriendo a
cada paso lo que mas le llame la atencion.
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La barrera idiomatica se ha salvado mediante la incorporacién en todos
los audios de cuatro opciones: espafiol, aleman, inglés y francés. Como
la visita se realiza en grupos, la seleccién del idioma no representa nin-
gun problema de gestion especial.

El Recorrido

Tras el descenso a la planta baja el recorrido se inicia con una réplica
de la coca de Matard, y un panel con distintos mapas coeténeos de los
primeros viajes de europeos a las islas. Con ello, se pretende dar a todo
el publico, fundamentalmente a los extranjeros y a la mayoria de los es-
panoles de la Peninsula, una clave que les permita ir situdndose cultural
y cronolégicamente.

Con este mismo criterio, la primera proyeccién se centra en la narra-
cion de la conquista. Se trata de una espectacular proyeccion estereos-
cépica en alta definicion y sonido sensorround que persigue impactar
al visitante para traer su atencion. Al terminar el audiovisual el visitante
esta sorprendido y, al mismo tiempo, ansioso por continuar la visita.

Desde aqui el visitante se dirige a una sala donde se expone una
seleccion representativa de las piezas arqueoldgicas recuperadas en el
yacimiento durante cerca de veinte afos de excavaciones. Las piezas
se acompafnan de unas proyecciones sin sonido que las muestran tal y
como aparecieron y como quedan tras su reconstruccion virtual.

Desde ahi, todavia dentro del edificio, el publico se traslada al ex-
tremo de la planta, donde puede contemplar una proyeccién panora-
mica sincronizada con una escenografia que le pone en situacion de
adentrarse en el yacimiento con los conocimientos basicos para su co-
rrecta comprension.

Imagenes virtuales nos permiten adentrarnos en el Agaldar indige-
na para observar directamente el proceso de arruinamiento y fosiliza-
cion del asentamiento, su posterior olvido y su hallazgo y recuperacion.
Simultaneamente, una reconstruccion escenografica permite mostrar al
visitante la realidad del yacimiento que verd poco después y correlacio-
nar los restos con el relato general.

Una vez terminada la proyeccion, la pantalla se levanta y el publico
puede ver directamente el yacimiento a través de un gran ventanal de
12 metros de ancho. El visitante esta ansioso por continuar la visita y
adentrarse en el yacimiento y ya dispone de las claves basicas para en-
tender lo que va a ver.

La pasarela que recorre todo el yacimiento nos conduce ahora a
una plataforma desde la cual podemos contemplar un conjunto de vi-
viendas articuladas en torno a una plaza. Una voz en off sincronizada
con potentes focos de recorte desgranan un breve relato que ilustra
como transcurrfa la vida cotidiana de sus habitantes. De esta manera
tratamos de convertir las ruinas —restos de una realidad mas amplia- en
realidades completas que permitan al visitante reconstruirlas mental-
mente a partir de los datos que ya tiene.



Desde este punto la pasarela va conduciendo al visitante a través
del yacimiento hasta llegar al elemento principal de la visita el “Com-
plejo Troglodita” con la cdmara decorada, “La Cueva Pintada”. En este
ambito, se han instalado dos breves audiovisuales para explicar lo que
fue el denominado “Complejo Troglodita” y las técnicas de pintura
mural empleadas por los indigenas asi como el posible significado del
panel decorado de la Cueva Pintada.

Estos audiovisuales permiten, ademas, fragmentar los grupos de
visitantes ante la inevitable espera que hay que hacer dado que la visita
a la cdmara decorada debe hacerse en grupos muy reducidos.

A continuacion se llega a un espacio donde se ha reconstruido un
grupo de viviendas indigenas que se articulan en torno a una plaza.
Estas construcciones ocupan un espacio que habia sido completamente
arrasado por la actividad extractiva de una antigua cantera, creando
un gran corte entre dos zonas del yacimiento, de manera que hemos




ICOM - Espana
Zaragoza, 26 de septiembre de 2006

podido reconstruir la topografia original de la ladera y anular el choque
visual que suponia el frente desnudo de la cantera. Dos de estas vi-
viendas contienen reconstrucciones escenograficas del habitat indigena
mientras que las otras dos sirven para ofrecer informaciéon acerca de
la organizacion social y econémica de los aborigenes grancanarios, asi
como de las técnicas utilizadas en la construccion de las casas, la de-
coracién interior (pinturas murales), y la organizacién de los espacios
domésticos (lecho, hogar y enseres).

La contemplacién del yacimiento termina con unas estructuras
pertenecientes a la ocupacion castellana, concretamente un ingenio
azucarero, que pone de relieve una de las principales actividades eco-
némicas de los castellanos en la isla tras su conquista.

Junto a estos elementos audiovisuales existen otros que comple-
mentan la informacion al tiempo que sirven de entretenimiento, caso
de la visita virtual al Complejo Troglodita, o la Transformacién del Agal-
dar indigena en una villa castellana, entre otros.




José Ignacio Saenz Sagasti

Conservador del museo
Cabildo de Gran Canaria

José Ignacio Sdenz Sagasti (Victoria 1964)

Licenciado en Historia, especialidad Prehistoria, por la Universidad Com-
plutense de Madrid, donde inici¢ los cursos de doctorado que posterior-
mente ha completado en la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Se especializd en Arqueologia desarrollando su etapa de formacion
con la participacion en numerosos proyectos de investigacion tanto en la
Peninsula (Pais Vasco, Madrid, Aragén y Andalucia) como en el extranjero
(Francia, Marruecos y Jamaica).

A partir del afo 1988 entré a formar parte del equipo de investiga-

cion del yacimiento de la Cueva Pintada en Galdar, del que los ultimos
anos es codirector del programa de excavaciones arqueolégicas.
Ha dirigido igualmente otros proyectos de investigacién en yacimientos
de Gran Canaria, como en La Guancha, y prospecciones arqueolégicas en
Lanzarote y Gran Canaria. En el afno 2001 dirigid los trabajos de exca-
vacion en el solar norte de la Catedral de Santa Ana y en el afo 2003
se encargd de la supervision de los sondeos arqueoldgicos en la Plaza de
Santiago de Galdar.

Ha publicado numerosos articulos en revistas especializadas, y en co-
laboracién con otros investigadores participd en el libro “Idolos Canarios.
Catalogo de terracotas prehispanicas de Gran Canaria”. Ha sido igualmen-
te comisario de varias exposiciones, siempre relacionadas con el tema de la
arqueologia.

En la actualidad es conservador de museos del Cabildo de Gran Cana-
ria para el Museo y Parque Arqueoldgico de la Cueva Pintada.



Victor Antona del Val

Consultor indepeninte

Victor Antona del Val (Valladolid 1957)

|. DATOS ACADEMICOS Y OPOSICIONES

. 1982 Licenciado con grado en Geografia e Historia (especialidad Prehistoria) por la Universi-
dad Complutense de Madrid

. 1983-84 Realiza las practicas profesionales de museos en el Museo de Guadalajara.

. 1984-85 Becario del programa de Formacion del Personal Investigador en la Universidad de
Castilla - La Mancha.

. 1986 Accede por oposicion al Cuerpo Facultativo de Conservadores de Museos.

Il. DATOS PROFESIONALES/LABORALES

- 1986/1988 Director del Museo Nacional de Arqueologia Maritima y Centro Nacional de In-
vestigaciones Arqueolégicas Submarinas, Cartagena (Murcia).

- 1989/1991 Asesor para el Pabellén de la Navegacion en la Sociedad Estatal para la Exposi-
cion Universal de Sevilla 1992.

. 1989/1992 Jefe del Servicio de Patrimonio Histérico Mueble y Arqueolégico. Direccion Ge-
neral de Patrimonio Cultural. Consejeria de Cultura de la Comunidad de Madrid.

- 1992/1994 Responsable del Programa de Patrimonio Histérico de la Fundacién Cultural Ba-
nesto.

- 1995/1996 Subdirector General de Monumentos y Arqueologia (en funciones). Instituto de
Conservacion y Restauracion de Bienes Culturales. Ministerio de Cultura.

< 1997/1999 Conservador del Museo Nacional de Artes Decorativas.

- 1999 (desde) Consultor independiente

. MUSEOLOGIA

Desde 1987 ha comisaridado numerosas exposiciones, la Gltima en 2005 “ Don Quijote de La
Mancha. La sombra del caballero”, para la Sociedad publica Don Quijote 2005, en el Palacio
del Infantado de Guadalajara.

Igualmente ha participado y dirigido diversos proyectos museoldgicos y museogréaficos. Los
Gltimos el “Museo y parque Arqueolégico Cueva Pintada” en Gran Canaria, y el Centro Ar-
queoldgico Batitales (Domus Oceani) en Lugo, inaugurado en diciembre del afio pasado.

Actualmente esta trabajando en el desarrollo del proyecto museografico de la Museo
Casa de Murillo (Sevilla), en el Centro Arqueolégico San Roque (Lugo), o en el proyecto de
la exposicion “Hispania gothorum. San lldefonso y el reino visigodo de Toledo”, a celebrar en
Toledo, en enero proéximo.

La concepcion global de estos proyectos como un vehiculo de transmision de informacién
nos ha llevado a pplantear la incorporacién de sistemas multimedia no como complemento al
proyecto expositivo, sino como parte esencial del mismo. De esta manera el guién expositivo
se enriquece al tiempo que se refuerza la transmision de determinados mensajes relevantes en
el contexto expositivo.








