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Presentacion inicial y objetivos del proyecto.

El proyecto se organiza en cinco grandes bloques. En primer lugar, el recorrido
“Kalez kale”, que permitira a cualquier persona recorrer Deba escaneando codigos
QR en los paneles y acceder a explicaciones con audio, varios idiomas y opciones
de accesibilidad. En segundo lugar, la produccion de 19 clips cinematograficos
breves sobre la historia y el patrimonio de la villa, todos ellos con subtitulos y
versiones adaptadas a redes sociales. En tercer lugar, la recreacion inmersiva en
3D de espacios clave como las mareas, la cueva de Praileaitz, la cueva de Ermittia
y Casa Campo, que podran visitarse virtualmente desde el mévil, el ordenador o
unas gafas de realidad virtual. En cuarto lugar, la produccion de cuatro
cortometrajes basados en leyendas locales —la Hilandera, las Tres Olas,
Urkamendi y la Emparedada de Irarrazabal—. Finalmente, la creacién de un Centro
de Interpretacion Virtual, concebido como un museo digital con paneles, gafas VR

simuladas y una maquina del tiempo.

Este Centro de Interpretacion se podra vivir de dos maneras. Por un lado, con un
modo moderno y claro, parecido a un museo digital clasico, con paneles
informativos, acceso a videos y recorridos en 3D. Y, por otro, con un modo mas
narrativo y emocionante, que recrea una casa del siglo XIX en Deba, donde un
joven cientifico ha creado una maquina del tiempo. A través de ella se podra viajar
a distintas épocas de la historia del municipio y acceder también a las leyendas. De
esta forma, cada persona podra elegir como quiere vivir la experiencia: de manera

mas informativa y estructurada, o de forma mas aventurera y magica.
El proyecto tiene cinco grandes bloques de trabajo:
1. Recorrido “Kalez kale”

o Vamos a digitalizar el recorrido autoguiado por las calles de Deba.

o Lagente podra acceder con su movil escaneando cédigos QR en los
paneles fisicos.

o Cada punto tendra su explicacion con texto claro, audio, varios

idiomas y opciones de accesibilidad.
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2. Clips cinematograficos con IA

o Se haran 19 videos cortos, de entre 1 y 2 minutos.

o Son escenas de la historia y el patrimonio de Deba, con un estilo
cinematografico.

o Todos tendran subtitulos, versiones para redes sociales y se podran

ver en la plataforma digital.

3. Digitalizacion inmersiva del recorrido HAB
o Recrearemos en 3D varios espacios clave de la historia de Deba:

= Las mareasy el litoral.
= La cueva de Praileaitz (el chaman).
= La cueva de Ermittia (vida cotidiana).

= Casa Campo (zona de marismas).

o Se podran visitar de forma virtual desde el ordenador, el mévil o unas

gafas de realidad virtual.
4. Leyendas de Deba en cortos

o Se van a producir 4 pequenas peliculas basadas en leyendas

locales:

= La hilandera.
= Las tres olas.
= Urkamendi.

» La emparedada de Irarrazabal.

o Estaran integradas en la experiencia inmersiva y en el centro virtual.
5. Centro de Interpretacion Virtual

o Sera un espacio digital que funciona como museo virtual de Deba.

SoulBilbao Pagina 3 de 18

omunicaciénmuliimedia



2.1

2.2

o Tendra paneles informativos, gafas de realidad virtual virtualizadas y
una maquina del tiempo que conecta con todas las experiencias
inmersivas.

o Habra dos formas de vivir la experiencia:

= Una mas informativa y clara (para publico general o mayor).
= Otra mas aventurera y narrativa (para publico joven y

familias).

Revision del alcance y contenidos a desarrollar.

Recorrido autoguiado “Kalez kale”

Se integrara el recorrido “Entre Calles” en una plataforma digital accesible (Centro
de Interpretacion de Deba) mediante cédigos QR colocados junto a los paneles

fisicos ya existentes en Deba.

o Cada punto del recorrido contara con una narrativa propia que conectara al

visitante con la historia, la cultura o la naturaleza del entorno.

o Lainterfaz sera totalmente accesible: multilingle (euskera, castellano, inglés
y francés), con audioguia, lectura facil y adaptaciones para personas con

diferentes capacidades.

o EI objetivo es que cualquier persona pueda recorrer Deba de forma
autébnoma, con su movil como guia, enriqueciendo la visita fisica con

contenidos digitales de calidad.

Clips cinematograficos con IA generativa

Se produciran 19 clips audiovisuales (17 exigidos en los pliegos mas 2

adicionales).
e Tendran una duracion de entre 60 y 90 segundos.

o Estaran guionizados con un estilo cinematografico, combinando técnicas

clasicas con inteligencia artificial generativa.
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o« Cada clip estara acompafado de ambientacion sonora, subtitulacién

multilingle, audiodescripcidn y versiones adaptadas a redes sociales.

« El contenido abordara episodios de la historia de Deba, su patrimonio y su
vinculo con el mar, buscando emocionar al visitante y reforzar la identidad

cultural del municipio.

221 Clips audivisuales que se crearan

e Las épocas histéricas de Deba. Escenas que muestran la evolucién del

municipio en diferentes momentos:

o Prehistoria (caza, paisaje primigenio).
o Edad Media (claustro de Santa Maria, vida en el arrabal).
o Epoca moderna (comercio, navegacion, oficios tradicionales).

o Siglo XIX (Bécquer en el Palacio de Aguirre, llegada del tren, etc.).

e Espacios y patrimonio emblematico

o lglesia de Santa Maria.

o Calle de Cordeleria y oficios artesanos.
o Arrabal de las Torres.

o Puente de Deba y barcos atracados.

o Palacio de Aguirre (Bécquer).

o Lastury su molino.

o Estacion del Peregrino.

o Sasiola Dorrea (torre medieval).

¢ Relacion con la naturaleza y el mar

o “Deba antes de la ocupacion humana” (paisaje natural y flysch).
“Deba y la ballena” (escena ancestral de subsistencia ligada al mar).

e Leyendas y mitologia (tratadas como cortometrajes, pero también clips)

o La Hilandera de Deba.

o Las Tres Olas.
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2.3

24

o Urkamendi.
o La Emparedada de Irarrazabal.

o Alostorrea.
¢ Digitalizacion inmersiva (HAB)

o Evolucion de las mareas.
o Cueva de Praileaitz (chaman).
o Cueva de Ermittia (vida cotidiana).

o Casa Campo (marisma y transicion histoérica).

Adicionalmente, proponemos otro panel informativo sobre mitologia vasca

Digitalizacion inmersiva y VR del recorrido HAB (Historia Aurreko Bailara)

Uno de los ejes mas potentes del proyecto es la digitalizacién inmersiva en 3D

de espacios clave relacionados con la prehistoria y la evolucion del territorio:

o Las mareas y la evolucién del litoral.

o La cueva de Praileaitz, con especial atencion a la figura del chaman.

e La cueva de Ermittia, recreando la vida cotidiana y su contexto
arqueoldgico.

o Casa Campo, con su marisma y transicion histoérica.

Estos espacios estaran disponibles en WebXR, accesibles desde ordenador, mévil
y gafas de realidad virtual, sin necesidad de instalar aplicaciones. Ademas, se
integraran en el Centro de Interpretacién Virtual para ofrecer una experiencia

inmersiva de caracter educativo y divulgativo.

Leyendas de Deba en formato cinematografico

Se produciran cuatro cortometrajes narrativos basados en leyendas locales:

e La Hilandera de Deba.
e Las Tres Olas.
o Urkamendi.

e La Emparedada de Irarrazabal.
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2.5

Estos cortos tendran un tratamiento visual cuidado, con reconstrucciones
cinematograficas y ambientacion sonora, y estaran accesibles desde la plataforma
digital y desde el entorno inmersivo del “Viajero del tiempo”. El objetivo es poner en
valor el patrimonio inmaterial y la tradicion oral de Deba, conectando con la

imaginacion del publico mas joven y con la memoria colectiva de la comunidad.

Centro de Interpretacion Virtual

Se desarrollara un espacio digital que funcionara como museo virtual de Deba.

Este tendra dos formas de vivirse:

e Modo informativo y moderno: parecido a un centro de interpretacion
clasico, con paneles digitales, acceso a videos, recorridos 3D y una

navegacion clara y estructurada.

« Modo narrativo y aventurero: recreacion de una casa del siglo XIX en la
que un joven cientifico ha construido una maquina del tiempo. Desde esta
maquina se podra viajar a distintas épocas de la historia de Deba y también

acceder a las leyendas.

Este planteamiento de doble narrativa permite adaptarse a diferentes publicos:
quienes prefieren una experiencia mas racional, clara y divulgativa, y quienes

buscan un enfoque mas ludico, inmersivo y magico.

Metodologia de trabajo y responsables de validacion.

« Trabajo en sprints quincenales: cada dos semanas se desarrollara un
bloque de tareas (clips, guiones, modelados 3D, etc.) y se presentara al

equipo municipal para su validacion.

« Iteracion y mejora continua: el proyecto avanza en fases sucesivas que

permiten ajustar, corregir y enriquecer los contenidos sobre la marcha.

« Herramientas de gestion compartida: se usaran plataformas como Trello,
Notion o Jira para que el Ayuntamiento tenga visibilidad del avance y pueda
dar feedback en tiempo real.
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3.1

3.2

« Sesiones de revisidn periddicas: reuniones semanales o quincenales
(segun la fase) para mostrar avances, resolver dudas y tomar decisiones

conjuntas.

« Documentacién constante: cada entrega parcial ira acompanada de guion,
referencias visuales o demo funcional, para facilitar la comprension y la

validacion.

Fases de validacion

1. Narrativa y guionizacion

o Validacién del hilo conductor narrativo y de los guiones de los clips.

o Confirmacién del tono, los idiomas y la adaptacién para distintos publicos.

2. Produccion de contenidos audiovisuales y 3D

o Validacién de los primeros clips piloto (semana 7).
o Revision de modelados 3D y entornos inmersivos en baja resolucion

antes de su renderizado final.

3. Integracion técnica

o Validacion del entorno WebXR con contenidos iniciales (semana 9-12).
o Comprobacion de accesibilidad, usabilidad y navegacion en distintos

dispositivos.

4. Entrega final y pruebas de usuario

o Validacion conjunta del sistema completo en fase preentrega (semana
15).
o Revision de manuales, materiales formativos y versién offline para oficina

de turismo.

Responsables de validacion

o Ayuntamiento de Deba:
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4.1

4.2

o Validacién politica e institucional.
o Confirmacion de que los contenidos reflejan la identidad local.
o Validacion técnica y metodologica.

o Asegurar la coherencia con el objetivo el proyecto turismo.

¢ SoulBilbao:

o Responsable de la produccién técnica y narrativa.

o Coordinacién de todo el equipo (audiovisual, modelado 3D,
desarrollo WebXR, UX/UI, accesibilidad).

o Entregas periddicas y control de calidad antes de someter los

materiales a validacion.

Cronograma y principales hitos.

El proyecto se ejecutara en un plazo estimado de 16 semanas (4 meses), dividido
en fases que en algunos casos podran solaparse para optimizar tiempos. Este
cronograma permite avanzar en paralelo en produccién audiovisual, desarrollo
técnico y validacion de contenidos, garantizando que el resultado final se entregue

a tiempo y con la maxima calidad.

Fase 1: Arranque, diagndstico y disefio narrativo (Semanas 1-3)

e Reunion inicial de trabajo (kick-off).

« Definicion detallada de los objetivos, perfiles de usuarios y linea narrativa
dual (informativa y emocional).

o Disefio preliminar del enfoque estético y narrativo de los clips y entornos
inmersivos.

o Hito clave: Documento de enfoque narrativo y técnico consensuado con

Ayuntamiento, Geogarapen y Debegesa.

Fase 2: Disefio conceptual, guionizacion y estructura técnica (Semanas 2—
5)

o Elaboracion de guiones para clips audiovisuales y cortometrajes de

leyendas.
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4.3

4.4

4.5

Wireframes interactivos y prototipos de la navegacion en WebXR.
Seleccion y validacion de los puntos clave del recorrido “Kalez kale”.
Hito clave (Semana 5): Validacion de los guiones completos y de la

estructura del recorrido.

Fase 3: Produccion multimedia y validacion de contenidos (Semanas 4-9)

Producciodn inicial de clips audiovisuales con IA y técnicas cinematograficas.
Creacion de modelos 3D y primeras versiones de entornos inmersivos (HAB:
mareas, Praileaitz, Ermittia, Casa Campo).

Revision de clips piloto y escenas 3D en baja resolucion.

Hito clave (Semana 7): Entrega del primer bloque de contenidos
audiovisuales para validacion.

Hito clave (Semana 9): Entrega del segundo bloque de contenidos y

validacion intermedia.

Fase 4: Desarrollo técnico e integracion (Semanas 6-12)

Montaje del entorno WebXR con integracion de los contenidos audiovisuales
y 3D.

Desarrollo de la interfaz grafica (UX/UI) y adaptacién multilingue.

Testeo en dispositivos (PC, mavil, gafas VR).

Hito clave (Semana 12): Prueba funcional del entorno inmersivo completo.

Fase 5: Formacion, pruebas finales y entrega (Semanas 12—16)

Instalacién definitiva y despliegue publico del Centro de Interpretacion
Virtual.

Pruebas de usuario para comprobar accesibilidad, navegacion y usabilidad.
Formacion al personal técnico municipal y entrega de manuales,
videotutoriales y version offline del sistema para la oficina de turismo.

Hito clave (Semana 15): Sesion de formacion técnica y validacion previa al
cierre.

Hito clave (Semana 16): Entrega final y activacion publica del proyecto.
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46  Resumen de los hitos principales

« Semana 2: Validacion del enfoque narrativo y perfiles de usuario.

« Semana 5: Aprobacion de guiones y estructura del recorrido.

« Semana 7: Entrega del primer bloque de contenidos audiovisuales.
« Semana 9: Entrega del segundo bloque de contenidos.

« Semana 12: Prueba completa del entorno inmersivo.

« Semana 15: Formacion y revision final.

« Semana 16: Entrega definitiva y lanzamiento.

4.7  Diagrama grafico de tiempos

Cronograma del Proyecto - Deba

Fase 1 -
Fase 2 -
Fase 3 -

Fase 5 -

5  Recogida de informacion local y recursos necesarios.

Para avanzar en las primeras fases del proyecto y garantizar que los contenidos
digitales se construyen con rigor historico y coherencia narrativa, seria de gran

ayuda contar con la siguiente documentacion:
1. Recorrido “Kalez kale”

o Envio en PDF de todos los paneles actualmente instalados en el
recorrido.
o De este modo podremos adaptar los textos y asegurarnos de que la

narrativa digital complementa y amplia la informacion existente.
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2. Leyendas de Deba

o Envio en PDF de las cuatro leyendas principales:
= La Hilandera de Deba.
= Las Tres Olas.
= Urkamendi.

= La Emparedada de Irarrazabal.

o Esto nos permitira trabajar en la guionizacion de los cortometrajes y

asegurar la fidelidad a las versiones locales.
3. Acceso a espacios patrimoniales para digitalizacion (fase posterior)

o Una vez validada la planificacion narrativa, necesitaremos coordinar
visitas a localizaciones clave para la toma de imagenes y modelos
3D:

= Cueva de Praileaitz.
= Cueva de Ermittia.
= Casa Campo.

= lIglesia de Santa Maria y otros edificios relevantes.

o Para ello, agradeceriamos que se nos faciliten con antelacién las
autorizaciones necesarias y los contactos de las personas

responsables de cada espacio.

6  Aspectos técnicos y de accesibilidad.

El proyecto se basa en una arquitectura tecnolégica moderna, flexible y accesible,
pensada para garantizar que cualquier persona pueda disfrutar de la experiencia,

independientemente de su edad, nivel tecnoldgico o capacidades.

6.1 Plataforma tecnoldgica

e WebXR como base: la plataforma funcionara directamente desde un
navegador web, sin necesidad de instalar aplicaciones adicionales (igual que
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6.2

6.3

el proyecto Geoparkea que os ha desarrollado Altia Bilbomatica). Esto

permite el acceso desde ordenador, movil, tablet o gafas de realidad virtual.

« Entornos 3D inmersivos: modelados en alta calidad, navegables tanto en

recorrido guiado como en exploracion libre.

o« Compatibilidad multiplataforma: se asegura el acceso desde los
principales sistemas (Windows, Mac, Android, iOS) y dispositivos VR (Meta
Quest, Pico, HTC Vive, etc.).

o Arquitectura modular: cada espacio se construye como un “moddulo
independiente”, lo que facilita futuras ampliaciones o adaptaciones sin

necesidad de rehacer el sistema completo.

Interactividad y navegacion

« Interfaces adaptativas: navegacion por clic, pantalla tactil, mando VR,

seguimiento de mirada (eye-tracking) o gestos de mano (hand-tracking).

o Conexion fluida entre espacios: la transicion entre diferentes entornos
sera continua (seamless navigation). Por ejemplo, desde el Centro de
Interpretacion Virtual se podra acceder a los clips, a los recorridos inmersivos
o al espacio narrativo del “Viajero del tiempo” sin cortes ni menus

intermedios.

« Conexion con Geoparkea: el sistema estara preparado para enlazar con
otros espacios inmersivos como el del Geoparkea. El paso entre Deba y
estos entornos sera sencillo y natural, de forma que la persona usuaria
perciba que viaja dentro de un mismo universo digital, reforzando la identidad

compartida.

Accesibilidad universal

La accesibilidad es un eje transversal del proyecto, incorporado desde la fase de

diseno.

o Idiomas: minimo en euskera, castellano, inglés y francés.
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6.4

6.5

7.1

e Subtitulos y audiodescripcion en todos los videos.

« Adaptaciones cognitivas: dos hilos narrativos (uno mas informativo y otro

mas narrativo/aventurero), lo que facilita la inclusion de publicos diversos.

e Acceso multimodal: interaccién con raton, teclado, pantalla tactil, mando

VR o incluso solo con la mirada.

Integracion fisico-digital
« Cbdigos QR en los paneles fisicos del recorrido “Kalez kale” que llevaran

directamente a los contenidos digitales.

o Version offline instalable en la oficina de turismo o en ferias, para garantizar

acceso incluso sin conexion a internet.

Seguridad y sostenibilidad

o EIl sistema cumple con el principio DNSH (Do No Significant Harm),

garantizando que no genera impacto ambiental negativo.

e Uso eficiente de servidores, optimizacion de recursos graficos vy

almacenamiento en la nube con copias de seguridad.

Comunicacion y coordinacion.

La buena marcha del proyecto depende en gran medida de una comunicacién
fluida y constante entre SoulBilbao, el Ayuntamiento de Deba y los agentes
implicados (Geogarapen, Debegesa). Por ello, se plantea un sistema de
coordinacion agil, transparente y participativo, que permita tomar decisiones

rapidas, validar entregables y resolver incidencias en el menor tiempo posible.

Principios de la comunicacion

« Transparencia total: toda la informacién relevante del proyecto sera

compartida entre las partes de forma ordenada y accesible.
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« Canal unico de comunicacion: se establecera una persona de referencia
en el Ayuntamiento y otra en SoulBilbao, que actuaran como interlocutores

principales. Esto evita duplicidades y agiliza las validaciones.

« Feedback constante: se fomentara la validacion continua, en lugar de
esperar a la entrega final, para garantizar que los contenidos evolucionan de

acuerdo con las expectativas.

7.2 Canales de coordinacion

e Reuniones periddicas:
o Reuniones semanales o quincenales (segun la fase del proyecto).
o Modalidad hibrida: videoconferencia en la mayoria de los casos y
encuentros presenciales en momentos clave (inicio, validaciones

criticas, entrega final).

« Herramientas digitales compartidas:
o Carpeta en la nube (Google Drive/SharePoint) para compartir

documentos, guiones, imagenes y versiones de los clips.

o Comunicacioén agil:
o Canal de mensajeria rapida (por ejemplo, grupo de WhatsApp) para

cuestiones urgentes o de coordinacién diaria.

7.3 Procesos de validacion

« Cada fase del proyecto tendra un entregable parcial (guiones, clips piloto,
entornos 3D preliminares, etc.) que sera revisado por el Ayuntamiento y
Geogarapen.

e« Tras cada entrega, se realizara una sesion de revisiéon en la que se
presentara el material, se resolveran dudas y se recopilaran sugerencias.

e« Se generara un acta breve con las decisiones tomadas, que servira de

referencia para la siguiente iteracion.
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74

7.5

8.1

8.2

¢ Roles en la coordinacion

Ayuntamiento de Deba: validacion institucional y supervision de que los
contenidos reflejan la identidad del municipio, validacion técnica y de
coherencia con las estrategias comarcales y el Geoparkea.

SoulBilbao: coordinacién general, produccion técnica y narrativa, gestion de

calendario y entregas.

Obijetivo de la coordinacion

Asegurar que el proyecto avance sin retrasos ni malentendidos.
Facilitar la implicacion activa del Ayuntamiento y de los agentes locales, para
que el resultado final sea un reflejo fiel de la identidad de Deba.
Mantener la motivacion y la confianza entre todas las partes, gracias a una

comunicacion clara, cercana y efectiva.

Préximos pasos inmediatos.

Tras la reunion de inicio, el objetivo es activar rapidamente el trabajo para no perder

tiempo y cumplir con el cronograma de 16 semanas. Para ello, se plantean los

siguientes pasos inmediatos:

Confirmacioén de interlocutores y responsables

Designar a la persona de  referencia por parte del

Ayuntamiento/Geogarapen que centralizara la validacion de contenidos.

Confirmar a la persona responsable de coordinacion de SoulBilbao que

sera el punto de contacto directo.

Dejar claro el circuito de comunicacion y validacion desde el primer dia.

Entrega de documentacion inicial

Recepcion de los PDF de los paneles del recorrido “Kalez kale”.
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8.3

8.4

8.5

8.6

e Recepcion de los PDF de las cuatro leyendas locales (La Hilandera, Las

Tres Olas, Urkamendi, La Emparedada de Irarrazabal).

« Listado preliminar de otros materiales disponibles: fotografias historicas,

planos, bibliografia o contactos de asociaciones culturales.

Validacién del enfoque narrativo
e A partir de la documentacion recibida, SoulBilbao elaborara una primera

propuesta de narrativa dual (informativa y emocional).

o Esta propuesta sera validada en la semana 2, asegurando que la direccion

creativa y técnica es la adecuada antes de producir contenidos.

Planificacion de accesos para digitalizacion

o Coordinar con el Ayuntamiento la autorizacién y planificacion de visitas a

espacios patrimoniales a disgitalizar.

« Definir fechas tentativas para la captaciéon de imagenes, grabaciones y
vuelos de dron, de modo que se integren en la fase de produccion

multimedia (semanas 4-9).

Agenda de reuniones de seguimiento
e Acordar si las reuniones seran semanales o quincenales, y fijar en

calendario al menos las tres primeras.

o Establecer desde ya un sistema de actas (breves, ejecutivas) para recoger

decisiones y avances.

Proximos hitos del proyecto

« Semana 2: validacién del enfoque narrativo y perfiles de usuarios.

« Semana 5: validacion de los guiones completos y estructura del recorrido.
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9  Ruegos y preguntas.
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