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1. INTRODUCCIÓN

Los museos y los especialistas en la ges-
tión de los mismos han comprobado como 
el perfil del público que acude a ellos ha 
cambiado. No se trata solo de un cambio 
generacional, sino que otros aspectos 
como la globalización o la implantación 
de las nuevas tecnologías han modifica-
do nuestra conducta y modo de percibir la 
realidad, ya que en muchos casos, pode-
mos tener acceso a ella gracias a la infor-
mación que facilitan los medios digitales. 
Por lo que hoy en día la experiencia de lo 
real adquiere cuotas cada vez más altas 
de virtualidad. Esta sustitución de mode-
los no supone una cuestión excluyente, 
sino que favorece la trasmisión de la cul-
tura y la ciencia, entendida como registro 
de nuestra memoria colectiva. Desde sus 
orígenes hasta nuestros días los museos 
científicos continúan con la misma diná-
mica que propició su desarrollo: conser-
var y mostrar objetos de carácter extraor-
dinario y fomentar el interés por la cultura 
científica entre los visitantes. Pero al estar 
en contacto con los avances tecnológicos 
este tipo de museos ha contado desde 
sus inicios con herramientas adicionales 
para mejorar la experiencia del visitante: 
al principio fue la edición de los catálo-
gos como la hoja de sala que permitían 
acceder a sus contenidos registrados en 
publicaciones impresas, tanto por parte 
del público no especializado como por 
parte de los expertos. Estos inventarios 
editados generan un registro archivístico 
y documental de la muestra con un eleva-
do grado de portabilidad. Poco a poco se 
incluyeron experimentos y guías didácti-
cas que mejoraron la experiencia y con-
tribuyeron a que el visitante pudiera inte-
ractuar con las piezas que observaba. El 
avance natural es que el visitante pueda 
obtener información portable, interactuar 
y experimentar con las piezas del museo 
esté o no en el mismo.

Por todo lo expuesto, consideramos que 
la tecnología digital permite activar otra 
serie de mecanismos para favorecer esa 
trasmisión de conocimientos que se ge-
neran en los museos científicos. A priori, 
el componente lúdico actúa como un ele-
mento que favorece esa comunicación 
entre institución y espectador, pero tam-
bién intervienen otros aspectos como la 
interactividad, un incremento de los ele-
mentos visuales, desarrollo de tecnolo-
gías novedosas como la realidad aumen-
tada o la realidad virtual y si añadimos el 
diseño de un hardware adaptado a las ne-
cesidades del museo, se puede favorecer 
la experiencia científica que ofrece.

2. CONTEXTO

El Museo de la Telecomunicación Vicente 
Miralles Segarra se encuentra en la Es-
cuela Técnica Superior de Ingenieros de 
Telecomunicación de la Universitat Poli-
tècnica de València. Este centro educati-
vo lleva 28 años formando Ingenieros de 
Telecomunicación, siendo la Escuela de-
cana de la Comunidad Valenciana y una 
de las más importantes de España.
Actualmente el centro cuenta con unos 
1000 alumnos y 150 profesores. La acti-
vidad es tanto docente como investiga-
dora, con un perfil claramente científico 
y tecnológico en el campo de las tele-
comunicaciones, incluyendo electróni-
ca, tecnología fotónica, comunicaciones 
ópticas, telemática, procesado de señal, 
radiocomunicaciones. Hay que entender 
que la conservación del patrimonio tec-
nológico no constituye una prioridad para 
la institución, pero se ha hecho un notable 
esfuerzo durante los últimos 6 años por 
ordenar, catalogar, restaurar y aumentar 
la colección del Museo.
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3. LA COLECCIÓN

La colección está compuesta por más 
de 350 piezas de telecomunicación de 
finales del s. XIX, s. XX Y S.XXI, siendo la 
más importante de estas características 
de la Comunidad Valenciana. Se organi-
za en cinco áreas temáticas: Telegrafía, 
Telefonía, Equipos audiovisuales, Radio-
comunicaciones e Instrumentación. Ade-
más cuenta con objetos relacionados de 
alguna manera con el mundo de la tele-
comunicación y con una Biblioteca donde 
existen libros, grabados, apuntes, revistas 
y material diverso.
El Museo se ubica en el mismo edificio 
de la ETSIT, compartiendo espacio con 
la docencia y la investigación. La expo-
sición permanente presenta un recorrido 
por ámbito y cronológico, con más de 200 
piezas expuestas en 38 vitrinas adecua-
das al contenido.

Además el personal del Museo se ha de-
dicado a dotar de una amplia documen-
tación a la misma: carteles de vitrina y de 
pieza, escaneado de libros antiguos, el 
catálogo de la colección, publicaciones, 
folletos, vídeos, guías didácticas y por su-
puesto una amplia página web amplían e 
ilustran la visita. (figura 1)

4. EL PROYECTO

El objetivo del proyecto fue el desarrollo 
de una aplicación de Smartphone que 
permitiera a los  jóvenes acercarse a la 
tecnología de las telecomunicaciones a 
través de los objetos que propiciaron el 
desarrollo de las mismas. Este proyecto 
contempla varios propósitos: enriqueci-
miento de la visita al museo, aumento de 
la interactividad con el visitante y búsque-
da de nuevos lenguajes de comunicación, 
en particular con el público joven.

Hasta ahora se ha desarrollado parte de 
la aplicación que integra información au-
diovisual e interactiva en un recorrido dual 
por la historia de las telecomunicaciones 
y por el Museo. Los módulos o subproyec-
tos que se han desarrollado son 3:

•	 Aplicaciones de audio en la nube 
	 (Audio-on-the-Cloud)
•	 Realidad aumentada
•	 Visita virtual del Museo de la Telecomu-	
	 nicación Vicente Miralles

Figura 1. 
El Museo se 

integra en el día a 
día de la Escuela 
Técnica Superior 
de Ingenieros de 

Telecomunicación 
de la UPV.
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5. AUDIO EN LA NUBE

El proyecto de audio en la nube pretende 
mostrar cómo sonaban diferentes equi-
pos de transmisión, grabación y repro-
ducción de audio que están presentes en 
el Museo. Para ello se utiliza el procesado 
de señal en tiempo real sobre la pista de 
audio que el usuario elija. De esta forma 
podremos escuchar el sonido que repro-
ducía un teléfono de baquelita, un fonó-
grafo, un gramófono, un magnetófono de 
hilo, un manipulador morse o un equipo de 
radiocomunicaciones antiguo. (figura 2)

Se puede encontrar una descripción com-
pleta de la funcionalidad en: https://www.
youtube.com/watch?v=aC33F5BXx2E
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Figura 2.
Con la aplicación 
de Audio en la 
Nube un visitante 
podrá reproducir 
el funcionamiento 
de equipos de 
audio antiguos.
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Figura 3.
La realidad 
aumentada 

permite completar 
piezas faltantes 

de los diferentes 
equipos y darles 

vida de nuevo.

Figura 4.
La visita virtual 

permite realizar un 
recorrido previo 

por el Museo.
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8. CONCLUSIONES

Los proyectos se desarrollaron en fase de 
demostrador y queda pendiente su im-
plantación en fase operativa por falta de 
financiación.

Existe un equipo humano que trabaja vo-
luntariamente pero no es suficiente.
Se posee el “know-how” y la infraestructu-
ra, pero se requiere muchas horas de pro-
gramador y diseñador gráfico para que las 
aplicaciones sean viables.

Se ha solicitado un proyecto al FECYT en 
dos ocasiones consecutivas. Ha obtenido 
la máxima puntuación en cuanto a inte-
rés, innovación y competencia del equipo, 
pero se consideró su coste demasiado 
elevado para la convocatoria.
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6. REALIDAD AUMENTADA

El proyecto de realidad aumentada pre-
tende explorar las posibilidades que ofre-
cen los dispositivos móviles y tablets, 
mediante el desarrollo de un software 
interactivo de manejo intuitivo que per-
mita una relación entre los elementos 
del museo y el espectador. Se busca una 
combinación equilibrada entre lo real y lo 
virtual gracias a la Realidad Aumentada, 
que se caracteriza por insertar objetos 
o gráficos virtuales en un entorno real, 
es decir, podemos ver al mismo tiempo, 
los objetos virtuales en movimiento con 
el que interaccionaremos en tiempo real 
en el contexto expositivo.  En el proyecto 
se elige una pieza de las expuestas en el 
Museo, un fonógrafo, que está incomple-
to y se amplía y se “completar” gracias a 
la realidad aumentada o incluso se hace 
que funcione en el entorno de la aplica-
ción. (figura 3)

Se puede encontrar una descripción com-
pleta de la funcionalidad en: https://www.
youtube.com/watch?v=uoxkv-EC4bU

7. VISITA VIRTUAL

En el proyecto de visita virtual se obtiene 
un modelo del Museo, tanto del edificio 
como de su contenido, utilizando como 
herramienta de trabajo un software de di-
seño 3D de código abierto. El sistema de 
navegación se pretende que sea lo más 
universal posible, y que dé soporte a la 
multiplataforma. Para ello se planteó la 
posibilidad de emplear Unity como motor 
gráfico y de física. Esto permite obtener 
compilaciones de un mismo producto 
para distintas plataformas, sistemas ope-
rativos y navegadores. De este modo, las 
visitas virtuales podrían realizarse a tra-
vés de una web, pero también ofrecerse 
como una app en las tiendas virtuales ha-
bilitadas al efecto. (figura 4)

Se puede encontrar una descripción com-
pleta de la funcionalidad en: https://www.
youtube.com/watch?v=vPUnwDZAQw4
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