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Anexo 39 - documento de organizaciéon del médulo History Thinking®









Anexo 40 - PPTs del médulo History Thinking® y listas de asistencia
utilizados en la Fase 1

Moédulo 1 - Introduccioén a History Thinking® y la Ensefianza de Historia a
través de la Innovacion (2 horas)










































Modulo-2 - los principios de diseho y usabilidad en aplicaciones para museos
























Modulo 3 - las tecnologias emergentes aplicadas a la culturacomo el 3Dy la
realidad aumentada















Moddulo 4 - La planificacidon y estructura de proyectos digitales en entornos
museisticos



¢Qué es un Producto Minimo Viable?

Definicion clave Objetivo principal

Es La primera versién funcional de un Testear el producto con usuarios
producto. Permite validar una idea con reales. Recopilar feedback y mejorar
el menor esfuerzo posible. su desarrollo iterativamente.

Ejemplo préctico

Un prototipo de aplicacién interactiva
con funcionalidades basicas. Esto
ocurre anfes de Lanzar la version
final.












Listas de asistencia












Anexo 41 - capturas de pantalla de las sesiones individuales de la fase 2

Proyecto HablArte




Proyecto la voz de Canarias







Proyecto MAVI







Proyecto RetroSpectare







Proyecto Viaje sonoro










Anexo 42 - ultima sesion: fase 3






PMV de los emprendedores

Proyecto HablArte (app de moavil)

Proyecto MAVI:

https://www.mavii.eu/localizaciones/museo canario/



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

Proyecto Viaje sonoro (pantalla interactiva):

Proyecto RetroSpectare (app de movil)

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



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

Presentaciones PPT por proyecto

Proyecto HablArte


















Proyecto MAVI

El emprendedor no utilizé PPT, sino que opté por mostrar directamente su
PMYV 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:









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.










Proyecto MAVI



PRUEBAS Y DATOS

Ex pe rimento:  validar utilidad del Visor 3D para investigacidn remota.

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.







Proyecto Viaje sonoro



PRUEBAS Y DATOS

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 participacion: Mas del 50% de los visitantes
interactdan.

* Interaccidn 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




Diagrama de Viaje sonoro



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.



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



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

Diferenciacidn y Ventajas Competitivas

# Automatizacién 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 histdrico: Facilita el acceso a imdgenes antiguas y
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.



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.

6 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.”



+ “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.



Propuesta de Valor - RetroSpectare

1. Productos y Servicios (Lo que ofrecemos)

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

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

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

2. Ganancias para los Creadores (Beneficios del Proyecto)

® Impacto Cultural y Educativo:

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

& Modelo de Sostenibilidad sin Opciones Premium:

+ Alianzas con Museos e Instituciones: Digitalizacion y promocidn de archivos
histaricos en la plataforma.

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

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

3. Analgésicos (Cémo 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 transformacion de los lugares.

P Evita la biisqueda dispersa de informacién: Todo el contenido histérico relevante
se encuentra en un solo lugar, con imdgenes y descripciones precisas.

" Reduce la friccién en la exploracién: La geolocalizacion ayuda a los usuarios a
encontrar lugares histdricos cercanos sin esfuerzo.



® 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.
i 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 aplicacion y crear una cuenta.

¢ Explorar el Mapa: Buscar lugares historicos cercanos o de interés,

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

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

# Participar en Rutas y Retos: Completar desafios para desbloquear 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
histarica de la app.

Conclusidn

RetroSpectare transforma la exploracién histérica en una experiencia inmersiva y
socialmente conectada. A través de un mapa interactivo, superposicion de imagenes,
retos y participacion de la comunidad, 1a aplicacidn no solo facilita el descubrimiento
del pasado, sino que convierte al usuario en parte activa del proceso de preservacion y
difusidn del patrimonio histdrico.



# Business Model Canvas -
RetroSpectare

1. Propuesta de Valor (Value Proposition)

< Exploracidén interactiva del pasado mediante superposicion de imdgenes historicas
en tiempo real.

%/ Conexién entre cultura, tecnologia y comunidad a través de la curaduria
colaborativa.

< Accesibilidad universal sin barreras econdmicas, eliminando la opeidn premium.
< Gamificacién y aprendizaje dindmico con retos, rutas e insignias.

< Promaocidn de la preservacién del patrimonio histdrico y cultural.

</ Fomento de la actividad fisica mediante rutas de exploracion gue incentivan la
maovilidad activa y el turismo sostenible.

" ODS Relacionados:

# ODS 3 - Salud y Bienestar: Promueve el ejercicio y el bienestar a través de rutas de
exploracion.

# 0DS 4 - Educacién de Calidad: Facilita el acceso a informacion histérica y cultural
mediante aprendizaje interactivo.

# 0DS 11 - Ciudades y Comunidades Sostenibles: Contribuye a la preservacidn del
patrimonio y promueve el turismo responsable.

# ODS 16 - Paz, Justicia e Instituciones Sélidas: Democratiza el acceso a la historia
v fomenta el didlogo intercultural.

2. Segmentos de Clientes (Customer Segments)

& Turistas que buscan experiencias inmersivas en destinos histdricos.
Museos e instituciones culturales interesadas en digitalizar su acervo.
A Gobiernos locales para la difusion del patrimonio histérico y el turismo sostenible.
ik Educadores y estudiantes que usan la app como herramienta didactica.
Exploradores urbanos y fotdgrafos interesados en la evolucion de los espacios.

47 Usuarios que disfrutan la exploracién al aire libre y buscan una alternativa
saludable al ocio digital sedentario.

" ODS Relacionados:

# ODS 9 - Industria, Innovacidon e Infraestructura: Impulsa la digitalizacidn del
patrimonio mediante herramientas tecnologicas accesibles.

# ODS 3 - Salud y Bienestar: Motiva a caminar y explorar, fomentando la actividad
fisica ¥ la conexidn con el entorno.



3. Canales (Channels)

@ Aplicacién mévil y web para acceso directo a la plataforma.
® Alianzas con museos, universidades y gobiernos para promocidn y difusion.
! Redes sociales y marketing digital para viralizacidn de contenido.
% Eventos culturales y educativos en colaboracién con instituciones.
Rutas interactivas en espacios publicos para incentivar la exploracion activa.

@ 0DS Relacionados:

# 0DS 17 - Alianzas para Lograr los Objetivos: Colaboracidn con entidades
culturales y tecnoldgicas para expandir la iniciativa.

4. Relaciones con Clientes (Customer Relationships)

® Curaduria colaborativa: Los usuarios pueden contribuir con imdgenes v ayudar a
georreferenciarlas.

¥ Gamificacién: Desafios, insignias v ranking de exploradores para fomentar la
participacion.

& Interaccién social: Comentarios y espacios de conversacidn sobre los lugares
historicos.

# Plataforma educativa: Integracion con instituciones académicas y programas de
divulgacion cultural.

47 Experiencias de exploracién activa: Incentivo a la movilidad y el
descubrimiento de espacios histdricos caminando.

" ODS Relacionados:

# 0DS 4 - Educacién de Calidad: Promueve el aprendizaje de la historia a través de
la participacion comunitaria.

# ODS 3 - Salud y Bienestar: Beneficios fisicos y mentales derivados de la
exploracion y el descubrimiento al aire libre.

5. Fuentes de Ingresos (Revenue Streams)

& Patrocinios y subvenciones de gobiernos e instituciones culturales.
Alianzas con museos y centros turisticos para integracion de contenido.
Maodelos de financiamiento colectivo (crowdfunding v donaciones).

« Publicidad cultural y educativa con marcas alineadas con la misidn del proyecto.

" ODS Relacionados:
# 0DS 8 - Trabajo Decente y Crecimiento Econémico: Promueve oportunidades en
la digitalizacion del patrimonio cultural.



6. Recursos Clave (Key Resources)

Base de datos de imdgenes histéricas organizadas v georreferenciadas.
K Tecnologia de geolocalizacion y visién artificial para mejorar la precision de la
superposicion.
& Comunidad activa que contribuye con contenido y curaduria.
O Plataforma digital escalable que soporta la exploracion de imédgenes en tiempo real.
47 Rutas y recorridos interactivos disefiados para fomentar la actividad fisica.

" ODS Relacionados:

# ODS 9 - Industria, Innovacidn e Infraestructura: Uso de IA y RA para mejorar la
accesibilidad a informacion histdrica.

# ODS 3 - Salud y Bienestar: Promocion del ejercicio a través de la exploracion.

7. Actividades Clave (Key Activities)

 Desarrollo y mejora de la app con nuevas funciones y optimizacion de RA.
Q, Recoleccidn y curaduria de imdgenes mediante colaboraciones y comunidad.
) Campaiias de divulgacidn en redes y eventos culturales.

Alianzas con instituciones para integrar contenido histirico.
# Expansion de funcionalidades hacia RA colaborativa y experiencias inmersivas.
47 Disefio de rutas y desafios de exploracién que fomenten la actividad fisica.

& ODS Relacionados:

# ODS 11 - Ciudades y Comunidades Sostenibles: Promueve el uso responsable de
la tecnologia para la conservacion del patrimonio.

# ODS 3 - Salud y Bienestar: Incentiva el ejercicio y el turismo sostenible.

8. Socios Clave (Key Partners)

Museos, archivos histéricos y universidades para acceso a imdgenes y contenido.
K Empresas de tecnologia (Google ARCore, Apple ARKit, WebXR) para mejorar la
superposicion de imagenes.
A Municipios y oficinas de turismo para promover la exploracidn cultural.
& Comunidad de exploradores y fotdgrafos que contribuyen al crecimiento de la
base de datos.
471 Organizaciones de senderismo y exploracién urbana para integrar rutas
activas.



" ODS Relacionados:

# 0DS 17 - Alianzas para Lograr los Objetivos: Creacidn de redes de colaboracion
para expandir la iniciativa.

9. Estructura de Costos (Cost Structure)

b Infraestructura tecnolégica: Servidores, almacenamiento de imagenes y

procesamiento de RA.

& Desarrolle y mantenimiento: Programacicn y optimizacidn de la app.

A Curaduria y gestin de contenido: Organizacion de imagenes histéricas y

georreferenciacion.

) Marketing y difusién: Estrategias de promocion digital y eventos presenciales.
Innovacidn en RA y visién artificial: Desarrollo de nuevas herramientas para

mejorar la experiencia del usuario.

& ODS Relacionados:
# ODS 9 - Industria, Innovacidn e Infraestructura: Desarrollo tecnoldgico para
mejorar la accesibilidad del patrimonio cultural.



