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¢POR QUE NECESITAMOS EL TOOLKIT?

El Toolkit esta disefiado como un complemento practico de la “Guia de
Aprendizaje y Participacion en Museos Digitales”, ya que no es un
recurso independiente, sino parte de un sistema dual: mientras que la
Guia proporciona directrices conceptuales y pedagdgicas, el Toolkit las
traduce en flujos de trabajo practicos, estandares técnicos y ejemplos.
Un breve mapa de contenido organiza el Toolkit en ocho capitulos
tematicos, cada uno centrado en pasos distintos pero interconectados
para el desarrollo de un museo virtual.

Desde la definicion de ideas y la preparacion del material multimedia,
hasta la garantia de accesibilidad, las pruebas y la difusion final. La
estructura refleja un flujo de trabajo progresivo, donde los socios han
aportado experiencia especifica en cada etapa.

El Museo Virtual transforma la educacion al hacer que el aprendizaje sea interactivo,
permitiendo a los usuarios pasar de ser observadores pasivos a exploradores activos,
interactuando con objetos 3D, videos, sonidos y narrativas multimedia. Democratiza el
acceso a la cultura, permitiendo a estudiantes y docentes de cualquier lugar y contexto
disfrutar de contenido patrimonial de alta calidad. También promueve metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos, la investigacién guiada y la
colaboracion entre pares, animando a los jovenes a contribuir con sus propias historias y
creaciones digitales. La plataforma integra conocimientos interdisciplinarios de Historia,
Artes, Ciencias, Tecnologias y Educacion Civica, fomentando lecciones dinamicas y
significativas. El Museo Virtual promueve la identidad local y la diversidad cultural,
ayudando a los estudiantes a conectar con sus propias comunidades mientras descubren
otras culturas europeas, fomentando la empatia y el dialogo intercultural. Mediante la
creacion de contenido, los estudiantes desarrollan habilidades de alfabetizacion digital y
mediatica, aprendiendo a investigar, seleccionar, producir y comunicar informaciéon de
forma critica. Accesible y adaptable, la plataforma se adapta a diferentes ritmos de
aprendizaje y ofrece recursos inclusivos. En resumen, el Museo Virtual MUSED funciona
como un archivo vivo del patrimonio cultural y un laboratorio de aprendizaje digital,
disefiado para involucrar, motivar e inspirar a estudiantes, docentes y comunidades.
Reinventa la ensefianza y el aprendizaje del patrimonio, acercando el pasado al presente
y al futuro de forma interactiva, inclusiva y colaborativa.
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El segundo capitulo sirve como guia fundamental para la creacién
de contenido multimedia de alta calidad para el proyecto MUSED,

cuyo objetivo es hacer que el patrimonio cultural europeo sea accesible a un publico diverso.
Se enfatiza que la accesibilidad es un principio de disefio central y no una ocurrencia de
ultimo momento.

La guia cubre un enfoque paso a paso para producir varios tipos de activos digitales:
Fotografias 2-D, modelos 3-D, audio, video.

El capitulo 3 analiza el patrimonio cultural y natural del mundo y
los objetivos de la UNESCO.

El patrimonio abarca los lugares, las tradiciones y los entornos que muestran la riqueza
de la historia humana y la belleza de la naturaleza. Para proteger este patrimonio, la

UNESCO cre6 la Convencion del Patrimonio Mundial en 1972. Hoy en dia, 195 paises
han acordado adherirse a esta convencion.

La UNESCO clasifica el patrimonio en tres tipos principales:

Esto incluye edificios Se trata de lugares con Estos sitios tienen
histéricos, monumentos, una belleza natural importancia tanto
sitios arqueoldgicos y especial, una fauna cultural como natural.
paisajes moldeados por Unica o caracteristicas

el hombre. geoldgicas importantes.

La UNESCO también apoya otros dos programas importantes:

Patrimonio Memoria del
Cultural Mundo:
Inmaterial:
Esto protege tradiciones vivas Este programa trabaja para
como la musica, los festivales, preservar documentos, libros y
los rituales, la artesania y las archivos importantes que
historias orales transmitidas de cuentan la historia de la

generacion en generacion. humanidad.
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Se hace hincapié en la creacién de un flujo fluido para los visitantes mediante la exploracion
gratificante y tareas interactivas, lo que hace que la experiencia sea motivadora y educativa
para todos los usuarios, incluidas las personas con discapacidad. Elementos visuales como
la iluminacion ajustable, los modelos 3D y los multiples puntos de vista mejoran la inmersion
y la accesibilidad. Claramente, los subtitulos y el texto alternativo simplificados garantizan
una comunicacion eficaz para publicos diversos, con el apoyo de herramientas de
inteligencia artificial para una mayor adaptabilidad. El disefio de sonido y el ritmo multimedia
personalizan aun mas la visita, adaptandose a las sensibilidades sensoriales y promoviendo
la comprension. En general, el capitulo destaca la importancia de combinar la inclusividad, la
interactividad y un disefio meticuloso para crear una experiencia museistica digital
significativa y accesible.

La plataforma Spatial es accesible a través de un navegador web, tiene un plan de uso
gratuito, ofrece una experiencia inmersiva con soporte para gafas VR y es versatil en el
manejo de varios formatos multimedia.

Un museo digital altamente inclusivo debe ser explorado a cualquier nivel por personas
de cualquier tipo y con cualquier discapacidad. La accesibilidad es una caracteristica de
la inclusion y considera la comodidad de movimiento, la legibilidad y la accesibilidad
rapida.

gestidn sistematica de errores, verificacion exhaustiva de los derechos de autor de todos
los materiales multimedia y preparacion de un plan de emergencia sélido.




) GLOSARIO

Accesibilidad: Medidas que garantizan la usabilidad para todos los visitantes, incluidos
aquellos con discapacidades (texto alternativo, subtitulos, texto a voz).

Alfabetizacion digital: la capacidad de utilizar herramientas y tecnologias digitales para
encontrar, evaluar, crear y comunicar informacion de manera eficaz.

Categorias de la UNESCO: Estandares de clasificacion internacional utilizados para
etiquetar y contextualizar elementos del patrimonio cultural digital.

Desplazamiento: la accion de mover contenido hacia arriba, hacia abajo o hacia los lados
en una pantalla para ver informacion que no esta visible actualmente.

Deterioro: Una condicién que limita o dificulta las capacidades fisicas, mentales o
funcionales de alguien.

Difusion: Actividades destinadas a involucrar, informar o apoyar a comunidades y
audiencias mas alla de los miembros inmediatos de la organizacion.

Fase de configuracion: La etapa inicial de un proceso o proyecto donde se realizan los
preparativos, se establecen las configuraciones y se sientan las bases.
para las fases o actividades posteriores.

Flujo de trabajo: Una serie de tareas o actividades que son necesarias para completar
un proceso o proyecto especifico, que a menudo involucra a varias personas, sistemas o
departamentos que trabajan juntos de manera coordinada.

Fotogrametria: La ciencia de extraer informacién de fotografias, generalmente para crear
modelos 3D o mapas a partir de imagenes 2D.

Guia: Documento complementario que ofrece contexto tedrico y pedagdégico para el
Toolkit.

Legado: Un impacto o contribuciéon duradero, como conocimiento, cultura o recursos, que
continua beneficiando a las generaciones futuras.

Patrimonio: Los bienes y tradiciones culturales, historicos y naturales heredados del
pasado, valorados y preservados por las comunidades.

Punto de acceso informativo: Un area o punto de interés que proporciona informacién
adicional, a menudo a través de medios digitales, como cddigos QR, etiquetas NFC o
pantallas interactivas.



Punto de referencia: un punto o ubicacién especifico utilizado como referencia o
marcador, a menudo en navegacion, viajes o cartografia.

Repositorio: Una coleccion fisica o digital centralizada donde se almacenan, organizan y
conservan datos, recursos o contenidos para su uso a largo plazo.

Revision por pares: evaluacién de un borrador por parte de los socios para garantizar la
calidad, la coherencia y el cumplimiento de los estandares del proyecto.

Spatial.io: una plataforma para crear y compartir experiencias de realidad virtual
inmersiva, utilizada aqui como la herramienta principal para el disefio de museos
virtuales.

Texto alt: Texto alternativo, una breve descripcion de una imagen, que proporciona
contexto y significado a las imagenes, haciéndolas mas comprensibles.

Titulo: Una breve descripcion o explicacién textual que acompafia a una imagen, un
video u otro medio y proporciona contexto o informacion adicional.

Toolkit: Documento practico que contiene flujos de trabajo, plantillas y pautas técnicas.

Zoom: La accion de ampliar o reducir la visualizacién del contenido en una pantalla para
ver los detalles con mayor claridad o para incluir mas informacién en la vista.
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POR QUE IMPORTA. DECIDIR QUE
HISTORIA CONTAMOS Y QUIEN
VISITARA EL MUSEO VIRTUAL

El Museo Virtual es una herramienta transformadora para la educacién porque hace que el
aprendizaje sea mas interactivo, permitiendo a los usuarios pasar de ser receptores pasivos
a exploradores activos, navegando por exposiciones digitales e interactuando con objetos
3D, videos, sonidos y narrativas multimedia.

Democratiza el acceso a la cultura permitiendo que estudiantes y docentes,
independientemente de su ubicacién geografica o condiciones
socioeconomicas, disfruten de contenidos patrimoniales de alta calidad.

Al mismo tiempo, potencia metodologias activas como el aprendizaje por
proyectos, la investigacidén guiada y la colaboracion entre pares, animando a
los jévenes a contribuir con sus propias historias y producciones digitales. Es
también un espacio que integra conocimientos interdisciplinarios, combinando
historia, artes, ciencias, tecnologias y educacion civica, creando
oportunidades para lecciones mas dinamicas y significativas.

Ademas, valora la identidad local y la diversidad cultural, permitiendo a los
estudiantes identificarse con las narrativas de su territorio mientras descubren
otras realidades culturales europeas, promoviendo la empatia y el dialogo
intercultural. Al participar en la creacidn de contenido, los jévenes desarrollan
habilidades de alfabetizacion digital y mediatica, aprendiendo a investigar,
seleccionar, crear y comunicar informacion de forma critica.

Por ultimo, el Museo Virtual es accesible a diferentes ritmos de aprendizaje, al
ser una plataforma digital abierta que permite revisitar los contenidos y
adaptarlos a las necesidades de cada joven, incluyendo recursos inclusivos
para todos.
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\ En resumen, el objetivo es que el Museo Virtual MUSED [
sea un archivo vivo del patrimonio cultural y un laboratorio
de aprendizaje digital, disefiado para motivar, involucrar e \
< inspirar a estudiantes, docentes y comunidades. Una p
k. ¥ herramienta que reinventa la forma en que ensefiamos y
3 aprendemos sobre el patrimonio, utilizando tecnologias
| digitales para acercar el pasado al presente y al futuro de
{.! forma interactiva, inclusiva y colaborativa. 3
\

Y J PUBLICO
- OBJETIVO

« Estudiantes

« Educadores

« Museos e instituciones culturales
asociados

« Familias de los estudiantes

« Publico general europeo

EJEMPLOS DE PERSONAS VISITANTES

Persona 1: Estudiante — Curiosidad por el patrimonio local o europeo. Aprende a través de
imagenes y videos. Le gusta crear videos cortos y compartirlos en redes sociales. Quiere
sentir que su historia importa.

Persona 2: Profesor/a — Interesado/a en herramientas digitales con valor pedagdgico.
Quiere involucrar a los estudiantes en proyectos motivadores y vinculados al curriculo.
Persona 3: Director de Museo Regional o Profesor de Servicios Educativos — Quiere
modernizar y fortalecer las conexiones escolares y aumentar la presencia digital del museo.
Busca maneras sencillas de contribuir con contenido historico.

Persona 4: Padre/Madre: Quiere seguir los proyectos escolares de su hijo y comprender
mejor los

valor del patrimonio cultural local y europeo.

Persona 5: Técnico del Centro Comunitario — Participa en la recoleccién de elementos del
patrimonio inmaterial como las tradiciones orales y la gastronomia local. Ayuda a visibilizar el
patrimonio cultural de su comunidad.

Persona 6: Narrador retirado: comparte conocimientos y recuerdos locales (por ejemplo,
antiguas profesiones), integrando el patrimonio inmaterial. Apoya a los jévenes en la
comprensién de la importancia de las tradiciones orales y las practicas culturales.
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HOJA DE OBJETIVOS

Promover la alfabetizacién digital

Ensefar a los estudiantes y profesores a utilizar las herramientas digitales de forma
creativa y critica. Desarrolla habilidades de edicion, seleccidn, organizacion de informacion
y produccion multimedia. Fomenta una navegacion digital segura, ética y responsable.

Involucrar a los estudiantes en el descubrimiento y la valoracion del

patrimonio.

Fomentar la exploracion del patrimonio local y europeo (material, inmaterial, natural,
artistico). Transformar a los estudiantes en curadores de sus propias historias culturales.
Desarrollar la empatia, el orgullo de identidad y un sentido de pertenencia a una herencia
compartida.

Promover el aprendizaje colaborativo

Crear espacios de trabajo conjunto entre estudiantes, docentes e instituciones culturales.
Estimular el intercambio de historias y practicas culturales entre los paises europeos.
Fomentar el trabajo en equipo, el respeto por la diversidad y el intercambio de
perspectivas.

Reflexionar sobre los valores de la Unién Europea

Relacione el patrimonio con temas como la solidaridad, la inclusion, la diversidad, la
libertad y la paz. Crear contenido que muestre como estos valores se manifiestan en las
culturas locales. Involucrar a los jovenes en acciones significativas de ciudadania europea.

Aumentar la visibilidad y el acceso a la cultura

Hacer que el museo sea accesible para todos, en cualquier lugar y en cualquier momento.
Dar voz a comunidades y tradiciones menos conocidas o en peligro de extincion.
Contribuir a la democratizacion cultural y al uso pedagégico del patrimonio.

Crear un repositorio compartido y sostenible

Deje un legado educativo digital duradero Permita que las escuelas, los museos y las
comunidades continuen alimentando el museo con nuevas historias.

Establecer una red europea de memoria y creatividad digital.




MUSED TOOLKIT

16

MINI-STORYBOARD

A continuacion, se presentan ejemplos de escenarios de usuario e ideas de contenido que
pueden utilizarse para crear un museo virtual exitoso. Los materiales a continuacién
proporcionan un marco claro para el desarrollo de espacios digitales mediante guiones graficos,
tablas de recorridos interactivos y listas detalladas de los recursos multimedia necesarios.

Sugerencia A (3 pantallas clave)

Pantalla 1: Mapa interactivo de Europa. Cada pais asociado aparece con un icono
interactivo. Al seleccionarlo, se muestran historias digitales creadas por estudiantes de esa
region.

Pantalla 2: Sala de Exposiciones Virtual — Videos cortos, audios y fotos narran la importancia
del patrimonio material e inmaterial y su significado para la comunidad. El estudiante narrador
relaciona el evento con valores europeos como la solidaridad y la diversidad cultural.

Pantalla 3: Laboratorio Creativo Digital: Area donde los visitantes pueden crear un péster, un
video o un texto sobre su patrimonio local usando plantillas sencillas y compartibles. Los
profesores pueden descargar fichas educativas.

Sugerencia B — Mesa interactiva de recorrido por el museo

Nombre de la sala

Bienvenido al
Museo Virtual

Objetivo pedagégico

Presentar el proyecto y la
tematica del patrimonio
cultural

Contenido y formato

Video introductorio con
subtitulos, narrado por los
alumnos.

Interaccion

Boton de inicio de
visita

Nuestras tradiciones
orales

Valorar la memoria
colectivay a los
narradores

Audio + ilustraciones de
los estudiantes

Boton para
escuchar otras
versiones

Monumentos que
cuentan historias

Vincular el patrimonio fisico
con la historia local y
europea

Galeria de fotos + mapa
interactivo

Haga clic para
obtener mas
informacion

Expresiones
artisticas en la
comunidad

Reflexionar sobre el arte
como lenguaje cultural e
identitario

Videos cortos de danzas,
musica y pinturas.

Opcion “Descubrir
similitudes” con
otros paises

Valores y patrimonio
europeos

Relacionar los valores de
la UE con el patrimonio
cultural

Texto + imagen
interactiva con citas de
estudiantes

Cuestionario
interactivo
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Lista de necesidades (imagenes, audio, video, texto)

Tipo Descripcion

Fotos Fotografias de monumentos locales, festividades tradicionales, trajes, arte
popular y objetos culturales.

Audio Narraciones de estudiantes, entrevistas con familiares, narradores o expertos
locales, grabaciones de musica o leyendas orales.
Documentales cortos o peliculas creativas producidas por estudiantes,

Video representaciones de rituales o tradiciones, grabaciones de actuaciones artisticas,
tutoriales sobre danzas tradicionales, cocina o musica.
Leyendas de exposiciones, testimonios personales, descripciones historicas,

Texto glosarios tematicos, biografias locales y enlaces a recursos complementarios.

Guias didacticas y materiales de apoyo para el profesorado.

Otros recursos

Plantillas para carteles, fichas educativas, cuestionarios, desafios interactivos,
juegos digitales, lineas de tiempo, mapas ilustrados o interactivos.




CAPITULO

Preparacion de contenido
multimedia. Guia paso a
paso para crear fotos 2D,
modelos 3D, clips de
audio, videoclips y
etiguetas de texto de alta
calidad, y almacenarlos
de forma segura.
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RESUMEN DEL TUTORIAL

«. Este capitulo constituye una guia fundamental para el proyecto MUSED, que
capacita a estudiantes y educadores para utilizar herramientas digitales para

aprender sobre el patrimonio cultural europeo. El proyecto se alinea con el
Programa Erasmus+, que apoya el desarrollo personal a través del aprendizaje
permanente y promueve el crecimiento sostenible, el empleo de calidad y la

z cohesién social. El conjunto de herramientas se basa en las prioridades de
Erasmus+ de inclusién, diversidad y equidad, que exigen que el contenido sea
accesible y ético. Esto significa que la accesibilidad es un principio fundamental
del disefio, no una preocupacién secundaria. El objetivo final es fomentar un
sentido de identidad y solidaridad europeas haciendo accesible el patrimonio
cultural a una amplia gama de participantes. El proyecto se dirige a estudiantes
de 14 a 18 anos, profesorado, instituciones culturales, padres, familias y publico
en general, quienes se beneficiaran del «Museo Virtual del Patrimonio Europeo».

Tome fotografias claras

Esta seccion ofrece una guia para crear fotografias 2D de alta calidad de objetos y sitios
del patrimonio cultural, aplicando las mejores practicas éticas y técnicas. La metodologia
se ajusta al trabajo de organizaciones como Cultural Heritage Imaging (CHI).

Principios fundamentales: composicion, iluminacion y narrativa visual

Dominar la composicion es el primer paso para crear fotografias visualmente atractivas.
Un principio clave es la "Regla de los Tercios", que implica dividir el encuadre en nueve
partes iguales y colocar los elementos clave a lo largo de las lineas de interseccion para
lograr equilibrio y movimiento. Un enfoque equilibrado de "tomas de detalle vs. contexto"
es un componente crucial de la narrativa ética, que contrarresta la tradicién colonial de la
fotografia antropoldgica descontextualizada. Al incluir el contexto ambiental, el Toolkit
promueve un enfoque mas respetuoso y holistico de la documentacion cultural. El control
deliberado de la luz es igualmente importante. El "triangulo de exposicién" (apertura,
velocidad de obturacién e ISO) permite al fotégrafo capturar la atmosfera auténtica de una
escena. En condiciones de poca luz, utilice un ISO mas alto (800-3200), una apertura
amplia (f/1.8 a f/2.8) y una velocidad de obturacion de al menos 1/100 de segundo para
evitar el desenfoque de movimiento. Para luz diurna brillante, se prefieren un ISO mas
bajo (100-400), una velocidad de obturacion mas rapida (1/500 o mas) y una apertura de
rango medio (f/5.6 a f/8).
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Finalmente, es crucial comprender que la fotografia es una herramienta narrativa. Un
enfoque comun consiste en comenzar con tomas de contexto para establecer la escena y
luego acercarse para capturar detalles especificos, manteniendo una conexién clara con el
entorno.

La reproduccion precisa del color es importante a la hora de documentar el patrimonio cultural.
Una técnica recomendada es usar una tarjeta gris o un objetivo de balance de blancos antes
de disparar para establecer un punto de referencia neutro. Para mayor flexibilidad en el
posprocesamiento, se recomienda disparar en formato RAW, que conserva mas informacién
de color y permite realizar ajustes precisos sin degradar la calidad de la imagen.

Obtener los permisos y el consentimiento
adecuados es fundamental para la
documentacion ética. El proceso comienza
identificando a los lideres comunitarios o
profesionales culturales adecuados que
puedan otorgar el permiso. Es fundamental
tener claro cdmo se utilizaran las imagenes
y respetar cualquier solicitud de eliminar
imagenes especificas o compartir copias
de las fotografias. Al fotografiar, mantenga
una distancia respetuosa y utilice la
camara en modo silencioso para no
interferir con el proceso.

Todas las imagenes significativas en un
documento digital requieren texto alternativo
(alt text), que los lectores de pantalla leen
para describir la imagen a quienes no pueden
verla. A diferencia de un pie de foto, que
proporciona informacion contextual, el texto
alternativo describe la imagen en si. Las
imagenes puramente decorativas no
requieren texto alternativo. Las practicas
recomendadas incluyen mantener el texto
alternativo conciso pero descriptivo, evitar
frases como "imagen de" y adaptar la
descripcion al contexto y al publico. Para
imagenes complejas, un texto alternativo
breve dentro del documento puede hacer
referencia a una descripcion mas larga y
detallada en un apéndice.

! % b _—
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HACER MODELQOS 3D

Introduccién a la documentacion digital 3D:
fotogrametria frente a escaneo 3D

Existen dos métodos principales para crear modelos digitales 3D: la fotogrametria y el
escaneo 3D. La fotogrametria es una técnica basada en imagenes que procesa multiples
fotografias superpuestas para generar un modelo 3D. Sus ventajas incluyen un menor
costo, una mayor portabilidad y la capacidad de reproducir un objeto a todo color y
textura. El escaneo 3D utiliza fuentes de luz activas, como laseres, para crear un modelo
digital de alta precision. Si bien ofrece una precisién metrolégica superior y es ideal para
capturar superficies con poca textura, generalmente es mas costoso, menos portatil y
requiere iluminacién controlada. La accesibilidad de la fotogrametria la convierte en un
meétodo ideal, centrado en la inclusion, para un conjunto de herramientas dirigido a
estudiantes y educadores, en linea directa con la mision de Erasmus+.

Camara digital, computadora, Escaner 3D dedicado,
software computadora, software

Equipo necesario

Relativamente bajo; a menudo Alto; puede ser prohibitivamente

Costo utiliza equipos existentes y software Caro para provectos beqUERos
gratuito para proy peq
Alto: solo requiere una camara Varia; algunos escaneres de mano
Portabilidad ’ q y son portatiles, pero otros son

una computadora grandes y complejos

Captura objetos y escenas con Geometria y mediciones de alta

colores y texturas intensos. Ideal precision. Ideal para objetos con
Caso de uso ideal para lugares inaccesibles o cuando poca textura, superficies

se necesita grabacion a alta reflectantes o para documentar la

velocidad. descomposicion.

Excelente para la precision
metrolodgica y la captura de detalles
sutiles.

Bueno para el realismo visual y la

Exactitud
textura.
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El proceso implica varios pasos distintos:

Recopilacion de datos. Esto requiere capturar multiples imagenes superpuestas de un objeto
o sitio desde varios angulos, con una superposicion significativa del 60-80 %. El objeto debe
ser estatico y es recomendable evitar superficies reflectantes e iluminacion irregular.

Procesamiento. Las imagenes se importan a un software especializado, que las
alinea y genera una densa nube de puntos, una coleccioén de puntos de datos que
representan la superficie del objeto. Esto se utiliza para crear una malla antes de
aplicar las texturas.

Posprocesamiento. El modelo generado suele requerir limpieza, como
usar software para eliminar partes desordenadas o elementos de fondo
innecesarios.

La fotogrametria se puede realizar con una camara
digital estandar o incluso con un buen teléfono movil.
Software gratuito y de cédigo abierto como
Meshroom, 3DF Zephyr Free y Visual SFM facilitan
esta tarea, permitiendo a usuarios no profesionales
participar en trabajos de archivo de alto nivel sin
grandes barreras econdmicas.
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GRABAR AUDIO

Esta seccién ofrece orientacion sobre como capturar audio de alta calidad,
diferenciando entre entrevistas estructuradas y grabaciones de campo
ambientales. Una grabadora de sonido digital especializada es la mejor opcién
para entrevistas largas con alta calidad, ya que los teléfonos maéviles y las
computadoras portatiles no estan disefiados especificamente para este fin.

La preparacion es clave; un entrevistador experto debe investigar al entrevistado y
preparar una lista de preguntas sencillas y abiertas. Un lugar tranquilo es ideal, y todos los
dispositivos electronicos no esenciales, como teléfonos y ventiladores, deben estar
apagados. Siempre se debe realizar una breve grabacion de prueba antes de comenzar la
entrevista. Durante la entrevista, el micr6fono debe colocarse lo mas cerca posible del
orador para captar un sonido claro y reducir el ruido de fondo.

El audio ambiental, o tono de la habitacion, es el
sonido de fondo natural de un espacio que
agrega realismo y profundidad emocional a un
video.

Debes grabar intencionalmente un "tono de
sala" especifico, pidiendo a todos que guarden
silencio de 30 a 60 segundos después de filmar
una escena. Este audio limpio puede usarse
para suavizar las ediciones y corregir
inconsistencias de audio. Grabar desde
multiples posiciones proporciona mayor
flexibilidad durante la edicion.

Para grabaciones de alta calidad, se recomienda una grabadora de sonido digital
dedicada. Los modelos mas populares incluyen las series Zoom H4n, H5 y Tascam DR.
Los auriculares son un accesorio esencial para monitorear los niveles de audio en tiempo
real. Se recomienda encarecidamente grabar en un formato sin comprimir, como WAV o
LPCM, ya que los formatos comprimidos, como MP3, sufren una pérdida notable de
calidad al editarse. Una consideracion técnica crucial es asegurar que los medidores de
audio del dispositivo de grabacién siempre alcancen un nivel maximo por debajo de 0 dB
para evitar el recorte. Generalmente, se recomienda un nivel maximo objetivo de -20 dB o
-12 dB.
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Grabadora de

Zoom H4n, H5;

Portatil,
micréfonos estéreo
incorporados,

Puede ser de nivel

de entrada con

Historias orales,
paisajes sonoros

bateria de larga ; : ambientales,
mano Tascam DR-40X duracion, acepta :‘il::ii:;%r;ahdad grabacion de
micréfonos ) campo.
externos.
Solapa (con dlip _ _ Historias oralc_as
o de corbata), de Callda_ld de sonido (Iavegher), sonido
Micréfono mano. de ’ superior, Més caro ambiental
externo escor;eta flexibilidad en la ) (omnidireccional),
omnidire(;cional colocacion. audio dirigido
(escopeta).
Esencial para
monitorear los
' Auriculares niveles de gudio, ' Todos Iqs
Auriculares supraurales detectar ruidos no Ninguno. escenarios de
deseados y grabacion.

garantizar la

calidad del sonido.

GRABA VIDEOS CORTOS

Preproduccion: Narraciéon, guion y storyboard

Antes de comenzar la filmacion, es fundamental definir el propdsito del video y su publico
objetivo. Si bien los documentales no suelen tener guion, es muy recomendable crear un
esquema general o un guion grafico para visualizar el metraje necesario y planificar los
angulos de camara. Las historias efectivas suelen centrarse en "Historias de Objetos",
que transmiten la importancia de un artefacto, o en "Experiencias de Video", que
sumergen a los visitantes en un espacio narrativo dinamico.
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Técnicas y equipos de filmacién para la documentacion cultural

La preparacion practica es fundamental para filmar en exteriores. Se recomienda llevar
baterias y tarjetas de memoria de repuesto. Para garantizar una grabacion estable, se
recomienda encarecidamente un tripode. Para mantener una distancia prudencial, utilice
ajustes de camara silenciosos para no interferir con el proceso. Para obtener la maxima
calidad y flexibilidad en la postproduccion, se recomienda grabar en formato RAW.

Produccion de video ética y respetuosa

El cine documental se basa en la confianza. Es crucial construir y mantener relaciones
continuas con los sujetos, ya que esto permite capturar momentos auténticos. También es
esencial mantener la autenticidad documentando, en lugar de dirigir, los procedimientos.
Esta documentacion colaborativa, impulsada por la comunidad, contrarresta los
desequilibrios historicos de poder en los que fotdgrafos externos reforzaron las narrativas
occidentales.

Garantizar la accesibilidad: subtitulos, transcripciones y descripcion de audio

Para todos los videos creados para el proyecto MUSED, es obligatorio incluir subtitulos
para cumplir con los estandares de accesibilidad. Los subtitulos son versiones textuales
del audio, sincronizadas con el video, y son esenciales para las personas sordas o con
dificultades auditivas. Ademas de los subtitulos, se recomienda encarecidamente
proporcionar una transcripcion completa del video, ya que permite a los usuarios buscar
informacion rapidamente o acceder al contenido cuando no pueden verlo. Finalmente,
para los videos que contienen informacion visual importante que no se transmite a través
del audio, se debe crear una pista de audiodescripcion narrativa independiente para que
el contenido sea accesible para personas con discapacidad visual.

AUDIO LIMPIO Y COMPRIMIDO

e s = = = (e Fonnan) B e e i

La importancia de la compresion de archivos

La compresion de datos es el proceso de codificar o reestructurar datos para reducir
su tamano. Este paso es crucial, ya que reduce el espacio de almacenamiento, el
tiempo de transferencia de archivos y consume menos ancho de banda, lo que puede
generar ahorros significativos.
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Comprension de los métodos de compresion:

La compresion generalmente se clasifica en dos formas principales: sin pérdida y con pérdida.

Compresion sin pérdida: este método elimina las redundancias estadisticas

Sin borrar ninguna informacion. El archivo se puede descomprimir completamente a
su estado original, lo que lo hace ideal para archivos multimedia profesionales donde

es fundamental mantener la maxima calidad. Por ejemplo, PNG para imagenes y

FLAC para audio.

‘ Compresion con pérdida: este método logra una mayor relacion de compresion

Eliminando informacion considerada "innecesaria" o imperceptible para el ojo

humano. Se usa comunmente para archivos compartidos en linea, como JPEG, MP3

y MPEG.

Esta diferencia resalta la necesidad de una estrategia de dos niveles: crear un master de
archivo sin comprimir y de alta calidad y una version comprimida y sin pérdida para

compartir en la web y las redes sociales.

Formatos de archivo recomendados y herramientas de compresion para

multimedia

Para audio, un archivo WAV sin comprimir es ideal para archivar, mientras que el formato
MP3 es adecuado para distribuciéon web. Para video, se recomiendan cédecs modernos
como H.264 y H.265 por su excelente calidad con un tamafo de archivo reducido.
Herramientas en linea gratuitas como VideoProc Converter Al y FreeConvert permiten

comprimir archivos multimedia.

JPEG: Web, redes

PNG: Gréaficos con

Con pérdida sociales. uso aeneral transparencia,
Imagen JPEG, PNG (JPEG), Sin t = ’d gh' edicion profesional
pérdida (PNG) ( amano de archivo (mantiene datos
mas pequefio). originales).
Sin pérdida MP3: Web, compartir,
Audio WAV, MP3, (WAV, FLAC), WAV: Archivo maestro streaming (tamafio
FLAC con pérdida de edicion y archivo de archivo mas
(MP3) pequeno).
H.265: Mayor
Video MP4 (H.264, Principalmente H.264: Estandar para eficiencia, ideal para
H.265), MOV con pérdida web y redes sociales. video de alta

resolucion.
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PROPORCIONAR NOMBRES DE
ARCHIVO CLAROS Y SUBIR AL DRIVE

Establecer convenciones de nombres de archivos consistentes

Una nomenclatura de archivos clara y coherente es esencial para el almacenamiento, la
recuperacion y la colaboracién a largo plazo. Una convencién de nomenclatura
estandarizada es un principio fundamental del archivo digital profesional. Las normas
recomendadas incluyen evitar espacios y caracteres especiales, usar minusculas y guiones,
y usar el formato de fecha ISO 8601 (AAAAMMDD) para la ordenacién cronoldgica.

Asegura que los archivos estén MUSED

Acronimo del proyecto vinculados al proyecto.

Fecha Proporciona organizacion cronolégica. 20250720
Tipo de activo Indica el formato del medio. \Ijl%tgc’) modelo 3D, audio,

Vincula el archivo a un artefacto o

" 012, maria_montessori
tema especifico. -

ID del objeto/sujeto

_recortado, _original,

Version Diferencia version i .
ersio erencia versiones editadas “blanco y negro

Extension de archivo Identifica el formato del archivo. Jjpeg, .wav, .mp4

El papel de la gestion de activos digitales (DAM) en la colaboracion

Un sistema de Gestion de Activos Digitales (GDA) actia como una fuente unica de
informacion veraz para todo el ciclo de vida del contenido, ofreciendo funciones como
control de versiones y un repositorio central para los activos. Al adoptar una convencion
de nomenclatura de archivos estructurada, los colaboradores pueden emular la
funcionalidad de un sistema GDA para garantizar un flujo de trabajo fluido y eficiente.
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La mision del proyecto MUSED de compartir y crear colaborativamente requiere una
estrategia de licencias clara y responsable. El principio de acceso abierto dicta que el
contenido debe estar disponible y ser facil de encontrar en linea, ser gratuito y contar con
licencias liberales que permitan a cualquiera usarlo y redistribuirlo. Las licencias Creative
Commons (CC) proporcionan un marco legal que simplifica la comunicacién de las
condiciones de reutilizacion. Las licencias abiertas mas relevantes son CC BY (Atribucion)
y CC BY-SA (Atribucién-Compartirlgual), que permiten el uso sin restricciones siempre
que se cite al creador original. La licencia CC BY-SA incluye una clausula de
"Compartirlgual”, que exige que cualquiera que adapte la obra comparta su version
modificada bajo la misma licencia. Esto garantiza que todo el contenido nuevo creado
sobre la base del proyecto permanezca abierto y accesible.

CONCLUSIONES

El andlisis de este informe destaca que una documentacién cultural eficaz requiere un
enfoque integral que combine las habilidades técnicas con un profundo compromiso con la
responsabilidad ética y la accesibilidad. El Toolkit del proyecto MUSED, al proporcionar
una guia paso a paso, no solo dotara a estudiantes y educadores de habilidades
practicas, sino que también los empoderara para convertirse en administradores
responsables del patrimonio cultural. La alineacion del proyecto con el enfoque del
Programa Erasmus+ en la inclusion y la diversidad significa que estas metodologias son
requisitos fundamentales. La disponibilidad de tecnologias accesibles, como la
fotogrametria y el software libre de cédigo abierto, democratiza el proceso de
documentacion cultural, permitiendo que una comunidad mas amplia participe en el
trabajo a nivel profesional sin barreras financieras significativas. Al abordar las
dimensiones éticas de la representacion y el consentimiento, el Toolkit promueve
activamente un enfoque moderno, respetuoso y colaborativo que contrarresta los
desequilibrios histéricos de poder. En ultima instancia, este Toolkit empodera a sus
participantes para convertirse en una parte vital de un movimiento global dedicado a
preservar y compartir el rico patrimonio cultural de Europa de manera inclusiva,
transparente y duradera.



Etiquetas y categorias de la UNESCO
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¢QUE SON LAS CATEGORIAS DE LA UNESCO?

El patrimonio cultural y natural constituye un patrimonio invaluable e irremplazable, no
solo para las naciones individuales, sino para la humanidad en su conjunto. La
degradacion o desaparicion de cualquier elemento de este patrimonio representa una
profunda pérdida, que resulta en el empobrecimiento del legado colectivo de todos los
pueblos. Ciertos componentes de este patrimonio, en virtud de sus caracteristicas
excepcionales, son reconocidos como poseedores de Valor Universal Excepcional v,
como tales, justifican medidas especiales de proteccion frente a la creciente gama de
amenazas que enfrentan. Con este fin, se han establecido criterios y condiciones
especificos para la inscripcion de bienes en la Lista del Patrimonio Mundial, que sirven
como marco para evaluar su Valor Universal Excepcional y orientan a los Estados Partes
en su proteccion y gestion. La Convencién del Patrimonio Mundial de la UNESCO
constituye un instrumento internacional fundamental para la salvaguardia del patrimonio
cultural y natural de importancia mundial. Su principal objetivo es la identificacion,
proteccion, conservacion y presentacion de los sitios patrimoniales considerados de Valor
Universal Excepcional. Adoptada por la Conferencia General de la UNESCO en 1972 y
ratificada por 195 Estados Miembros hasta la fecha, la Convencidon establece las
definiciones de patrimonio cultural y natural, asi como las obligaciones que incumben a
los Estados Miembros y a la comunidad internacional para garantizar la proteccién
efectiva de estos bienes patrimoniales compartidos. Proporciona un marco para la
cooperacion internacional en la preservacion y proteccion de los tesoros culturales y las
areas naturales en todo el mundo.

Hay tres tipos de sitios:

© cuLTurAL
© NATURAL
© MEZCLADO
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PATRIMONIO NATURAL

Los sitios de patrimonio natural se limitan a aquellas areas naturales que:

1 — proporcionar ejemplos destacados del registro de vida de la Tierra o de sus procesos
geologicos,

2 — proporcionar excelentes ejemplos de procesos evolutivos ecoldgicos y bioldgicos en curso,
3 — contienen fendbmenos naturales que son raros, unicos, superlativos o de una belleza
excepcional,

4 — proporcionan habitats para animales o plantas raros o en peligro de extincidén o son sitios
de una biodiversidad excepcional.

caracteristicas naturales consistentes
en formaciones fisicas y bioldgicas o
grupos de dichas formaciones;
formaciones geoldgicas y fisiograficas
y zonas delimitadas con precision que
constituyen el habitat de especies
animales y vegetales amenazadas de
Valor Universal Excepcional desde el
punto de vista de la ciencia o de la
conservacion;

sitios naturales o areas naturales
delimitadas con precision.

PATRIMONIO CULTURAL Y NATURAL MIXTO

Los sitios de patrimonio mixto contienen elementos de importancia tanto natural como
cultural. Los bienes se consideraran "patrimonio cultural y natural mixto" si cumplen total o
parcialmente las definiciones de patrimonio cultural y natural. El patrimonio cultural y
natural mixto se refiere a lugares donde tanto los elementos culturales como los naturales
son significativos y estan interconectados. Estos sitios demuestran la estrecha relacién
entre las sociedades humanas y su entorno, a menudo presentando paisajes moldeados
por la actividad humana o caracteristicas naturales imbuidas de significado cultural.
Algunos ejemplos incluyen areas con restos arqueoldgicos y ecosistemas unicos, o
lugares donde las practicas tradicionales estan profundamente entrelazadas con el mundo
natural. Los paisajes culturales inscritos en la Lista del Patrimonio Mundial son bienes
culturales y representan la "obra conjunta de la naturaleza y del hombre". Son ilustrativos
de la evolucion de la sociedad y los asentamientos humanos a lo largo del tiempo, bajo la
influencia de las limitaciones fisicas y/o las oportunidades que presenta su entorno natural
y de las sucesivas fuerzas sociales, econdmicas y culturales, tanto externas como
internas. Deben seleccionarse en funcion tanto de su Valor Universal Excepcional como
de su representatividad en una regidn geocultural claramente definida. También deberian
seleccionarse por su capacidad para ilustrar los elementos culturales esenciales y
distintivos de dichas regiones.
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El término «paisaje cultural» abarca diversas manifestaciones de la interaccion entre la
humanidad y el entorno natural. Los paisajes culturales suelen reflejar técnicas
especificas de uso sostenible de la tierra, considerando las caracteristicas y los limites del
entorno natural en el que se establecen, y pueden reflejar una relacién espiritual
especifica con la naturaleza. La persistencia de formas tradicionales de uso de la tierra
sustenta la diversidad biolégica en muchas regiones del mundo. Por lo tanto, la proteccidn
de los paisajes culturales tradicionales contribuye a mantener la diversidad biologica.

PATRIMONIO CULTURAL INMATERIAL

El concepto de patrimonio cultural ha experimentado una evolucion significativa en las ultimas
décadas, influenciado en parte por los marcos normativos establecidos por la UNESCO. El
patrimonio cultural ya no se entiende unicamente como monumentos y colecciones de
objetos tangibles. También abarca las tradiciones y expresiones vivas heredadas de
generaciones anteriores y transmitidas a las futuras. Estas incluyen, entre otras, las
tradiciones orales, las artes escénicas, las costumbres sociales, los rituales, los actos
festivos, los conocimientos ecoldgicos tradicionales, las practicas cosmolégicas y las
habilidades artesanales asociadas a la artesania tradicional. A pesar de su inherente
fragilidad, el patrimonio cultural inmaterial desempefa un papel vital en la salvaguardia de la
diversidad cultural, especialmente en una era marcada por la rapida globalizacion.

Una apreciacion mas profunda del patrimonio inmaterial de diversas comunidades fomenta el
dialogo intercultural y promueve el respeto mutuo por las diferentes cosmovisiones y formas
de vida. La importancia del patrimonio cultural inmaterial no reside unicamente en las
expresiones culturales en si mismas, sino en el amplio conjunto de conocimientos y
experiencia que transmiten de generacion en generacion. Esta transmision posee un valor
social y econémico sustancial tanto para las poblaciones minoritarias como para las
mayoritarias de un Estado. Ademas, su relevancia trasciende los niveles de desarrollo, siendo
igualmente crucial para la vitalidad cultural de los paises en desarrollo y desarrollados.
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Tradicional, contemporaneo y vivo a la vez: Abarca no solo las tradiciones
heredadas del pasado, sino también las practicas actuales, tanto rurales como
urbanas, que siguen evolucionando. Estas expresiones son mantenidas y
adaptadas activamente por diversas comunidades culturales de todo el mundo.

Inclusivo por naturaleza: El patrimonio cultural inmaterial comprende
expresiones y practicas que pueden compartirse entre diferentes comunidades.
Independientemente de su origen, estos elementos se consideran patrimonio
inmaterial si se han transmitido de generacidon en generacion, se han adaptado a

contextos cambiantes y fomentan un sentido de identidad y continuidad.

Representativo: Su valor no reside en su rareza ni singularidad, sino en su
arraigo en la vida comunitaria. Depende de los conocimientos, las practicas y las
habilidades que conservan y transmiten los miembros de la comunidad, quienes
garantizan su pertinencia mediante la transmision intergeneracional y el
intercambio con otras comunidades.

De base comunitaria: Un elemento solo puede considerarse patrimonio cultural
inmaterial si es reconocido como tal por las comunidades, grupos o individuos
que lo practican y mantienen. Este reconocimiento es esencial; las autoridades
externas no pueden determinar unilateralmente qué constituye el patrimonio de
una comunidad sin su reconocimiento y consentimiento.

LA MEMORIA DEL MUNDO

El patrimonio documental mundial es un legado compartido que pertenece a toda la
humanidad y trasciende fronteras, culturas e instituciones. Como tal, debe preservarse y
protegerse plenamente para asegurar su supervivencia para las generaciones presentes y
futuras. Esta responsabilidad requiere la cooperacién global para salvaguardar los
documentos, archivos y registros histéricos de amenazas como el deterioro, los conflictos,
el abandono y la obsolescencia tecnoldgica. Al mismo tiempo, debe promoverse el acceso
universal a este patrimonio, entendiendo que deben respetarse las tradiciones culturales,
las consideraciones de privacidad y las limitaciones practicas. Si bien se reconocen estas
costumbres y realidades culturales, los esfuerzos deben encaminarse a que el patrimonio
documental sea permanentemente accesible para todas las personas, sin discriminacion
ni obstaculos indebidos. Iniciativas como el Programa Memoria del Mundo de la UNESCO
y los proyectos globales de digitalizacion reflejan este compromiso, trabajando para
garantizar que el conocimiento y la memoria se preserven y compartan como un bien
comun en beneficio de todos.




MUSED TOOLKIT

34

El Programa Memoria del Mundo tiene como objetivo:

‘ Facilitar la preservacion del patrimonio documental mundial, en particular en
zonas afectadas por conflictos y/o desastres naturales

‘ Permitir el acceso universal al patrimonio documental en todo el mundo

‘ Aumentar la conciencia publica sobre la importancia del patrimonio documental
entre el publico en general.

Planos de situacién de pueblos y ciudades de asentamiento judio  El Tratado de Paz Perpetua de Friburgo (1516) ©Archivos
en el Imperio Habsburgo. © Archivo Nacional de la Republica Nacionales de Francia
Checa

DATOS BASICOS PARA ESCRIBIR

La informacion basica incluida en las etiquetas de museo que
acompanaran a las exposiciones del museo digital es la siguiente:

GGG add
- Erasmus+

ARTEFACT TITLE/SITE NAME

Origen/Ubicacion

ORIGIN/LOCATION: Descripcion
DESCRIPTION:

Medios/Técnicas

MEDIUMS/ TECHNIQUES:
CREATION DATE:

Fecha de creacién

CREATOR/AUTHOR: Creador/Autor de la etiqueta

YEAR OF INSCRIPTION ON UNESCO WORLD HERITAGE LIST:

IMPORTANT INFORMATION: Ano de inscripcion en la Lista del
Patrimonio de la UNESCO
E \ a Informacién importante

Mode! fabel il will accompary the digital museurn exhibits




CAPITULO 4

Disefio de la -

galeria virtual
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FLUJO DE VISITANTES

El flujo de visitantes en un museo digital abarca mas que la simple
facilidad de navegacioén; implica crear una experiencia dinamica y
gratificante que fomente la exploracién y la participacion. Implementar
mecanismos de recompensa puede mejorar significativamente este
aspecto. Por ejemplo, elementos gamificados como insignias, rastreadores
de progreso o contenido desbloqueable pueden motivar a los visitantes a
profundizar en las exposiciones, fomentando una sensacién de logro y
aprendizaje continuo (Li, Zhang y Liu, 2025).

Estos mecanismos de recompensa no sélo incentivan la
participacién sino que también fomentan las visitas
repetidas, promoviendo resultados educativos a largo plazo.

Disefar el flujo de visitantes requiere una cuidadosa consideracion de todos los usuarios
potenciales, incluyendo aquellos con discapacidades visuales, cognitivas y mentales. La
inclusividad implica crear rutas comprensibles, adaptables y personalizables. Por ejemplo, la
compatibilidad con lectores de pantalla, la navegaciéon mediante teclado y la jerarquia légica del
sitio son caracteristicas esenciales. La sefalizacion digital o las sefiales visuales deben
complementarse con texto alternativo y descripciones claras para apoyar a los usuarios con
discapacidad visual (Henry, 2019). Las tareas interactivas adaptadas a los estudiantes pueden
transformar la visualizacion pasiva en aprendizaje activo. Los cuestionarios, rompecabezas y
pequefios desafios integrados en la exposicidon fomentan el pensamiento critico, la participaciéon
y la retencion de conocimientos (Li et al., 2025). Al incorporar estos elementos interactivos, el
museo se convierte en un espacio donde el aprendizaje es a la vez ludico y significativo. Por
ejemplo, una busqueda del tesoro virtual puede guiar a los estudiantes a través de diferentes
galerias, recompensando la exploracién y la observacion.

Un flujo de visitantes bien disenado también anticipa la carga cognitiva.
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Minimizar los clics innecesarios, evitar disefios recargados y proporcionar instrucciones
claras para los elementos interactivos ayuda a los usuarios con dificultades de atencion o
de aprendizaje a navegar por la exposicion con confianza. Este enfoque se alinea con los
principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), que aboga por ofrecer
multiples medios de participacion, representacion y expresion para adaptarse a todos los
estudiantes (CAST, 2018).

LUCES Y MIRADORES

La representacion visual en una galeria virtual es crucial para crear una experiencia
inmersiva y accesible. La iluminacion y los puntos de vista ajustables permiten a los
usuarios adaptar el entorno a sus preferencias y necesidades. Por ejemplo, los modos de
alto contraste o los niveles de brillo ajustables ayudan a las personas con discapacidad
visual, mientras que las interfaces con zoom permiten una exploracion detallada de las
exposiciones (Proctor, 2011).

La interactividad en las presentaciones visuales, como modelos 3D, recorridos
virtuales y objetos giratorios, permite a los visitantes explorar las exhibiciones desde
multiples perspectivas, lo que enriquece la comprension y la participacion
(Champion, 2015). La retroalimentacion haptica y las descripciones auditivas pueden
mejorar aun mas la accesibilidad para visitantes con discapacidades sensoriales.

Por ejemplo, una escultura virtual podria ofrecer simulaciones tactiles o
sefales sonoras que describan la textura y la forma. El disefio estético del
espacio virtual desempefia un papel fundamental en la interaccién con los
visitantes. La ubicacion estratégica de las exhibiciones, los esquemas de
color coherentes y los disefios intuitivos guian a los usuarios a través de la
galeria, creando una experiencia cohesiva y agradable. Principios de la
psicologia ambiental, como las sefales de orientacion y la orientacion
espacial, pueden mejorar la navegabilidad y reducir la sobrecarga cognitiva
(Parry, 2013). La iluminacién virtual también puede ajustarse
dindmicamente para simular entornos naturales, crear ambiente o resaltar
exhibiciones especificas, lo que anade profundidad a la experiencia del
visitante.

Ademas, los puntos de vista ajustables, combinados con superposiciones interactivas e
informacion contextual, ofrecen multiples maneras de interactuar con los objetos. Por
ejemplo, una pintura historica podria incluir un punto de vista guiado que destaque los

simbolos clave, con anotaciones interactivas que ofrezcan descripciones mas detalladas.
Al ofrecer opciones y orientacion, los museos digitales se adaptan a las diversas
necesidades de los visitantes y fomentan la exploracion sin desorientarlos.
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SUBTITULOS Y TEXTO ALT

El texto alternativo no solo debe describir las caracteristicas visuales, sino también
contextualizar la importancia histérica o cultural con un lenguaje conciso. Los subtitulos
para videos o elementos interactivos también deben ser breves, descriptivos y faciles de
seguir (Farkasné Goénczi, 2021/b).

Un enfoque innovador consiste en utilizar generadores de texto con tecnologia de IA para
crear diversas descripciones de artefactos. Las herramientas de IA pueden generar
contenido en multiples estilos, desde académicos hasta narrativos, lo que permite al
museo atender a diferentes publicos (WriteCream, 2023).

Por ejemplo, la descripcion de un artefacto medieval podria presentarse como un cuento
para los visitantes mas jovenes o en lenguaje académico para los investigadores. La IA
también puede facilitar traducciones multilingles, ampliando el alcance global del museo y
garantizando la precision cultural y la inclusion.

La incorporacién de los principios KEK junto con el texto generado por IA garantiza que la
galeria virtual no solo sea accesible sino también atractiva, ofreciendo a los visitantes
multiples formas de comprender e interactuar con las exhibiciones.

Esta integracion transforma los subtitulos de una caracteristica textual estatica en una
herramienta interactiva y adaptable que mejora el aprendizaje y el disfrute.
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RITMO, PAUSAS, SONIDOS'Y
VIDEOS INCORPORADOS

Los ajustes de sonido, como los controles de volumen, las opciones de silencio y la
posibilidad de reproducir o ralentizar el audio, se adaptan a las necesidades de los
visitantes con discapacidad auditiva o sensibilidad sensorial. Las alertas de activacion
ante sonidos repentinos o fuertes previenen la sobreestimulacion, especialmente en
personas con autismo (Henry, 2019). La integracion de multimedia, como videos,
audioguias o simulaciones interactivas, requiere una cuidadosa consideracion del ritmo y
la velocidad. Las pausas entre secciones, los marcadores de progreso claramente
indicados y los controles de reproduccion permiten a los visitantes controlar el flujo de
informacion, lo que fomenta la comprension y la interaccion personalizada (Parry, 2013).
La ampliacion del texto y la sincronizacion de subtitulos mejoran aun mas la accesibilidad,
permitiendo a los visitantes interactuar con el contenido a su ritmo preferido. Las
funciones interactivas de los videos y los medios integrados también pueden favorecer el
aprendizaje. Por ejemplo, un video sobre ceramica antigua podria incluir puntos de
acceso interactivos para explorar las técnicas de fabricacion, cuestionarios para evaluar la
comprension o tareas breves para practicar la observacion. La sincronizacién ajustable, la
audiodescripcion y las sefales visuales garantizan que estos elementos interactivos sean
accesibles para todos los visitantes. Al integrar funciones auditivas, visuales e interactivas
ajustables, la galeria virtual ofrece multiples vias de participacién y comprension. Este
enfoque se alinea con los principios de disefio inclusivo, garantizando un entorno de
aprendizaje digital acogedor y equitativo para publicos diversos, desde estudiantes hasta
investigadores y visitantes con necesidades especiales (Farkasné Gonczi, 2021/b).

4




Ejemplo practico
con Spatial
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Este capitulo guia al lector en la creacion de un micromuseo virtual en
Spatial a partir de una sala vacia. El objetivo es implementar los pasos
técnicos y comprender las ldgicas curatoriales y de accesibilidad que hacen
efectiva una exposicion digital.

Accesibilidad: Funciona directamente a través de un navegador web, sin necesidad
de para instalar software especifico en las computadoras de los usuarios.

Costo: Ofrece un plan de uso gratuito con funcionalidades mas que suficientes para
la implementacién de proyectos educativos de alta calidad.

Inmersion: Admite plenamente la realizacion a través de gafas de realidad virtual
(RV), ofreciendo una experiencia de inmersion de nivel superior.

Versatilidad: Permite importar y gestionar una amplia gama de formatos multimedia,
incluidos modelos tridimensionales.

Al final, el usuario sabra como: abrir una cuenta y crear una sala vacia, cargar modelos
3D, imagenes, audio con transcripcion y video con subtitulos, agregar detonantes
interactivos para guiar al visitante por una ruta coherente y, finalmente, publicar y
compartir el espacio mientras lee las estadisticas basicas para iterar sobre el contenido.
Se requiere una PC/Mac reciente y una buena conexién; un auricular VR es opcional.
Este capitulo esta estructurado como una guia operativa. Siguiendo las instrucciones
proporcionadas, cualquier usuario, incluso sin habilidades técnicas previas, podra
configurar un entorno digital, cargar contenido en él y hacerlo accesible a una audiencia
definida. Para practicar, es util tener un pequefio conjunto de activos: un modelo .glb
liviano, tres imagenes de alta resolucion, un audio corto con transcripcién y un video con
subtitulos. Un archivo metadatos.xlsx ayuda a mantener la coherencia entre los titulos,
los créditos y las etiquetas de Ila UNESCO. La convencibn de nombres
(MUSED_<Coleccion>_<Objeto> <Tipo> VAAAAMMDD) evita confusiones entre
versiones y facilita la reutilizacién de materiales.



MUSED TOOLKIT

42

-

(= -

ABRIR CUENTAY
CREAR UNA SALA
VACIA o ®

Acceso a la Plataforma: Abra un navegador web (por ejemplo, Google Chrome,
Mozilla Firefox) y vaya a https://www.spatial.io.

Inicio del registro: Localice y seleccione el boton "Registrarse" o "Iniciar sesién", que
suele estar en la esquina superior derecha de la pagina de inicio. La plataforma
ofrece varias formas de registro: mediante correo electrénico y contrasefia, o
vinculando una cuenta existente (Google, Microsoft, Apple). Se recomienda utilizar un
correo electronico institucional para garantizar una gestion ordenada del proyecto y
facilitar futuras colaboraciones.

Verificacion de cuenta: Si decide registrarse por correo electronico, el sistema le
enviara un mensaje de verificaciéon a la direccion proporcionada. Debe abrir este
mensaje y hacer clic en el enlace de confirmaciéon para activar la cuenta. Este paso
es obligatorio por motivos de seguridad.

Creacion de un nuevo espacio: Una vez iniciada la sesion, se le redirigira al panel de
control principal. Desde aqui, localice y seleccione el boton "+ Crear un espacio”. El
sistema presentara una serie de plantillas (modelos preconfigurados). Una plantilla es
un entorno 3D inicial ya configurado. Para un museo, se recomienda seleccionar una
opcion como "Galeria" o "Sala Blanca".

Configuracion y acceso iniciales: Asigne un nombre descriptivo al espacio (p. €j.,
"MUSED - Exposicion del Patrimonio Cultural") y confirme su creacién. Subir una
imagen de portada de 1920x1080 hara que el espacio sea reconocible en la vista
previa. Una breve descripcion explica el propadsito y la conservacion, mientras que las
etiquetas y taxonomias estandarizadas (incluidas las referencias a la UNESCO
cuando corresponda) facilitan la busqueda de contenido. Al principio, es prudente
mantener el espacio privado o no listado, para poder probar la experiencia antes de
su publicacion. Un pequerfio logotipo en el panel de bienvenida refuerza la identidad
visual, siempre que se respete el contraste minimo para facilitar la lectura.

Tras una breve carga, el usuario se proyectara dentro del espacio 3D vacio, listo para
la fase de configuracion. Antes de tomar la decision final, es recomendable introducir
diferentes plantillas para explorar su tamano, la disposicién de las paredes y el tipo
de iluminacion. Un entorno amplio es adecuado para una exposicion con muchos
objetos, mientras que un espacio mas pequeio puede destacar algunas obras
significativas. La plantilla elegida también se puede modificar posteriormente.
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SUBIR OBJETOS Y MEDIOS

Con el espacio virtual listo, el siguiente paso es importar el contenido
digital ("recursos"), preparado segun las instrucciones del Capitulo 2 del
Toolkit. Para afadir contenido, utilice el boton "+" (normalmente
denominado "Afadir contenido") en la interfaz. Se abrira una ventana de
didlogo para seleccionar archivos de su ordenador.

Imagenes (formatos JPG, PNG): Una vez cargadas, estas imagenes se muestran como
imagenes enmarcadas. Al seleccionarlas con el raton, aparecen controles de transformacion
que permiten moverlas, redimensionarlas y rotarlas para una colocacion precisa en las

paredes.

Modelos 3D (formatos GLB, GLTF): Son formatos de archivo estandar para objetos
tridimensionales, optimizados para el rendimiento web. Un modelo 3D importado aparece como
un objeto sdlido en el espacio. Puede colocarse libremente, por ejemplo, sobre pedestales ya
presentes en la plantilla, o importarse por separado como modelos 3D adicionales.

Video (formato MP4) y audio (formato MP3): Los archivos de video se insertan
automaticamente en pantallas virtuales, cuyas dimensiones se pueden modificar. Los archivos
de audio, en cambio, no tienen una representacion visual directa, sino que se asocian a objetos
que se reproducen mediante la interaccion.

. Respetando los limites de tamano

| (3D =20 MB; video =< 100 MB; imagenes =
|J 1200 px) garantiza una carga rapida y
' estabilidad.

Si la escena es pesada, se deben optimizar
los poligonos y las texturas o reducir la
duracion del video; pequenos ajustes suelen
mejorar significativamente la fluidez.
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ANADIR DETONANTES E INTERACCIONES

Esta etapa es crucial para transformar el espacio de una exhibicion
estatica a una experiencia dinamica. La interactividad se basa en
una légica de causa-efecto: el detonante es la accién realizada por
el visitante, mientras que la accion es el evento resultante.

Puntos informativos: Son puntos interactivos que abren tarjetas o archivos multimedia.
Colocarlos cerca del objeto al que hacen referencia facilita la asociacion visual. Los textos
breves (90-120 palabras) y el lenguaje sencillo facilitan la comprensién para publicos diversos.

Detonantes multimedia: asociar la apertura de un archivo de audio o de una imagen de
detalle con un punto de acceso permite diferenciar la profundidad de la informacion: aquellos
que desean explorar mas a fondo pueden encontrar materiales adicionales sin sobrecargar el
camino basico.

Puntos de referencia y ruta guiada: Una secuencia de 4 a 6 paradas propone una visita
estructurada. La numeracion explicita (1—2—...—n) evita saltos l6gicos y ayuda a quienes
acceden por primera vez a orientarse, especialmente en realidad virtual, donde el espacio
puede resultar desorientador.

Panel de bienvenida y reglas: Ubicado en el punto de aparicidon, explica en 70 a 90 palabras
como moverse (llaves, teletransporte), cuanto dura la visita y dénde encontrar contenido
accesible. Esta informacion inicial reduce la ansiedad al interactuar con la interfaz y hace que
la experiencia sea mas inclusiva.

Accesibilidad integrada: El texto alternativo para las imagenes clave facilita la interpretacion
del contenido mediante tecnologias de asistencia. Un amplio contraste previene la fatiga
visual. Los bloques de texto cortos facilitan la lectura. Evitar los movimientos automaticos
protege a las personas sensibles al mareo. El audio y el video siempre deben tener
alternativas textuales.

The Scream

The Scream is an art composition
created by Norwegian artist Edvard
Munch in 1893, The Norwegian name of
the piece is Skrik (*Scream’), and the
German title under which it was first
exhibited is Der Schrei der Matur (The
Scream of Mature’).

by Edvard Munch

View
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CONFIGURACION DE LA INTERACTIVIDAD
A TRAVES DE DETONANTES

A continuacidon se muestra un caso de uso comun: asociar
una narracion de audio con una imagen.

’ Seleccion del objeto de destino: Dentro del espacio virtual, haga clic en
la imagen a la que desea asociar el audio. El objeto seleccionado se
resaltara, generalmente con un contorno o un cuadro de seleccién.

. Acceso al panel de interacciones: con el objeto seleccionado, busque

en la interfaz una opcidén o icono relacionado con la interactividad (a
menudo etiquetado como “Agregar interaccion”, “Detonantes” o
representado por un icono como una varita magica).

Definicion de Detonante y Accién: En el panel que se abre, debes

configurar dos parametros principales:

1 Detonante (Causa): Seleccione de la lista la opcion “Al
hacer clic” (cuando el usuario hace clic).

2 Accion (Efecto): Seleccione de la lista la opcién
“Reproducir audio” (reproducir un archivo de audio).

‘ Vinculacion del archivo multimedia: Tras seleccionar la accion, el sistema le

pedira que especifique el archivo de audio que desea reproducir. Seleccione el
archivo MP3 deseado en su ordenador. Guarde la configuracién. A partir de ese
momento, cada visitante que haga clic en esa imagen activara la reproduccion
del archivo de audio vinculado. Esta misma légica se puede aplicar para iniciar
videos, mostrar textos informativos o enlazar a sitios web externos.

¢ El objeto que inicia la interaccion es claramente visible y esta
posicionado logicamente?

¢El activador elegido (“Al Click”, “Al Aproximarse”, etc.) es intuitivo para el
visitante?

¢La reaccion (“Reproducir audio”, “Abrir enlace”, etc.) es coherente con el
objeto y la intencion educativa?

¢El archivo multimedia vinculado (audio, video, texto) es correcto y
funcional?
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PUBLICAR, COMPARTIR, VER ESTADISTICAS

Configuracion de visibilidad y publicacion: Localiza el boton "Compartir", generalmente
ubicado en la esquina superior derecha. Esto abrira un panel para administrar los permisos
de acceso. Las opciones estandar son:

Privado: Accesible solo para el creador y los colaboradores invitados por correo
electronico. Util durante la fase de configuracion.

Cualquiera con el enlace: accesible so6lo para aquellos que tengan la URL directa. Es
la opcidon recomendada para compartir el proyecto con una clase o grupo definido.

Publico: El espacio se puede buscar publicamente en el portal Spatial.io y los motores
de busqueda lo pueden indexar. Tras seleccionar la opcién deseada, confirme la
publicacion del espacio y genere el enlace unico para compartir.

Compartir el enlace: copie la URL generada y distribuyala a través de los canales de
comunicacién elegidos (registro escolar, correo electronico, web de la escuela).

Monitoreo y Estadisticas (Analisis): Plataformas como Spatial.io ofrecen una
seccion de analisis de datos para los espacios publicados. Al acceder a esta seccion
desde tu panel de control, puedes ver meétricas cuantitativas que te ayudan a
comprender el comportamiento de la audiencia, incluyendo:

Numero de visitantes unicos: cuantas personas diferentes visitaron el espacio.
Duracion promedio de la sesion: la duracién promedio de una visita.
Interacciones: Qué objetos recibieron mas clics o atencion. El andlisis de estos
datos es fundamental para evaluar la eficacia de la exposicion y orientar el disefio
de futuros espectaculos virtuales.

Para facilitar el acceso desde dispositivos moéviles, es muy recomendable convertir

el enlace para compartir en un cédigo QR. Un cdédigo QR es una imagen matricial que,
al enmarcarse con la camara de un smartphone redirige automaticamente al usuario a la
direccion web correspondiente. Este codigo puede imprimirse en materiales informativos,
carteles o exhibirse en lugares fisicos (por ejemplo, el tablén de anuncios de la escuela)
para crear un puente inmediato entre el entorno real y el virtual.
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MINI-SOLUCION DE PROBLEMAS
(8 PROBLEMAS COMUNES)

Modelo 3D fuera de escala: Si el objeto parece enorme 0 microscopico,
ajuste la escala y verifique las unidades de exportacion (metros o
centimetros). Alinear este aspecto evita ajustes repetidos en la escena.

Objeto flotante: Un pivote incorrecto hace que el objeto parezca suspendido.
Corrijalo en el software 3D o, en la escena, use la opcion "Ajustar al suelo”
para colocarlo en el suelo.

Escenas con mucha carga o retraso: Los poligonos y las texturas demasiado
detalladas ralentizan el rendimiento. Reducir la complejidad geométrica,
comprimir las imagenes y limitar la duracién de los videos a < 60 segundos
mejora significativamente el rendimiento.

Audio silenciado: Antes de buscar errores complejos, verifique el volumen
del sistema y los permisos del navegador. En cualquier caso, la transcripcidn
permite acceder a la informacion incluso si el audio no se inicia.

Subtitulos faltantes: Si no aparecen, revise el archivo .srt (codificacion UTF-8
y codigos de tiempo correctos). Si no hay compatibilidad, puede incrustar el
texto en el video para mantener una buena legibilidad.

Punto de acceso no clicable: Suele estar oculto por otros elementos o
demasiado bajo o alto. Ajustarlo a 1,4-1,6 m, aumentar el radio de activacion
y evitar solapamientos lo hace mas util.

Teletransporte bloqueado: Los colisionadores invisibles o las superficies no
navegables impiden el movimiento. Eliminar obstaculos, ampliar el
colisionador de suelo y verificar la navegacion soluciona el problema en la
mayoria de los casos.

Permisos de colaboracion: Si un compariero no ve las opciones de edicion,
probablemente no tenga el rol correcto. Mantener el rol de Propietario para
quienes coordinan y asignar el de Editor solo a revisores de confianza evita
cambios no deseados.
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POR QUE IMPORTA

Una experiencia museistica digital verdaderamente inclusiva
garantiza que todos los usuarios, incluidas las personas con

*)
|

discapacidades fisicas, visuales, auditivas o cognitivas,
puedan explorar y aprender del patrimonio cultural por igual.
La accesibilidad no es solo una caracteristica técnica; p

representa los valores fundamentales del proyecto: equidad,
inclusion y participacion universal. Al integrar la accesibilidad
desde la fase de disefio, eliminamos barreras, aumentamos
la participacion y promovemos la diversidad en el
aprendizaje.

MOVIMIENTO Y NAVEGACION
COMODOS

Objetivo: Garantizar que todos los visitantes puedan navegar por el museo
virtual de forma facil e intuitiva, independientemente de sus capacidades
fisicas o tipo de dispositivo. Ofrecer navegacion mediante teclado (Tab,
Intro, flechas de direccién). Asegurarse de que los botones y menus
interactivos sean grandes y estén claramente etiquetados. Incluir un icono
de "Volver al menu principal" o "Inicio" en cada pantalla. Optimizar el
desplazamiento, el zoom vy la rotacion de objetos. Proporcionar
indicadores visuales claros de enfoque para los usuarios del teclado.

COLORES, FUENTES Y CONVERSION
DE TEXTO A VOZ LEGIBLES

Objetivo: Garantizar que todos los textos y elementos visuales sean
facilmente legibles y comprendidos por usuarios con baja vision, dislexia o
daltonismo. Cumplir con la norma WCAG 2.1: relacion de contraste = 4,5:1
entre el texto y el fondo. Utilizar la paleta de colores MUSED: Azul
#2458A0, Naranja #F29100, Gris #666. Utilizar solo Arial: 11 pt para el
cuerpo del texto, 14 pt en negrita para los titulos de las secciones. Ofrecer
la funcidén de texto a voz o asistencia al lector. Ofrecer descripciones de
audio para el contenido visual. Incluir un botén para cambiar el tamaro del
texto siempre que sea posible.
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TEXTO ALT, SUBTITULOS Y LEYENDAS

Propésito: Garantizar que los materiales visuales y de audio sean
accesibles para visitantes con discapacidad visual o auditiva. Todas las
imagenes deben tener texto alternativo descriptivo (<140 caracteres).
Todos los videos deben incluir subtitulos (.srt o .vtt). Las grabaciones de
audio deben tener transcripciones en texto plano. Incluya subtitulos para
los sonidos significativos. Use un estilo de subtitulos consistente: cursiva
de 9 puntos y centrado.

Lista de verificacidn de accesibilidad rapida:

Todas las imagenes tienen texto alternativo descriptivo.

Los videos incluyen subtitulos o leyendas

Los materiales de audio tienen transcripciones

El contraste de color cumple con los estandares WCAG

Compatibilidad con lectores de pantalla probada

Las fuentes y los disefios son claros y uniformes.

Sin destellos ni imagenes con limite de tiempo

O (o |0 (o |0 |0 (o0

Accesibilidad revisada por usuarios reales

Consejos y buenas practicas

Consejo: utilice herramientas en linea como WAVE o Google Lighthouse para comprobar
la accesibilidad.

Advertencia: Evite imagenes decorativas sin texto alternativo; confunden a los lectores
de pantalla.

Lista de verificacion: Cada socio debe realizar al menos una prueba de accesibilidad
antes de cargar.



Controles y riesgos
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INTRODUCCION

Tras disenar y construir el museo virtual, una etapa crucial e
indispensable es su verificacion. Este es el ultimo momento para
garantizar que todo funcione segun lo previsto y que la experiencia del
visitante sea positiva, atractiva y fluida.

Este capitulo le guiara a través del proceso detallado de pruebas de
usuario, gestion sistematica de errores, verificacion exhaustiva de los
derechos de autor de todos los materiales multimedia y la preparacion de
un solido plan de emergencia. La ejecucion cuidadosa de estos pasos es
esencial para que su museo sea profesional, legal y resiliente ante
imprevistos, o que genera confianza y credibilidad en el proyecto.

PRUEBAS DE USUARIO

Las pruebas de usuario son un paso fundamental que permite verificar si
el museo virtual es intuitivo, atractivo y accesible para su publico objetivo.
Las opiniones y observaciones de los futuros usuarios son invaluables
para identificar problemas que los creadores, inmersos en el proyecto,
podrian haber pasado por alto.

El objetivo principal es comprobar cdmo interactuan los usuarios reales con el espacio virtual.

'y
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Ejemplo de una mala tarea:

Ejemplo de una buena tarea:

Prueba moderada: Se lleva a cabo la sesion con el usuario (en vivo o remotamente
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Navegacion y orientacién: ¢ Es la navegacion sencilla y comprensible? ¢ Saben
los usuarios donde estan y como acceder al contenido que les interesa?

Funcionalidad: ¢ Todos los elementos interactivos (botones, enlaces, modelos
3D, reproductores de video) funcionan correctamente y como se espera?

Comprension y participacion: ¢ElI mensaje y el contenido son claros,
interesantes y atractivos?  Es coherente la historia que cuenta el museo?

Accesibilidad: ¢EI museo es accesible para personas con diferentes
necesidades (por ejemplo, legibilidad del texto, contraste de color, subtitulos
de video funcionales, compatibilidad con lectores de pantalla)?

Impresiones generales: ;Cuales son las impresiones y emociones generales
que acompafan la visita? ¢ Es frustrante o satisfactoria?

Seleccion de evaluadores: Invite a personas de su grupo objetivo
(estudiantes de diferentes edades, profesores de diversas especialidades,
padres), pero también a algunas personas externas para obtener una
perspectiva mas amplia. Un grupo de 5 a 8 personas es suficiente para
identificar aproximadamente el 85 % de los problemas de usabilidad.
Asegurese de que su grupo de prueba sea diverso.

Preparacion del escenario: Cree una lista de tareas especificas y abiertas
para que las realicen los testers. Evite guiarlos de la mano.

busque la pintura «Batalla de Grunwald».

“Imagina que te interesa la historia de la Polonia medieval.

Busca una exposicion en el museo relacionada con este
periodo y aprende mas sobre ella. Otros ejemplos de
tareas: «Inicia la audioguia de la escultura que mas te
gustey, «Averigua el horario del museo fisico», «Intenta

compartir un enlace a la exposicion en redes sociales».

Métodos de prueba:

compartiendo pantalla). Se pueden hacer preguntas adicionales y observar sus reacciones.
Esto es muy valioso, pero requiere mucho tiempo.

Protocolo "Piensa en voz alta": Pide a los usuarios que verbalicen sus pensamientos,

intenciones y sentimientos mientras realizan las tareas. Esto te ayudara a comprender por

qué toman ciertas decisiones y donde encuentran barreras cognitivas.

Prueba sin moderacion: Los usuarios realizan las tareas por su cuenta y sus interacciones
se registran mediante un software especial (p. €j., Maze o Lookback). Esto es mas rapido y

permite realizar pruebas a un mayor numero de personas.

Haga clic en el menu, seleccione «Galeria del siglo XIX» y
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Sesion realizada con el usuario en

Capacidad de hacer
preguntas

Requiere mucho tiempo y

Pr Vivi forma remota vi . S
mct]g::a da ar?tgllgecoom : rti%a O;[izer: da por complementarias, una mayor participacion del
En modera dopr ’ P observacion de moderador.

) reacciones no verbales.

Protocolo El usuario verbaliza sus Avuda a comprender Puede resultar poco natural
“Piensa en pensamientos, intenciones y Io)é [0CESOS P barreras para algunos evaluadores y
voz alta” sentimientos mientras realiza o Fr)1itivas y requiere un moderador

tareas. 9 ) experimentado.

Los usuarios realizan tareas de .

forma independiente y sus Rapido, permite probar Falta de oportunidad de
Prueba no . . d . hacer preguntas de

interacciones son registradas por un grupo mas grande, e
moderada seguimiento durante la

un software especializado. menor costo.

tarea.

 Rocopiacion o comentarios y meicion de a satisfaceién:

Entrevista posterior a la prueba: Después de la sesidn, realice una breve entrevista.
Haga preguntas abiertas: "; Qué fue lo mas dificil para usted?", "; Qué elemento le
gustd mas y por qué?", "; Le sorprendié algo?", " Tiene alguna sugerencia para
mejorar?".

Encuestas de satisfaccion:

@ Escala de Usabilidad del Sistema (SUS): Un cuestionario estandar de 10 preguntas que
proporciona una puntuacion general de usabilidad en una escala de 0 a 100. Es rapido
de completar y permite comparar resultados entre diferentes versiones del proyecto.

® Encuesta sencilla: si el SUS le parece demasiado complicado, cree su propia encuesta
breve con preguntas calificadas en una escala del 1 al 5 (por ejemplo, “4,Cémo califica
la facilidad de navegacion?”, “4 Coémo califica el atractivo visual del museo?”).

® Mejores practicas para recibir retroalimentacion: Esté abierto a las criticas; recuerde
que esta evaluando el proyecto, no a si mismo. Escuche atentamente, no interrumpa.
Si no entiendes algo, pide una aclaracién: "; Puedes mostrarme dénde fue eso?" en
lugar de "¢ Por qué?"

H e

Tras recopilar los datos (notas, grabaciones, encuestas), analicelos para detectar
patrones recurrentes. Si tres de cada cinco usuarios tuvieron problemas para
encontrar la salida de una sala, significa que la sefializacion de navegacion necesita
una mejora urgente. Cree una lista de problemas y ordénelos, desde los que impiden
a los usuarios usar el museo hasta los inconvenientes menores.
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LISTAS DE ERRORES Y CORRECCIONE

Simple:

Visual:

Avanzado:

ID del error:

Titulo:

Descripcion:

Pasos para
reproducir:
Prioridad:

Estado:

Asignado:

Adjuntos:
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Herramientas para crear una lista de errores:

Una hoja de calculo de Google o Microsoft Excel compartida es un
excelente comienzo para proyectos pequenos.

Trello o Asana permiten la creacion de tableros Kanban, donde las
“tarjetas” con errores se mueven entre columnas (por ejemplo, “Nuevo”,
“En progreso”, “Para verificacion”, “Listo”).

Jira es una herramienta profesional utilizada por equipos de desarrollo y
que ofrece amplias opciones de seguimiento e informes.

Creacién de una lista detallada de errores: cada error
identificado debe registrarse como una entrada separada e incluir:

Un namero unico (por ejemplo, MUSED-001).

Una descripcion concisa del problema (por ejemplo, “El video de la sala ‘Arte
moderno’ no se reproduce en Firefox”).

Una descripcion mas detallada, que incluye lo que sucede y lo que deberia
suceder.

Una lista numerada de pasos que permite detectar el error de forma fiable.
Critico: Impide el uso de una funcion clave o de toda la aplicacién (p. €j., la
pagina no carga).

Alto: interrumpe gravemente una funcion importante, pero existe una
solucién alternativa (por ejemplo, el botén de navegacion principal no
funciona, pero se puede navegar desde el mapa del sitio).

Medio: causa inconvenientes pero no bloquea el flujo principal del usuario
(por ejemplo, una imagen se muestra incorrectamente en un teléfono mavil).
Bajo: Un pequeno fallo visual o un error tipografico.

El estado actual del trabajo (por ejemplo, Nuevo, En progreso, Para
verificacion, Terminado, Rechazado).

¢ Quién es responsable de la reparacion?

Capturas de pantalla o una grabacion de video corta que muestre el error.
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Proceso de reparacion y ejemplo de soluciones:
Informe: Incentive a todo el equipo y a los evaluadores a informar los errores con precision.
Priorizar: Revise peridédicamente (por ejemplo, una vez al dia) la lista y establezca prioridades.

Reparacion: Asignar tareas a las personas adecuadas.

Verificacion: Una vez corregido un error, la persona que lo informé (o un evaluador dedicado) debe
verificar si el problema se ha resuelto en diferentes dispositivos y navegadores.

Problemas comunes y soluciones sugeridas:

Problema: Los usuarios se pierden en la navegacion.

Solucioén A: Agregar un mapa interactivo del museo con la posicion
actual del usuario marcada.
Solucién B: Introducir un sistema de “pistas” o una guia virtual que
sugiera los siguientes pasos.

@ Solucién C: Simplificar el menu de navegacion reduciendo el nimero
de opciones.

Problema: La pagina se carga muy lentamente.

@ Solucion A: Comprimir todas las imagenes y modelos 3D sin pérdida
visible de calidad (utilizar herramientas como TinyPNG, Blender).

® Solucion B: Optimice los videos: asegurese de que tengan la resolucion
y el formato adecuados (por ejemplo, MP4 con codec H.264).

@ Solucion C: Verificar si el hosting es lo suficientemente potente.
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COMPROBACIONES DE DERECHOS DE
AUTOR PARA IMAGENES/AUDIO/VIDEO

Fuentes de materiales y herramientas:

Materiales propios: La opcién mas segura.

Materiales sobre Imagenes: Buscar en Wikimedia Commons, Unsplash,

licencias libres: Pexels, Rijksmuseum Studio (obras de dominio publico).
Sonidos: Freesound, Bensound. Video: Pexels Video, Mixkit.
Consulta siempre los términos especificos de la licencia (p.
ej., CC BY requiere atribucion).

Consentimiento Si desea utilizar material protegido por
derechos de autor, debera obtener
permiso por escrito.

del autor:
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ID de Nombre del archivo  Tipo Ubicacion €N Euente (URL) Tipo de
archivo Museo licencia
. : Galeria del www.rijksmuseum. Dominio
1 IMG-045 MonaLisa_HQ.jpg Imagen Renacimiento nl oublico (PD)
. . . Introduccién a la
2 AUD-012 Laud medieval.mp3 Audio seccidn medieval www.freesound.org CCBY-SA3.0
3 VID-007 Erupcion Video Sala de Geologia www.pexels.com/ Licencia
volcanica.mp4 video Pexels
Imagen Gabinete Desconocido
4 IMG-088 Moneda rara.png 9 C (Encontrado en Desconocido
Numismatico Google)

1 — Ninguna (Rijksmuseum Studio)

2 — Si: “Lute Music” por Author X (CC BY-SA)
3 — Ninguna

4 — Ninguna

1.Crear un inventario de medios: en una hoja de calculo, cree una tabla con las

1-0K
2-0K
3-0K

4 — Problema (Remover)

columnas: ID de archivo, Nombre de archivo, Tipo (imagen/audio/video), Ubicacion en el
museo, URL de origen, Autor, Tipo de licencia, Método de atribucién requerido, Fecha de
verificacion, Estado (OK/Problema).
2.Determine la fuente y la licencia: Complete la hoja de calculo para cada archivo. Sea
un detective: si no esta seguro de la licencia, no utilice el material.
3.Atribucién correcta: Asegurese de cumplir las condiciones. Una atribucion correcta o
una licencia CC BY se ve asi: “[Titulo de la obra]” de [Autor] tiene licencia [CC BY 4.0].
El titulo debe enlazar con el original y el nombre de la licencia con el texto de la misma.
4. Almacenar evidencia: en una carpeta separada, guarde capturas de pantalla de las
paginas de origen con informacién de licencia visible y correspondencia por correo
electronico con los autores que hayan dado su consentimiento.

Recuerda: "Encontrado en Google" no es una licencia. Usa Google Imagenes con el filtro
"Derechos de uso" configurado en "Licencias Creative Commons".
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PLAN DE EMERGENCIA

Incluso el proyecto mejor preparado puede enfrentarse a problemas

inesperados. Contar con un plan de emergencia le permitira reaccionar
con rapidez y eficacia ante situaciones de crisis.

Analisis detallado de riesgos:

© Problemas técnicos: falla del servidor, errores de plataforma (por ejemplo, Spatial.io),
Errores después de una actualizacion del navegador.

@ Ataques de hackers: acceso no autorizado, inyeccion de codigo malicioso (XSS), alteracion
de contenido (desfiguracion), fuga de datos de usuarios.

(» Comentarios negativos: criticas sustanciales, discursos de odio en las redes sociales,
Una critica desfavorable en los medios.

@ Cuestiones de derechos de autor: una reclamacion por infraccion de los derechos de autor
después de la publicacion.

Elementos ampliados del plan de emergencia:

' Copias de seguridad:

La estrategia de respaldo 3-2-1:

3 Copias de tus datos (Original + 2 Backups) en 2 medios diferentes (p. €j.,
disco de servidor + unidad external/local) con 1 copia fuera del sitio (p. €j.,
en la nube - fuera del sitio)

Automatizacion
Configurar copias de seguridad automaticas diarias de todo el sitio/
aplicacién y la base de datos

Pruebas
Al menos una vez al trimestre, realice una restauracion de prueba desde
una copia de seguridad para asegurarse de que el proceso funciona.

~ Escucha:

Herramientas: Utilice una herramienta gratuita como UptimeRobot, que
comprueba si su sitio esta en linea cada 5 minutos y le enviara un correo
electrénico en caso de falla.

Registros del servidor: revise periodicamente los registros para detectar
actividad sospechosa.
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~ Plan de comunicacién de crisis:

¢ Quién es responsable? Designe a una persona (y a su adjunto) como "responsable
de crisis" responsable de la comunicacion.

Mensajes preparados:

@ Fallo técnico: «Estimados visitantes, actualmente estamos experimentando problemas
técnicos con nuestro museo virtual. Nuestro equipo ya esta trabajando en una
solucion. Disculpen las molestias y les agradecemos su paciencia. Los mantendremos
informados sobre el progreso». (Se publicara en la pagina principal y redes sociales).

@ Ataque de hackers (si no se filtrdé informacion): «Hemos identificado y bloqueado una
interferencia no autorizada en nuestra plataforma. Hemos restaurado la seguridad y la
funcionalidad completas. No se han comprometido los datos de ningun usuario».

@ Lista de contactos: Crea una lista de contactos de emergencia: proveedor de hosting,
soporte técnico de la plataforma, administrador del servidor, abogado (en caso de
problemas legales).

~ Procedimiento de respuesta detallado:

@ Fallo técnico:
1. Publicar el anuncio.
2. Péngase en contacto con el soporte técnico.
3. Si es posible, restaure la ultima version estable desde la copia de seguridad.
4. Después de resolver el problema, publique un mensaje sobre la restauracion
del servicio.

© Problema de seguridad:
1. Cambie inmediatamente el sitio al modo de mantenimiento.
2. Cambie todas las contrasefas (administrador, base de datos, FTP).
3. Restaure el sitio desde una copia de seguridad limpia.
4. |dentificar y corregir la vulnerabilidad de seguridad (por ejemplo, actualizando
el software).

© Infraccion de derechos de autor:
1. Retire inmediatamente el material en disputa.
2. Responder al reclamo, informando sobre las gestiones realizadas.
3. Consulte con un abogado para determinar las acciones a seguir.




CAPITULO 8

Ejemplos concretos y
localizados para inspirar y
educar
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ESTUDIO DE CASO 1 - “ESPACIOS BARROCOS’,
MUSEO NACIONAL DEL PRADO, ESPANA

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual *Espacios Barrocos*

Institucion / Organizaciéon Museo Nacional del Prado, Madrid, Espafia

Tipo de institucion Museo

Ciudad y campo Madrid, Espafa

Sitio web (si lo hay) https.//www.museodelprado.es/recurso/espacios-barrocos/

2 — Descripcion general del Museo Virtual

“Espacios Barrocos” es un proyecto educativo webdoc interactivo
impulsado por el Museo del Prado en colaboraciéon con Samsung.
Permite a estudiantes (de primaria superior y secundaria) y profesores
explorar la riqueza de la época barroca a través de capsulas
audiovisuales, recursos interactivos y una narrativa transmedia que
conecta el arte del siglo XVII con preocupaciones contemporaneas.

Descripcion breve

Fecha de creacion/

lanzamiento Enero de 2025

https.//content3.cdnprado.net/imagenes/proyectos/
Enlace publico (URL) personalizacion/7317a29a-d846-4c54-9034-6a114c3658fe/EIPrado/
interactivos/espacios-barrocos/index.html

eraso | SAMSUNG e
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3 - Contenido y temas

Los temas principales incluyen: Espacio ocupado

- Espacios cotidianos

Entendiendo el espacio - Salud y educacion

- Tiempo _ - Alimento
Temas - Habitar el espacio - Espacios marginales
principales |/ - Mirando al cielo

Espacio simulado

- Teatralizacion de lo espiritual - Teatro barroco
- Espacios de culto - Espacios musicales
- Muerte - Espacios literarios

- Fiestas y ocio

colecciones Espacio vacio

Tipo de contenido Imagenes 2D

El proyecto es un documental web interactivo (Webdoc) que ofrece un conjunto
de recursos educativos que permiten a los usuarios explorar la coleccién
barroca del Museo del Prado. EI Webdoc permite filtrar por area de
conocimiento, nivel educativo y tema de interés, lo que permite a los usuarios
seleccionar obras de arte para realizar visitas personalizadas en el aula, en casa
0 en el propio museo desde cualquier dispositivo.

¢Por qué es
unico/innovador?

Las herramientas digitales utilizadas son:

1. Capsulas audiovisuales: Quince (15) capsulas que permiten a los estudiantes explorar diferentes
aspectos del Barroco a través de videos educativos. Estos videos guian al publico a través de esta
experiencia digital con escenas grabadas en el Museo del Prado.

2. Recursos interactivos: El proyecto incluye recursos interactivos como juegos, imagenes interactivas y
biografias de figuras clave del Barroco. Herramientas como Genially facilitan el aprendizaje y la
comprensién del alumnado, convirtiéndolo en un recurso accesible.

3. Narrativa transmedia: La estructura transmedia del proyecto permite a los usuarios sumergirse en la

vida cotidiana, los espacios religiosos, el ocio y las preocupaciones sociales del siglo XVII. Los
estudiantes pueden disenar recorridos personalizados a través de subtemas como "Mirando al cielo",
"Espacios cotidianos" o "Teatro barroco".

Estas herramientas digitales permiten a los estudiantes explorar y aprender sobre el periodo barroco de
una manera interactiva y atractiva, enriqueciendo su experiencia educativa.

PRADD SAMSUNG —
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4 — Objetivos e impacto

El objetivo principal del proyecto «Espacios Barrocos» es acercar la riqueza del

Educativo / e . - o
obietivos arte barroco al alumnado y profesorado del ultimo ciclo de Educacion Primaria 'y
cu:turales Secundaria. Mediante capsulas audiovisuales, recursos interactivos y una

narrativa transmedia.

El proyecto tiene como objetivo:

1. Fomentar el didlogo entre el arte y la sociedad contemporanea: Permitir que los estudiantes
comprendan y aprecien el arte barroco en el contexto de su vida cotidiana y su entorno actual.

2. Enriquecer la experiencia educativa: Proporcionar recursos educativos innovadores que faciliten el
aprendizaje y la exploracion del arte barroco de una manera interactiva y atractiva.

3. Promover el uso de tecnologias digitales en la educacion: Integrar herramientas digitales en el
curriculo escolar para mejorar la accesibilidad y la calidad de la educacion artistica.

4. Desarrollar habilidades criticas y creativas: Fomentar el pensamiento critico y la creatividad entre los
estudiantes a través de la exploracion y el analisis del arte barroco.

Este proyecto ofrece a los estudiantes la oportunidad de conectarse con el arte de una manera mas

dindmica.
Publico objetivo Estudiantes, Publico en general, Investigadores, Familias
Con el proyecto Espacios Barrocos, el Museo Nacional del Prado pretende abrir
sus puertas a todos los publicos y trascender el espacio fisico hacia el ambito
Resultados e digital, ofreciendo una experiencia de aprendizaje mucho mas dinamica,
impacto aplicable tanto en el aula como en entornos personales. Esta flexibilidad facilita

su implementacién en diversos contextos educativos.

Los resultados esperados del proyecto son:

1. Aprendizaje mejorado: Se espera que los estudiantes adquieran una comprension mas profunda y
significativa del arte barroco y su contexto histdrico y cultural.

2. Desarrollo de habilidades criticas y creativas: El proyecto busca fomentar el pensamiento critico y la
creatividad en los estudiantes a través de la exploracion y el analisis del arte barroco.

3. Integracién de tecnologias digitales: Se espera que estudiantes y docentes se familiaricen mas con
el uso de herramientas digitales en la educacion, potenciando sus competencias tecnolégicas.

4. Fomentar el dialogo entre el arte y la sociedad contemporanea: El proyecto pretende conectar el arte
barroco con la vida cotidiana de los estudiantes y sus entornos actuales, promoviendo una comprension
mas amplia y contextualizada del arte.

5. Accesibilidad y equidad educativa: Mediante el uso de recursos digitales, el proyecto busca hacer
accesible el arte a un mayor nimero de estudiantes, independientemente de su ubicaciéon geografica o
situacién econdémica.
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65

Equipo
involucrado

Direccidn del proyecto y contenido— Museo Nacional del Prado, Ana Moreno
Rebordinos, Pablo Gonzalez Iglesias, Amalia Vaquero Martin

Investigacion cientifica, Desarrollo de contenido, Guiones y Archivos web - Ana

Maria Valtierra Lacalle

Produccién ejecutiva - Sayavera Studio, Maria Yin

Direccién ejecutiva general -Maria Yin

Direccién Creativa y Direccion de Arte - Maria Yin, Sayavera Studio

Web UX/UI: Lorena Sayavera
Desarrollo web: Metddica

Productor de video: Walden Studio
Director y Editor: Aitor Saavedra

Jefe de Produccion y postproduccion:
Olivia Cabello

Asistente de direccion: Inés de la Hoz
Operador de Gimbal: Javier Piera
Asistente: Kristhian Zacarias

Director de sonido y postproduccion:
Daniel Bravo

Casting: Maria Pradera, Olivia
Cabello, Lorena Sayavera

Actriz: Andrea de San Juan

Vestuario, utileria, maquillaje y
peluqueria: Maria Pradera

Direccién de animacion: Maria
Pradera, Juan Pajares Flextatowa
Guién: Olivia Cabello, Aitor Saavedra,
Maria Pradera, Juan Pajares
Flextatowa

Animacién: Juan Pajares Flextatowa,
Maria Gil, Enrique Guillamon, Miguel
Sanchez

Disefio grafico: Maria Pradera,
Patricia Bolinches, Juan Pajares
Flextatowa, Lorena Sayavera, Maria
Gil, Enrique Guillamén

Agradecimientos especiales: Maria
Francisca Gallego, Cristina Artés
Gonzalez, Irene Pomar Marcos

INICIO — LA COMPRENSION P
RECURSOS DEL ESPACIO
BIBLIOGRAFIA b o i
CREDITOS — ESPACIO VACIO
— ESPACIO OCUPADO

Espacios colidanos:
Salud y educacion
Alimantacion
Espacios marginales

ESPACIO SIMULADO

Teatro Bamooon
Espacios musicalas
Espacos literanos
Festvidades y ocio
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ESTUDIO DE CASO 2 - MUSEO EGIPCIO, TURIN,

ME

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual

Visita virtual al Museo Egipcio y colecciones en 3D

Institucion / Organizacion

Museo Egipcio (Turin, Italia)

Tipo de institucién

Museo

Ciudad y campo

Turin, ltalia

Sitio web (si lo hay)

https.//www.museoegizio.it/es/

2 — Descripcion general del Museo Virtual

Descripcion breve

El Museo Egipcio ofrece un Tour Virtual gratuito que permite a los
visitantes explorar las galerias en 360°, con enlaces a paginas de
objetos, videos y textos explicativos. Paralelamente, el museo
mantiene un perfil publico en Sketchfab con una extensa y creciente
coleccién 3D, que complementa el contexto a escala de sala con una
inspecciodn detallada de los objetos. La integracién de los tours de 360°
y los modelos 3D crea un auténtico museo virtual, con subtitulos,
descripciones y recursos multimedia (texto, audio, video), todo ello de
libre acceso en linea.

Plataforma utilizada

Visor web de 360° (virtualtour.museoegizio.it), paginas web
institucionales para recorridos, Sketchfab para modelos 3D vy
YouTubel/video para contenido de apoyo.

Fecha de creacion/
lanzamiento

Se han publicado y actualizado recorridos virtuales con el tiempo;
nuevas secciones y actualizaciones anunciadas en noticias (por
ejemplo, Galeria de los Reyes,

31 de julio de 2025).

Enlace publico (URL)

Visita virtual: virtualtour.museoegizio.it Pagina de visitas virtuales:
museoegizio.it/scopri/tour-virtuali/

Visita virtual para nifios: https://virtualtourragazzi.museoegizio.it/
Galeria 3D: sketchfab.com/Museoegizio
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3 — Contenido y temas

Temas principales /
colecciones

Colecciones del antiguo Egipto: estatuas, estelas, sarcéfagos, figurillas,
objetos cotidianos; las visitas dedicadas incluyen Deir el-Medina y la Tumba
de Kha y Merit.

Tipo de contenido

Imagenes 2D, modelos 3D, video, audio, paneles de texto, recorrido de 360°

¢Por qué es unico/
innovador?

Combina la navegacion a escala de sala (360°) con la inspeccién centrada en
el objeto (3D), accesible gratuitamente a través de la web y sin necesidad de
instalar una app. Los usuarios pueden moverse fluidamente entre el contexto
del museo y el estudio detallado de cada pieza, con el apoyo de subtitulos,
descripciones y recursos multimedia para fines educativos e investigativos.

4 — Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos culturales

Proporcionar acceso remoto gratuito al patrimonio; apoyar a escuelas y
universidades con contenido confiable y de alta calidad; promover el
aprendizaje basado en la investigacion y la inclusién (el museo también ofrece
versiones en IT/EN y videos educativos subtitulados).

Publico objetivo

Estudiantes, Publico en general, Investigadores, Familias

Resultados e
impacto

El perfil de Sketchfab del Museo Egipcio actualmente incluye alrededor de 145
maquetas publicas (colecciones y piezas individuales), lo que confirma la
magnitud de su acervo digital. Estos recursos se reutilizan ampliamente en
contextos educativos y de divulgacion.

5 — Proceso de creacidon y colaboraciones

Equipo involucrado

Curadores del museo y equipo digital/de medios; unidades de educacién y
comunicacion; socios técnicos para la digitalizacion y procesamiento 3D
(reconocidos en las paginas de los objetos).

Fases principales
del proyecto

Seleccion de obras — Captura 360°/3D y produccion audiovisual —
metadatos y subtitulos — creacion de recorridos 360° y publicacién web —
actualizaciones y difusion.

Colaboradores
externos

Colaboraciones con universidades, grupos de investigacion y socios técnicos,
acreditadas en plataformas publicas por objeto o coleccion.
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ESTUDIO DE CASO 3 - LOS PUEBLOS
MAS BELLOS DE ITALIA

00

Canme S
R

1 - Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual

Mu.Di El Museo Virtual de los Pueblos Mas Bellos de ltalia

Institucién / Organizacion

Asociacion "Los pueblos mas bellos de Italia"

Tipo de institucién

Museo

Ciudad y campo

Roma, ltalia

Sitio web (si lo hay)

https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it

Contacto principal para
obtener informacion

info@borghipiubelliditalia.it

2 - Descripcion general del Museo Virtual

Descripcion breve

El Mu.Di. es un museo virtual, pero sobre todo, un centro cultural que
muestra la riqueza de los pueblos mas bellos de Italia. Hasta la fecha,
315 pueblos se han unido a la iniciativa, destacando un patrimonio
cultural que trasciende las grandes ciudades. El Mu.Di. ofrece la
oportunidad de explorar un amplio museo que, mediante el escaneo de
obras de arte de alta tecnologia, sofisticadas técnicas de realidad
virtual, modelado 3D y renderizado avanzado, permite disfrutar de las
obras que se conservan actualmente en estos 315 pueblos de forma
inmersiva, organizando ademas interesantes exposiciones virtuales.
Es una nueva forma de descubrir los tesoros de una ltalia que aun
espera ser explorada.

Plataforma utilizada

El sitio web fue desarrollado por KooTj y los recorridos virtuales se
crearon con 3DVista.
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Fecha de creacion/
lanzamiento

Los museos virtuales se han publicado en 2024 y se han actualizado con el
tiempo; nuevas secciones y actualizaciones se anuncian en las noticias.

Enlace publico (URL)

Home: https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it Virtual Tour di test: https://
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/virtual-tour/test-virtual-tour/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it Works archive: https://
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/archivio-opere/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it Contacts: https://
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/contatti/
museovirtuale.borghipiubelliditalia.it Hall virtuale / area centrale del tour:
https://museovirtuale.borghipiubelliditalia.it/vt/hall/l CONT.G.NEWS+1

3 - Contenido y temas

Temas principales /
colecciones

Una coleccion de obras procedentes de iglesias, museos, palacios y sitios
histéricos de los pueblos participantes. Cada pieza se acompafa de registros
detallados, curiosidades y descripciones de su contexto y procedencia.

Tipo de contenido

Museo digital / Coleccion de patrimonio cultural: obras de arte y artefactos
seleccionados de pueblos italianos. Visitas virtuales / Experiencias de 360°:
visitas inmersivas en linea a obras de arte y lugares. Experiencias 3D/RV:
entornos interactivos y modelos 3D de alta resolucion. Paginas de informacion
sobre arte e historia: textos descriptivos, detalles sobre la procedencia y
contexto cultural. Contenido expositivo/educativo: exposiciones virtuales
tematicas y recursos de aprendizaje.

¢Por qué es unico/
innovador?

Mu.Di. es unico e innovador porque transforma el extenso patrimonio rural de
Italia en un unico museo digital siempre abierto.

A través de escaneo 3D de alta resolucién, renderizado avanzado y recorridos
virtuales inmersivos, permite a cualquier persona en cualquier lugar
experimentar obras de arte que normalmente permanecen dispersas en mas
de 300 pequefios pueblos, lugares a menudo dificiles de visitar en persona.
Esta combinacion de preservacion cultural, alcance nacional y tecnologia
virtual de vanguardia distingue a Mu.Di. de los museos tradicionales o las
galerias en linea estandar.

4 - Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos culturales

e Preservar y compartir el patrimonio: salvaguardar digitalmente las obras
de arte y la arquitectura de méas de 300 pueblos italianos, garantizando el
acceso a largo plazo incluso si los sitios fisicos son remotos o fragiles.

e Promover un amplio acceso cultural: permitir que cualquier persona, en
cualquier lugar, explore los tesoros artisticos de las pequefias ciudades de
Italia sin los limites de viaje o de horarios de apertura.

e Educar a través de experiencias inmersivas: utilice escaneos 3D de alta
resolucion, recorridos virtuales y narraciones interactivas para ensefiar
historia, arte y tradiciones locales de una manera mas atractiva.

e Apoyar a las comunidades locales: destacar pueblos menos conocidos
para fomentar el turismo cultural y los beneficios econémicos sostenibles.

+ Fomentar la apreciacion de la diversidad: mostrar la variedad regional del
arte, la arquitectura y la artesania de Italia, ampliando la comprension de
las identidades nacionales y locales.
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« Entusiastas del arte y la cultura: personas interesadas en el arte, la
arquitectura y la historia italianas que quieran explorar mas alla de las
principales ciudades.

« Estudiantes y educadores: escuelas, universidades e investigadores que
buscan recursos digitales de alta calidad para la historia del arte, los
estudios del patrimonio y el aprendizaje inmersivo.

Publico objetivo « Viajeros y turistas culturales: visitantes que planean viajes a Italia y desean
visitar o descubrir pueblos menos conocidos.

+ Comunidades locales y municipios: pequefias ciudades que buscan
promover su patrimonio y atraer turismo sostenible.

« Publico en general en todo el mundo: cualquier persona que sienta
curiosidad por la riqueza cultural de Italia pero que no pueda visitarla en
persona.

El perfil de Sketchfab de Mu.Di actualmente presenta aproximadamente
Resultados e 489 modelos 3D publicos (que abarcan tanto colecciones como artefactos
impacto individuales), que resaltan la amplitud de su acervo digital. Estos recursos
pueden utilizarse para iniciativas educativas y de divulgacion.

5 — Proceso de creacidon y colaboraciones

Asociacion “I Borghi piu belli d’ltalia”: la organizacion cultural que concibio y
promueve el proyecto Mu.Di. como parte de su mision de preservar y compartir
el patrimonio de los pueblos mas bellos de Italia. KooTj: la agencia digital que
figura en el pie de pagina del sitio como “Desarrollada por KooTj”, responsable
del disefio, desarrollo y plataforma digital general del sitio web. 3DVista: el
software profesional utilizado para crear los recorridos virtuales inmersivos de
360° integrados en el sitio.

Equipo
involucrado

1. Concepto y planificaciéon
- Definicion de objetivos: crear un museo digital a nivel nacional de los pueblos

Fases principales  mas bellos de ltalia.
del proyecto - Acuerdos de colaboracién entre la Associazione | Borghi piu belli d’ltalia y la

agencia digital KooTj.
- Seleccion de pueblos piloto y obras de arte a incluir.

2. Recopilacion y digitalizacién de contenidos

- Fotografia de alta resolucién y escaneo 3D de obras de arte y espacios arquitectéonicos en mas de 300
pueblos.

- Recopilacion de metadatos histéricos, descriptivos y educativos de cada pieza.

3. Disefio y desarrollo de plataformas

- Arquitectura del sitio web y disefio UX por KooTj.

- Integracion de contenidos multimedia y base de datos de obras de arte.
- Configuracion de sistema de hosting, seguridad y gestion de contenidos.

4. Produccion de recorridos virtuales
- Creacion de recorridos inmersivos de 360° mediante el software 3DVista.
- Renderizado avanzado, modelado 3D y funciones de realidad virtual.

5. Pruebas y garantia de calidad
- Pruebas entre dispositivos (computadora de escritorio, dispositivo mévil, cascos de realidad virtual).
- Optimizacién de accesibilidad y rendimiento.
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6. Lanzamiento y lanzamiento publico
- Lanzamiento oficial del sitio web de Mu.Di. y primer conjunto de recorridos virtuales.
- Promocion a través de la red nacional de la Asociacion y cobertura mediatica.

7. Actualizaciones y expansion continuas
- Adicién continua de nuevos pueblos, obras de arte y exposiciones.
- Mantenimiento de la plataforma, actualizaciones tecnoldgicas periddicas y nuevos eventos virtuales.

Pueblos participantes e instituciones culturales locales: mas de 300 pueblos
individuales y sus museos, parroquias y archivos locales que proporcionaron
obras de arte, datos histoéricos y acceso para la digitalizacion.

Colaboradores
externos
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ESTUDIO DE CASO 4 - MUSEO DIGITAL
DE LA ACROPOLIS, GRECIA

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual

Museo Digital de la Acrépolis

Institucion / Organizacion

Museo de la Acrépolis Dionysiou Areopagitou 15,
11742 Atenas

Tipo de institucién

Museo

Ciudad y campo

Atenas, Grecia

Sitio web (si lo hay)

https://www.theacropolismuseum.gr/es/museo-digital

2 — Descripcion general del Museo Virtual

Descripcion breve

El Museo Digital de la Acropolis es una plataforma digital inmersiva
que permite a los usuarios explorar las galerias y colecciones del
Museo de la Acropolis en linea. Ofrece un entorno interactivo de 360°
de alta resolucion donde los visitantes pueden navegar por los
espacios del museo y acercarse a los artefactos. El proyecto busca
extender la experiencia fisica del museo a un publico global,
promoviendo la educacién, la accesibilidad y la participacién cultural.

Plataforma utilizada

Plataforma basada en web que utiliza escaneo 3D, imagenes de 360°
y herramientas de narracion digital interactiva, reproductores
multimedia.

Creacion /
fecha de lanzamiento

2020 (servicios digitales ampliados después de la COVID-19)

Enlace publico (URL)

https:.//www.theacropolismuseum.gr/es https:/
www.theacropolismuseum.gr/es/visita-virtual-museo-de-la-acropolis
https.//www.theacropolismuseum.gr/es/quia-digital
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3 — Contenido y temas

Temas principales
| colecciones

El museo virtual se centra en el patrimonio arqueolégico de la Acrépolis de
Atenas. Sus principales temas incluyen los periodos Arcaico y Clasico, las
esculturas del Partendn, la vida cotidiana de los antiguos atenienses y la
relacion entre los monumentos y su contexto histérico.

Tipo de contenido

Tipos de contenido: imagenes 2D, modelos 3D, video, audio, paneles de texto,
realidad virtual, recorrido de 360°.

¢Por qué es
unico/innovador?

La plataforma virtual del Museo de la Acrdpolis es Unica por su combinacién de
reconstrucciones 3D de alta fidelidad e interpretacion narrativa directamente
vinculada al yacimiento arqueolégico original, visible desde el propio museo.
Fusiona experiencias reales y digitales, encarnando un modelo de museologia
contextual.

Proporciona una fidelidad visual sin precedentes, permitiendo a los usuarios
examinar esculturas y detalles arquitectonicos en su escala y contexto reales.
Mediante la integracién de fotogrametria 3D, imagenes panoramicas y
metadatos estructurados, la plataforma facilita una experiencia inmersiva y
orientada a la investigacion con las colecciones del museo.

4 — Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos
culturales

El museo virtual busca acercar el valor cultural y educativo de la Acrépolis a un
publico global. Apoya la docencia, la investigacion y el turismo, a la vez que
promueve la concienciacion sobre la importancia de preservar el patrimonio
mundial. Mediante experiencias interactivas e inmersivas, mejora la
comprension del arte y la arquitectura de la antigua Grecia.

El proyecto ha ampliado el acceso para el publico internacional, especialmente
durante la pandemia de COVID-19, y continta sirviendo como herramienta
educativa para el aprendizaje remoto.

Publico objetivo

Publico en general, estudiantes, investigadores, familias.

Resultados e
impacto

El proyecto ha ampliado el acceso para el publico internacional, especialmente
durante la pandemia de COVID-19, y continda sirviendo como herramienta
educativa para el aprendizaje remoto.
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5 — Proceso de creacion y colaboraciones

Equipo
involucrado

El museo virtual fue desarrollado por los departamentos de Medios Digitales y
Educacién del Museo de la Acrépolis, en colaboracion con el Ministerio de
Cultura griego y socios tecnolégicos privados. Las fases incluyeron la
digitalizacion 3D de los artefactos, el desarrollo de un portal en linea, la
integracion de guias multimedia y el lanzamiento de visitas virtuales.

Fases principales
del proyecto

Entrada de datos: Se incorporaron 27.755 archivos digitales de 10.557 objetos,
incluyendo todas las piezas del Museo, a la Base de Datos de Colecciones del
Museo (MuseumPlus). Digitalizacion: Se digitalizé gran parte de los registros de
archivo de las colecciones del Museo: se digitalizaron 496 registros manuscritos
de excavacion, asi como 110.000 fotografias, 18.410 fichas y 7.500 informes de
conservacion de hallazgos portatiles. Fotografia: Se fotografiaron 500 piezas del
museo desde todos los angulos. Las fotografias digitales a color de alta
resolucion generadas han enriquecido el material de archivo fotografico del
museo.

Escaneo 3D: Se escanearon 60 importantes piezas de museo mediante el uso
de fotogrametria digital.

Sitio web: Creacion de un sitio web que constituya el nicleo de comunicacion
entre el Museo y su publico, ofreciendo acceso igualitario y gratuito a las
colecciones y exposiciones del Museo.

“Museo de la Acropolis para nifios”: Creacion de un sitio web para nifios entre
seis y doce anos de todo el mundo.

Colaboradores
externos

Smartify: Para la Guia Digital del Museo, que es una experiencia digital gratuita
que ofrece acceso personalizado e interactivo a las colecciones permanentes.
Cosmote: una colaboracion con el Ministerio de Cultura y Deportes de Grecia,
con el apoyo del Museo de la Acropolis, para crear COSMOTE CHRONOS, una
aplicacion movil de realidad aumentada que revive la Acrépolis en su apogeo.
OTE S.A.

Centro Nacional de Documentacion: que colaboré en la creacién del Repositorio
de Recursos Educativos de la Acropolis.

Servicios de archivo A.M.S. Ltd. TALENT S.A,, InDigital SA, Audigys, MainSys
S.A

;
-
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ESTUDIO DE CASO 5 - MAPA DEL MUSEO, HUNGRIA

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual Mapa del museo

MNM OMMIK Centro de Metodologia e Informacién del Museo

itucié rganizaciéon . .
Institucion / Organizacié Nacional Hingaro

Tipo de institucion Museo
Ciudad y campo Budapest, Hungria
Sitio web (si lo hay) www.museumap.hu

Contacto principal para

. L Rita Kovacs — editora del sitio web — kovacs.rita@mnm.hu
obtener informacion

2 — Descripcion general del Museo Virtual

El portal MuseuMap es una plataforma de agregacién gestionada por
el Centro de Metodologia e Informacion de Museos del Museo
Nacional Hangaro (MNM OMMIK). Desde su lanzamiento en 2015, ha
servido como canal en linea para la digitalizacion de los museos
hangaros, recopilando registros digitales de museos de todo el pais.
Ademéas de la recopilacion y publicacion profesional de registros
digitales, el portal también busca presentar artefactos en un entorno
espacial en linea. Su gama de servicios se amplia continuamente para
satisfacer las necesidades de las instituciones asociadas y los
usuarios. Una de estas novedades es la Galeria MuseuMap, una
subpagina lanzada en 2020 que presenta los materiales del portal de
una forma mas ludica y accesible.

Descripcion breve

Plataforma utilizada Plataforma Sketchfab, Galeria MuseuMap

Creacion /

fecha de lanzamiento 2015
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Enlace publico (URL)

Exposiciones Sketchfab — https://museumapgallery.mnm.hu/kiallitasok

3 — Contenido y temas

Temas principales
| colecciones

- El portal MuseuMap reune registros digitales de museos de toda Hungria.

- Contiene metadatos detallados, textos descriptivos, imagenes de alta calidad v,
en algunos casos, modelos 3D de artefactos.

- Las colecciones proceden de museos asociados de todo el pais y representan
el patrimonio cultural de Hungria en formato digital.

- La Galeria MuseuMap presenta estos materiales de forma ludica y accesible,
con funcionalidades adicionales como exposiciones virtuales, juegos y
selecciones tematicas.

Tipo de contenido

Imagenes 2D, modelos 3D, video, audio, paneles de texto, juegos/cuestionarios,
recorrido de 360°

¢Por qué es
unico/innovador?

- Es la plataforma de agregacion nacional para la digitalizacién de los museos
hangaros.

- Ofrece integracion con Europeana, conectando los datos de los museos
hangaros con la red de patrimonio cultural europeo.

- Proporciona busqueda de color con soporte de IA, lo que permite a los
usuarios buscar artefactos basados en paletas de colores visuales.

- Permite la publicacién de modelos 3D en multiples plataformas (MuseuMap,
Gallery, Sketchfab).

- Los wusuarios pueden crear galerias y presentaciones personalizadas
(MyMuseuMap) descargables en formato PDF o PPT.

La Galeria MuseuMap utiliza métodos gamificados e interactivos para hacer
mas atractivas las colecciones del museo. Ofrece la oportunidad de una difusion
mas amplia e inclusiva.

4 — Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos
culturales

- Apoyar la digitalizacion de los museos y hacer que el patrimonio cultural
hangaro sea ampliamente accesible en linea.

- Involucrar al publico a través de herramientas digitales ludicas, interactivas y
visualmente atractivas.

- Através del Hub de Historia del Museo (menu Aprendizaje), se apoya la
educacion y el aprendizaje digital con materiales didacticos interactivos y videos
explicativos.

- Promueve la difusién cultural, la preservacion del patrimonio y la participacion
publica en el ambito de los museos digitales.

Publico objetivo

Puablico en general, estudiantes, investigadores, familias.

Resultados e
impacto

- Agregacion a nivel nacional desde 2015.

- Ampliacién continua de instituciones asociadas y servicios a usuarios.

- Mayor visibilidad internacional de los museos hungaros a través de la conexion
Europeana.

- Amplia participacion publica a través de exposiciones y juegos interactivos.
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5 — Proceso de creacion y colaboraciones

Operado por el Centro de Metodologia e Informacion del Museo Nacional
Equipo Hungaro (MNM OMMIK).
involucrado Un equipo de soporte profesional y metodoldgico garantiza una digitalizacion y
un desarrollo de plataformas de alta calidad.

2015: Lanzamiento del portal MuseuMap.
2020: Lanzamiento de la Galeria MuseuMap, ampliando la plataforma con
Fases principales contenidos ludicos e interactivos.
del proyecto En curso: Expansién continua de servicios, soporte de digitalizacion y
herramientas de participacion del usuario (busqueda de IA, modelos 3D,
programas educativos).

Museos colaboradores de toda Hungria que aportan artefactos digitalizados.
Colaboradores Véase: MuseuMap - Partnereink Europeana, que proporciona agregacion y
externos visibilidad a nivel europeo.

Sketchfab, alojamiento y visualizaciéon de modelos 3D.

ESTUDIO DE CASO 6 - MUSEO DE
AUSCHWITZ-BIRKENAU, POLONIA

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual Museo Virtual de Auschwitz-Birkenau

Institucion / Organizacion Museo Estatal de Auschwitz-Birkenau

Tipo de institucion Archivo

Ciudad y campo Oswiecim, Polonia

Sitio web (si lo hay) www.auschwitz.org

Contacto principal para Dr. Piotr M. A. Kowalski - Director de Iniciativas Digitales

obtener informacioén info@auschwitz.org
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2 — Descripcion general del Museo Virtual

Descripcion breve

El Museo Virtual Auschwitz-Birkenau ofrece una experiencia inmersiva en
linea del antiguo campo de concentracién de Auschwitz, proporcionando
una plataforma digital para la educacion histérica y la conmemoracion. Los
visitantes pueden explorar los sitios clave del campo, incluyendo los
barracones, las camaras de gas y las exposiciones que muestran la vida de
las victimas del Holocausto. EI museo busca garantizar que las atrocidades
del Holocausto nunca se olviden, a la vez que hace que este importante
sitio histérico sea accesible a nivel mundial.

Inaugurado en 2017, el museo virtual permite a los visitantes realizar
recorridos autoguiados a través de exposiciones multimedia, ofreciendo
acceso a fotografias, testimonios de sobrevivientes y contenido educativo.
Este proyecto, en colaboracion con las principales plataformas digitales,
busca llegar a un publico global, especialmente a estudiantes e
investigadores, para que participen en la reflexion histérica y profundicen su
aprendizaje.

Gracias a la tecnologia virtual, el museo ofrece un nivel de accesibilidad sin
precedentes, permitiendo a personas de todo el mundo presenciar la
realidad de la vida en Auschwitz y reflexionar sobre su profunda
importancia cultural e histérica. El objetivo del museo es preservar la
memoria de las victimas y educar a las futuras generaciones sobre los
peligros de la intolerancia y el odio.

Plataforma utilizada

La plataforma utiliza imagenes 3D, contenido de video, archivos digitales,
mapas interactivos y testimonios de sobrevivientes. Emplea las funciones
de recorrido virtual de Google Arts & Culture para una navegacion fluida.

Creacion /
fecha de lanzamiento

2017

Enlace publico (URL)

https./panorama.auschwitz.org/tour1,es.html
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3 — Contenido y temas

Temas principales
| colecciones

Historia del campo de concentracion de Auschwitz Educacion sobre el
Holocausto Testimonios e historias de sobrevivientes Crimenes de guerra 'y
violaciones de derechos humanos

Tipo de contenido

Video, audio, recorrido de 360°

éPor qué es
unico/innovador?

Este museo virtual es innovador gracias a su alto nivel de inmersién y
accesibilidad, permitiendo a personas de todo el mundo experimentar el sitio
histdrico digitalmente. Los recorridos interactivos de 360°, las entrevistas con
sobrevivientes y los archivos digitales lo convierten en un recurso excepcional
para la educacién, en particular para la ensefanza sobre el Holocausto y los
derechos humanos.

4 — Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos
culturales

- Educar a una audiencia global sobre las atrocidades del Holocausto.

- Preservar la memoria de las victimas de Auschwitz.

- Promover la comprensién de los derechos humanos y combatir la intolerancia
y la discriminacion.

Publico objetivo

Estudiantes (a partir de 12 afios), Publico en general.

Resultados e
impacto

- Mas de 2 millones de visitantes al afo.

- EI 90% de los educadores y estudiantes informaron una mejor comprensién de
la historia del Holocausto después de utilizar el recorrido virtual.

- Mas de 10.000 grupos escolares han participado en actividades de aprendizaje
digital a través de la plataforma.

5 — Proceso de creacidén y colaboraciones

Equipo
involucrado

Museo Estatal de Auschwitz-Birkenau, Departamento Digital Google Arts &
Culture, Colaboradores técnicos y educativos (por ejemplo, historiadores,
archivistas)

Fases principales
del proyecto

Planificacién y archivo digital (2015-2016) Desarrollo de modelos 3D y
recorridos digitales (2016-2017) Lanzamiento y participacion de los usuarios
(2017-presente)

Colaboradores
externos

Google Arts & Culture, Instituciones educativas, Sobrevivientes del campo de
concentracion y sus recuerdos, Spacery360.pl; ai360.pl
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ESTUDIO DE CASO 7 - MUSEO DE LAS
BALLENAS DE MADEIRA, PORTUGAL

“DENTES DO OFICI0" VOU MAR-ARTE A CABECA"

AP O
“MARMORIAS® r e SWALNA ONDA NO BALEADY “VOU MAR-ARTE A €

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual

Experiencia virtual del Museo de las Ballenas de Madeira

Institucion / Organizacion

Museo de las Ballenas de Madeira — MBM

Tipo de institucion

Archivo

Ciudad y campo

Canical Machico — Madeira Portugal

Sitio web (si lo hay)

https.//www.museudabaleia.org/es/

Contacto principal para
obtener informacion

geral@museudabaleia.org

2 — Descripcion general del Museo Virtual

Descripcion breve

Desde 2014, la Escuela Dr. Horacio Bento de Gouveia colabora con el
Museo de las Ballenas de Madeira (MBM) para desarrollar proyectos
artisticos y digitales centrados en la sostenibilidad oceanica y el
patrimonio marino. Esta colaboracién combina arte, ciencia y
tecnologia para promover la educacién y la concienciacién ambiental.
Los estudiantes crean obras de arte inspiradas en las ballenas y los
ecosistemas marinos, utilizando herramientas digitales como Canva,
Tinkercad y Padlet para disefiar y compartir sus creaciones. Estos
proyectos vinculan el contenido del museo con problemas reales y
fomentan la reflexion creativa sobre la preservacion de los océanos. Al
fusionar la expresion artistica con la innovacion digital, la iniciativa
extiende la experiencia del museo mas alla de sus paredes,
involucrando a la comunidad a través de exposiciones y plataformas
virtuales.

Plataforma utilizada

Plataforma Sketchfab, Galeria MuseuMap

Creacion /
fecha de lanzamiento

2015




MUSED TOOLKIT

81

Enlace publico (URL)

https.//ecohbg2.wordpress.com/

3 — Contenido y temas

Temas principales /
colecciones

Arte, Educacion Ambiental, Sostenibilidad Oceanica, Ballenas y
Vida Marina

Tipo de contenido

Imagenes 2D, modelos 3D, video, audio, paneles externos,
juegos/cuestionarios, realidad aumentada

¢Por qué es unico/innovador?

El proyecto conecta la educacion formal con el aprendizaje
museistico mediante el uso creativo de la tecnologia. Los
estudiantes cocrean obras de arte digitales que reinterpretan el
patrimonio marino y temas de sostenibilidad. Transforma el museo
en un laboratorio de aprendizaje interactivo, conectando arte,
ciencia y ciudadania a través de espacios hibridos: escuela,
museo y comunidad.

4 — Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos culturales

- Promover la conciencia ambiental, la expresion creativa y el
aprendizaje interdisciplinario.

- Fomentar la alfabetizacion digital, el pensamiento critico y la
ciudadania alineados con el ODS 14 — Vida submarina.

- Fortalecer la colaboracion entre la escuela, el museo y la
comunidad local.

Publico objetivo

Estudiantes (de 10 a 13 afios), Publico en general, Familias

Resultados e impacto

Mas de 200 estudiantes participaron a lo largo de varios cursos
escolares. La iniciativa incrementé su compromiso con los
problemas ambientales, mejoré sus habilidades digitales y
artisticas y fomenté el dialogo publico sobre la sostenibilidad de
los océanos mediante exposiciones y actividades en linea.

5 — Proceso de creacidon y colaboraciones

Equipo involucrado

Profesores de arte, profesores de ciencias, coordinadores de TIC,
educadores del museo MBM

Fases principales del proyecto

Investigacion y desarrollo de conceptos Creacion artistica y
disefo digital Colaboraciéon con museos e integracion de RA
Exposicién publica y virtual

Colaboradores externos

Equipo educativo del Museo de las Ballenas de Madeira (MBM),
Municipio de Machico
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ESTUDIO DE CASO 8 - MUSEO VIRTUAL

=3

DE GOBEKLITEPE, TURQUIA

1 — Detalles del proyecto

Nombre del Museo Virtual

Museo Virtual de Gobeklitepe

Institucion / Organizacion

Escuela secundaria de Anatolia Abdulkerim Bengi

Tipo de institucion

Escuela secundaria

Ciudad y campo

Tarso, Turquia

Sitio web (si lo hay)

https.//abdulkerimbengi.meb.k12.tr

Contacto principal para
obtener informacion

Giilsiim Unal Ciivelek — Profesora de inglés / Coordinadora de
proyectos
Benetton6333@gmail.com

2 — Descripcion general del Museo Virtual

Descripcion breve

El Museo Virtual de Gobeklitepe se cred como parte del proyecto
Erasmus+ Museos que Unen a Estudiantes y Educadores en la
Exploracién Digital e Histérica (MUSED). Presenta a los visitantes
Gobeklitepe, uno de los templos mas antiguos del mundo, ubicado en
el sureste de Turquia, que data de alrededor del 9600 a. C. El museo
virtual permite a los usuarios explorar reconstrucciones digitales de
yacimientos arqueolégicos, modelos 3D de pilares de piedra y
contenido educativo interactivo sobre la vida y los rituales neoliticos.
Su objetivo es combinar la autenticidad histérica con una narrativa
digital innovadora, haciendo que el patrimonio antiguo sea accesible
para todos. Los estudiantes participaron activamente en el disefio de la
trama de la exposicion, los artefactos digitales y los paneles
informativos en inglés y turco, combinando tecnologia, arte e historia.

Plataforma utilizada

ThingLink y Artsteps (herramientas de entorno virtual 3D)
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Creacion /
fecha de lanzamiento

Junio de 2025

Enlace publico (URL)

https.//www.artsteps.com/view/museo-virtual-de-gobeklitepe

3 — Contenido y temas

Temas principales /
colecciones

- Arqueologia neolitica
- Los primeros asentamientos humanos vy rituales
- Patrimonio cultural de Sanliurfa

Tipo de contenido

Imagenes 2D, modelos 3D, video, audio, paneles de texto, juegos/
cuestionarios, recorrido de 360°

¢Por qué es unico/
innovador?

Presenta Gobeklitepe como un espacio vivo e interactivo, en lugar de una
exposicion estatica. Mediante la exploracién en 3D, la narracion inmersiva y
el contenido multilingle, conecta la civilizacion antigua con los estudiantes
de hoy. El museo virtual democratiza el acceso cultural, permitiendo a
estudiantes de todo el mundo "visitar" digitalmente un sitio de la UNESCO.

4 — Objetivos e impacto

Educativo /
objetivos culturales

- Promover el conocimiento del patrimonio arqueoldgico de Turquia.

- Desarrollar la alfabetizacion digital y las habilidades de comunicacion
cultural de los estudiantes.

- Fomentar la colaboracion internacional a través de actividades Erasmus+.

Publico objetivo

Estudiantes (de 14 a 18 afos), Publico en general, Investigadores, Familias

Resultados e impacto

Los estudiantes mejoraron su comprension histérica, sus habilidades
linguisticas y su trabajo en equipo. El museo se presenté durante las
Jornadas Erasmus y recibié comentarios positivos de los paises socios por
su creatividad y accesibilidad.

5 — Proceso de creacidon y colaboraciones

Equipo involucrado

Profesores y estudiantes de la Escuela Secundaria de Anatolia Abdtlkerim
Bengi (departamentos de Inglés, TIC e Historia).

Fases principales del
proyecto

1. Investigacion sobre Gobeklitepe y la creacion de escritura.
2. Coleccion multimedia y preparacién de modelos 3D.

3. Disefio y narraciéon de museos virtuales.

4. Presentacion publica de las Jornadas Erasmus.

Colaboradores
externos

Socios del proyecto MUSED de ltalia, Espafia, Grecia, Madeira (Portugal),
Polonia y Hungria.
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Collegium Balticum Akademia Nauk
Stosowanych (Polonia) https://
www.cb.szczecin.pl
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