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¿Por qué una sola conceptualización y un solo hilo conductor, si no todas las personas somos iguales?. Y ¿Por qué no llegar a los límites de la imáginación para ofrecer una experiencia única a las personas usuarias.
Un centro de interpretación muy especial
Para aquellas personas que valoran una experiencia informativa clara, estructurada y cercana a los centros de interpretación tradicionales, proponemos un Centro de Interpretación en Realidad Virtual, diseñado en coherencia con la identidad visual y patrimonial de Deba. Este entorno ofrece una navegación fluida (seamless) hacia otros proyectos virtuales relacionados, ya sean de ámbito municipal, comarcal o integrados en iniciativas compartidas como el Geoparkea, junto a Zumaia y Mutriku.
Sinopsis de la experiencia
La persona usuaria accede a una sala virtual que recrea un Centro de Interpretación digital, donde diversos paneles informativos interactivos presentan contenidos sobre las distintas épocas, contextos históricos y aspectos culturales de Deba.
Frente a algunos de estos paneles se sitúan pequeñas mesas con gafas de Realidad Virtual virtualizadas. Al pulsar sobre ellas, se activa el acceso inmersivo a espacios digitalizados en 3D, permitiendo recorrer el interior de determinados elementos patrimoniales, como iglesias, ermitas o edificios históricos.
En una de las esquinas de la sala, discretamente integrada pero visible, se encuentra una “máquina del tiempo”, un elemento simbólico que conecta este espacio con el otro gran hilo conductor de la propuesta narrativa: el viaje temporal.
Además, este Centro de Interpretación cuenta con una sala temática especial, desde la cual es posible visualizar minicortos cinematográficos basados en leyendas locales emblemáticas como: La hilandera de Deba, Las tres olas, La leyenda de Urkamendi, La emparedada de Irarrazabal y La leyenda de los Alostorrea
Estas piezas se presentan con una cuidada ambientación audiovisual y acompañadas de una voz narrativa envolvente, generando una experiencia de aprendizaje atractiva, emocional y accesible.
El viajero del tiempo
Pensado para niñas, niños, familias y para todas aquellas personas que conservan el espíritu aventurero de las novelas juveniles del siglo XIX —como La máquina del tiempo de H.G. Wells—, proponemos un espacio inmersivo con una atmósfera mágica: la recreación virtual de una casa del siglo XIX en Deba, donde un joven —chico o chica— ha dado forma a su mayor creación: una máquina capaz de viajar en el tiempo.
Sinopsis de la experiencia
Al acceder al entorno inmersivo, la persona usuaria se encuentra en una habitación antigua que simula un taller de invención. En ella se distinguen tres elementos clave:
· Una máquina del tiempo, imponente y enigmática, con cinco botones sin identificar.
· Varias paredes repletas de grabados y fotografías antiguas, en sepia o carboncillo.
· Una mesa de trabajo desordenada, sobre la que reposan papeles con notas escritas a mano y una extraña caja: la llamada “máquina de los recuerdos”.
Inicialmente, solo es posible interactuar con esta “máquina de los recuerdos”. Al pulsarla, se reproduce un vídeo en blanco y negro en el que el joven protagonista —o la joven científica— explica cómo logró descifrar la llamada "cuarta dimensión" (el Tiempo) y construir una máquina capaz de atravesarla. También revela que sus últimos viajes fueron a distintos momentos históricos de Deba.
Al finalizar el vídeo, la habitación se reactiva. Se desbloquean nuevas interacciones:
· Los grabados se convierten en accesos directos a clips cinematográficos que muestran escenas virtualizadas de Deba en distintas épocas.
· Los botones de la máquina del tiempo permiten iniciar recorridos inmersivos por los espacios digitalizados.
· Y un catálogo extraño, que desentona en el ambiente decimonónico, se revela como una guía del viajero del siglo XXI: un índice para navegar entre contenidos.
Cada clip está narrado por una voz juvenil —la del o la protagonista— que guía la experiencia con un tono cercano, evocador y accesible para públicos de todas las edades. Las escenas están tratadas con estilo cinematográfico, reconstruyendo Deba según su época correspondiente con gran fidelidad visual.
En la habitación se encuentra también una estantería con libros antiguos, entre los cuales destacan cinco volúmenes que representan leyendas locales. Al pulsar sobre ellos, se activan vídeos inmersivos sobre: La hilandera de Deba, Las tres olas, La leyenda de Urkamendi, La emparedada de Irarrazabal y La leyenda de los Alostorrea
Esta narrativa convierte el entorno virtual en una puerta de entrada a la historia viva de Deba, ofreciendo una experiencia emocional, exploratoria y educativa, pensada tanto para el disfrute familiar como para actividades escolares o visitas guiadas con público joven.
Dos conceptualizaciones e hilos conductores diferentes. Usabilidad y accesibilidad
El empleo de dos hilos conductores diferenciados permite adaptar el contenido a distintos lenguajes narrativos, ofreciendo por un lado una experiencia más informativa, estructurada y divulgativa, y por otro una propuesta más emocional, directa y envolvente.
Este enfoque facilita la accesibilidad cognitiva y la inclusión comunicativa, atendiendo a la diversidad de perfiles que componen el público objetivo del proyecto: desde personas adultas interesadas en el patrimonio, hasta familias, niños y niñas, jóvenes o personas mayores con distintas formas de relacionarse con los contenidos culturales.
Gracias a esta estrategia narrativa dual, conseguimos conectar con públicos de distintas edades, niveles de familiaridad tecnológica y estilos de aprendizaje, garantizando una experiencia significativa para cada visitante, sin excluir a nadie.
Comunicación entre los entornos inmersivos
El sistema ha sido diseñado para permitir a la persona usuaria cambiar en cualquier momento entre los dos entornos inmersivos: el Centro de Interpretación y la experiencia del Viajero del Tiempo.
En el primero, una enigmática máquina ubicada en un rincón de la sala, inspirada visualmente en la mítica "Máquina del Tiempo", actúa como puerta de acceso al otro hilo conductor. Al activarla, se inicia la transición hacia la habitación del siglo XIX.
Del mismo modo, desde el entorno del Viajero del Tiempo, es posible regresar al Centro de Interpretación pulsando sobre un catálogo anacrónico, un elemento que, desentonando intencionadamente en la estética decimonónica, se convierte en pasarela hacia el entorno informativo.
Esta interconectividad narrativa y funcional permite a la persona usuaria elegir libremente cómo quiere vivir la experiencia, facilitando el tránsito entre distintos modos de acceso al conocimiento y enriqueciendo su recorrido digital por Deba.
Interconexión entre el mundo real y los entornos inmersivos
Uno de los aspectos clave del proyecto es su capacidad para establecer una conexión directa entre el territorio físico de Deba y su representación digital inmersiva. Esta interconexión facilita que la persona visitante pueda acceder fácilmente a los contenidos virtuales desde el propio municipio, y viceversa, reforzando así el vínculo entre el espacio real y el entorno interpretativo digital.
Interconexión prevista en el proyecto actual
Durante esta fase, se contempla la implementación de un sistema de códigos QR ubicados estratégicamente en el entorno urbano y natural de Deba. Estos códigos estarán situados junto a paneles informativos, puntos de interés patrimonial o recursos señalizados, y permitirán a las personas visitantes:
· Acceder directamente, a través de enlaces profundos, a contenidos digitales relacionados con el lugar donde se encuentran.
· Visualizar escenas inmersivas, recorridos virtuales o vídeos interpretativos desde su propio dispositivo móvil.
· Profundizar en el contexto histórico, natural o cultural del recurso, enriqueciendo la visita presencial mediante una capa de contenido digital.

Los códigos estarán diseñados para ser integrados dentro de la señalética turística o patrimonial existente, manteniendo una coherencia visual con la identidad gráfica del proyecto.
Preparación para futuras integraciones
Aunque en esta fase inicial solo se prevé la utilización de códigos QR, el sistema se desarrolla sobre una arquitectura tecnológica escalable y flexible, lo que permite su evolución futura hacia nuevas formas de conexión entre el mundo físico y el digital. Entre las tecnologías que se podrán incorporar sin necesidad de rediseños estructurales se encuentran:
· Etiquetas NFC para acceso sin contacto.
· Beacons BLE para activación automática de contenidos según proximidad.
· Geolocalización GPS y reconocimiento de imagen mediante marcadores (AR markers).
· Pantallas táctiles públicas o puntos interactivos físicos.
· Asistentes de voz o interacción multimodal.
Estas tecnologías podrán integrarse en fases posteriores o a través de proyectos complementarios, ampliando el alcance del sistema y su capacidad para ofrecer experiencias ubicuas, personalizadas y multisensoriales.
Conexión seamless con otros proyectos basados en tecnologia WebXR y también con mapas GIS de recursos turísticos y patrimoniales
Una de las grandes ventajas del uso de tecnología WebXR es su capacidad para ofrecer experiencias inmersivas interconectadas, que pueden crecer y ampliarse en el tiempo sin perder coherencia ni fluidez. En este proyecto, tanto el Centro de Interpretación Virtual como el entorno del Viajero del Tiempo se desarrollan sobre una arquitectura abierta que permite la conexión seamless con otros espacios, plataformas o iniciativas previamente realizadas o futuras, siempre que compartan base tecnológica compatible.
Transición fluida entre espacios digitales (seamless navigation)
Los entornos inmersivos podrán incorporar puertas virtuales, pasarelas o elementos simbólicos (como libros, mapas, máquinas o ventanas) que actúen como nodos de conexión con:
· Auditorios virtuales donde visualizar exposiciones, conferencias o materiales audiovisuales complementarios.
· Nuevas salas temáticas que puedan desarrollarse en fases posteriores o como parte de otros proyectos institucionales.
· Proyectos existentes de Deba o del entorno comarcal basados en WebXR (por ejemplo, visitas inmersivas a Santa Katalina, Zumaia, Mutriku o espacios del Geoparkea).
Estas conexiones se implementan mediante enlaces profundos (deep links), que permiten la carga directa de escenas externas sin necesidad de abandonar el entorno base ni mostrar pantallas intermedias. La persona usuaria experimenta el cambio como un desplazamiento continuo dentro de un mismo universo digital, preservando la inmersión y la narrativa sin interrupciones perceptibles.
Integración con mapas GIS y recursos georreferenciados
El entorno digital también se plantea como una plataforma georreferenciada, lo que permite conectar los puntos de interés inmersivos con:
· Mapas turísticos interactivos del municipio o del Geoparkea.
· Sistemas GIS municipales o comarcales, que ya gestionan la información territorial y patrimonial.
· Recorridos virtuales con capas informativas, donde cada escena o contenido esté vinculado a coordenadas reales.
De esta forma, la experiencia inmersiva no solo actúa como una recreación narrativa, sino también como una herramienta de interpretación espacial, útil para la promoción turística, la planificación de rutas o la contextualización territorial del patrimonio.
Potencial para escalabilidad institucional
Este modelo de conexión fluida y modular permite, a medio y largo plazo:
· Construir una red de espacios inmersivos vinculados a Deba y su entorno.
· Integrar los contenidos del proyecto en plataformas regionales o nacionales de turismo inteligente.
· Aprovechar el entorno inmersivo como punto de acceso a otros servicios digitales municipales (reservas, agenda cultural, rutas activas...).
· Generar sinergias con iniciativas comarcales, como rutas del Camino de Santiago, eventos culturales o campañas de difusión del Geoparkea.
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Interpretación como experiencia narrativa, sensorial y territorial
La propuesta de interpretación se sustenta en un modelo que combina tres niveles de inmersión: escenas virtualizadas cinematográficas, recorridos virtuales interactivos y entornos navegables tipo WebXR, estructurados mediante hilos conductores diferenciados para adaptarse a distintos perfiles de personas usuarias.
Este enfoque permite pasar de lo informativo a lo emocional, de la visualización de contenidos a la exploración activa, integrando tanto materiales audiovisuales como navegación espacial 3D. A través de esta arquitectura narrativa y tecnológica, buscamos facilitar una experiencia completa, participativa y accesible para todas las edades y capacidades.
Interpretación como experiencia inmersiva personalizada
La propuesta de interpretación del presente proyecto se basa en una concepción innovadora del patrimonio cultural y natural de Deba, entendida no solo como una colección de datos o hechos históricos, sino como una experiencia narrativa transformadora, sensible a los perfiles, expectativas y capacidades de cada persona usuaria.
Para ello, se han diseñado dos hilos conductores diferenciados que permiten ofrecer una experiencia inmersiva personalizada:
1. Centro de Interpretación Virtual: con un enfoque más clásico y divulgativo, dirigido a personas que buscan información clara, estructurada y contrastada sobre el patrimonio y la historia local.
2. La aventura del viajero del tiempo: una narrativa de inspiración juvenil, con estética retrofuturista, orientada a públicos más jóvenes, familias y personas con preferencia por experiencias gamificadas o literarias.
Este enfoque dual permite que el sistema se adapte a distintos niveles de conocimiento, intereses y capacidades cognitivas, fomentando así la accesibilidad universal, la atracción intergeneracional y el engagement emocional.
Integración fluida entre espacios y experiencias (interoperabilidad narrativa)
Ambos espacios están diseñados como entornos inmersivos interconectados, permitiendo que la persona usuaria transite de uno a otro en cualquier momento mediante elementos simbólicos presentes en la escena (por ejemplo, la "máquina del tiempo" o el “catálogo del viajero”).
Esta conectividad narrativa y técnica genera una experiencia de exploración coherente, rompiendo los límites entre las diferentes conceptualizaciones, y evitando la segmentación de públicos.
Herramienta tecnológica: WebXR + entornos navegables 3D
La herramienta utilizada para materializar esta propuesta será una plataforma basada en tecnología WebXR, capaz de ofrecer experiencias inmersivas accesibles desde navegador web, sin necesidad de instalar aplicaciones ni disponer de dispositivos específicos.
Características principales:
· Entornos 3D navegables desarrollados a partir de modelado propio y fotografía 360º HDR.
· Sistema de navegación click-and-go, adaptable a teclado/ratón, pantallas táctiles y gafas de realidad virtual.
· Puntos interactivos que activan contenidos como vídeos, audios, elementos 3D o rutas adicionales.
· Integración con tecnologías de accesibilidad, incluyendo subtitulados, audiodescripciones, navegación por seguimiento ocular (eye-tracking) o gestos manuales.
· Compatibilidad total con dispositivos móviles, ordenadores y gafas VR (como Meta Quest, Pico o similares).
· Sistema de desarrollo modular que permite extender el prouecto sin necesidad de rediseño y reprogramación del mismo.
Herramientas y tecnologías utilizadas
La implementación técnica del proyecto se apoya en un ecosistema de herramientas y tecnologías digitales consolidadas:
Entorno inmersivo y navegación WebXR
· Tecnología WebXR para la creación de entornos accesibles desde navegador sin instalar apps.
· Compatible con: PC, móvil, tablets y gafas VR (Meta Quest, Pico, HTC Vive, etc.).
· Soporte para navegación por:
· Ratón y teclado.
· Mando físico VR.
· Raycasting sin mando.
· Seguimiento gestual (hand tracking).
· Fijación de la mirada (eye tracking, en dispositivos compatibles).
Motor de representación y diseño visual
· Blender para modelado 3D y baking de texturas.
· Unreal Engine para escenas de mayor complejidad cinemática (clips renderizados).
· 3D Vista para recorridos 360º HDR y vistas panorámicas.
· Integración de materiales grabados con cámaras 4K y panorámicas HDR 12K.
Producción audiovisual
· Edición en DaVinci Resolve y Premiere Pro, con tratamiento de color cinematográfico.
· Locuciones profesionales en euskera, castellano, inglés y francés.
· Subtitulación accesible y audiodescripción.
Accesibilidad y adaptación de interfaz
· Diseño adaptativo UX/UI con accesibilidad WCAG 2.2.
· Interfaz multilingüe (mínimo: euskera, castellano, inglés y francés).
· Incorporación de narrativas adaptadas según perfil: general, escolar, experto.
· Línea de tiempo interactiva y búsqueda inteligente.
Modos de obtención de datos en campo
Para garantizar un resultado de alta calidad tanto a nivel visual como informativo, el proyecto contempla una estrategia híbrida de obtención de datos en campo, combinando técnicas audiovisuales avanzadas, documentación técnica y participación institucional. Esta fase resulta crítica para la fidelidad histórica, la coherencia estética y la contextualización territorial de cada recurso digitalizado.
Captura fotográfica y panorámica 360º
· Se utilizarán cámaras DSLR Full Frame con objetivos gran angular y teleobjetivos para fotografía arquitectónica y de detalle.
· Captura de panorámicas HDR en 12K mediante cámaras especializadas (Insta360 Pro 2 o Ricoh Theta Z1), para recorridos inmersivos de alta definición.
· Generación de entornos navegables en 360º con puntos interactivos a partir de estas panorámicas.
Levantamiento visual para modelado 3D
· Documentación fotográfica sistematizada de los elementos a reconstruir (interiores y exteriores).
· Uso de fotogrametría estructurada para la obtención de modelos 3D en alta fidelidad (captura con cámara calibrada y posterior procesamiento en Metashape o RealityCapture).
· Modelado manual en Blender, apoyado en planos históricos, croquis facilitados y fotografías de archivo.
· Aplicación de baking de texturas para optimizar el rendimiento en WebXR.
Grabación de escenas audiovisuales
· Grabación con cámaras 4K cinemáticas, incluyendo drones (con permisos municipales) para tomas aéreas del entorno (p. ej. Ermita de Santa Katalina y acantilados).
· Registro de entrevistas, testimonios o narraciones si se incluyen en las piezas.
· Grabación de fondo de audio ambiental real para mejorar la inmersión sonora.
Revisión técnica y validación documental
· Consulta con personal técnico del Ayuntamiento, Geogarapen y Debegesa para verificar:
· La fidelidad del contenido respecto al relato histórico-patrimonial.
· El encaje con las estrategias de promoción turística del municipio.
· Acceso a material de archivo local (fotografías, planos, publicaciones) que puedan enriquecer las escenas.
Levantamiento in situ de rutas y recorridos
· Realización de recorridos reales por los espacios seleccionados: Iglesia de Santa María, Ermita de Santa Katalina y su entorno.
· Georreferenciación de puntos clave para generar rutas virtuales que respeten la topografía real.
· Registro de condiciones de luz, texturas de materiales y elementos del entorno natural.
Técnicas de geolocalización y vinculación SIG
· Obtención de coordenadas precisas mediante dispositivos GPS profesionales.
· Integración futura con capas GIS municipales para permitir el despliegue contextualizado dentro de mapas interactivos (tipo Geoparkea, Camino de Santiago, etc.).
· Vinculación entre puntos virtuales y su ubicación física mediante deep linking y metadatos.
[bookmark: _Toc200484838]Metodología de trabajo y coordinación
La ejecución del proyecto se articula a partir de una metodología ágil, colaborativa y centrada en la persona usuaria, concebida para garantizar tanto la excelencia técnica como la experiencia final de quienes interactúen con los contenidos. Este enfoque permite trabajar con una lógica iterativa, validar contenidos de forma progresiva y asegurar una alineación constante con los objetivos estratégicos del Ayuntamiento de Deba, Geogarapen y Debegesa.
La metodología está estructurada en cinco ejes operativos:
Enfoque ágil basado en sprints iterativos
El desarrollo del proyecto se organizará mediante sprints quincenales, definidos por objetivos concretos y entregables evaluables. Este enfoque permite controlar el avance del proyecto, mantener la flexibilidad necesaria ante posibles ajustes y asegurar una evolución sostenida.
Cada sprint incluirá:
· Planificación y definición de objetivos.
· Desarrollo técnico y/o creativo por módulo.
· Revisión con el equipo gestor del proyecto.
· Feedback documentado y aplicable al siguiente ciclo.
Coordinación efectiva y comunicación fluida
Se establecerá desde el inicio un equipo multidisciplinar con funciones bien delimitadas. La persona coordinadora de proyecto actuará como único punto de contacto con el Ayuntamiento y agentes implicados, asumiendo la gestión operativa, la planificación técnica y la supervisión narrativa.
La coordinación se apoyará en:
· Reuniones periódicas (semanales internas y quincenales con el cliente).
· Informes de seguimiento por sprint.
· Herramientas colaborativas (Notion, Trello, Miro, Microsoft Teams).
· Protocolos ágiles de validación y priorización de tareas.
Metodología específica por tipo de módulo
Para garantizar la calidad, coherencia y usabilidad de los contenidos, se aplicará una metodología diferenciada para cada uno de los componentes principales del sistema:
Espacios inmersivos
· Prototipado en baja fidelidad (wireframes navegables).
· Validación de narrativa, accesibilidad y navegación con el cliente.
· Producción de escenarios 3D optimizados para WebXR.
· Inclusión progresiva de puntos interactivos.
· Revisión técnica en gafas VR y dispositivos móviles.
Clips cinematográficos
· Guionización adaptada por perfil de persona usuaria (infantil, general, experto).
· Storyboard visual para revisión conjunta.
· Grabación en localizaciones reales o recreadas.
· Edición, sonorización y subtitulado multilingüe.
· Integración en la experiencia inmersiva y test de visionado.
Reconstrucciones virtuales
· Recogida de datos fotogramétricos y/o planimetrías.
· Modelado 3D en alta fidelidad (Blender, RealityCapture).
· Texturizado PBR y optimización para WebXR.
· Validación histórica con fuentes documentales locales.
· Test de navegación y accesibilidad.
Recorridos virtuales
· Planificación de rutas con puntos de interés narrativos.
· Captura 360º HDR con cámaras profesionales.
· Inserción de hotspots y capas informativas.
· Enlace con mapa y geolocalización real.
· Pruebas de usabilidad en móviles y pantallas táctiles.
En todos los casos, la producción seguirá una lógica modular, que permitirá integrar contenidos de forma escalonada sin necesidad de rehacer estructuras previas, garantizando coherencia y eficiencia.
Enfoque centrado en la persona usuaria
Todo el diseño y desarrollo se realizará desde un enfoque UX (User Experience), poniendo en el centro a la persona que va a interactuar con el sistema. Esto se concreta en:
· Diseño de contenidos adaptados a diferentes perfiles (personas adultas, jóvenes, público infantil, expertos...).
· Interfaces accesibles según WCAG 2.2, con navegación clara, elementos visuales intuitivos y control gestual o visual (eye tracking) para personas con movilidad reducida.
· Sesiones de validación con perfiles reales representativos (familias, escolares, personas mayores).
· Test de navegación en entornos reales: gafas VR, móviles, pantallas táctiles.
Este enfoque garantiza que el producto final no solo sea técnicamente sólido, sino también acogedor, accesible y significativo para quien lo utiliza.
Control de calidad técnico, narrativo y visual
En cada fase del proyecto se aplicarán protocolos de revisión y control que abarcan:
· Calidad técnica: rendimiento, compatibilidad, tiempo de carga, fluidez en WebXR.
· Calidad audiovisual: resolución 4K/12K, equilibrio cromático, locución y subtítulos.
· Coherencia narrativa: tono adecuado por perfil, continuidad entre módulos, fidelidad documental.
· Accesibilidad: contraste visual, navegación por teclado, control por gestos, audiodescripción y subtitulado.
Antes de la entrega final, se ejecutará una revisión integral y pruebas de campo en todos los dispositivos previstos.
Participación institucional y gestión compartida
La metodología favorece la implicación activa de los agentes institucionales, desde la fase de conceptualización hasta la validación final. Para ello, se contempla:
· Sesiones de arranque y co-diseño.
· Acceso al entorno de pruebas en tiempo real.
· Feedback activo desde el primer sprint.
· Documentación compartida y trazabilidad de decisiones.
Gestión de riesgos y mejora continua
Se establecerá un sistema de monitorización de incidencias basado en:
· Detección temprana de posibles desviaciones.
· Clasificación por nivel de criticidad.
· Propuestas de solución inmediatas documentadas.
· Plan de contingencia por cada tipo de módulo.

Paralelamente, se realizarán retrospectivas internas cada 2 sprints para introducir mejoras en el proceso de trabajo.
Equipo humano y funciones
El equipo estará formado por perfiles altamente cualificados y con experiencia demostrada en proyectos similares:
· Coordinación general del proyecto: persona responsable de la planificación, interlocución con las entidades contratantes, seguimiento de sprints, resolución de incidencias y validación de entregables. Actuará como punto de contacto único.
· Especialista en narrativa e interpretación del patrimonio: responsable del diseño del hilo conductor, la adaptación por perfiles y la coherencia temática del recorrido.
· Documentalista y redactor de contenidos: con conocimiento del entorno local y del Geoparque, se encargará de redactar los textos interpretativos y descriptivos.
· Director/a audiovisual y editor/a de vídeo: encargado de la realización de las piezas cinematográficas, edición multiformato, locución y subtitulados.
· Modelador/a 3D y especialista en entornos inmersivos: desarrollará las reconstrucciones en 3D y su integración en el entorno de navegación.
· Desarrollador/a web full-stack: responsable de la implementación técnica, integración de contenidos, personalización de funcionalidades y compatibilidad con dispositivos.
· Diseñador/a UX/UI: responsable de la interfaz visual, usabilidad y experiencia de usuario, asegurando accesibilidad y consistencia gráfica.
· Formador/a y soporte post-implantación: acompañará en la puesta en marcha, elaborará materiales didácticos y formará al personal técnico municipal.
Todos estos perfiles trabajarán de forma coordinada, con herramientas digitales compartidas y metodologías de validación cruzada, asegurando así la calidad, robustez y sostenibilidad del proyecto.
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El cronograma se articula en cinco fases principales que pueden solaparse parcialmente para optimizar los tiempos:
· Fase 1: Arranque, diagnóstico y diseño narrativo (Semanas 1-3). Sesiones de puesta en común, definición del enfoque, perfiles de personas usuarias y estructura narrativa inicial.
· Fase 2: Diseño conceptual, guionización y estructura técnica (Semanas 2-5). Prototipado del recorrido, diseño de wireframes, redacción del guion, selección de puntos clave y plan de producción.
· Fase 3: Producción multimedia y validación de contenidos (Semanas 4-9). Generación de materiales audiovisuales, 3D y textos; revisión por bloques con entregas y sesiones de validación.
· Fase 4: Desarrollo técnico e integración (Semanas 6-12). Montaje del entorno inmersivo, carga de contenidos, ajustes visuales y desarrollo de funcionalidades específicas.
· Fase 5: Formación, pruebas finales y entrega (Semanas 12-16). Instalación definitiva, pruebas de usuario, formación al personal, entrega de documentación, despliegue público.
Entregables principales
Durante el desarrollo del proyecto, se generarán los siguientes entregables:
· Documento de enfoque narrativo y técnico consensuado.
· Guion interpretativo completo con versiones adaptadas por perfil.
· Wireframes interactivos y estructura de navegación.
· Piezas audiovisuales (vídeos cinematográficos, versiones para redes).
· Fotografías panorámicas y reconstrucciones en 3D.
· Entorno inmersivo navegable con recorrido guiado y libre.
· Versión offline del sistema, instalada en la oficina de turismo.
· Editor básico de contenidos, accesible al personal técnico.
· Manuales de uso, videotutoriales y guía rápida en PDF.
· Actas de validación y documentación funcional final.
Hitos intermedios
A lo largo del proyecto se plantean varios hitos de validación:
· Semana 2: Validación del enfoque narrativo y perfilado de personas usuarias.
· Semana 5: Validación del guion completo y estructura del recorrido.
· Semana 7: Primera entrega de contenidos (bloque 1) para validación.
· Semana 9: Segunda entrega de contenidos (bloque 2) e integración inicial.
· Semana 12: Prueba funcional del entorno inmersivo completo.
· Semana 15: Sesión de formación técnica y revisión previa al cierre.
· Semana 16: Entrega final, activación pública y cierre del proyecto.
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La propuesta presentada por SoulBilbao va más allá del cumplimiento de los requisitos técnicos exigidos, integrando un conjunto de mejoras estratégicas e innovadoras que afectan tanto al diseño narrativo como a la arquitectura tecnológica, los principios de accesibilidad, la sostenibilidad territorial y la proyección exterior del producto final.
Nuestra visión de la innovación no es puramente tecnológica, sino integral y con vocación cultural. Las mejoras propuestas responden a una lógica donde la realidad virtual no se concibe como una solución aislada, sino como una plataforma de interpretación expandida, al servicio de la identidad local, el desarrollo turístico sostenible y la participación ciudadana.
A continuación, se detallan las principales mejoras incluidas en la propuesta.
Mejora conceptual y narrativa personalizada
Se propone una estructura narrativa basada en dos hilos conductores diferenciados y adaptados a distintos perfiles de personas usuarias:
· Centro de Interpretación Virtual: enfoque informativo, estructurado y visual, orientado a personas adultas, público experto y visitas institucionales o escolares.
· El Viajero del Tiempo: enfoque narrativo, lúdico y emocional, protagonizado por un joven inventor o inventora del siglo XIX, dirigido a público infantil, juvenil y familiar.
Esta dualidad permite una experiencia personalizada y accesible, adaptada al nivel de conocimiento, edad e intereses de cada visitante. Ambas narrativas están interconectadas mediante transiciones seamless, permitiendo un cambio de entorno fluido, sin interrupciones.
Además, cada contenido se adapta en tono, profundidad, formato y navegación según el perfil de la persona usuaria (general, infantil, experto, personas mayores o con discapacidad).
Se incluyen elementos mejorados como:
· Clips cinematográficos de alta calidad.
· Narraciones dramatizadas con voces diferenciadas.
· Línea de tiempo interactiva que contextualiza escenas históricas.
· Gamificación suave (símbolos ocultos, retos narrativos, coleccionables).
Propuesta de contenidos adicionales
Doble interfaz centro de interpretación, modo viajero en el tiempo
Incorporacionde un espacio del centro de interpretacion para informacion turistica general del municipio
Cortos cinematograficos de las cinco leyendas citadas anteriormente
Recorridos virtuales con puntos interactivos
Video promocional del espacio y de Deba como destino turístico
Mejora en calidad audiovisual y accesibilidad
Aprovechando las capacidades de producción avanzada con las que se desarrollará el proyecto, se propone la creación de reconstrucciones cinematográficas ampliadas con una duración de hasta 90 segundos en escenas clave, aportando profundidad visual y narrativa. Estas piezas se complementarán con versiones adaptadas a redes sociales, optimizadas en formato vertical. Todo el contenido audiovisual contará con subtítulos multilingües, audiodescripción y estará optimizado para móviles de gama media, garantizando así una experiencia fluida y accesible para todas las personas usuarias. Las fotografías panorámicas en calidad HDR 12K y los vídeos en resolución 4K reforzarán la calidad visual del entorno virtual.
Mejora inmersiva y modos de interacción
El entorno inmersivo se desarrollará para ser plenamente navegable desde múltiples dispositivos y entornos, integrando tanto navegación libre como recorridos guiados. La persona usuaria podrá acceder desde ordenadores (mediante ratón y teclado), tablets y pantallas táctiles, así como mediante gafas de realidad virtual. En este último caso, se habilitarán diferentes modos de interacción: con mando físico, sin mando mediante raycasting, con las propias manos mediante seguimiento gestual, e incluso mediante fijación de la mirada (eye-tracking). Esta última opción resulta fundamental para garantizar la accesibilidad de personas con movilidad reducida. Además, se mantendrá una experiencia consistente y coherente con el diseño gráfico y la imagen de marca del Geoparque.
Mejora en integración físico-digital
Uno de los pilares estratégicos del proyecto es su capacidad para actuar como puente entre el espacio real y el entorno digital, diseñándose como una solución seamless-ready. Desde el primer momento se contempla la posibilidad de activación de contenidos mediante códigos QR, presentes en los paneles físicos del municipio. 
Pero además, el sistema quedará preparado para integrar en el futuro tecnologías como NFC, balizas Bluetooth de baja energía (BLE), geolocalización GPS, reconocimiento de imagen (AR markers, OCR), pantallas táctiles en espacios públicos o asistentes de voz. Este enfoque no requiere rediseños estructurales, ya que el desarrollo se realiza sobre una arquitectura flexible y escalable.
Mejora en coordinación, formación y autonomía
Durante todo el proceso de desarrollo, se establecerá una comunicación fluida y continua con el Ayuntamiento de Deba, Geogarapen y Debegesa, combinando reuniones presenciales con el uso de videoconferencias periódicas, canales de mensajería y seguimiento compartido en línea. Esta metodología garantiza la validación de contenidos, diseño y narrativa en todas las fases del proyecto.
Además, se ofrecerá formación específica al personal técnico municipal mediante sesiones presenciales y por videoconferencia, acompañadas de videotutoriales y guías de autoformación. El sistema incluirá un editor de contenidos embebido, que permitirá al equipo local gestionar y actualizar textos, imágenes y enlaces de forma autónoma, sin requerir asistencia técnica externa. También se entregará una versión offline operativa del sistema para su uso en la oficina de turismo o en eventos, sin necesidad de conexión a internet.
Mejora en difusión digital y usabilidad
Cada punto del recorrido contará con su propia tarjeta digital compartible, optimizada para redes sociales y mensajería instantánea, lo que facilitará su difusión por parte de la ciudadanía, agentes turísticos o medios de comunicación. La plataforma estará optimizada para indexación en buscadores (SEO) y conectada a herramientas de analítica como Google Analytics, permitiendo obtener datos sobre el comportamiento de las personas usuarias, las secciones más visitadas y los dispositivos de acceso.
La navegación será intuitiva, fluida y accesible desde cualquier navegador moderno y dispositivo, con interfaz adaptativa y compatibilidad total con los principales sistemas operativos. Además, se integrará un buscador inteligente con sugerencias en tiempo real, que facilitará el acceso directo a cualquier recurso digital del recorrido.
Mejora en integración territorial y escalabilidad futura
Finalmente, se contempla la inclusión de puntos de entrada desde Zumaia y Mutriku, permitiendo ubicar a Deba en un contexto comarcal más amplio y reforzar la identidad territorial del Geoparque. Este enfoque favorece sinergias institucionales y la integración de futuras iniciativas intermunicipales.
La solución se construye de forma modular y reutilizable, lo que facilita su adaptación y expansión a nuevos contenidos, eventos o campañas turísticas sin necesidad de rediseñar la estructura técnica. Esta escalabilidad permite al municipio crecer digitalmente sobre una base estable, robusta y compatible con futuros desarrollos.
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Aunque el mantenimiento futuro no está incluido en el objeto del presente contrato, consideramos fundamental su planificación desde la fase de diseño, ya que las decisiones técnicas adoptadas impactan directamente en la sostenibilidad, escalabilidad y facilidad de gestión del entorno digital resultante. Por ello, presentamos una propuesta que contempla medidas de prevención, monitorización y soporte, orientadas a reducir costes futuros y garantizar la continuidad operativa del sistema.
Mantenimiento correctivo y preventivo
Sistema modular: La solución se desarrollará con una arquitectura desacoplada que permite intervenir en módulos concretos sin afectar al resto del entorno. Esto facilita actualizaciones, correcciones y mejoras con menor esfuerzo técnico.
Documentación completa: Se entregará documentación técnica y funcional detallada, incluyendo estructura del sistema, procesos de carga de contenido, gestión de idiomas y dependencias tecnológicas.
Repositorio de código y versión controlada: El código se gestionará en un repositorio versionado (ej. Git) y se entregará al finalizar el proyecto, permitiendo a cualquier equipo de desarrollo intervenir posteriormente con garantías.
Soporte técnico inicial incluido
Duración de garantía mínima de 2 años, durante los cuales la adjudicataria se compromete a:
Resolver errores técnicos de origen detectados en el uso normal del sistema.
Actualizar los navegadores y sistemas operativos compatibles para asegurar la accesibilidad continua.
Asistencia remota básica para las personas gestoras de contenido (máximo 2 horas/mes).
Plan de mantenimiento evolutivo (propuesta futura)
Como línea de mejora, se ofrece un servicio de mantenimiento evolutivo anual opcional (sujeto a futura licitación), que incluye:
Incorporación de nuevos contenidos (textos, vídeos, escenas VR, puntos georreferenciados).
Adaptación a nuevas normativas de accesibilidad digital (WCAG 2.2 y siguientes).
Integración con plataformas externas (p. ej., pasarela de reservas de Geoparkea).
Actualización de librerías y frameworks utilizados en la solución web.
Mantenimiento web y hosting (años 1 y 2)
Alojamiento web incluido los dos primeros años. Servidor con disponibilidad 99,9% (SLA), backups diarios, y soporte técnico básico incluido.
Monitorización activa de caídas, errores HTTP y alertas críticas.
Certificado SSL incluido y renovación automatizada.
Formación y autonomía del equipo gestor
Se ofrecerá formación inicial presencial y entrega de videotutoriales, para que el personal técnico del Ayuntamiento de Deba y de Geogarapen puedan actualizar contenidos, crear nuevas secciones y realizar mantenimientos menores de forma autónoma.
Se incluye una guía rápida en papel y PDF con los pasos esenciales para edición, subida de contenidos y publicación de cambios.
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