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Listado de contenidos a desarrollar
A continuación, se describen los diferentes tipos de contenidos que serán desarrollados en el marco del proyecto, organizados por categorías, con el objetivo de crear una experiencia inmersiva, informativa y visualmente coherente.
Escenarios y escenas inmersivas. Se desarrollarán diferentes escenarios virtuales que representarán espacios reales o reconstrucciones históricas, accesibles en formatos como visitas 360º, entornos 3D navegables o panorámicas interactivas. Algunos de estos escenarios serán capturados mediante fotografía esférica, mientras que otros requerirán modelado digital o generación por inteligencia artificial para representar entornos ya desaparecidos, no accesibles o de carácter simbólico. Todos los espacios estarán optimizados para su integración en el entorno de visualización final y preparados para su exploración desde distintos dispositivos.
Clips cinematográficos generados por IA. El proyecto contempla la creación de secuencias narrativas breves generadas con inteligencia artificial, utilizando herramientas como Veo 3. Estos clips tendrán una duración aproximada de entre 30 y 90 segundos y mostrarán escenas con un fuerte componente visual y emocional, como momentos históricos, leyendas locales o pasajes clave de la identidad cultural del entorno. Se cuidará especialmente el estilo cinematográfico, el ritmo, la ambientación y el tratamiento visual. Además, se generarán versiones multilingües con subtítulos o doblaje, garantizando su accesibilidad y difusión.
Recursos audiovisuales complementarios. Se integrarán diversos elementos audiovisuales que enriquecen la experiencia: fotografías en alta resolución (tratadas digitalmente), efectos sonoros ambientales, fragmentos musicales temáticos y locuciones narrativas en distintos idiomas. Estos recursos servirán como acompañamiento o como contenido principal en determinados puntos del recorrido, aportando textura sonora, ambientación y refuerzo narrativo. La selección de estos recursos responderá a criterios de calidad, pertinencia histórica y coherencia estética con el entorno.
Textos y elementos informativos. Se redactarán y estructurarán textos explicativos, narrativos y divulgativos para acompañar los contenidos visuales. Estos incluirán descripciones históricas, citas relevantes, anécdotas, leyendas locales o microrelatos adaptados al recorrido. La redacción se realizará en varios idiomas, respetando criterios de accesibilidad cognitiva y lenguaje claro, para garantizar la comprensión por parte de todo tipo de personas usuarias. Además, se integrarán metadatos y etiquetas que facilitarán la clasificación y gestión futura de los contenidos.
Recursos interactivos. El entorno contará con múltiples elementos interactivos que permitirán a la persona usuaria explorar libremente o seguir un itinerario guiado. Se incluirán hotspots (puntos interactivos) que activarán vídeos, textos, imágenes o audios vinculados a cada espacio. También se desarrollarán mapas interactivos que permitirán una navegación no lineal y contextual. Asimismo, se establecerán conexiones entre espacios físicos y virtuales mediante códigos QR o mecanismos equivalentes, facilitando el acceso directo a escenas específicas desde el territorio.
Contenidos complementarios y modulares. El proyecto prevé el desarrollo de materiales adicionales dirigidos a públicos específicos o destinados a futuras ampliaciones. Estos pueden incluir versiones adaptadas para público infantil, fichas educativas, guías descargables en PDF o módulos temáticos centrados en aspectos concretos del entorno. Además, se deja abierta la posibilidad de ampliar el recorrido con nuevos escenarios, personajes, celebraciones o elementos patrimoniales a medida que evolucione el proyecto o se detecten nuevas necesidades de comunicación.
[bookmark: _Toc200016422]Descripción de los principales contenidos a entregar.
El proyecto contempla la entrega de un conjunto integrado de contenidos digitales, audiovisuales e inmersivos diseñados para valorizar el patrimonio turístico, natural e histórico del municipio de Deba mediante tecnologías avanzadas de digitalización, accesibilidad y realidad virtual. Los contenidos combinan el enfoque narrativo y divulgativo con la aplicación de técnicas de recreación audiovisual, cartografía interactiva y entornos navegables, de manera coherente con la identidad cultural del territorio y con los estándares de accesibilidad y usabilidad actuales.
Entre los contenidos principales a entregar se encuentra la creación de un recorrido híbrido guionizado, que articula el espacio físico con el digital, permitiendo al visitante transitar entre los puntos de interés reales del municipio y las escenas virtuales desarrolladas. Este recorrido se complementará mediante códigos QR situados en el entorno urbano y rural que permitirán acceder desde cualquier dispositivo a contenidos específicos dentro de la Oficina de Turismo en Realidad Virtual, construyendo así una experiencia accesible, multilingüe e inclusiva.
Como núcleo emocional del proyecto, se desarrollarán varias reconstrucciones cinematográficas generadas con inteligencia artificial (como Veo 3), en formato de clips breves con estilo narrativo y estético cinematográfico. Estas piezas revivirán episodios históricos y culturales de Deba, utilizando un personaje ficticio –el "viajero en el tiempo"– como hilo conductor entre épocas. Cada escena será planificada como una microhistoria autónoma, con guion propio, y estará disponible tanto en su versión completa como en formatos reducidos para redes sociales.
Se entregarán también visitas virtuales inmersivas en 360º o modelado 3D de espacios seleccionados, accesibles desde navegadores estándar y visores VR, compatibles con los sistemas operativos más comunes. Estos entornos serán accesibles mediante interfaces web optimizadas para todo tipo de dispositivos y utilizarán estructuras de imagen en pirámide multirresolución para garantizar tiempos de carga óptimos sin pérdida de calidad.
Junto a estos elementos, se aportará una colección de textos informativos, audios y narraciones en euskera, castellano e inglés, redactados con enfoque inclusivo y adaptados a públicos diversos (turistas, escolares, familias, etc.). Estos textos estarán disponibles en modo visual y auditivo, con subtitulado y locución sincronizada, cumpliendo criterios de accesibilidad universal.
El entorno integrará además recursos interactivos, como hotspots, menús de navegación, mapas interactivos temáticos y capas visuales organizadas por tipo de recurso (naturaleza, patrimonio, cultura). Se incluirán funcionalidades de filtrado, visualización progresiva y vinculación con recursos ya disponibles en el Tour Virtual del Geoparque Unesco de la Costa Vasca, asegurando la coherencia entre ambos sistemas.
Por último, se entregará una unidad de soporte físico (USB) con todos los materiales fuente (vídeos, imágenes, audios, guiones, textos y fichas), y documentación técnica que permita su actualización futura. Esta entrega final incluirá también los recursos de instalación, configuración y puesta en marcha en los dispositivos de la oficina de turismo de Deba, junto con la formación básica al personal y el acompañamiento técnico inicial.
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Los contenidos generados en el marco del presente proyecto serán entregados en formatos digitales estandarizados y optimizados para su integración en un entorno web inmersivo, accesible desde múltiples dispositivos y compatible con visores de realidad virtual. Cada tipo de contenido se adaptará al formato más adecuado en función de su naturaleza, su función narrativa y el canal de acceso previsto (web, móvil, visor VR, redes sociales o dispositivos físicos en la Oficina de Turismo).
Las reconstrucciones audiovisuales generadas por inteligencia artificial se entregarán en formato vídeo MP4 en resolución Full HD o superior (preferentemente 1920x1080), codificados con estándares universales (H.264) para asegurar su compatibilidad. Estos vídeos estarán preparados tanto para su visualización embebida en web como para su reproducción a pantalla completa en visores de realidad virtual autónomos (como Meta Quest) o conectados a PC.
Las visitas virtuales inmersivas y escenas 360º se presentarán en formato WebXR o equivalentes compatibles con navegadores modernos, asegurando su funcionamiento sin instalación adicional. Estas escenas estarán compuestas por imágenes esféricas o modelos 3D texturizados, y se servirán mediante arquitectura optimizada con imágenes en pirámide (tiled multiresolución), lo que permitirá la carga progresiva y una experiencia fluida incluso desde dispositivos móviles o redes con limitaciones de ancho de banda.
Los recursos visuales estáticos, como fotografías tratadas, infografías o ilustraciones históricas, se entregarán en formatos PNG o JPG a alta resolución, mientras que los audios narrativos se proporcionarán en archivos MP3 comprimidos sin pérdida apreciable de calidad. Los textos, por su parte, se integrarán en formato HTML estructurado y, adicionalmente, en PDF accesible como material de consulta o descarga.
Se habilitarán también formatos adaptados para redes sociales, incluyendo versiones cortas de los vídeos (15–20 segundos en formato vertical 9:16) pensadas para su difusión en plataformas como Instagram, TikTok o Facebook, lo que favorecerá la viralización de los contenidos y ampliará el alcance del proyecto.
Todos los contenidos estarán preparados para su integración en el entorno inmersivo de la Oficina de Turismo Virtual, compatible con dispositivos Android, iOS, Windows, macOS y visores VR con soporte WebXR, sin requerir la instalación de software adicional. Asimismo, se entregará una copia física en soporte USB con todos los materiales organizados por tipo, idioma y espacio temático, y se acompañará de documentación técnica que facilite su uso, mantenimiento y posible ampliación futura.
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La propuesta narrativa que articula el conjunto de contenidos se construye en torno a un hilo conductor evocador y accesible: un viajero o viajera en el tiempo que transita entre distintas épocas y lugares emblemáticos del municipio de Deba. Esta figura actúa como guía emocional y narrativa, conectando la historia, el paisaje, la tradición y la memoria del territorio con las personas usuarias que acceden a la experiencia digital. Su mirada, curiosa y sensible, permite redescubrir los hitos históricos y naturales de Deba desde una perspectiva contemporánea, inclusiva y emocionalmente cercana.
La narrativa no se basa únicamente en una cronología, sino en una trama temática y vivencial que entrelaza los grandes relatos del municipio: el Deba geológico y natural, el Deba marinero y ballenero, el Deba medieval y religioso, el Deba de los caminos y los viajeros, y el Deba festivo y humano. A través de clips cinematográficos, escenas inmersivas y puntos de interés accesibles mediante QR, esta figura guía nos introduce en pequeñas historias: una ceremonia prehistórica en Praileaitz, el bullicio del comercio en el puerto, una procesión barroca, una ruta por el flysch o un momento de contemplación desde un mirador natural.
Esta estrategia de conceptualización responde a varios objetivos clave del proyecto:
· Unificar la experiencia mediante una voz narrativa coherente.
· Estimular la empatía y el interés del visitante a través de escenas breves, emocionales y fáciles de recordar.
· Permitir la segmentación y modularidad de los contenidos, de manera que cada escena o punto de acceso pueda consumirse de forma autónoma, pero también integrarse dentro de una narrativa mayor.
La figura del viajero en el tiempo permite además introducir el componente de doble escala temporal, generando paralelismos entre el pasado y el presente: cómo eran los lugares que hoy pisamos, qué ha cambiado, qué se conserva, qué se ha perdido, y por qué es importante recordarlo. Así, la experiencia no solo informa, sino que también interpela, activa la curiosidad y fomenta la conexión afectiva con el lugar.
Desde el punto de vista técnico, este enfoque se traduce en un guion multiformato que se adapta a cada tipo de contenido (vídeo, audio, texto, VR), a cada espacio del recorrido (físico o virtual), y a cada perfil de persona usuaria (familias, escolares, turistas, ciudadanía local). El resultado es una propuesta narrativa integrada, accesible y emocionalmente efectiva, que convierte la digitalización en una herramienta al servicio del relato humano y patrimonial de Deba.
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La narrativa general del proyecto se articula en torno a una propuesta integradora, emocional y divulgativa, diseñada para poner en valor el patrimonio tangible e intangible de Deba mediante una experiencia digital inmersiva y accesible. La idea central es ofrecer una visión transversal del municipio, no como una suma de elementos aislados, sino como un todo coherente donde naturaleza, historia, cultura y vida cotidiana se entrelazan a lo largo del tiempo.
El eje narrativo se basa en la figura de un viajero o viajera en el tiempo, que aparece en distintos momentos y escenarios, actuando como hilo conductor. Esta figura no es un guía clásico ni un personaje histórico concreto, sino una presencia simbólica que representa al visitante contemporáneo que busca comprender el pasado, conectar con el presente y proyectarse hacia el futuro del territorio. Su mirada es curiosa, respetuosa y cercana, y acompaña al público en un viaje emocional a través de las capas del tiempo y del paisaje.
A nivel estructural, la narrativa se organiza en cinco bloques temáticos que se corresponden con los grandes relatos del municipio:
1. Deba y la piedra: una mirada al origen geológico, el flysch, las cuevas y los vestigios prehistóricos.
2. Deba marinero y ballenero: escenas de navegación, comercio y vida portuaria en la Edad Media y Moderna.
3. Deba religiosa y monumental: el núcleo urbano, los templos, las procesiones, la arquitectura histórica.
4. Deba como cruce de caminos: peregrinaciones, caminos naturales, miradores, senderos y rutas históricas.
5. Deba emocional y simbólica: fiestas, tradiciones, personajes locales, escenas del día a día que construyen identidad.
Cada bloque se desarrolla mediante clips audiovisuales de estilo cinematográfico, escenas inmersivas en 360º o en VR, textos interpretativos y narraciones multilingües que adaptan el contenido a distintos perfiles de público. Además, todos los contenidos están vinculados entre sí mediante un guion flexible que permite una navegación no lineal, pero siempre coherente.
La narrativa está concebida como una experiencia modular y escalable, que puede crecer con nuevos relatos o adaptarse a contextos distintos (visita física, experiencia desde casa, uso educativo, promoción turística). Se apuesta por un tono narrativo divulgativo pero emocional, que no solo informe, sino que conmueva, que no solo explique, sino que despierte el deseo de explorar, conocer y proteger lo que se ve.
En definitiva, se trata de una narrativa viva, pensada para habitar el cruce entre lo físico y lo digital, entre lo histórico y lo emocional, y entre el territorio y quienes lo visitan. Una narrativa al servicio de una experiencia turística más consciente, sensible y transformadora.
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El contenedor virtual constituye el núcleo central de la experiencia digital y actúa como punto de partida y articulación para el resto de los contenidos del proyecto. No se trata de una simple galería de enlaces ni de una interfaz plana, sino de un espacio inmersivo modelizado en 3D real, accesible desde cualquier navegador y dispositivo, y preparado para evolucionar como plataforma viva de contenidos turísticos, culturales y educativos.
Diseño inmersivo y navegación “click and go”. El contenedor se ha diseñado como un entorno tridimensional navegable, inspirado visual y conceptualmente en elementos paisajísticos y culturales de Deba. Las personas usuarias podrán moverse por el espacio mediante una navegación tipo “click and go”, fluida, intuitiva y sin barreras, que facilita la inmersión sin necesidad de conocimientos técnicos ni instalación previa.
Accesibilidad y usabilidad universal. Todo el entorno cumple con criterios de accesibilidad WCAG 2.1 AA, incluyendo navegación por teclado, textos alternativos, subtítulos en los clips, contraste suficiente, fuentes legibles y opción de locución. Además, se implementará un modo simplificado y lectura fácil para personas con discapacidad intelectual o bajo nivel digital, con una interfaz clara y mensajes breves.
Integración con los 17 escenarios temáticos. Desde el contenedor se accede a cada uno de los 17 espacios temáticos que conforman la narrativa general del proyecto. Cada uno de ellos está integrado como una “puerta virtual” que puede activarse tanto desde el contenedor como desde QR físicos ubicados en el municipio. Esta estructura bidireccional permite conectar lo físico y lo digital de forma coherente.
Enlaces profundos para integración externa. El sistema permitirá la generación de enlaces profundos (deep links) que apuntan directamente a un punto o espacio concreto dentro del contenedor, sin pasar por la página de inicio. Esto posibilita su uso en campañas promocionales, centros escolares, redes sociales o materiales impresos con código QR, facilitando el acceso directo a escenas específicas del patrimonio de Deba.
Coherencia visual, narrativa y sonora. El contenedor no es neutro visualmente: incorpora una ambientación coherente con la identidad de Deba y el Geoparque, tanto en estilo gráfico como en diseño sonoro y cromático. Se utilizarán elementos como piedra, mar, vegetación autóctona y estructuras arquitectónicas reconocibles para favorecer el sentido de lugar, incluso en la experiencia digital.
Mapa interactivo y modo libre / guiado. El entorno incluirá un mapa navegable e interactivo que permita elegir entre:
· Un modo libre, donde la persona visitante explora a su ritmo.
· Un modo historia, que activa una narrativa guiada (por ejemplo, siguiendo a un personaje ficticio como un cantero, peregrino o pescador).
Preparación para expansión futura. El contenedor se construye con una arquitectura modular y escalable, que permitirá añadir nuevas escenas, campañas temáticas o eventos temporales (como fiestas locales o efemérides históricas) sin rediseñar todo el sistema. También está preparado para evolucionar hacia entornos XR o metaverso, en caso de futuras ampliaciones.
Relación seamless con el Geoparque. El entorno permitirá una transición fluida (seamless) hacia el recorrido virtual del Geoparque, de manera que la persona visitante no perciba una ruptura entre ambos entornos. Esta integración refuerza el valor interpretativo y geográfico del proyecto, permitiendo una experiencia inmersiva territorial coherente.
[bookmark: _Toc200016432]Recorrido híbrido guionizado.
El recorrido propuesto se basa en una experiencia híbrida que combina el entorno físico del municipio de Deba con el entorno virtual inmersivo modelizado para el proyecto. Esta dualidad se traduce en un recorrido guionizado multicanal, accesible tanto en calle mediante códigos QR instalados en los paneles ya existentes, como desde el espacio virtual mediante navegación por secciones temáticas o personajes narradores.
1. Hibridación físico-digital: doble punto de acceso. Cada una de las 17 localizaciones del recorrido cuenta con:
· Un código QR físico, instalado o vinculado a paneles informativos existentes en el municipio, que da acceso directo a la experiencia digital correspondiente.
· Un acceso desde el entorno virtual, a través de enlaces visuales, puertas temáticas o mapas interactivos que permiten al visitante digital acceder a las mismas escenas, clips o contenidos desde el contenedor 3D.
Esta estructura garantiza que la experiencia sea accesible desde el territorio o desde cualquier lugar del mundo, con coherencia narrativa y visual.
Guionización narrativa transversal. Todo el recorrido está hilado por una narrativa común que conecta los espacios desde una mirada temática y emocional. El relato se articula en torno a los conceptos de:
· La piedra y el mar como elementos que estructuran la vida, el paisaje y la historia de Deba.
· Las personas como hilo conductor: canteros, pescadores, peregrinos, comerciantes o habitantes actuales que dan voz a los contenidos.
Esta estructura narrativa permite dar sentido al recorrido más allá de la mera agregación de puntos, convirtiéndolo en una experiencia inmersiva cohesionada.
Clips cinematográficos como hilo conductor, Cada punto del recorrido activa un clip audiovisual de tipo cinematográfico, que puede adoptar distintos estilos: dramatización histórica, documental divulgativo, relato simbólico o testimonio real o ficticio. Estos clips son el eje interpretativo de cada localización, y están diseñados con:
· Duración breve (1,5 – 3 minutos).
· Narrativa emocional, visualmente coherente y multilingüe.
· Subtítulos y diseño sonoro adaptado a todos los públicos.
Activación contextualizada por enlace profundo. Cada localización digital tiene un enlace profundo (deep link) específico que permite llegar directamente a su escena, sin necesidad de pasar por la portada. Esto facilita su uso en redes sociales, visitas escolares, señalética, o como herramienta para la difusión cultural e institucional.

Modos de visita: libre y guiado. El recorrido híbrido se podrá experimentar de dos formas:
· Modo libre: la persona visitante explora a su ritmo, ya sea en el espacio físico o en el entorno inmersivo, activando cada punto cuando lo desee.
· Modo guiado / modo historia: se propone una línea narrativa personalizada, acompañada por un personaje guía (por ejemplo, un cantero o una joven del pueblo) que conduce al visitante de forma lineal o temática.
Accesibilidad narrativa y técnica. Toda la narrativa del recorrido estará disponible en los idiomas previstos (castellano, euskera, inglés y francés) y diseñada para públicos diversos, incluyendo:
· Subtitulación en todos los clips.
· Locución clara y pausada.
· Navegación sin barreras y adaptada a dispositivos móviles, pantallas grandes o visores VR.
Vinculación con el Geoparque. El recorrido termina (o se ramifica) hacia el espacio natural del Geoparque, permitiendo una transición seamless hacia los contenidos geológicos y paisajísticos ya existentes, conectando así lo urbano con lo natural, lo virtual con lo real, y lo histórico con lo geológico.
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[bookmark: _Toc200016436]Descripción técnica del proceso de trabajo.
La ejecución del proyecto se estructura en cuatro fases operativas, diseñadas para garantizar el cumplimiento de los requisitos del pliego, la calidad de los contenidos y una implementación fluida. Cada fase incorpora tareas específicas, revisiones parciales y entregables validados, con una metodología ágil y colaborativa que permite la coordinación continua con el personal técnico del Ayuntamiento, GEOGARAPEN y DEBEGESA.
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· Recogida y análisis de documentación histórica, cultural y turística proporcionada por los agentes implicados.
· Identificación y priorización de puntos de interés y recursos a digitalizar.
· Desarrollo del hilo conductor de la experiencia, adaptado a diferentes perfiles de visitantes.
· Diseño conceptual del entorno inmersivo (contenedor) y definición de la estructura de navegación.
· Elaboración del cronograma detallado y plan de coordinación para validaciones.
Entregables:
Narrativa general, wireframes de navegación, esquema funcional, cronograma validado.
[bookmark: _Toc200016438]Fase 2 – Producción de contenidos y entornos virtuales (Semana 4 a 9)
· Modelado 3D del entorno virtual principal (contenedor) con adaptación a imagen institucional.
· Generación de clips audiovisuales en 2D y 3D: reconstrucciones históricas, escenas turísticas y contenidos simbólicos.
· Creación de ilustraciones visuales e imágenes generadas digitalmente para puntos de interés.
· Redacción multilingüe de los textos interpretativos y materiales narrativos asociados.
· Optimización de todos los elementos para navegación fluida, accesibilidad y adaptabilidad web.
Entregables:
Modelos 3D finales, clips audiovisuales, bancos de imágenes, textos definitivos en es/eu/en/fr.
[bookmark: _Toc200016439]Fase 3 – Integración, validación y testeo (Semana 10 a 12)
· Implementación del recorrido virtual completo, con navegación tipo “click and go”, puntos interactivos, contenidos multimedia y versiones por perfil de usuario.
· Integración de funcionalidades de accesibilidad, navegación multilingüe, y modo historia.
· Pruebas funcionales multiplataforma (PC, tablet, móvil, gafas VR) y ajustes técnicos.
· Validación con personal técnico del municipio y recopilación de sugerencias para última revisión.
Entregables:
Versión navegable funcional, informe de validación, protocolo de pruebas.
[bookmark: _Toc200016440]Fase 4 – Formación, entrega y puesta en producción (Semana 13 a 14)
· Activación definitiva del entorno virtual y publicación accesible vía web.
· Formación a personal técnico del Ayuntamiento y DEBEGESA en la carga de contenidos y uso de la plataforma.
· Entrega de documentación técnica: manual de uso, protocolos de actualización y mantenimiento.
· Revisión final y cierre del proyecto.
Entregables:
Entorno operativo publicado, formación realizada, documentación entregada.

[bookmark: _Toc200016441]Hitos de revisión.
[bookmark: _Toc200016442]Coordinación con agentes implicados.
[bookmark: _Toc200016443]Cronograma
[bookmark: _Toc200016444]Calendario de trabajo detallado.
[bookmark: _Toc200016445]Fechas clave de entregas y revisiones.
[bookmark: _Toc200016446]Mejoras propuestas
[bookmark: _Toc200016447]Innovaciones en concepto y contenidos.
Conscientes de que el proyecto PAO4/2025 busca no solo digitalizar el patrimonio de Deba, sino hacerlo de forma atractiva, útil y sostenible, nuestra propuesta incorpora una serie de mejoras e innovaciones que amplían tanto el alcance como la calidad de los contenidos, adaptándolos a las necesidades actuales de las personas visitantes y de gestión del destino.
1. Narrativa emocional e inclusiva: "Deba, entre la tierra y el mar". Planteamos una narrativa transversal que conecte los recursos culturales, naturales e históricos de Deba con una historia común: su vínculo constante con la tierra (flysch, piedra, patrimonio rural) y el mar (ballenas, comercio, tradición). Esta narrativa será accesible, multilingüe y adaptada a distintos niveles de profundidad según perfil de visitante (infantil, local, experto...).
2. Modo historia: visitas con personajes virtuales. Además de la navegación libre, proponemos un "modo historia" en el que la persona usuaria pueda elegir un personaje (p. ej. pescador, cantero, peregrina) y recorrer los puntos de interés desde su punto de vista. Esta gamificación narrativa facilita la empatía y mejora la comprensión del contexto histórico y cultural.
3. Clips con estética cinematográfica + versión reel. Los clips audiovisuales no solo cumplirán con la función documental, sino que se realizarán con una estética cinematográfica, utilizando herramientas de IA y postproducción avanzada. Además, se crearán versiones adaptadas a redes sociales (reels de 30-45 s en formato vertical, subtituladas y con CTA) para ampliar el impacto comunicativo.
4. Realidad virtual reactiva y contextualizada. La experiencia en VR incluirá elementos interactivos: al entrar en una sala o entorno, se activará automáticamente contenido específico dependiendo del recorrido anterior o del idioma seleccionado. Se generará así un entorno reactivo que simula una visita real personalizada.
5. Paneles QR con narrativa extendida. Los puntos físicos con códigos QR no se limitarán a mostrar información estática. Incluirán narrativas extendidas, donde se podrá profundizar (por capas) en el contenido histórico, ver anécdotas locales o descubrir el mismo recurso desde distintas épocas. Esto transforma cada punto en una micro-experiencia única.
6. Visita sin conexión / en modo ahorro de datos. Ofrecemos una versión offline ligera de la visita, descargable desde la oficina de turismo, ideal para personas sin buena conexión móvil o para grupos organizados. Se trata de una experiencia con menor carga gráfica pero con los elementos clave, pensada para la inclusión digital.
7. Entorno virtual integrador y modular. El contenedor web se diseña como una plataforma modular para facilitar su ampliación futura (otros municipios, eventos temporales, visitas escolares). Además, permite integrar contenidos existentes del Geoparque o de iniciativas previas, respetando su estilo visual y estructura técnica.
8. Visualización de datos y comportamiento de visitantes. Integración de un sistema de estadísticas enriquecidas que permitirá conocer no solo métricas básicas (visitas, duración), sino comportamientos: puntos de más interés, recorridos más seguidos, dispositivos utilizados, idiomas más consultados… facilitando así la toma de decisiones para futuras acciones de turismo inteligente.
[bookmark: _Toc200016448]Ampliaciones funcionales o técnicas del proyecto.
[bookmark: _Toc200016449]Propuesta de mantenimiento
[bookmark: _Toc200016450]Propuesta de mantenimiento. Impacto futuro.
[bookmark: _Toc200016451]Diseño eficiente que reduzca costes y facilite la gestión.
Uno de los pilares de esta propuesta es garantizar que la solución desarrollada no solo sea innovadora y atractiva, sino también sostenible y fácil de mantener a medio y largo plazo. Para ello, se ha diseñado con criterios de eficiencia tanto técnica como organizativa, asegurando una óptima relación calidad-coste durante su ciclo de vida.
1. Arquitectura modular y escalable. El entorno virtual se ha construido con una estructura modular que permite añadir, modificar o eliminar contenidos sin necesidad de rediseñar todo el sistema. Esta característica facilita su actualización futura, ya sea para incorporar nuevos puntos de interés, campañas temporales, idiomas o rutas temáticas, sin costes estructurales añadidos.
2. Autonomía en la edición y mantenimiento de contenidos. Se incluye un sistema de gestión de contenidos que permite al personal autorizado actualizar textos, enlaces, imágenes o clips sin intervención de desarrolladores externos. Esto reduce significativamente los costes de mantenimiento y permite a DEBEGESA o al Ayuntamiento de Deba mantener vivo el proyecto con recursos propios.
3. Uso optimizado de tecnologías web estándar. La solución se ha desarrollado con tecnologías ampliamente adoptadas y sin dependencias de software privativo costoso ni de licencias recurrentes. Esto minimiza gastos de explotación y evita barreras técnicas futuras en caso de traspaso o ampliación.
4. Preparación para reutilización de contenidos y materiales. Los contenidos generados (clips, imágenes, textos) se entregan en formatos reutilizables y exportables para otros usos institucionales: redes sociales, señalética física, presentaciones, centros escolares o campañas de promoción turística. Esto maximiza el retorno de la inversión al permitir reaprovechar materiales sin producirlos nuevamente.
5. Reducción de costes por accesibilidad integrada. Al incorporar desde el diseño los principios de accesibilidad (WCAG), multilingüismo, adaptación móvil y modo sin conexión, se evita la necesidad de desarrollos paralelos o complementarios específicos para colectivos con necesidades especiales, ahorrando así recursos económicos y técnicos.

6. Alta compatibilidad y bajo consumo de recursos. El sistema está optimizado para funcionar de forma fluida en dispositivos con recursos limitados (como tablets o móviles de gama media), lo que evita la necesidad de hardware específico o costoso para su uso o visualización en oficinas de turismo, centros escolares o puntos informativos.
7. Bajo impacto ambiental y alineación con DNSH. El diseño eficiente también se refleja en la elección de formatos ligeros, servidores sostenibles, y procesos de trabajo digitalizados que reducen desplazamientos y consumo energético, en línea con el principio de no causar daño significativo al medio ambiente (DNSH) del PRTR.
8. Documentación técnica completa y formación básica incluida. Se entregará una guía de uso y mantenimiento, junto con una breve formación al personal gestor, lo que garantiza una curva de aprendizaje rápida y reduce la dependencia futura de asistencia técnica externa.
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