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| Introduccion

El proyecto Laboratorio de Innovacion Social para la Generacion de
Oportunidades de Empleo y Emprendimiento Cultural Innovador vy
Sostenible, desarrollado por EI Museo Canario (EMC) con la financiacion de
la Asociacion Canaria de Investigacion, Innovacion y Sociedad de la
Informacion (ACIISI), tiene como objetivo impulsar propuestas creativas vy
sostenibles a través de su convocatoria de subvenciones para los Proyectos
de Innovacion Social 2024. Este proyecto utiliza la innovacion social vy
tecnologica para revitalizar el patrimonio cultural canario, fomentar el empleo
juvenil y promover el emprendimiento, al tiempo que refuerza la identidad
local.

Tras la convocatoria, se eligieron cinco proyectos para que desarrollaran
experiencias inmersivas para el museo, ademas de otorgarse tres
menciones especiales. Estos proyectos destacan por su capacidad para
generar un impacto positivo en la comunidad y contribuir al desarrollo
sostenible.

En este contexto, los museos juegan un papel clave como agentes de cambio
social y ecologico. Mas alla de preservar el patrimonio, los museos actuan
como motores de innovacion, impulsando tanto el desarrollo cultural como el
progreso tecnologico.

Este proyecto se posiciona como un modelo de innovacion social, buscando
una sociedad mas inclusiva y sostenible. Ademas, servird como un laboratorio
de tecnologia aplicada a la cultura, ofreciendo experiencias inmersivas que
El Museo Canario ya ha implementado mediante tecnologias como el 3Dy la
realidad aumentada. Estas herramientas no solo mejoran la conservacion y
difusion del patrimonio, sino que también generan un efecto multiplicador
gue incrementa la competitividad de las industrias culturales y creativas
(ICC), replicable en todas las islas.
2. Proyectos seleccionados

Tras un riguroso proceso de seleccion, los cuatro proyectos galardonados,
ordenados alfabéticamente, son:

- “HablArte" — Demi B.A y Juan Pedro S.M.
Aplicacion interactiva que utiliza codigos QR junto a las obras del
museo para desbloguear personas histéricos o artistas que ofrecer
chats, multimedia y minijuegos. Con opciones offline, multilingue vy
gamificadas.

- "MAVII" = Museo Accesible Virtual Interactivo” — Raul I.J.
Una plataforma digital que recrea EI Museo Canario en 360° con
avatares de inteligencia artificial, interaccion con objetos historicos y
portales inmersivos a entornos cultural y artisticos canarios.

- "RetroSpectare” — Alejandro Gabriel R.P.
Aplicacion movil gue superpone imagenes historicas en el tiempo real
para explorar los cambios ocurridos en el archipielago canario durante
los siglos XIX y XX.
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Una experiencia inmersiva que explora la conexion entre dos musicas
canarias y la evolucion musical de Canarias, combinando elementos

visuales y sonoros para destacar la riqueza de su identidad cultural.

,/ )

s de los proyectos

Titulo Y,
autoria

"HablArte”
Demi BA.y Juan Pedro S .M.

Descripcion
del
proyecto

App interactiva para museos que usa codigos QR junto a las
obras para desbloguear personajes historicos o artistas.
Puede ofrecer chats, multimedia, minijuegos y un alobum
virtual para coleccionar. Puede incluir acceso offline,
gamificacion, idiomas y opciones para compartir en redes.

Contenidos historicos

Personaje: Chil y Naranjo.

Audiencia: adultos.

Contenido:

- Presentacion del personaje
- Presentacion de El Museo Canario
- Informacion de la Sala 1

Titulo Y
autoria

“Lavoz de Canarias”

Andrea G.M.y Emanuel lvan C.E.

Descripcion
del
proyecto

Se implementara una red de codigos QR en las salas del
museo para gue los visitantes, desde su mMmovil, accedan a
animaciones interactivas de personajes histéricos. Estas
responderan preguntas en tiempo real y estaran disponibles
en varios idiomas (espanol, inglés, franceés, aleman), haciendo
la experiencia mas dinamica y accesible.

Contenidos historicos

Personaje: Mina.

Audiencia: infantil.

Contenido:

- Presentacion del personaje.
- Presentacion de El Museo Canario.
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- Informeacion de la Sala 1.

Titulo VY,
autoria

"MAVI| - Museo Accesible Virtual Interactivo”

Raul ILJ.

Descripcion
del
proyecto

MAVI es una aplicacion interactiva multiplataforma gue
recrea virtualmente el Museo Canario. Ofrece exploracion en
560° avatares de |A como guias, interaccion con objetos,
portales a entornos historicos y elementos musicales vy
artisticos canarios, promoviendo una experiencia inmersiva y
educativa.

Contenidos historicos

Quiere hacer un gemelo digital de una sala que aun falta por definir.

Podra incluir un avatar de aborigen (hombre / mujer / nifio / nina) v la
reutilizacion de piezas en 3D gue tiene el museo.

Titulo vy
autoria

‘RetroSpectare”
Alejandro Gabriel R.P.

Descripcion
del
proyecto

RetroSpectare es una aplicacion para dispositivos moviles
orientada a revelar a la ciudadania los multiples y diversos
cambios acontecidos en el archipielago canario durante los
siglos XIX y XX mediante la observacion de imagenes
superpuestas en tiempo real.

Contenidos historicos

Se va a trabajar con fotografias del pasado de:

- Interior: salas de El Museo Canario.

- Exterior: fachada de El Museo Canario.

- Contexto: entorno proximo de El Museo Canario. Estamos pensando
en recoger fotografias que permitan hacer un recorrido desde la
plaza de Santa Ana hasta el propio museo.

Titulo Y
autoria

“Viagje (sonoro) a las ralces”
Laura O.C.
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Descripcion | Proyecto inmersivo que explora la relacion entre los
del movimientos migratorios y la evolucion de la musica en
proyecto Canarias. Uso de mesa interactiva.

Contenidos historicos

Abordar la evolucion del papel de la mujer en la musica. Para ello, se
trabajara con la vida y obra de dos compositoras canarias, de distintas
€pocas.

e (PMV)

Parametros de calidad del producto minimo viab

Una vez finalizada la fase de formacion y mentoria, en la cual los participantes
contaran con el apoyo de una consultora externa y la consultora historica,
deberan presentar un proyecto final que consistira en un producto MINIMo
viable (PMV). Un PMV es una version preliminar de un producto que incluye
Unicamente las funcionalidades esenciales necesarias para satisfacer a los
primeros usuarios y recopilar comentarios valiosos. El objetivo de un PMV es
poner a prueba las ideas o hipodtesis del producto con la menor inversion de
tiempo y recursos, de modo gue se pueda aprender de la experiencia de |los
usuarios y tomar decisiones informadas para los desarrollos futuros. En el
marco de esta convocatoria, el PMV sera un prototipo gue demuestre como
se implementara y operara el proyecto dentro de un entorno museistico.

Tabla 1- Parametros de un PMV valido

Parametro

Contribucion a | El PMV debe | Evaluacion del | NUumero de

los ODS alinearse con al | impacto en areas | ODS
menos uno de los | especificas. implicados: =1.
Objetivos de
Desarrollo

Sostenible  (ODS)
establecidos en Iz
Agenda 2030,
asegurandose  asi
que el proyecto
contribuye a areas
clave como la
igualdad,
educacion,
inclusion,
sostenibilidad,
turismo, trabajo
decente, etc.
Innovacion y El PMV debe | Evaluaciones por | Nivel de
didactica incorporar un alto | expertos en | novedad
grado de tecnoldgica en
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innovacion tecnologia vy | una escala del |
tecnologica y | didactica. al 5.
ofrecer una

propuesta original
v educativa dentro

del entorno
museistico.

Aplicabilidad El PMV debe incluir | Pruebas de | Al menos 5
las porincipales | usabilidad  con | funcionalidade
caracteristicas de | grupos focales, | s basicas para
usabilidad, analisis de | que la
rmostrando que | tiempo de tarea, | experiencia de
puede ser operable |y  evaluaciones | usuario sea
en un entorno real | heuristicas. satisfactoria.

Capacidad de | El PMV debe tener | Pruebas de | Porcentaje de
expansion/ la capacidad de |escalabilidad v |la escalabilidad

flexibilidad y escalar vV ser | rendimiento. del PMV.

replicabilidad | replicado en otros
contextos
muselisticos sin
necesidad de un
rediseno
significativo.

Prototipadoy | Se  evaluara la | Revision técnica, | Numero de
Mmateriales calidad del | analisis de | prototipos
utilizados prototipo del PMV, | durabilidad v | funcionales: =1.

su durabilidad vy la | rendimiento,
pertinencia de las | pruebas de
herramientas integracion
usadas, tecnoldgica.

asegurando  gue
pueda ser recreado
en un entorno real
de manera fiel.

Adaptacion al | El PMV debe | Pruebas en el | Nivel de
entorno integrarse entorno real del | adaptacion en
rmuseistico efectivamente en | museo. una escala del |
el entorno al 5.
museistico,
ajustandose a la
infraestructura
existente vy
mejorando la
experiencia del
visitante.

Soporte logico | El software debe | Calidad del | Tasa de
contar con | servicio técnico. resolucion  de
asistencia técnica | Eficacia de las | problemas.
accesible, actualizaciones. Disponibilidad
actualizaciones Claridad de la | del soporte

regulares v | documentacion. | logico.
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documentacion Satisfaccion del
clara para usuario.
garantizar su
correcto
funcionamiento en
el museo.

~+ 1 A~ A~ M~ ~ —~+ A
stIoN de Proyectos

4. Metodologia de Trabajo y Ge

En el marco de este proyecto, la metodologia de trabajo se centrara en un
acompanamiento integral, combinando mentoria tecnoldgica vy el desarrollo
de un producto minimo viable (PMV) adaptado al entorno museistico. La
metodologia History Thinking®, que se llevara a cabo entre febrero y marzo,
se estructurara en tres fases, cada una de ellas orientada a proporcionar las
herramientas necesarias para el eéxito de los proyectos. A continuacion, se
describen las fases de este modulo, que constituyen el nudcleo de la
metodologra.

e [ases del modulo

Fase 1. Capacitacion Inicial (Grupal)

. Duracion: 8 horas en total

. Formato: 4 modulos de 2 horas cada uno

. Fechas: Del 11 de febrero al 20 de febrero, los martes y jueves de 17:30 a 19:30 en el salén de actos
del Museo Canario

e Objetivo: Introduccion a las herramientas tecnologicas necesarias para el desarrollo del PMV,
ademas de conceptos clave sobre el uso de tecnologfas inmersivas en el ambito cultural.

. Contenido: Modulo 1: Introduccion a las herramientas digitales para la creacion de experiencias
inmersivas, modulo 2: Principios de disefio y usabilidad en aplicaciones para museos, modulo 3:
Tecnologias emergentes aplicadas a la cultura (3D, realidad aumentada, etc). y modulo 4:
Planificacion y estructura de proyectos digitales en entornos musefsticos.

Fase 2: Mentoria de Proyectos (Individual)

. Duracion: 5 horas por proyecto

. Formato: Sesiones individuales de mentorfa para cada proyecto

. Fechas: Del 25 de febrero al 18 de marzo, los martes y jueves de 17:30 a 19:30 en el salon de actos del
Museo Canario

. Objetivo: Acompafiamiento personalizado para el desarrollo de los PMV, adaptando las herramientas
y estrategias aprendidas a los proyectos especificos de cada participante.

. Detalle:

- Durante esta fase, los participantes recibiran orientacion individualizada sobre cémo llevar a cabo su
proyecto, resolver dudas tecnoldgicas y optimizar el funcionamiento de sus prototipos.

- LLa consultora histdrica ya ha trabajado con los participantes antes de la fase de mentoria tecnoldgica,
ayudandoles a definir los contenidos histdricos y asegurando que los proyectos cuenten con rigor
historico.

Fase 3 Entrenamiento para la Presentacion Final (Grupal)

Duracion: 2 horas

Formato: Sesion grupal centrada en la preparacion para la presentacion final

Fechas: 25 de marzo

Objetivo: Preparar a los participantes para presentar sus proyectos de manera efectiva a los
stakeholders y al publico.

. Contenido:

- Revision final de los proyectos y optimizacion de la presentacion.

- Consejos sobre comunicacion efectiva y demostracion del PMV.

- Feedback y recomendaciones para futuras mejoras.
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Riesgos asociados a los Productos Minimos Viables (PMV

El desarrollo de los productos minimos viables (PMV) dentro del proyecto de
innovacion social y tecnologica para El Museo Canario conlleva ciertos riesgos
que deben ser identificados, evaluados y gestionados adecuadamente. Estos
riesgos pueden afectar tanto a la fase de desarrollo de los PMV como a su
implementacion final en el entorno museistico, impactando en la experiencia
del visitante, el cumplimiento de objetivos y la sostenibilidad del proyecto.

A continuacion, se detallan los riesgos mas relevantes, clasificados en
diferentes categorias: tecnologicos, financieros, operativos, sociales vy
culturales, y legales y eticos. La correcta identificacion y mitigacion de estos
riesgos es fundamental para garantizar el éxito de los PMV, asi como para
proteger los intereses del proyecto y sus beneficiarios.

Tabla 2 — Riesgos identificados para el desarrollo de un PMV

Riesgo Probabilidad Estrategia de
(1-5) mitigacion
Incompatibilidad entre 3 Realizar pruebas en
plataformas diferentes dispositivos
durante el desarrollo.
Emplear estandares
tecnologicos
universales
Problemas de 3 Realizar pruebas de
usabilidad usabilidad con grupos

focales para ajustar la
interfaz y mejorar la
experiencia del usuario.
Obsolescencia 3 Mantener una revision
tecnologica periodica de la
tecnologia utilizada vy
realizar actualizaciones
cuando sea necesario.

Baja aceptacion por 2 Implementar
parte del publico campanas de
sensibilizacion y

pruebas piloto para
familiarizar a los
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visitantes con las

tecnologias.
Falta de adaptabilidad 3 Disefar los PMV con
a perfiles diversos enfoque inclusivo,

asegurando
accesibilidad para
personas con

discapacidades.

Problemas de derechos 2 Realizar una revision
de autor exhaustiva del
contenido utilizado,

asegurando su correcta
adquisicion y licencia.

Dificultad para integrar 2 Asegurar que el
contenidos del Museo contenido del museo
Canario sea accesible,
compatible y  esté

correctamente

estructurado para su
integracion en el PMV:
Colaboracion temprana
con el equipo del
museo y participantesy
Revision vy adaptacion
del contenido

6. Plantillas

El desarrollo de un Producto Minimo Viable (PMV) para experiencias
iInMmersivas sigue un proceso estructurado en varias etapas: diseno, desarrollo,
pruebas, presentacion y extrapolacion. Cada fase se aborda mediante
documentos especificos, como plantillas de diseno, desarrollo, pruebas,
presentacion y ficha resumen para otros museos, con la posibilidad de
extender el proyecto a otras instituciones museisticas.

o1 Plantilla de desarrollo de los PMV
PMV de los emprendedores

Provecto HablArte (app de movil)
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Tour Principal
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https//www.mavii.eu/localizaciones/museo._canario

Proyecto Viaje sonoro (pantalla interactival:
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Inicio Prensa Fobografias Minjjuego

Emma Marbtinez 1889 - 1980 (ss. XIX-XX)

Falange Diario de Avisos
28 de abril 1943 16 de mayo 1980

Laura Vega: 1978 - presente (ss. XX-XXI)
“LaProvincia 2 ElDia
6 octubre 2002 6 septiembre 2007

“Al componer afectan mas los “La Gomera esbtrena esta noche la “Laura Vi
momenbos bragicos que los felices” primera obra sinfonica dedicada al silbo”  Millares

» 4 00:04,20 )

Proyecto RetroSpectare (app de movil)

(@) @ httpsy/cenuzigithubio/RetroSpectare/ ° ® A O ®* 0 G l¢= - @
RETROSPECTARE
Una mirada al pasado © Rutas Disponibles

Triana

Explora la historica calle Triana y sus
alrededores.

Iniciar Ruta

Vegueta

NS

Recorre los sitios mas emblematicos
del barrio de Vegueta

)
7
/Zl{\\\

~%' Museo Canario
. ' ?ﬁ“ B e R

ws Selecciona una imagen: Barranco Guiniguada

| Selecciona una imagen v
Sigue la ruta del Barranco Guiniguada

- s, 2 ‘ y su legado histérico.
- Siguiente imagen = ¢
s (
WA s Imdar Ruta
Ajustar Opacidad: - v )

https//cenuzigithub.io/RetroSpectare
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Que es HablArte RO
h4

» Avatar a través de imagen con
respuestas predeterminadas.

» Desbloqgueos de personajes a través
de QRs en museos.

@ EL MUSED Goblerno
< CANARIO Edecauallas
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LABORATORIO
<INNOVACION
CULTURAL

Necesidad (por qué surge la idea)
SOSTENIBLE

4@

* Laidea surge para modernizar |a
experiencia en museos.

* Busca atraer a publicos jovenesy
tecnoldgicos

* Preservary difundir el patrimonio
cultural de manera innovadora.

ELMUSED o
tenemo o
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Diferencia (En qué se LABORATORIO
: : .@ ; 6
diferencia tu proyecto) v
SOSTENIBLE

* Medios de texto, tours guiados o
rara vez videos.

» Hacer la informacion mas accesible.

LMUSED €
Gobierno
ANARIO deCanartas

éﬂ m

Agencia Canaria de [rves )
oAty Sectedad de 1 TedorTeaciin

Escalabilidad

CULTURAL
SOSTENIBLE

LABORATORIO
«INNOVACION

» Puede adaptarse a cualquier museo.

* Su disefio modular permite

personalizaciény rapida
implementacién. { c}

EL MUSED ™
EaNkRIS g debume,

Agenca Canaria de Irves .
Iencaachin y Sectedad 4¢ 13 edoTeasibn
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Breve explicacion de la LABORATORIO
- e @) . 6
tecnologia utilizada oromaL N

SOSTENIBLE

» Unity: Motor de desarrollo de videojuegos. -
Unity

« HeyGen: Plataforma de generacion de
avatares y videos con |A.

* Ambas tecnologias pueden combinarse para =
ofrecer experiencias interactivas y ™y
gamificadas en museos, mejorando la
educacion y el entretenimiento del usuario.

-

HeyGen

® e
Gabi
= CANARIO E de Canarlas

CULTURAL
SOSTENIBLE

Presentacion del PMV RO
h4

GREGORIO CHIL ¥ NARANIO

AFREDO KEAUS

TOMAS MORALLS

CESARR MANRIOLT

@ MUSED Gobierno
v CANARIO de Canarias
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Presentacion del PMV LIKNOVAGIGN
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GREGORIO CHIL ¥ NARANIO

AFREDO KEAUS

TOMAS MORALLS

CESAR MANRIOUE

E;“kaﬁg Gobierno
@ -

deCanarias

Futuro de HablArte SRINETAGEN
& sosmms

—

UNREAL

ENGINE

« convai
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GRACIAS POR SU ATENCION

@ ELAMREED g3 Gobierno
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Proyecto MAVI

El emprendedor no utilizo PPT, sino que optd por mostrar directamente su
PMV a travées de este link:
https/A I

v.maviieu/localizaciones/museo_canario/

Proyecto Vigje sonoro:

INNOGUL

Programa de InNBVACION Gf;ftural Sostenible

[

® ELMUSED 1 3
ANARI/ Gobierno
o CANARIO

de Canarias
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¢, Como surge? frererbi

Centro Galego de Arte Contemporaneo
(CGAC), Santiago de Compostela - 2004

Madame Tussauds (Museo de Cera), Londres - 2000

=
=5
-0o
Im

I;g Unity
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Inicio Prensa Fobografias Minjjuego

Emma Martinez 1889 - 1980 (ss. XIX-XX)

Diario de Las Palmas 5 La Provincia
24 abril 1936 15 de mayo 1941

“Una disposicion sobre el , 3
Conservaborio de Msica” “La reposicion de El anillo de hierro

Laura Vega: 1978 - presente (ss. XX-XXI)

La Provincia El Dia

6 octubre 2002 6 septiembre 2007

i “Al componer afectan mas los “La Gomera estrena estanochela  “Laura V
M momentos tragicos que los felices” primera obra sinfénica dedicada al silbo”  Millare:

Visita a Gran Canaria del compositor Charles- | Firmantes del Manesbo Musical en el Museo '
Camillle de Saint-Saéns Canario

¢Cual de las dos fobografias es mas anbigua? Wenrspieses




UNION EUROPEA

EL MUSEOQ
CANARIO Gobierno Fondo Europeo de
v ESTABLECIDO EN 1879 de Canarlas Desarrollo Regional

Inicio Prensa Fobografias Minjjuego

IEs hora de un minjjuego!  instrucciones juego

La 32 lnm-yﬂdaw_;n.  Canirigs 42

T covmpadliveax €k Vot 1 bt

Selecciona el disco RALS con el que quieras
empezar ¢Qué es un disco RALS?

Propuesta de valor © ‘mocon

CULTURAL
SOSTENIBLE

« Visibilidad compositoras canarias y su legado
« Participacion activa del publico

+ Aprendizaje dinamico y envolvente

» Archivo vivo y accesible

 Escalabilidad a otros museos y espacios culturales



UNION EUROPEA
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EL MUSEQ

w CANARIO g Soblerne

. @ I;ABﬂRmem
@OBJETIVOSSSme 9 S

SOSTENIBLE

EDUCACION IGUALDAD
DE CALIDAD DE GENERO

LABORATORIO
+INNOVACION

CULTURAL

SOSTENIBLE

iMuchas
“\m* . gracias!

. ‘l ‘FE
u HAH‘\“ i.‘

<
== = QUi o
-
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EL MUSEQ

< CANARIO gt

Proyecto RetroSpectare:

® ELMUsED

o CANARIO B S0

[

RETROSPECTARE

Una mirada al pasado

LABORATORIO @ e
+INNOVACION : . & oaro g

GOITORAL Alejandro G. Rodriguez Pérez
6 SOSTENIBLE




FIN SALUD

¥ BIENESTAR

TRABAJO DECENTE 1
Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

il

1 ACCION 1 VIDA 1
PORELCLIMA SUBMARINA
TERRE

2 2

CANARIO
> ! :

STABLECIDO EN 187

Gobierno
de Canarias

@ «INNOVACION

CULTURAL

EDUCACION 5
DE CALIDAD

IGUALDAD

AGUA LIMPIA
DEGENERD

Y SANEAMIENTO

REDUCCION DELAS
DESIGUALDADES

A

- )

COMUNIDADES

pu.wsrclm 17 ALNZAS AGA

EINSTITUCIONES

SOLAS LOS OBJETIVOS QE%JEEAI-WO%
! @ SOSTENIBLE

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional



LABORATORIO
+INNOVACION
CULTURAL
SOSTENIBLE
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v ESTABLECIDO EN 18 de Canarias
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Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

RETROSPECTARE

Una mirada al pasado
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ESTABLECIDO EN 1879 de Canal’ias

EL MUSEO a«d
CANARIO B fobieme,,

Consejeria de Univeryidades,
Ciencla ¢ Inmovacion v Cultura
Agencia Canaria de Invests on,
Innovacién y Sociedad de la Informacion

LABORATORIO
«INNOVACION
CULTURAL
v SOSTENIBLE

Plantillas por proyecto:

Proyecto HablArte:

Lienzo de propuesta de valor

Disenada para: Muses Canerio Disenada

Fochs 260212025 Versign:1.0

LK ]

./

Mayor engagement con exposiciones
Innovacion tecnolégica

Nuevas oportunidades de monetizacién
Analisis de datos de visitantes

Experiencia més atractiva para
visitantes

Posicionamiento coma museo
innovador

Facilidad de implementacion sin

minﬂ—aa structura extra

Plataforma de interaccion
con visitantes
Implementacion de
chatbots en exposicione
Creacion de contenido,
educativo digital

Solucién de bajo costo y répida
implementacién

No requiere desarrollo interno
Mejora la experiencia sin afectar la
infraestructura fisica

O —
+ Aumentar la interaccion con
visitantes
Digitalizar la experiencia sin
allos costos
Diferenciarse de olros museos
-+ Atraer nuevas audiencias

v

»

+ Falta de herramientas interactivas
= Pocos recursos para digitalizacion
- Dificultad en captar publico joven




EL MUSEO
CANARIO

A4

Disenaia para: Vistantes del Museo Canario

ol

- Gamificacion de la visita
- Narrativas personalizadas
«  Participacion activa del visitante

@ 9)

v
»

Disenada por: Demy Becea Alol y Juan Peafo Sanchez Mantesdeoca

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Gobierno
de Canarias

Fechs 26022025

Versidn:1.0

L X

W/

Experiencia inmersiva
Aprendizaje interactivo

Mayor conexién con la historia
Entretenimiento durante la visita

Cédigos QR en
exposiciones

Chatbots de personajes
historicos

Contenido multimedi:
interactivo

+ Explicaciones dinamicas y accesibles%

Experiencia atractiva y facil de usar
Personalizacion del contenido segiin
intereses

Mapa de empatia

Disefiado por: Demi y Juan Pedro
Identificando el comportamiento del usuario

Explorar exposiciones
Aprender sobre historia y arte

Tener experiencias interactivas
Acceder a contenido educativo

Falta de contenido dinamico
Experiencias tradicionales poco
atractivas

Infarmacién dificil de entender

Disefiado para: Visitantes del museo Fecha:26/02/2025

(Qué

piensa y siente?

* Quiere disfrutar de la visita y aprender de forma entretenida.
* Sesiente frustrado si lo experiencia es aburrida o demasiado
densa

Valora el contenido interactivo y las experiencias inmersivas.
Puede estar interesado en compartir la experiencia en redes
sociales

iQué ¢Qué

ve? oye?
Recomendaciones de amigos o redes sociales sobre "
K experiencias culturales

+  Carteles y paneles informativos en el museoc. 3 + Comentaries sobre museos interactivos y tecnelogia en v

+ Gente usando teléfonos para buscar informacian el arte.

+  Turistes con oudiogulas o folletes. v « Explicaciones de los guies o oudioguios [si las hayl v

+ Cadigos OR en las exhibiciones comao punto de Opiniones sobre la falta de innovacién en algunos v

interaccién

museos.

JQuié
dice y hace?

Expresa curiosidad por el arte y |a histaria, pero busca formas mas
dindmicas de explorarlas.

Comparte fotos y experiencias en redes sociales.

Comanta can sus acompafantes sabra lo que le ha parecida més
interesante o aburrido.

Sile gusta la experiencio. la recomienda.

+ Aburrimiento si la visita es demasiado pasiva. H . .
) P H *  Un formato mas interactivo y divertido para aprender.
* Dificultades para entender el contexto de las abros. H +  Acceso fécil a informacién sin necesidad de leer largos textos.
+ Barreras de idioma si ne hay explicaciones en su lengua. H +  Poder disfrutar de lo experiencia incluse sin conexién a internet,
«+  Falta de recursos interactivos en museos tradicionales. *  Opciones en su idioma para entender mejor las obras




oblerno

de Canarias

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Mapa de empatia

Disefiado por: Demi y Juan Pedro Disefiado para: Museo Canario Fecha:26/02/2025
Identificando el comportamiento del usuario

(Qué
piensa y siente?

* Quiere ofrecer experiencias mds ofractivas para sus visitantes.

«  Sabe que la digitalizacién es necesaria, pero teme los costos y la
implementacian.

* Lepreocupa la retencin del pablico joven y la competencia con
ofros tipos de ocio.

;Qué Consideranuevas formas de generar ingresos

ve?

¢Qué
oye?

Comentarios de visitantes scbre experiencics inferactivas

en otros museos
+  Museos con experiencios digitales innovaderas
atrayendo mas publico.

Visitantes usando teléfonos para complementar la
wisita.

Demandas de soluciones tecnolégicas y occesibles para
mejorar la visita

Opiniones de expertos sobre la importancia de la
gamificacién en la educacién.

Conversaciones sobre la necesidad de medernizar el sector
ultural.

L) [&] (&) ]%

+ Lotendencia de lo gamificacién en el sector educativo
y cultural

+ Codigos GR y ofras tecnologios accesibles en
exposiciones confempordneas cQué

dice y hace?

Busca mejorar la experiencia del visitante sin hacer combios
estructurales grandes.

Considera herramientas digitales pero teme la folta de presupuesto o
persenal capaocitado.

Se interesa en soluciones que sean faciles de implementar y gestionar.
Haobla sebre lo necesidad de atraer mas pablico, especialmente
jovenes

Pains

- Dificultad para atraer y retener visitantes javenes. Una solucion tecnolégica fécil de implementor y accesible.
P . *  Una herramienta que aumente la participacién sin grandes costos de
+ Falta de presupuesto para innovar en experiencias interactivas.Poca

mantenimiento.

interaccién del pdblico con las exhibiciones tradicionales. + Mayor visibilidad y engagement o ravés de redes sociales.
Una forma de generar ingresos extra con funcicnes premium o
patracinios.

+ Competencia con otros formatas de entretenimiente mas digitales e
inmersivos.
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PRUEBAS Y DATOS

Experimento para Validar el Modelo de Negocio de HablArte

- Fd .
Hipbtesis
“Los visitantes de museos estdn interesados en interactuar con personajes histdricos mediante una

opp v estarfon dispuestos a utilizarla durante su visita.”

Como lo comprobaremos

Lugar: Un museo, galeria de arte, centro cultural o incluse una exposicién temparal.

Herramientas:

» Cddigos QR gratuitos generados con QR Code Generator.

* Un chatbot gratuito en Landbet.io o ChatGPT, programado para responder comao un personaje

histdrico.

* Landing page en Carrd o Notion con informacian sobre el proyecto.

* Encuesta en Google Forms para recopilar feedback.

Pasos del Experimento:

1. Colocar entre 3y 5 cddigos QR en diferentes puntos de un museo o exposicion,

2. Cada QR lleva a una interaccidn con un personaje histérico en un chatbot.

3. Al final de la interaccian, los usuarios son dirigidos a una encuesta con preguntas como: ¢Te ha
parecido interesante esta experiencia? iTe gustaria que el museo tuviera mas personajes
interactivos?é Usarias una app como esta en otras exposiciones?

4. Observar y registrar datos sobre cudntas personas escanean los QR y completan la interaccidn.

Resultados

Validacién positiva (éxito del experimento)

5i al menos el 60% de los usuarios interactdan con el chatbot y dejan feedback positivo, esto sugiere
un interés real en la propuesta de valor.,

Validacién parclal (me]oras necesarias)
Si los usuarios interactlan con el QR pero no completan la experiencia, puede indicar problemas en la
usabilidad o el interés del contenido.

Validacién negativa (hipdtesis rechazada)
5i menos del 20% de los visitantes escanea los codigos y no se muestra interés en la idea, puede ser
necesario repensar la propuesta de valor o la forma de interactuar.




EL MUSEO
CANARIO

Gobierno

UNION EUROPEA
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Business Model Canvas

BLECIDO EN 1879

Museo Canario

de Canarias

Demi y Juan Pedro

Desarrollo Regional

26/02/2025

XY

R

Socios clave ﬁ;

Actividades clave

4 Desarrollo y mantenimiento de la app:
Mejora de la plataforma, correccion de
errores, nuevas funcionalidades.

W Creacion de contenido:

+  Investigacion y generacion de
personajes historicas con 1A,
Disefio de experiencias interactivas y
gamificadas.

@ Estrategia de comercializacion:

+  Caplacion de museos y entidades
culturales.
Crecimiento de la base de usuarios.
Campanas publicitarias y difusion.

Alianzas estratégicas:

*  Museos y centros culturales
para implementar la solucian.

+ Instituciones educativas para
contenidos historicos y
artisticos.

+ Empresas tecrologicas para
1A y gamificacion

+ Marcas interesadas en el

patrocinio cultural

Recursos clave & 4
£ Tecnologia y desarrollo:
Plataforma mévil iOS y Android.
Backend en la nube (Firebase u otro
servicia)
“IA y chatbot para interaccion con personajes.
4 Contenido y experiencia:
Base de datos de personajes historicos y
artisticos.
Creacion de contenido multimedia
Equipo de disefiadores y desarrolladores.
=k Marketing y alianzas:
Acuerdos con museos y centros culturales.
Estrategia de caplacion de usuarios y
visibilidad online.

Propuestas de valor (:ﬁ ‘ Relacion con clientes Q

Para los visitantes:

+ Transforma la visita en una
experiencia interactiva con
personajes historicos.

+ Hace el aprendizaje mas
entretenido mediante
gamificacion y multimedia.

Permite el acceso offline y en
multiples idiomas.

+ Fomenta la exploracion con
colecciones y retos.

Para los museos:

»  Moderniza la experiencia del

visitante sin grandes

inversiones en hardware.

Atrae publica joven y

tecnologico.

+ Genera oportunidades de
monetizacion (patrocinios,
premium, etc.).

+ Aumenta la visibilidad en
redes sociales.

Visitantes:
Experiencia autonoma en la app.
Gamificacion para incentivar ¢l uso.
Atencion al cliente a través de la app
y redes sociales.

a5, Museos:
Soporte técnico y asesoramiento en la
implementacion
Personalizacion del contenido segun
necesidades del museo.
Programas de fidelizacion y mejoras
sequin feedback

Segmentos de clientes §

# Visitantes de museos
+  Familias con nifos

+ Jovenes y estudiantes

+  Turistas internacionales.

«  Aficionados al arte y la
histaria.

# Museos y espacios

Canales
s} Para visitante:
Descarga de la app en App Store y
Goagle Play.
Publicidad en redes sociales y
marketing digital.
Colaboraciones con influencers y
bloggers de turismo y cultura
= Para museos:
Presentaciones y demostraciones a
gestores de museos.
Ferias y evenios culturales y
tecnologicos.
Contactos directos con instituciones
cultyrales y educativas.

&

culturales

+  Museos tradicionales.

+ E temporales.

- Centros educativos y
culturales.

Estructura de costos u

@ Desarrollo y mantenimiento:

Fuente de ingresos k"‘é

& Modelo Freemium:

+  Programadores y disenadores.

- Servidores y almacenamiento en la nube

& Creacion de contenido:

+ Investigacion historica y desarrollo de personajes.
+  Produccion de material multimedia

@ Marketing y ventas:

+  Publicidad digital y redes sociales.

+  Presentaciones y captacion de museos.

* Relacion con influencers y prensa cultural.

«  Acceso gratuito con funciones basicas (exploracion de personajes, QR, gamificacion).

Funcionalidades premium (experiencias exclusivas, mas interacciones, contenidos
ampliados).

Museos y patrocinadores:

+  Suscripcion mensual o anual por uso y personalizacion de contenido.

Patrocinios de marcas interesadas en el turismo cultural.

« Publicidad integrada en la app para entidades culturales

-
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Ficha Resumen del Proyecto - PMV

Datos del/la emprendedor/a




Proyecto MAV|

Disenado para: Museo Dighal

P v s 41 e ol
i

EL MUSEO
CANARIO

Disenada por: Reut iglesias

e it s specices

Gobierno
de Canarias

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Fect: 100325 Versic:

Ofvece actvas i

[ ——————] + Acceso ficl v ripido a eplicas digiles preciss.

Accesa comn g dismiaye gasios e isspare ¥ seguis. .
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Propos
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Megora dela imagen insmcicnal
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e
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Mapa de empatia

Disefador por: Raul Iglesias

.’rfm{;fimm.l‘n el comportamiento del usuario

Disefador para:Museo Digital

Fecha:10-03-25

(Qué
niensa v siente?

- i jesas s fundamental, .
= “Ladigitdicariin 3D es fascinante, pero pawce muy caray wpleja ue-m=mmr resotros mismes.”
B e ol e e o W e R e e
7 [2Como pocemm aaer amés bl espechimente online,y ostrares » e de uestioperimonioT
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o sl e e e
. . - o o fraglidad de (2 piesas.” . i
;Qué b T D e T e T e ¢ Qué
ve? oye
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. Anefactos frigiles que reqll!l:nlr-mnui:ﬁn cuidadosa y imtada. ¢Qué oyen que oiros dicen?
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. p uestes ajustads y pr E “ y yel sece )
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. - ¥ et it pat 2 Fl:(unlisdr istiadres exengssolee slacies o el eisk o it
oo . ; " 2 a importancia digital.
. B vittuales) i i exposiciane:. -
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L Qe
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Ex pe rimento:  validar utilidad del Visor 3D para investigacidn remota.

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

Hipotesis

El visor 3D interactivo con herramientas basicas mejora significativamente el analisis remoto
{medicion, detalle) de artefactos frente a imagenes 2D.

Coémo lo comprobaremos

Participantes: 5-7 profesionales de museo (investigadores/curadores).

Meétodo: Tareas comparativas de andlisis (medicion, detalle) usando:

a) Fotografias 2D de alta resolucidn.

b) Prototipo con visor 3D interactivo y herramientas basicas de los mismos artefactos.
Meétricas Clave:

Cuantitativas: Tiempo de tarea, precisidn (si aplica), confianza subjetiva (escala 1-5).
Cualitativas: Feedback sobre facilidad de uso, utilidad percibida, ventajas/desventajas vs 2D.

Resultados

Datos que muestren si el 3D reduce tiempo, aumenta precision y/o confianza.
Feedback cualitativo que confirme (o refute) el valor afiadido del 30 para investigacion
remota y sugiera mejoras.

Conclusion: Validacion (o no) de |a hipotesis basada en la evidencia recopilada.
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EL MUSEO
CANARIO
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de Canarias
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Desarrollo Regional

Disenado para Disefado por: Fecha Versitn.
Business Model Canvas Museo Digital Raul Iglesias 10/03/2025 XY
Actividades clave jﬁ\\} Relacion con clientes ( 2 Segmentos de clientes E
: I &nto comtinuo d . Museos e Instituciones
Culturales/Patrimoniales (
roveedores
Empr Exis
nicialmente: Foco en sopon .
ntegracion: Eser .

« Proveedores o, feedback pers c s..)
(potencialm . - Educadores y Creadores
de escaneo. ) de Contenido Educativo.

. Recursos de Jigial, Operaciones SaasS, Mic/ant . (Secundario/Potencial): D

rrolladore
Canales Jitales, pii
. Mas
importantes: In

. Actividades de . M lInstituciones; &
socios: Provision
contenidofacceso, 1 es|
validacid . Mercado: Nicho
tecnolo . (prof

. Motivaciones: I
tecnologia, n inales
investigacion/ .

oam
Io .
.
Estructura de costos é‘-} Fuente de ingreso!
. Costes principales: Desarrollo/Mantenimiento So! (personal tecnico) AL R A .
Infraestr cnologica ] (hosting, almacenamiento, B Personal
Mkt Ge arkeling y Ventas, (Potencial) * P usoflicencia espect
- . TIPOS:
Adquisicior/Creacion Contenido, Operat . ) .

. Recursos/Actividades mas caros: Personal especializado, Infraestructura
Cloud a escala, Desarrollo continu, dquisicion de clies Licencias par Uso: Usos especifices (camer posicion e modelo/iso

. Modelo: Principalmente Value Driven, con optimizacion Cost Driven (Patencta) Servich Prullomkes Izl @ja deman

proy s

. Caracteristicas: C s fijos altos (persona 15 variables (infraestr PRECIOS: Fljas (Lista par snesilicenclas estandar), Dindmlcos {Negactickén contratos grandes

cloud, mkt), Potencial economias de escala. servicios).
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Proyecto Viaje sonoro

Propuesta de valor
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de Canarias

Perfil del cliente

Experiencia interactiva

+ Mesa tactil
interactiva EM

+ Recursos . .
digitales anar creadores
educativos

+ Material digitalizado (archivo vivo y accesible)
* Gamificacion y exploracion musical

+ Enriquecimiento educativo y cultural

+ Innovacion digital

+ Experiencia educativa
innovadora y accesible

= Acceso a contenido
amplio

Mayor interaccion

en museos e

Gamancias

* Experiencia ludica y divertida (gamificacion) + Pre:

Reconocimiento y
prestigio para los
museos e instituciones

de |

Trabajos-a-

productos y servicios y dindmicas

+ Herramienta innovadora
aprendizaje y el acceso

Minijuegos
musicales
(experiencias
gamificadas)

Analgésicos

+ Visibilidad y reconocimiento
de mujeres compositoras y
su trayectoria

Modernizacion de
acceder a documel

+ Exposiciones mas atractivas

reduciendo barreras educativas

ser- hecho

Entender como funciona la
mesa (proceso de
familiarizacion)

Faci

para facilitar el

P doci
al conocimiento,

Limitaciones tecnologicas en museos
Y espacios culturales material musical
+ Dificultades para

atraer a publicos

jovenes

= Inversion inicial y
costes de
mantenimiento

la forma de
ntos histéricos

Ermores de uso
o del sistema

Mapa de empatia

Identificando el comportamiento del usuario

divulgar la historia
Canarias
o —
 —
Q —

acceso a

histdricos y

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

servar y

la musica en

ilitar el

umentos

Digitalizacién en el mercado

<

Museos fradicionales y estaticos

Noticias sobre cultura,
musica e igualdad de
género

dQué
piensa vy siente?

[+] Intereses: historia, patrimonio cultural, misica.

[¥] Preocupaciones: acceso a contenido, pupel'd.e'i'd' mujer...
| Motivaciones: curiosidad, deseo de Qué
aprender y descubrir ¢
L oye?
q /]
v Podcasts y entrevistas
v Radio (expertos, masicos...)
. n " || Recomendaciones de experiencias
JQué

dice y hace?

Pregunta y se interesa en aprender
Utiliza redes sociales

Juega para explorar y distraerse de tareas mecanicas y
mondétonas

Pains

- Miedos: aburrimiento, falta de conexién
- Frustracién: falta de innovacién y experienc

y/o la masica

- Ansiedades: perder interés y acceso a la historia, la cultura

Gains
- Innovacidn e interactividad
- Facil acceso a contenido
- Herramientas tecnolégicas

ias atractivas




EL MUSEO
CANARIO Gobierno
D o

de Canarias

PRUEBAS Y DATOS

RSP UNION EUROPEA
S Fondo Europeo de
ik X Desarrollo Regional

Hipétesis

El publico general del Museo Canario interactuara
activamente con la mesa tactil y la percibird como una

forma innovadora y entretenida de aprender sobre historia

musical, concretamente sobre las dos compositoras
canarias y su trayectoria en el panorama musical de
Canarias.

Experimento:

Implementaremos un prototipo minimo viable (PMV)
con la plataforma Unity, que incluya contenido
audiovisual (archivo del Museo Canario).
Observaremos la interaccién con la mesa: nimero de
usuarios, tiempo de permanencia y nivel de
engagement.

Realizaremos encuestas rapidas tras la experiencia para
medir satisfaccién y aprendizaje.

Resultados:

Alta participacidon: Mas del 50% de los visitantes
interactdan.

Interaccion prolongada: Tiempo medio de 3-5 minutos
por usuario.

Valor percibido: Al menos un 80% de encuestados
consideran la experiencia entretenida y educativa.
Evidencia de aprendizaje: Aumento de mas del 60% en
conocimiento sobre las compositoras antes/después de
la experiencia
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Business Model Canvas

Disenado para:

EL MUSEO
CANARIO

ABLECIDO EN 1879

Gobierno
de Canarias

Disemado por:

Fecha:

8 T
Socios clave (&

*  Medios de comunicacion y
plataformas culturales
Instituciones educativas y

universidades
«  Archivos histdricos y
bibliotecas

lecnologicos

* Museos y espacios cullurales

« Disenadores y desarrolladores

!

Actividades clave J:.ii\‘

+ Investigacion, recopilacion y
organizacién del material
(archiva)

+  Desarrollo del software y la
experiencia interacliva

+ Implementacion del contenido

« Estralegia de marketing y
difusion del proyecto

Propuestas de valor 7

+  Experiencia visual y sonora
alractiva que enriquece el
recorrido por el museo

+  Ofrecer una herramienta
moderna, novedosa, accesible
e intuitiva para acercar la
historia musical al pablico

+  Difusion, reconocimiento y
evolucion del papel de las

Recursos clave @1",3-

= Mesa tactil interactiva

- Software compatible (Unity)

+  Contenido digitalizada
partituras, audios, biografias,
articulos prensa, fotografias

+  Desarrollo tecnologico y diseno
de la experiencia

+ Derechos de uso de las obras y
malerial audiovisual

mujeres en la masica de
Canarias

+  Comparacion historica de dos
compositoras y sus contextos
musicales en distintos siglos

Digitalizacion y accesibilidad
del patrimonio cultural canario

Gamificacion que estimula el
aprendizaje, combinando juego
y experimentacion para atraer

Relacion con clientes Q

«  Recursos didacticos

« Acceso a material inédito o
poco conocido (archivo vivo y
accesible)

+  Minjuego musicales

Encuestas de salisfaccion y
feedback del publico

Canales

+  Instalacion en museos y
espacios cullurales

«  Pagina web con informacion del
prayeclo y recursos
descargables (puede ser la del
Museo Canario)

* Redes sociales para difusion
(puede ser las del Museo)

+__Eventss v exposicione:

Segmentos de clientes E

Publico diverso: amantes de la
musica, la historia y la cultura
canaria, e interesados en
experiencias digitales
innovadoras

Distintos segmentos:

- Museos y espacios culturales
- Instituciones educativas
(escuelas, conservalorios,
universidades. ..)

- Publico general (visitantes del
museo, lristas. ..)

- Familias con ninosfas

- Historiadores e investigadores

- Musicos y musicologos

Marketing y promaocion

Estructura de costos @

+  Desarrallo tecnolégico de la mesa tactil
« Digitalizacion y curacion de contenido
« Costes de implementacion en el museo

Mantenimiento y aclualizaciones del sistema

7 v

“Fuente de ingresos Kﬂé

+  Financiacion por parte de museos y espacios culturales

+  Patrocinios de instituciones publicas y privadas

+  Subvenciones y ayudas a proyectos culturales y tecnolagicos

+ Venla de material complementario (libretos, CDs, partituras digitales, etc.)
+ Posibles versiones itinerantes o exportables a otras museos / centros cullurales

Diagrama de Viaje sonoro

Usuario con

mesa tactil

Aparece el
menu

principal, con ‘
distintas

ventanas en la
parte superior

1. Inicio
Prensa
3. Fotografias
4.  Minijuegos

1. Inicio

- Aparece texto de bienvenida
- Avatar animado con voz de Laura Vega
recitando el texto que se muestra

- Al tocar los nombres de cada compositora, se
despliega su biografia

UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional
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Proyecto RetroSpectare:

Propuesta de Valor — RetroSpectare
£ Qué es RetroSpectare?

RetroSpectare es una aplicacion mdvil innovadora que permite a los usuarios
experimentar la historia de su entorno superponiendo imdgenes antiguas sobre la vista
en tiempo real de su cdmara. Mediante el uso de geolocalizacién, reconocimiento de
elementos visuales, realidad aumentada y un fuerte componente social, la app ajusta
automaticamente la superposicion, proporcionando una experiencia inmersiva que
conecta el pasado con el presente de una manera tinica.

/Qué problema resuelve?

La historia de nuestras ciudades y espacios suele estar dispersa en archivos fotograficos,
musens o documentos inaccesibles para el piablico general. RetroSpectare responde a
esta necesidad al ofrecer:

+ Un acceso intuitive y automatizado a imagenes histéricas. sin necesidad de
bisqueda manual.

+ Una experiencia inmersiva e interactiva, permitiendo a los usuarios “viajar en
el tiempo™ desde cualguier lugar.

+» Una herramienta para la preservacién y difusién del patrimonio histdrico,
conectando a civdadanos, turistas e investigadores con la memaria visual de los
espacios.

+ Una comunidad colaborativa, donde los usuarios pueden descubrir, compartir
y enriquecer el contenido histdrico de la aplicacion.

¢,Cémo lo hace?

RetroSpectare integra tecnologia avanzada de geolocalizacién, visién artificial,
realidad aumentada y herramientas sociales para mejorar la experiencia del usuario:

%/ Geolocalizacidn inteligente: La app detecta automiticamente la ubicacién del
usuario y carga imdgenes antiguas correspondientes a ese lugar.

< Reconocimiento visual: Mediante inteligencia artificial, identifica elementos en las
fotografias antiguas y los alinea con su contraparte real para mejorar la precision de la
superposicion.

< Mapa interactivo: Permite explorar puntos histdricos cercanos y desbloquear
imagenes conforme se visitan los sitios.

< Modo exploracién: Los usuarios pueden descubrir v comparar el pasado y el
presente simplemente levantando su camara en cualquier ubicacion registrada.
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Componente Social

RetroSpectare no solo permite explorar el pasado, sino que también incentiva la
participacidn activa en la comunidad histdrica y 1a exploracidn urbana:

¥ Rutas y Retos de Exploracién: Desafios donde los usuarios deben visitar ciertos

puntos y capturar superposiciones correctas para ganar insignias y recompensas.

Ml Ranking de Exploradores: Sistema de puntos basado en la cantidad de lugares

visitados, imagenes capturadas v contribuciones a la comunidad.

® Comentarios y Conversaciones: Espacios donde los usuarios pueden debatir sobre

la historia de los lugares, compartir anécdotas o conectar con otros entusiastas.
Curaduria Colaborativa: Los usuarios pueden subir imdgenes antiguas v ayudar a

etiquetar, describir y georreferenciar fotos para mejorar la precision del contenido

histérico.

[ Filtros Interactivos para Redes Sociales: Efectos visuales que permiten comparti

superposiciones con transiciones entre pasado y presente en plataformas como

Instagram y TikTok.

RetroSpectare y el Futuro de la Realidad Aumentada

RetroSpectare estd disenado para evolucionar con los avances en Realidad Aumentada
(RA), aprovechando el desarrollo de nuevas tecnologias para mejorar la experiencia del
usuarico:

# Mayor precisiin en la superposicién de imdgenes: La mejora en los algoritmos de
EA permitird alineaciones mds exactas entre pasado y presente.

# Compatibilidad con dispositivos RA: En el futuro, la app podra ser utilizada en
gafas de Realidad Aumentada como Apple Vision Pro o futuras versiones de Meta y
Google, ofreciendo una experiencia completamente manos libres.

# Interaccidn en tiempo real con el entorno: Gracias a tecnologias como Google
ARCore, Apple ARKit y WebXR, los usuarios podrin visualizar reconstrucciones
histaricas en 3D y explorar la evolucidon de los espacios con animaciones en tiempo real.
# RA Colaborativa: Experiencias compartidas donde varios usuarios pueden
visualizar Ia misma superposicion histdrica simultineamente, fomentando una
exploracion grupal mas interactiva.

A quién va dirigida?

# Turistas interesados en explorar la historia de las ciudades de una manera visual e
interactiva.

# Habitantes locales que buscan redescubrir su entorno y conectar con su pasado.

# Instituciones culturales y educativas que desean divulgar su acervo histérico de
forma accesible y atractiva.

# Investigadores y urbanistas que estudian la evolucion de los espacios urbanos a lo



UNION EUROPEA

Fondo Europeo de
Desarrollo Regional

EL MUSEO o
w CANARIO E dgclgxggl?ias

largo del tiempo.
# Comunidad de exploradores urbanos e historiadores amateurs que desean
compartir sus descubrimientos con otros.

Diferenciacidn y Ventajas Competitivas

# Automatizacidn total: No es necesario buscar imdgenes manualmente; la app las
carga y posiciona automaticamente.

# Experiencia inmersiva sin precedentes: Gracias a la LA y RA, la precision en la
superposicidn mejora significativamente la percepcian del pasado.

# Interaccién social y gamificacién: Incentiva la exploracion histdrica mediante retos,
ranking de exploradores y funciones de comunidad.

# Preservacidn del patrimonio histdérico: Facilita el acceso a imdgenes antiguas v
contribuye a su difusion en un formato atractive v accesible.

# Preparado para la evolucidin de la Realidad Aumentada: Compatible con
tecnologias emergentes que enriquecerdn la experiencia en los praximos afios.

Conclusidn

RetroSpectare revoluciona la forma en que interactuamos con la historia de nuestiro
entorno, transformando cualquier paseo por la ciudad en una experiencia educativa,
social y emocionalmente impactante. Con tecnologia de punta v una comunidad activa,
fusiona el pasado, el presente y la interaccidn social en una sola plataforma,
redefiniendo la exploracion urbana y la preservacion del patrimonio historico.
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Mapa de Empatia - RetroSpectare
1. ;Qué piensa y siente el usuario?
® [niereses y preocupaciones:

= Le apasiona la historia y 1a exploracidn urbana.

= Le interesa conocer como han cambiado los lugares a lo largo del tiempo.

« Siente curiosidad por las historias ocultas detras de edificios, calles y
MONUMEtos.

=  Walora las experiencias interactivas y educativas.

+ Quiere compartir sus descubrimientos con otros.

® Frusiraciones:

+ La historia suele presentarse en formatos estaticos y poco accesibles.
+  Es dificil imaginar como eran los lugares en el pasado sin referencias visuales.
+ Lainformacidn histdrica esta dispersa en muiltiples fuentes.

2. ;Qué ve el usuario?
ws Enitorno y tendencias:

s Uso creciente de aplicaciones de realidad aumentada y exploracion digital.
« Turismo experiencial en auge, con énfasis en actividades inmersivas.

+ Expansion de la tecnologia en la educaciaon y el patrimonio cultural.

s Crecimiento de comunidades digitales interesadas en historia y urbanismo.

&8 Lo que otros hacen y dicen:

+ Los museos y centros culturales estan digitalizando sus archivos.

+ Enredes sociales, la gente comparte fotos antiguas y comparaciones del pasado
con el presente.

+ Otras apps permiten explorar lugares, pero pocas ofrecen una superposicidn
visual automatizada.

3. ;Qué dice y hace el usuario?
Expresiones comunes:

s “Me gustaria ver como era este lugar hace 100 afos.”

s “;Habri una forma de explorar la historia sin leer largos textos?”

+  “Quisiera compartir esta Imagen con amigos para que vean como ha cambiado la
ciudad.”
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+ “Seria increible caminar por un sitio y que la historia aparezea frente a mis
ajos.”

®" Comportamiento y acciones:

» Usa aplicaciones de mapas, exploracion urbana v RA.

» Toma fotos y compara lugares antiguos con su estado actual.

+ Comparte sus hallazgos en redes sociales o comunidades de historia.
+ Participa en recorridos turisticos o actividades culturales.

4. ; Qué escucha el usuario?
@ Fuentes de influencia:

+ Podcasts y documentales sobre historia y urbanismo.

+ Contenidos virales en redes sobre cambios histdricos en ciudades.

+ Recomendaciones de amigos o influencers que disfrutan el turismo cultural.
+ Foros y comunidades online donde se discuten historias urbanas.

5. ;Qué le motiva o le frustra?
# Motivaciones:

»  Descubrir la historia oculta de los lugares.

+ Sentirse parte de una comunidad de exploradores urbanos.
+  Aprender de manera interactiva y visual.

» Contribuir al rescate del patrimonio historico.

+ Gamificar su experiencia con retos y recompensas.

A Frustraciones:

» Dificultad para encontrar informacion histérica en un solo lugar.

+  Aplicaciones que requieren demasiado esfuerzo manual para superponer
imagenes.

+ Falta de precision en experiencias de RA actuales.

Conclusidn

RetroSpectare responde a las emociones, necesidades y expectativas del usuario,
ofreciéndole una experiencia visual, inmersiva y social que transforma la forma en que
interactia con la historia de su entorno.
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Propuesta de Valor - RetroSpectare

1. Productos y Servicios (Lo que ofrecemos)

Mapa Interactive: Los usuarios pueden explorar lugares histéricos con imagenes
antiguas georreferenciadas.
@ Superposicién de Imdgenes Antiguas: Posibilidad de ver cdmo era un lugar en el
pasado utilizando la cdmara del dispositivo.
# Desbloqueo de Lugares Histéricos: A medida que los usuarios visitan ciertos
puntos, acceden a mas imdgenes y contenido.

Ajuste Manual de Superposicidn: Herramienta intuitiva para alinear imigenes
antiguas con la vista actual.
¥ Gamificacion (Retos y Ranking de Exploradores): Incentivos para visitar y
descubrir mas lugares histdricos.

Curaduria Colaborativa: Los usuarios pueden subir imdgenes antiguas v ayudar a
etiquetarlas y georreferenciarlas.
[ Filtros Interactivos para Redes Sociales: Transiciones entre pasado v presente para
compartir en redes.

2. Ganancias para los Creadores (Beneficios del Proyecto)

& Impacto Cultural y Educativo:

+  Promueve la preservacion y difusion del patrimonio histdrico.
» Facilita la ensenanza de la historia de manera interactiva y accesible.
+ Involucra a la comunidad en la construceion de una base de datos colaborativa.

& Modelo de Sostenibilidad sin Opciones Premium:

+ Alianzas con Museos e Instituciones: Digitalizacidn y promocion de archivos
histéricos en la plataforma.

+ Financiamiento por Patrocinios y Subvenciones: Colaboracidn con entidades
culturales, educativas y gubernamentales.

+ Donaciones de la Comunidad: Los usuarios pueden contribuir voluntariamente
al mantenimiento del proyecto.

3. Analgésicos (Cdmo eliminamos los problemas de los usuarios)

X Elimina la dificultad de imaginar el pasado: En lugar de leer descripciones, los
usuarios pueden ver directamente la transformacicdn de los lugares.

£ Evita la biisqueda dispersa de informacidn: Todo el contenido histdrico relevante
se encuentra en un solo lugar, con imdgenes y descripciones precisas.

®" Reduce la friccion en la exploracidn: La geolocalizacion ayuda a los usuarios a
encontrar lugares histdricos cercanos sin esfuerzo.
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® Fomenta la interaccién y el aprendizaje social: Comentarios y curaduria
colaborativa enriquecen el contenido con multiples perspectivas.

4. Ganancias para el Usuario (Beneficios que obtiene al usar
RetroSpectare)

# Exploracién Inmersiva: Conocer la historia de un lugar de manera visual e
interactiva.

Experiencia Gamificada: Sentimiento de logro al completar rutas y retos.
ii" Aprendizaje Dindmico: Conectar con la historia sin necesidad de largos textos o
visitas guiadas tradicionales.
& Comunidad Activa: Participar en debates, compartir descubrimientos y contribuir
con nuevas imagenes histdricas.

Contenido para Redes Sociales: Crear publicaciones llamativas con comparaciones
entre pasado y presente.

5. Esfuerzos y Trabajos a ser Hechos por el Usuario

# Descargar y Registrarse: Acceder a la aplicacidn y crear una cuenta.

# Explorar el Mapa: Buscar lugares histdricos cercanos o de interés,

# Usar la Cadmara para Superponer Imdgenes: Enfocar un lugar y visualizar cémo
era en el pasado.

# Ajustar Manualmente la Superposicidn (si es necesario): Alinear las imagenes
para mejorar la experiencia.

# Participar en Rutas y Retos: Completar desafios para deshloquear contenido
adicional.

# Comentar y Compartir Descubrimientos: Interactuar con la comunidad e
intercambiar conocimientos.

# Subir Fotos Antiguas (Opcional): Contribuir al crecimiento de la base de datos
histdrica de 1a app.

Conclusidn

RetroSpectare transforma la exploracién histdrica en una experiencia inmersiva y
socialmente conectada. A través de un mapa interactivo, superposicion de imagenes,
retos y participacion de la comunidad, la aplicacidn no solo facilita el descubrimiento
del pasado, sino que convierte al usuario en parte activa del proceso de preservacion v
difusidn del patrimonio histdrico.
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Ficha Re

sumen del Proyecto — PMV

v uuuuuuuuuuuuuuuuu Agencia Canaria de Investigacién,
Innovacién y Sociedad
de la Informacién
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