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1. Introducción 

El proyecto Laboratorio de Innovación Social para la Generación de 
Oportunidades de Empleo y Emprendimiento Cultural Innovador y 
Sostenible, desarrollado por El Museo Canario (EMC) con la financiación de 
la Asociación Canaria de Investigación, Innovación y Sociedad de la 
Información (ACIISI), tiene como objetivo impulsar propuestas creativas y 
sostenibles a través de su convocatoria de subvenciones para los Proyectos 
de Innovación Social 2024. Este proyecto utiliza la innovación social y 
tecnológica 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, además 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 ecológico. Más allá de preservar el patrimonio, los museos actúan 
como motores de innovación, impulsando tanto el desarrollo cultural como el 
progreso tecnológico. 

Este proyecto se posiciona como un modelo de innovación social, buscando 
una sociedad más inclusiva y sostenible. Además, servirá como un laboratorio 
de tecnología aplicada a la cultura, ofreciendo experiencias inmersivas que 
El Museo Canario ya ha implementado mediante tecnologías como el 3D y la 
realidad aumentada. Estas herramientas no solo mejoran la conservación y 
difusión del patrimonio, sino que también generan un efecto multiplicador 
que incrementa la competitividad de las industrias culturales y creativas 
(ICC), replicable en todas las islas. 

2. Proyectos seleccionados 
Tras un riguroso proceso de selección, los cuatro proyectos galardonados, 
ordenados alfabéticamente, son: 

- “HablArte” – Demi B.A. y Juan Pedro S.M. 
Aplicación interactiva que utiliza códigos QR junto a las obras del 
museo para desbloquear personas históricos o artistas que ofrecer 
chats, multimedia y minijuegos. Con opciones offline, multilingüe y 
gamificadas.  

-  “MAVII” – Museo Accesible Virtual Interactivo” – Raúl I.J.  
Una plataforma digital que recrea El Museo Canario en 360º, con 
avatares de inteligencia artificial, interacción con objetos históricos y 
portales inmersivos a entornos cultural y artísticos canarios.  

- “RetroSpectare” – Alejandro Gabriel R.P.  
Aplicación móvil que superpone imágenes históricas en el tiempo real 
para explorar los cambios ocurridos en el archipiélago canario durante 
los siglos XIX y XX.  



 

 

- “Viaje (Sonoro) a las Raíces” – Laura O.G.  
Una experiencia inmersiva que explora la conexión entre dos músicas 
canarias y la evolución musical de Canarias, combinando elementos 
visuales y sonoros para destacar la riqueza de su identidad cultural. 
 

2.1. Datos de los proyectos 
 

Título y 
autoría 

“HablArte” 

Demi B.A. y Juan Pedro S.M. 

Descripción 
del 
proyecto 

App interactiva para museos que usa códigos QR junto a las 
obras para desbloquear personajes históricos o artistas. 
Puede ofrecer chats, multimedia, minijuegos y un álbum 
virtual para coleccionar. Puede incluir acceso offline, 
gamificación, idiomas y opciones para compartir en redes. 

Contenidos históricos 

Personaje: Chil y Naranjo. 

Audiencia: adultos.  

Contenido:  

- Presentación del personaje 
- Presentación de El Museo Canario 
- Información de la Sala 1 

 
 

 

Título y 
autoría 

“La voz de Canarias”  

Andrea G.M. y Emanuel Iván G.E. 

Descripción 
del 
proyecto 

Se implementará una red de códigos QR en las salas del 
museo para que los visitantes, desde su móvil, accedan a 
animaciones interactivas de personajes históricos. Estas 
responderán preguntas en tiempo real y estarán disponibles 
en varios idiomas (español, inglés, francés, alemán), haciendo 
la experiencia más dinámica y accesible. 

Contenidos históricos 

Personaje: Mina. 

Audiencia: infantil.  

Contenido:  

- Presentación del personaje. 
- Presentación de El Museo Canario. 



 

 

- Información de la Sala 1. 

 

 

Título y 
autoría 

“MAVI - Museo Accesible Virtual Interactivo”  

Raúl I.J. 

Descripción 
del 
proyecto 

MAVI es una aplicación interactiva multiplataforma que 
recrea virtualmente el Museo Canario. Ofrece exploración en 
360°, avatares de IA como guías, interacción con objetos, 
portales a entornos históricos y elementos musicales y 
artísticos canarios, promoviendo una experiencia inmersiva y 
educativa. 

Contenidos históricos 

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

Podrá incluir un avatar de aborigen (hombre / mujer / niño / niña) y la 
reutilización de piezas en 3D que tiene el museo. 

 

 

Título y 
autoría 

“RetroSpectare”  

Alejandro Gabriel R.P. 

Descripción 
del 
proyecto 

RetroSpectare es una aplicación para dispositivos móviles 
orientada a revelar a la ciudadanía los múltiples y diversos 
cambios acontecidos en el archipiélago canario durante los 
siglos XIX y XX mediante la observación de imágenes 
superpuestas en tiempo real. 

Contenidos históricos 

Se va a trabajar con fotografías del pasado de: 

- Interior: salas de El Museo Canario. 
- Exterior: fachada de El Museo Canario. 
- Contexto: entorno próximo de El Museo Canario. Estamos pensando 

en recoger fotografías que permitan hacer un recorrido desde la 
plaza de Santa Ana hasta el propio museo. 

 

 

Título y 
autoría 

“Viaje (sonoro) a las raíces” 

Laura O.G. 



 

 

Descripción 
del 
proyecto 

Proyecto inmersivo que explora la relación entre los 
movimientos migratorios y la evolución de la música en 
Canarias. Uso de mesa interactiva. 

Contenidos históricos 

Abordar la evolución del papel de la mujer en la música. Para ello, se 
trabajará con la vida y obra de dos compositoras canarias, de distintas 
épocas. 

 

3. Parámetros de calidad del producto mínimo viable (PMV) 

Una vez finalizada la fase de formación y mentoría, en la cual los participantes 
contarán con el apoyo de una consultora externa y la consultora histórica, 
deberán presentar un proyecto final que consistirá en un producto mínimo 
viable (PMV). Un PMV es una versión preliminar de un producto que incluye 
únicamente 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 hipótesis del producto con la menor inversión de 
tiempo y recursos, de modo que 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 será un prototipo que demuestre cómo 
se implementará y operará el proyecto dentro de un entorno museístico. 

Tabla 1- Parámetros de un PMV válido 
 

Parámetro Descripción Métodos de 
medición 

Parámetros 
específicos 

Contribución a 
los ODS 

El PMV debe 
alinearse con al 
menos uno de los 
Objetivos de 
Desarrollo 
Sostenible (ODS) 
establecidos en la 
Agenda 2030, 
asegurándose así 
que el proyecto 
contribuye a áreas 
clave como la 
igualdad, 
educación, 
inclusión, 
sostenibilidad, 
turismo, trabajo 
decente, etc. 

Evaluación del 
impacto en áreas 
específicas. 

Número de 
ODS 
implicados: ≥1. 

Innovación y 
didáctica 

El PMV debe 
incorporar un alto 
grado de 

Evaluaciones por 
expertos en 

Nivel de 
novedad 
tecnológica en 



 

 

innovación 
tecnológica y 
ofrecer una 
propuesta original 
y educativa dentro 
del entorno 
museístico. 

tecnología y 
didáctica. 

una escala del 1 
al 5. 

Aplicabilidad El PMV debe incluir 
las principales 
características de 
usabilidad, 
mostrando que 
puede ser operable 
en un entorno real. 

Pruebas de 
usabilidad con 
grupos focales, 
análisis de 
tiempo de tarea, 
y evaluaciones 
heurísticas. 

Al menos 5 
funcionalidade
s básicas para 
que la 
experiencia de 
usuario sea 
satisfactoria. 

Capacidad de 
expansión/ 

flexibilidad y 
replicabilidad 

El PMV debe tener 
la capacidad de 
escalar y ser 
replicado en otros 
contextos 
museísticos sin 
necesidad de un 
rediseño 
significativo. 

Pruebas de 
escalabilidad y 
rendimiento. 

Porcentaje de 
la escalabilidad 
del PMV. 

Prototipado y 
materiales 
utilizados 

Se evaluará la 
calidad del 
prototipo del PMV, 
su durabilidad y la 
pertinencia de las 
herramientas 
usadas, 
asegurando que 
pueda ser recreado 
en un entorno real 
de manera fiel. 

Revisión técnica, 
análisis de 
durabilidad y 
rendimiento, 
pruebas de 
integración 
tecnológica. 

Número de 
prototipos 
funcionales: ≥1. 

Adaptación al 
entorno 

museístico 

El PMV debe 
integrarse 
efectivamente en 
el entorno 
museístico, 
ajustándose a la 
infraestructura 
existente y 
mejorando la 
experiencia del 
visitante. 

Pruebas en el 
entorno real del 
museo. 

Nivel de 
adaptación en 
una escala del 1 
al 5. 

Soporte lógico El software debe 
contar con 
asistencia técnica 
accesible, 
actualizaciones 
regulares y 

Calidad del 
servicio técnico. 
Eficacia de las 
actualizaciones. 
Claridad de la 
documentación. 

Tasa de 
resolución de 
problemas. 
Disponibilidad 
del soporte 
lógico. 



 

 

documentación 
clara para 
garantizar su 
correcto 
funcionamiento en 
el museo. 

Satisfacción del 
usuario. 

 

4. Metodología de Trabajo y Gestión de Proyectos 

En el marco de este proyecto, la metodología de trabajo se centrará en un 
acompañamiento integral, combinando mentoría tecnológica y el desarrollo 
de un producto mínimo viable (PMV) adaptado al entorno museístico. La 
metodología History Thinking®, que se llevará a cabo entre febrero y marzo, 
se estructurará en tres fases, cada una de ellas orientada a proporcionar las 
herramientas necesarias para el éxito de los proyectos. A continuación, se 
describen las fases de este módulo, que constituyen el núcleo de la 
metodología. 

• Fases del módulo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fase 1: Capacitación Inicial (Grupal) 

• Duración: 8 horas en total 
• Formato: 4 módulos 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 salón de actos 

del Museo Canario 
• Objetivo: Introducción a las herramientas tecnológicas necesarias para el desarrollo del PMV, 

además de conceptos clave sobre el uso de tecnologías inmersivas en el ámbito cultural. 
• Contenido: Módulo 1: Introducción a las herramientas digitales para la creación de experiencias 

inmersivas, módulo 2: Principios de diseño y usabilidad en aplicaciones para museos, módulo 3: 
Tecnologías emergentes aplicadas a la cultura (3D, realidad aumentada, etc.). y módulo 4: 
Planificación y estructura de proyectos digitales en entornos museísticos. 

 

Fase 3: Entrenamiento para la Presentación Final (Grupal) 

• Duración: 2 horas 
• Formato: Sesión grupal centrada en la preparación para la presentación final 
•  Fechas: 25 de marzo 
•  Objetivo: Preparar a los participantes para presentar sus proyectos de manera efectiva a los 

stakeholders y al público. 
• Contenido:  

- Revisión final de los proyectos y optimización de la presentación. 
- Consejos sobre comunicación efectiva y demostración del PMV. 
- Feedback y recomendaciones para futuras mejoras. 

 

Fase 2: Mentoría de Proyectos (Individual) 

• Duración: 5 horas por proyecto 
• Formato: Sesiones individuales de mentoría para cada proyecto 
• Fechas: Del 25 de febrero al 18 de marzo, los martes y jueves de 17:30 a 19:30 en el salón de actos del 

Museo Canario 
• Objetivo: Acompañamiento personalizado para el desarrollo de los PMV, adaptando las herramientas 

y estrategias aprendidas a los proyectos específicos de cada participante. 
• Detalle: 
- Durante esta fase, los participantes recibirán orientación individualizada sobre cómo llevar a cabo su 

proyecto, resolver dudas tecnológicas y optimizar el funcionamiento de sus prototipos. 
- La consultora histórica ya ha trabajado con los participantes antes de la fase de mentoría tecnológica, 

ayudándoles a definir los contenidos históricos y asegurando que los proyectos cuenten con rigor 
histórico. 

 



 

 

 
 

 

 

 

 

5. Riesgos asociados a los Productos Mínimos Viables (PMV) 

El desarrollo de los productos mínimos viables (PMV) dentro del proyecto de 
innovación social y tecnológica 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 
implementación final en el entorno museístico, impactando en la experiencia 
del visitante, el cumplimiento de objetivos y la sostenibilidad del proyecto. 

A continuación, se detallan los riesgos más relevantes, clasificados en 
diferentes categorías: tecnológicos, financieros, operativos, sociales y 
culturales, y legales y éticos. La correcta identificación y mitigación de estos 
riesgos es fundamental para garantizar el éxito de los PMV, así como para 
proteger los intereses del proyecto y sus beneficiarios. 

Tabla 2 – Riesgos identificados para el desarrollo de un PMV 
 

Riesgo Probabilidad 
(1-5) 

Estrategia de 
mitigación 

Incompatibilidad entre 
plataformas 

3 Realizar pruebas en 
diferentes dispositivos 
durante el desarrollo. 
Emplear estándares 
tecnológicos 
universales 

Problemas de 
usabilidad 

3 Realizar pruebas de 
usabilidad con grupos 
focales para ajustar la 
interfaz y mejorar la 
experiencia del usuario. 

Obsolescencia 
tecnológica 

3 Mantener una revisión 
periódica de la 
tecnología utilizada y 
realizar actualizaciones 
cuando sea necesario. 

Baja aceptación por 
parte del público 

2 Implementar 
campañas de 
sensibilización y 
pruebas piloto para 
familiarizar a los 



 

 

visitantes con las 
tecnologías. 

Falta de adaptabilidad 
a perfiles diversos 

3 Diseñar los PMV con 
enfoque inclusivo, 
asegurando 
accesibilidad para 
personas con 
discapacidades. 

Problemas de derechos 
de autor 

2 Realizar una revisión 
exhaustiva del 
contenido utilizado, 
asegurando su correcta 
adquisición y licencia. 

Dificultad para integrar 
contenidos del Museo 

Canario 

2 Asegurar que el 
contenido del museo 
sea accesible, 
compatible y esté 
correctamente 
estructurado para su 
integración en el PMV: 
Colaboración temprana 
con el equipo del 
museo y participantes y 
Revisión y adaptación 
del contenido 

 

6. Plantillas  

El desarrollo de un Producto Mínimo Viable (PMV) para experiencias 
inmersivas sigue un proceso estructurado en varias etapas: diseño, desarrollo, 
pruebas, presentación y extrapolación. Cada fase se aborda mediante 
documentos específicos, como plantillas de diseño, desarrollo, pruebas, 
presentación y ficha resumen para otros museos, con la posibilidad de 
extender el proyecto a otras instituciones museísticas. 

6.1. Plantilla de desarrollo de los PMV 
PMV de los emprendedores 

Proyecto HablArte (app de móvil) 



 

 

 

Proyecto MAVI: 

 

https://www.mavii.eu/localizaciones/museo_canario/ 

Proyecto Viaje sonoro (pantalla interactiva): 

https://www.mavii.eu/localizaciones/museo_canario/


 

 

 

Proyecto RetroSpectare (app de móvil) 

 

https://cenuzi.github.io/RetroSpectare/ 

 

 

 

 

 

 

 

https://cenuzi.github.io/RetroSpectare/


 

 

Presentaciones PPT por proyecto  

Proyecto HablArte 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

Proyecto MAVI 

El emprendedor no utilizó PPT, sino que optó por mostrar directamente su 
PMV a través de este link: 
https://www.mavii.eu/localizaciones/museo_canario/ 

 

Proyecto Viaje sonoro: 

 

https://www.mavii.eu/localizaciones/museo_canario/


 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Proyecto RetroSpectare: 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

Plantillas por proyecto: 

Proyecto HablArte: 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Proyecto MAVI 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Proyecto Viaje sonoro 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Diagrama de Viaje sonoro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Proyecto RetroSpectare: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.2. Plantilla de presentación 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

6.3. Plantilla ficha resumen para los museos 
 

 

Ficha Resumen del Proyecto – PMV 

Datos del/la emprendedor/a 

Nombre y 
apellidos 

Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

correo Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

Número de 
teléfono 

Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

CV Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

Haga clic o pulse aquí para escribir 
texto. 

 

Datos del proyecto 

Título del 
proyecto 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Resumen del 
proyecto (50 
palabras) 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Objetivo del 
PMV 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Audiencia Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 
Tecnología 
utilizada 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

 

Datos de desarrollo del proyecto 

Proceso de 
trabajo (50 
palabras) 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Resultados 
esperados (50 
palabras) 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Innovación del 
proyecto (50 
palabras) 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Requerimientos 
técnicos o 
materiales (si 
aplica) 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

Espacio 
necesario 

Haga clic o pulse aquí para escribir texto. 

 


