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En un contexto donde la economia de la experiencia exige a los museos transitar
de la provisién de servicios a la escenificacion de eventos memorables, este estudio
busca superar la dicotomia entre "museo fisico" y "museo virtual”. El objetivo
central es demostrar que la integracion de tecnologias de realidad mixta no es
homogénea, sino que genera exposiciones inmersivas diferenciadas segun el grado
de virtualidad de la experiencia y de la interaccion del visitante con el entorno. De
esta manera, se ha llegado a una clasificacion de exposiciones inmersivas que
contempla la inmersion contemplativa, la atmosférica activa y la hiper-inmersion,
permitiendo a las instituciones culturales garantizar su sostenibilidad en el
ecosistema museistico contempordneo
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1. Introduccion

as tecnologias inmersivas son un conjunto de herramientas digitales que permiten difuminar o

eliminar las fronteras entre el mundo fisico y el entorno virtual y proporcionar experiencias

sensoriales profundas (Li et al.,, 2023). Esta evolucién tecnoldgica abre nuevas oportunidades para
el disefio de experiencias con un elevado valor afiadido para el usuario, al reforzar su implicacién
emocional y cognitiva (Luo et al.,, 2025). En este marco, Pine & Gilmore (1998) introdujeron el concepto
de economia de la experiencia para describir el transito desde ofertas estandarizadas hacia la creaciéon
de experiencias Unicas y memorables, capaces de generar una ventaja competitiva sostenible.

En coherencia con este planteamiento, el sector museistico esta experimentando un desplazamiento
desde el paradigma tradicional, centrado en el objeto, hacia modelos mediados por tecnologias
inmersivas y orientados a la experiencia del visitante (Luo et al., 2025).

La utilizacién de tecnologias inmersivas no solo moderniza la difusidn del patrimonio, sino que es
vital para el desarrollo sostenible de las instituciones culturales, porque atrae a las nuevas generaciones
(Gen Z y Millennials), asegurando la relevancia y competitividad a largo plazo de los museos en la era
digital (Liu & Sutunyarak, 2024). La aplicacién de estas tecnologias favorece el engagement del usuario,
que se traduce en su voluntad de regresar al museo o recomendarlo a otros (Liu & Sutunyarak, 2024;
Serravalle et al., 2019).

1.1. Evolucion del paradigma museistico: del objeto a la experiencia

El modelo de museo tradicional se fundamenta en la preservacién de la pieza tnica y la interaccion
visual con obras fisicas, fomentando a menudo una observacién pasiva mediada por textos y vitrinas
(Luo et al.,, 2025). En términos de relacion con el publico, este enfoque favorece una distancia fisica y
cognitiva entre el sujeto y la obra, propia de una exposicién “eyes-on” (Wang & Lei, 2016). Esta logica se
sostiene, ademas, en el caracter irrepetible de la obra ligado a su presencia material en un lugar y un
tiempo determinados, es decir, en lo que Benjamin (2003) denomina “aura”. Desde la aparicion de las
primeras tecnologias de reproduccion, la circulacién y la presencia de la obra se multiplican y se acelera
la decadencia de dicha aura. Sin embargo, Benjamin (2003) valora este hecho de forma positiva al
argumentar que la tecnologia democratiza el acceso a la cultura al destruir el elitismo del aura.

El modelo experiencial e inmersivo desplaza el foco desde el objeto fisico hacia la vivencia subjetiva
y multisensorial del visitante (Luo et al., 2025; Robaina-Calderin et al., 2023). La visita al museo se
redefine como una actividad mediada por la tecnologia, donde la interaccién entre el sujeto y las
herramientas digitales transforma la naturaleza del encuentro cultural (Komarac & Ozreti¢ DoSen,
2021). En este marco, el museo evoluciona hacia una configuracidn “minds-on”, que busca equilibrar la
transmision de conocimiento con la estimulacién de la imaginacién y la participacién interpretativa
(Wang & Lei, 2016). La tecnologia inmersiva favorece este giro al permitir al usuario "formar parte fisica
(ovirtual) de la experiencia misma" (Pine & Gilmore, 1998, p. 46). El concepto de embodied spectatorship
sitia al espectador en el centro de una experiencia sensorial amplificada mediante estimulos visuales y
auditivos (Luo et al., 2025). En consecuencia, el visitante asume un rol mas activo y el valor se desplaza
hacia la experiencia subjetiva y el significado construido a través de la interaccion.

Las exposiciones inmersivas contemporaneas pueden interpretarse, desde una perspectiva critica,
como manifestaciones de la hiperrealidad descrita por Baudrillard. El publico no accede directamente a
la obra original en su materialidad y soporte, sino a través de una mediacién audiovisual que toma la
obra como punto de partida para la construccion de una experiencia sensorial intensificada,
configurando una realidad “mas real que lo real” (Baudrillard, 1978; Luo et al.,, 2025). En determinados
casos, la obra fisica deja incluso de operar como referente central del discurso expositivo, de modo que
la experiencia se configura como un simulacro, entendido no como copia degradada, sino como
produccién de sentido desligada de un original estable (Baudrillard, 1978).

1.2. Las tecnologias inmersivas en el espacio museistico

Las tecnologias inmersivas se distribuyen a lo largo de un continuo de virtualidad, segtin la taxonomia
propuesta por Milgram & Kishino (1994). En este continuo, la realidad fisica ocupa el extremo de la
realidad pura, mientras que la realidad virtual (VR) se sittia en el extremo opuesto, correspondiente a la
virtualidad pura. Entre ambos polos se extiende la realidad mixta (MR), que ocupa las zonas intermedias
del continuo y se define por la integracion de contenidos virtuales en el entorno fisico, permitiendo la
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interaccion en tiempo real entre ambos (Li et al., 2023). Es decir, el concepto de realidad mixta actda
como un término paraguas que engloba el conjunto de tecnologias capaces de modificar la experiencia
EBEde lo real y de establecer conexiones variables entre entornos fisicos y virtuales en diferentes
proporciones (Leopardi et al., 2020; Zhang et al., 2024). A continuacioén, se describen estas tecnologias,
ordenadas de mayor a menor grado de virtualidad, junto con los principales dispositivos asociados a
cada una.

Larealidad virtual (VR) representa la forma mas intensa de inmersion digital, al desconectar al
usuario de su entorno fisico y situarlo en un entorno completamente virtual mediante
dispositivos wearables (Leopardi et al., 2020; Robaina-Calderin et al., 2023). Este tipo de experiencia
genera una fuerte sensacion de presencia, en la que el usuario percibe que se encuentra fisicamente en
un espacio distinto al real (Kaplun et al., 2023; Liu & Sutunyarak, 2024; Zhang et al., 2024).

Los principales dispositivos asociados ala VR son los HMD (Head-Mounted Displays), es decir, visores
o cascos plenamente inmersivos que aislan sensorialmente al usuario y reproducen sus movimientos
fisicos de forma directa y proporcional dentro del entorno virtual (Leopardi et al., 2020; Li et al., 2023;
Zhang et al., 2024).

Asimismo, el CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) constituye un sistema de VR basado en
proyecciones sobre multiples superficies, lo que posibilita experiencias inmersivas de caracter
colectivo. En este contexto, el uso de gafas estereoscépicas (3D) y sistemas de seguimiento permite
ajustar la visualizacién en tiempo real en funcién de la posicidn y los movimientos del usuario (Leopardi
et al,, 2020). Esta tecnologia se clasifica como un sistema de VR semi-inmersiva, ya que, pese a ofrecer
una percepcion espacial mejorada, el usuario no queda completamente aislado del entorno fisico, como
ocurre con los cascos HMD (Leopardi et al., 2020).

La virtualidad aumentada (AV) se sitila préxima al extremo virtual del continuo, pero incorpora
elementos procedentes de la realidad fisica. Estos elementos, como imagenes u objetos reales, se
integran en tiempo real dentro del entorno virtual, enriqueciendo la experiencia inmersiva del usuario
(Leopardi et al.,, 2020; Li et al., 2023).

La realidad aumentada (AR) se sitia mas préxima al extremo de la realidad fisica, ya que utiliza el
entorno real como base y lo enriquece mediante la superposicién de informacion digital (modelos 3D,
texto o video) alineada espacialmente con dicho entorno (Leopardi et al., 2020; Li et al,, 2023; Liu &
Sutunyarak, 2024). En el ambito museistico, destaca la AR mdvil, que emplea las camaras
de smartphones o tablets para reconocer marcadores o cédigos QR y visualizar contenidos digitales
sobre la pantalla (Leopardi et al., 2020; Vinaras-Abad et al.,, 2025; Zhang et al., 2024). Asimismo, la AR
por proyeccion (projection-based AR o video mapping) se basa en la proyeccién de luz sobre superficies
fisicas para afiadir capas de informacidén visual dindmica. A diferencia de otras tecnologias inmersivas,
esta modalidad no requiere pantallas ni dispositivos wearables, 1o que favorece una experiencia
colectiva y una relacién mas natural entre la audiencia y el espacio expositivo (Kaplun et al., 2023;
Serravalle et al,, 2019; Zhang et al., 2024).

De forma transversal a todas estas tecnologias, existen herramientas de soporte que facilitan la
interaccion del usuario en cualquier grado de MR. Entre ellas destacan los dispositivos hapticos, como
guantes o sensores que proporcionan retroalimentacion tactil (Li et al., 2023; Luo et al,, 2025; Zhang et
al, 2024); los sistemas de seguimiento (tracking), que incluyen sensores de movimiento y eye-
tracking para ajustar la perspectiva y la interaccién en tiempo real (Leopardi et al,, 2020; Li et al., 2023);
y las interfaces naturales, basadas en reconocimiento de gestos, voz o inteligencia artificial, que
permiten interactuar sin recurrir a menus tradicionales (Kaplun et al.,, 2023; Leopardi et al., 2020; Li et
al,, 2023).

1.3. El impacto de las tecnologias inmersivas en la experiencia del usuario

Recientes estudios (Komarac y Ozreti¢ DoSen, 2021; Leopardi et al.,, 2020; Lee et al,, 2020; Luo et al,,
2025) abordan la experiencia del usuario en el espacio museistico desde el enfoque de la economia de
la experiencia (Pine & Gilmore, 1998). Este modelo analitico explica las caracteristicas de una
experiencia a partir dos dimensiones fundamentales: el grado de participacién del individuo, que oscila
entre pasiva y activa, y el tipo de relacion con el entorno, que se sitia en un continuo entre absorcion e
inmersion.
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En la dimensién de participacién del individuo, la participacién pasiva se ubica en un extremo del
espectro y se caracteriza porque los individuos no influyen en el desarrollo del evento, adoptando un
rol meramente observador u oyente. En el extremo opuesto se encuentra la participacion activa, en la
que los individuos desempefian un papel relevante en la creaciéon del evento que da lugar a la
experiencia (Pine & Gilmore, 1998).

La segunda dimensién describe la conexidn o relacion con el entorno que vincula a los individuos con
el evento o la actividad. En un extremo de este espectro se sitiia la absorcién, mientras que en el otro se
encuentra la inmersién, que implica una integracion mas profunda del individuo en el entorno
experiencial (Pine & Gilmore, 1998).

Delainterseccion de ambas dimensiones emergen cuatro grandes categorias o ambitos que permiten
clasificar las experiencias segliin su posicion relativa en los dos ejes: entretenimiento, educativo,
escapista y estético (Anton et al., 2018). De acuerdo con este modelo, la oferta experiencial de un museo
tiende a caracterizarse por el predominio de uno de estos d&mbitos, aunque pueden coexistir varios en
distinta medida. De hecho, en las experiencias mas completas se da un punto de convergencia entre los
cuatro dmbitos (Kamariotou et al., 2021; Pine & Gilmore, 1998). A continuaci6n, vamos a desarrollar
cada uno de los cuatro &mbitos de la experiencia desde la perspectiva museistica:

Ambito del entretenimiento (participacién pasiva + absorcién): se caracteriza porque los individuos
absorben el evento a través de sus sentidos de forma pasiva, situdndose como espectadores que
consumen la experiencia sin intervenir directamente en su desarrollo (Pine & Gilmore, 1998). En el
contexto museistico, el valor reside en el disfrute y el placer sensorial, manifestandose en formatos como
espectaculos audiovisuales o narraciones guiadas que priorizan la recepcién emocional del contenido
(Luo etal., 2025; Pine & Gilmore, 1998).

Ambito educativo (participacién activa + absorcién): implica que el visitante se involucre activa y
cognitivamente con el objetivo de adquirir conocimientos o habilidades, manteniendo una relacién de
absorcion mental con la informacién (Pine & Gilmore, 1998). En los museos, este ambito se expresa a
través de talleres e itinerarios que fomentan el aprendizaje significativo y el descubrimiento personal
(Luo etal., 2025; Pine & Gilmore, 1998).

Ambito estético (participacién pasiva + inmersién): ocurre cuando el visitante se sumerge
fisicamente en un entorno o atmosfera, pero no tiene impacto ni influencia sobre él (Komarac & Ozreti¢
Dosen, 2021; Pine & Gilmore, 1998). El valor de esta experiencia reside en la apreciacién sensorial y
contemplativa del disefio expositivo, la arquitectura o las instalaciones que invitan al sujeto a,
simplemente, "estar alli" (Luo et al., 2025; Pine & Gilmore, 1998).

Ambito escapista (participacién activa + inmersién): se sittia en el nivel de mayor involucramiento,
donde el individuo no solo se sumerge en la experiencia, sino que se convierte en parte constitutiva de
ella, influyendo activamente en su desarrollo (Komarac & Ozreti¢ DoSen, 2021; Pine & Gilmore, 1998).
En la museologia contemporanea, este ambito se potencia mediante el uso de tecnologias inmersivas,
narrativas transmedia y gamificacion, permitiendo que el visitante asuma un rol protagonista dentro
del relato (Leopardi et al., 2021; Pine & Gilmore, 1998, Vifiaras-Abad et al, 2025).

1.4. Grado de participacion del individuo: la interactividad en el museo

Para determinar el grado de participacion del individuo, resulta fundamental analizar el nivel de
interactividad del museo, entendida como “el grado en que la comunicacién entre el sistema y el
visitante es percibida como reciproca, rapida, adaptable y caracterizada por el uso de informacién no
verbal” (Johnson et al,, 2006, p. 41).

Bajo este prisma, existe una progresion desde modelos centrados en la observacién pasiva hasta
enfoques que otorgan al visitante un rol activo e interpretativo (Wang & Lei, 2016). El modelo “eyes-on”
se vincula a la exposicion tradicional en la que el visitante se limita a mirar y leer y el museo opera como
un repositorio patrimonial (Wang & Lei, 2016). El modelo “hands-on” incorpora la interaccion corporal
mediante botones, palancas o pantallas, pero suele restringirse a respuestas preprogramadas, lo que
limita la interpretacidn abierta del contenido (Derda, 2024, Wang & Lei, 2016;). Por ultimo, el modelo
“minds-on” representa el nivel mas avanzado en el que el visitante construye significado a través de sus
sentidos e imaginacidn; recupera la autoridad interpretativa y favorece un aprendizaje heuristico, con
un museo que inspira en lugar de solo ensefiar (Wang & Lei, 2016).
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Mas alla de la interaccion fisica o cognitiva, la museologia contemporanea introduce el concepto de
cocreacion, que redefine los roles tradicionales de productor y consumidor de experiencias culturales
(Derda, 2024). Este fenémeno se puede manifestar de manera consciente o inconsciente.

La cocreacion consciente tiene lugar cuando el visitante desarrolla y moldea su propia experiencia
de manera deliberada o espontanea, actuando como un explorador activo que contribuye fisica o
mentalmente a la narrativa del museo (Antdn et al., 2018). En este caso, el visitante es plenamente
consciente de su papel en la construccién de la vivencia (Derda, 2024).

La cocreacion inconsciente se define como una forma de creatividad colectiva en la que el visitante
influye en el contenido o la configuracion de la exhibicién a través de los datos generados por su
comportamiento (Derda, 2024). En el contexto de la digitalizacion, cada interaccién con una pantalla, el
tiempo de permanencia o el recorrido elegido se convierte en un punto de informacién (POI) que el
museo utiliza para ajustar y personalizar la experiencia en tiempo real (Derda, 2024, Serravalle et al,,
2019;). Asi, el visitante actiia como cocreador de valor incluso sin saber que su huella digital influye en
el disefio de la experiencia (Derda, 2024).

Por ultimo, desde un enfoque tecnolégico, la interactividad se evalua por la capacidad del sistema
pararesponder de forma inmediata a las acciones del visitante (Liu & Zhang, 2022). Los sistemas de baja
interactividad, como los videos tradicionales, mantienen al usuario en un rol predominantemente
contemplativo (Liu & Zhang, 2022). En contraste, los sistemas de alta interactividad, como la VR
mediante visores (HMD), permiten una interaccién natural, ajustando la respuesta ambiental en tiempo
real segin los movimientos del usuario (Leopardi et al., 2021; Liu & Zhang, 2022). Esto incrementa
significativamente la sensacion de presencia, es decir, la ilusiéon de no mediacién y de autonomia del
visitante dentro del entorno virtual (Leopardi et al., 2021; Liu & Sutunyarak, 2024).

1.5. Tipo de relacién con el entorno: caracteristicas de la inmersion

La inmersidn se define como la sensacion de desconexion del entorno fisico inmediato que experimenta
el usuario al interactuar con un entorno simulado (Liu & Sutunyarak, 2024; Robaina-Calderin et al.,
2023). Este fendmeno se desglosa en dos dimensiones complementarias: la inmersion perceptiva o
técnica y la inmersion psicologica (Robaina-Calderin et al., 2023).

La inmersion perceptiva (o técnica) se refiere a las propiedades objetivas del sistema, ligadas al
hardware y a la capacidad de los dispositivos para aislar al usuario del mundo fisico. Su calidad viene
dada por el grado de fidelidad sensorial y de interactividad, e incluye tanto la cantidad como la calidad
de los estimulos que el dispositivo proporciona, como la resolucién visual, el audio envolvente y la
retroalimentacion tactil (Leopardi etal, 2021; Robaina-Calderin etal, 2023). En esta linea, Pine &
Gilmore (1998) sostienen que una experiencia se vuelve mas inmersiva cuando involucra los cinco
sentidos. Segun el grado de soporte sensorial y el aislamiento respecto del entorno fisico, los sistemas
se clasifican como no inmersivos (p. ej., monitores de ordenador), semi-inmersivos (p. €j., proyecciones
o gafas de realidad aumentada) e inmersivos (p. €j., visores de realidad virtual o headmounted displays,
HMD) (Leopardi et al., 2021; Robaina-Calderin et al., 2023).

La inmersion psicoldgica describe la respuesta mental y emocional del usuario ante esos estimulos
técnicos: el sentimiento subjetivo de estar absorbido, envuelto o plenamente implicado en un mundo
virtual, con suspension de la incredulidad hasta el punto de “creer” que el espacio virtual es real (Liu &
Zhang, 2022). Esta respuesta esta estrechamente vinculada al concepto de presencia, entendida como
la experiencia subjetiva de “estar alli” o la “ilusién perceptual de no-mediacién” (Leopardi et al., 2021;
Slater, 2009). Su expresion mas alta es el estado de flow, caracterizado por una concentracién profunda
donde el visitante filtra la informacién irrelevante y pierde la nocion del tiempo.

1.6. Propdsito y objetivos de la investigacion

El propésito de esta investigacion es analizar y sistematizar las nuevas tipologias de experiencia
museistica inmersiva, determinando cémo la configuracién tecnolégica y el disefio de la interaccion
transforman el rol del visitante y la propuesta de valor de la institucion.

El principal objetivo es demostrar la heterogeneidad de las exposiciones inmersivas, desglosando sus
diferencias tanto en la infraestructura tecnolégica, que determina el grado de virtualidad, como en el
tipo de contenido exhibido y el nivel de interaccién de los visitantes, lo que podria dar lugar a una
taxonomia de exposiciones museisticas inmersivas que oscilen entre experiencias estéticas y escapistas.
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En concreto, se plantean los siguientes objetivos especificos:

OE1: Identificar a partir de la literatura existente los valores cualitativos que puede tomar cada
dimensidn de andlisis utilizada, entorno tecnolégico, contenido y disefio de la experiencia, este tltimo
entendido como interaccién del visitante con el entorno.

OE2: Describir diferentes exposiciones inmersivas museisticas a partir de las dimensiones de analisis
planteadas con el fin de demostrar su heterogeneidad.

OE3: Clasificar las exposiciones inmersivas analizadas en base a sus diferencias para discernir si el
museo ofrece una experiencia mas o menos inmersiva con mayor o menor participacion.

2. Metodologia

La presente investigacion presenta un estudio de casos comparados que sigue un enfoque cualitativo de
caracter descriptivo basado en el andlisis documental de fuentes secundarias digitales.

Este disefio permite analizar en profundidad las dinamicas contemporaneas de los espacios
museisticos a nivel internacional, examinando cémo la integracion de tecnologias digitales reconfigura
la experiencia tradicional hacia lo que la literatura reciente define como "exposiciones museisticas
hibridas".

En este sentido, siguiendo la taxonomia de Milgram & Kishino (1994), el andlisis se ha centrado en
museos con una ubicacién fisica, descartando todos aquellos que ofrecen un servicio puramente online.
Asimismo, todos los casos analizados estan dinamizados mediante realidad mixta (MR), es decir que
mezclan componentes virtuales y fisicos en un entorno real (Li et al.,, 2023). Asi, se ha optado por
estudiar seis casos, todos ellos museos que actualmente ofrecen exposiciones inmersivas inauguradas
o0 activas en el Ultimo bienio para asegurar que la tecnologia sea representativa del estado del arte. La
muestra utilizada sigue un criterio de muestreo intencional y se fundamenta en las recomendaciones
metodolégicas de Eisenhardt (1989) quien sugiere que un nimero de entre cuatro y diez casos es
6ptimo para el desarrollo de una investigacion cualitativa rigurosa. Este rango permite “capturar una
complejidad suficiente para la generacion de teoria y la replicacién de patrones, evitando al mismo
tiempo la saturacion de informacién que dificultaria un andlisis comparativo profundo” (Eisenhardt,
1989, p. 545).

El objetivo fue seleccionar casos paradigmaticos que representaran las distintas configuraciones
tecnolégicas identificadas en la revision de la literatura, garantizando la cobertura de todo el espectro
del continuo de virtualidad de Milgram & Kishino (1994). De este modo, la muestra se estructur6
buscando la légica de réplica literal recomendada por Eisenhardt (1989), seleccionando pares de
instituciones que ejemplificaran tres modelos técnicos diferenciados: el modelo de proyeccion (AR),
seleccionando Atelier des Lumiéres y Lightroom London como exponentes de inmersién visual sin
interaccion fisica directa, el modelo reactivo (Sensores), con TeamLab y WNDR Museum integrando
tecnologias de respuesta haptica y cinética sin uso de wearables y el modelo virtual (VR/HMD)
incluyendo Bombas Gens y MAD por combinar capas fisicas con inmersién total mediante visores. Este
criterio de seleccion no probabilistico asegura que la muestra no sea solo representativa de la actualidad
(2023-2025), sino estructuralmente valida para contrastar la hipotesis de la heterogeneidad de la
experiencia.

Asimismo, la construccién de la taxonomia propuesta siguié un proceso iterativo de codificacion.
Inicialmente, se adopt6 un enfoque deductivo basado en el continuo de virtualidad de Milgram & Kishino
(1994). Posteriormente, mediante un razonamiento inductivo derivado de la observacién de los casos,
se refinaron las categorias en funcidn de la agencia del visitante (Diaz Saban, 2022) y la naturaleza del
contenido, permitiendo que la clasificacién final (contemplativa, atmosférica, escapista) emergiera de la
interseccién empirica entre la infraestructura tecnoldgica y el disefio narrativo.

2.1. Herramienta de anadlisis

El andlisis se ha fundamentado en dos tipos de datos cualitativos, la documentacién técnica de la
exposicion mostrada en las paginas oficiales de los museos seleccionados y los registros audiovisuales
oficiales de éstos, tales como trailers, demostraciones de uso (POV footage) y galerias fotograficas
alojadas en las webs oficiales. Para ello, se ha aplicado la técnica del andlisis de contenido visual definida
por Krippendorff (2018), que permite realizar inferencias reproducibles y validas a partir de textos y
soportes visuales hacia su contexto de aplicacion.
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Aunque el andlisis de contenido ha sido tradicionalmente vinculado a metodologias cuantitativas, en
esta investigacion se adopta la perspectiva de Krippendorff (2018) para un analisis de contenido
cualitativo. Esta aproximacién permite ir mas alla del recuento de frecuencias para centrarse en la
inferencia contextual, es decir, en la identificacién de patrones de disefio interactivo y experiencias
inmersivas a partir de la documentacién y los registros visuales de las instituciones. Siguiendo a
Krippendorff, se prioriza “la validez de las inferencias sobre la medicion estadistica, permitiendo una
comprension profunda de la relacion entre la infraestructura técnica y el rol del visitante”.

Con el objetivo de sistematizar la comparacién entre los casos seleccionados, se ha optado por un
analisis multidimensional estructurado en torno a tres dimensiones: entorno principal dominante,
naturaleza del contenido exhibido y nivel de interaccion. A continuacion, se detalla cada dimension y el
tipo de variables utilizadas para su analisis.

2.2. Dimensiones y variables de andlisis
2.2.1. Dimension I, entorno principal dominante

Esta dimension clasifica las exposiciones museisticas segin la taxonomia de Milgram & Kishino (1994),
que bajo su continuo de virtualidad establecen una realidad mixta que no es un punto Unico, sino un
espectro que conecta lo real y lo virtual.

Para ello, se plantea una variable denominada entorno principal dominante que determina si la
experiencia museistica se basa en un entorno fisico aumentado por graficos (AR) o en un entorno
sintético virtual aumentado por elementos fisicos (AV) y que puede se clasifica segin los siguientes
criterios, basados en las fuentes de Milgram & Kishino (1994), Diaz Saban (2022), Serravalle et al.
(2019) y Zhang et al. (2024):

Entorno fisico predominante / Realidad Aumentada (AR): casos en los que el entorno real es el
principal y se "aumenta" mediante objetos virtuales. A paredes, ruinas u objetos fisicos se superponen
capas digitales mediante proyeccion de luz artificial para anadir informacién o texturas sin necesidad
de pantallas individuales (mapping). Este entorno también permite el uso de dispositivos méviles que
superponen graficos sobre el mundo real a modo de ventana y el de lentes semitransparentes donde se
proyectan hologramas.

Entorno sintético predominante / Realidad Virtual o Virtualidad Aumentada (RV/AV): concepto
inverso a la AR, donde el mundo primario que se experimenta es generado por ordenador (virtual) y el
entorno fisico queda bloqueado. En el caso de la virtualidad aumentada, se afiaden elementos del mundo
real como la propia mano del usuario o un objeto fisico escaneado dentro de la simulacién virtual. En
este entorno, el usuario necesita utilizar dispositivos weareables como los cascos de realidad virtual o
sensores hapticos.

2.2.2. Dimension II, naturaleza del contenido exhibido

Esta dimension analiza la naturaleza de la obra expuesta y se operativiza en tres categorias:

Contenido referencial: aquel que reproduce obras de arte consagradas cuyo original existe en
formato fisico en otro lugar. Esta categoria se basa en el concepto de reproductibilidad técnica, donde la
tecnologia actiia desvinculando lo reproducido de la tradicién y poniendo la copia en situaciones a las
que el original no puede llegar (Benjamin, 2003).

Contenido reconstructivo: videos y composiciones de tematica histérica-cultural que reproducen
hechos. Tal y como aportan Serravalle et al. (2019), la tecnologia afiade capas de contenido para
preservar el patrimonio, lo que da lugar segiin Milgram & Kishino (1994), a objetos virtuales construidos
a partir de modelos que imitan la realidad, no para crear arte nuevo sino para reconstruir la realidad.

Simulacro digital: obras generadas para el entorno digital sin referente fisico original. Siguiendo el
analisis de Diaz Saban (2022) se establece que las tecnologias inmersivas actuales tienen la capacidad
de modificar la percepcion del usuario hasta el punto de que la representacidn objetiva se confunde con
la "realidad real". La obra nace disefiada para su reproductibilidad técnica y su consumo inmersivo,
validando la nocién de Baudrillard (1978) de que la simulacién ya no es un territorio referencial, sino la
generacidon de modelos de algo real sin origen ni realidad.
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2.2.3. Dimension 111, diserio de la experiencia

Finalmente, se analiza el disefio de la experiencia basandose en los procesos de implementacion
descritos por Zhang et al.(2024), quien establece que las exposiciones hibridas deben evaluarse segin
su capacidad para facilitar viajes de aprendizaje personalizados y transformar al visitante de un mero
receptor de informacién a un participante involucrado. En esta dimensién se adopta un enfoque teérico
mixto que integra la distinciéon de (Komarac & Ozreti¢ DoSen, 2021) entre la experiencia estética
(inmersion pasiva) y la experiencia escapista (participacién activa), fundamentada originalmente en el
modelo de los cuatro dmbitos de la experiencia de Pine & Gilmore (1998), junto con la perspectiva de la
"experiencia corporizada" de Diaz Saban (2022). Seguin esta ultima autora, en los entornos inmersivos,
la construccidn de significado no depende solo de la visualizacién, sino del movimiento corporal del
usuario, postulando que "con la inmersién, el mensaje es la accién”.

En consecuencia, los valores que adopta esta variable se clasifican en dos niveles de intensidad
interactiva:

Disefio pasivo (contemplativo): corresponde a experiencias de participaciéon pasiva o "eyes-on"
donde la tecnologia se utiliza para la inmersion visual sin permitir que el usuario altere el entorno. Este
nivel se alinea con la definiciéon de experiencia estética de Pine & Gilmore (1998), caracterizada por la
inmersion del usuario en el entorno, pero con nulo efecto sobre el mismo, validada por (Komarac &
Ozreti¢ DoSen, 2021) en el contexto museistico. La inmersién se logra mediante la estimulacién
sensorial visual sin requerir una accion fisica directa sobre el sistema.

Disefio reactivo (sensorial): el visitante actiia como observador dentro de un entorno dindmico que
posee capacidad de respuesta o feedback ante la presencia fisica. Basado en el concepto de
"acoplamiento sensorial" de Diaz Saban (2022), en este nivel el entorno se adapta o muta (cambios de
luz, sonido o graficos) cuando el usuario toca o pisa superficies, generando una sincronia entre el
estimulo fisico y la respuesta virtual, aunque sin alterar la narrativa profunda.

Diseno interactivo (participativo/cocreativo): representa el nivel mas alto de agencia, entendida esta
como la capacidad de control y modificaciéon del entorno en tiempo real (Diaz Saban, 2022). Aqui el
visitante deja de ser un observador para convertirse en un “contribuidor activo” (Zhang et al., 2024) que
influye en el desarrollo de la experiencia, alcanzando lo que Pine & Gilmore (1998) denominan
experiencia escapista, definida por la inmersién total combinada con una participacién activa.

3. Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos del analisis descriptivo multidimensional de los
casos de estudio seleccionados. Estos datos, extraidos del andlisis documental y visual de las
exposiciones, evidencian la heterogeneidad de las propuestas museisticas inmersivas actuales en
funcidon de tres dimensiones criticas: el entorno principal dominante, la naturaleza del contenido
exhibido y el disefio de la experiencia en términos de interaccion.

3.1. Andlisis descriptivo de los resultados por caso de estudio

El andlisis pormenorizado de la muestra revela configuraciones tecnoldgicas y narrativas diferenciadas
para cada institucidn, las cuales determinan el rol del visitante en el continuo de virtualidad:

1. Atelier des Lumieres (Paris).

En el marco de sus muestras temporales, esta institucidn configura una experiencia basada en un
entorno fisico predominante. La tecnologia empleada es la Realidad Aumentada (AR) mediante la
técnica de mapping proyectado sobre la arquitectura del recinto. En cuanto a la naturaleza del contenido,
se clasifica como referencial, dado que presenta composiciones digitales basadas en obras maestras
preexistentes fisicamente en otros lugares. El disefio de la experiencia se define como pasivo; el visitante
adopta un rol de observador sin capacidad de alterar el entorno, manteniendo una dindmica de consumo
visual tipo “eyes-on”.

2. Bombas Gens (Valencia) — Exposicion "La leyenda del Titanic"

Este caso presenta una hibridaciéon tecnolégica compleja. Si bien mantiene un entorno fisico
mediante el uso de mapping y aplicaciones méviles (AR), integra componentes de entorno virtual a
través de dispositivos wearables como los HMD (Head-Mounted Displays). La naturaleza del contenido
es reconstructiva, centrada en composiciones de tematica historica y cultural sobre la travesia del
transatlantico. El disefio de la experiencia alcanza el nivel interactivo, permitiendo que el observador
contribuya activamente a la experiencia.
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3. Lightroom (Londres) - Exposicion "Prehistoric Planet: Discovering Dinosaurs"

La propuesta se fundamenta en un entorno fisico aumentado mediante proyecciéon (mapping). El
contenido exhibido es de caracter reconstructivo, enfocado en composiciones histéricas sobre los
dinosaurios. A pesar de la tematica, el disefio de la experiencia se mantiene en un nivel pasivo, donde el
usuario se limita a observar sin participar en la modificacién del entorno, perpetuando el modelo “eyes-
on”.

4. MAD, Museo de Artes Digitales (Madrid) - Exposicién "Cleopatra”

Similar al caso de Valencia, el MAD combina un entorno fisico base (AR mediante mapping y app
movil) con inmersién en entorno virtual a través de visores HMD. El contenido es reconstructivo,
abordando la tematica historica del personaje de Cleopatra y su contexto. El disefio de la experiencia se
clasifica como interactivo, otorgando al visitante la capacidad de contribuir a la experiencia mediante
una participacién activa.

5. TeamLab (Abu Dhabi) - Exposicién "Phenomena”

Este caso destaca por operar en un entorno fisico mediante realidad aumentada (mapping), pero con
la integracion critica de sensores que responden al contacto. La naturaleza del contenido se define como
simulacro digital, consistente en obras generadas ex profeso para el entorno digital sin referente fisico
original. El disefio de la experiencia es reactivo (o sensorial); el observador posee la capacidad de
dinamizar el entorno grafico mediante su movimiento, siendo el contacto fisico con el entorno donde se
proyecta la luz el generador de cambios en la visual digital.

6. WNDR (Chicago) - Programacién rotativa

Al igual que TeamLab, WNDR presenta un entorno fisico aumentado por mapping y sensores de
contacto. El contenido se categoriza como simulacro digital, basado en obras generadas de manera
particular para entornos digitales. El disefio de la experiencia es reactivo, permitiendo que el visitante
dinamice los graficos proyectados a través de su interaccion fisica con el espacio.

A modo de sintesis, la siguiente tabla recoge la categorizacion de las variables analizadas para cada
una de las experiencias museisticas estudiadas.

Tabla 1. Matriz descriptiva multidimensional de exposiciones inmersivas en museos

Dimension 1: entorno

Dimension 2: naturaleza del

Dimension 3:  diseiio

rincipal . o L
p P contenido exhibido de la experiencia
predominante
Atelier de ;. Referencial Pasivo
‘s . Entorno fisico . - .
Lumieres Paris . Composiciones digitales de obras El usuario es observador,
Realidad aumentada : , . L. .
Muestras (mapping) maestras que existen fisicamente en no participa, mantiene una
temporales pping otro lugar experiencia “eyes-on”
Bombas Gens Entorno fisico Reconstructivo Interactivo
Valencia Realidad aumentada Composicion de tematica histéricay  El observador contribuye a
La leyenda del (mapping y app mévil) cultural sobre el Titanicy su travesfa  la experiencia participando
Titanic Entorno virtual: HMD trasatlantica activamente
Lightroom London Reconstructivo Pasivo

Prehistoric Planet:

Entorno fisico con
realidad aumentada

Composiciones de tematica histérica

El usuario es observador,

Discovering (mapping) sobre los dinosaurios que habitaronla  no participa, mantiene una
Dinosaurs tierra experiencia “eyes-on”
MAD museo de Entorno fisico Reconstructivo Interactivo
artes digitales de Realidad aumentada Composiciones de tematica histérica  El observador contribuye a
Madrid (mapping y app mévil) sobre el personaje de Cleopatray su  la experiencia participando
Cleopatra Entorno virtual: HMD contexto histérico activamente
Entorno fisico Reactivo
TeamLab Abu Realidad aumentada Simulacro digital El observador puede
Dhabi (mapping con sensores Obras digitales generadas para el dinamizar el entorno
Phenomena que responden al entorno digital grafico mediante el
contacto) contacto
Entorno fisico Reactivo
WNDR Chicago Realidad aumentada Simulacro digital El observador puede
Programacién (mapping con sensores Obras digitales generadas para el dinamizar el entorno
rotativa que responden al entorno digital grafico mediante el

contacto)

contacto
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Fuente: elaboracién propia, 2026.

En base al andlisis multidimensional de los museos planteados, se pueden clasificar las exposiciones
inmersivas como contemplativas, aquellas en las que el visitante adopta un rol de observador, sin
interaccion con el entorno, donde el contenido es referencial utilizando composiciones de obras
maestras que sugieren una experiencia estética. Las exposiciones atmosféricas activas son aquellas en
las que el observador ademas de tener un rol contemplativo puede dinamizar el entorno mediante el
contacto. En estas exposiciones la experiencia va mas alla de ser contemplativa, si bien su contenido es
referencial o simulacro digital, rozando de forma tangencial el dinamismo a través del movimiento y
siendo el visitante el que modifica el entorno mediante la participacién sensorial por contacto. El dltimo
tipo de exposicion, mas cerca del lado virtual del continuo que del fisico, seria la hiper inmersién o
inmersion escapista, donde el visitante ya no es mero espectador, sino que se transforma en usuario y
vividor de la experiencia en diferentes planos de actuacién mediante diferentes tecnologias. Estas
inmersiones presentan contenido reconstructivo de tematica histérica, que brinda la oportunidad de
una participacidén activa a lo largo de una narrativa con storyteling, a diferencia de las otras dos
exposiciones.

A continuacion, se describe cada una de ellas y se ilustran con una imagen documentada.

3.1.1. Exposicion inmersiva contemplativa (figura 1)

Proyeccién basada en realidad aumentada (AR) basada en proyeccion (mapping) sobre la arquitectura
fisica, sin requerir dispositivos vestibles (wearables). Se centra en la experiencia estética descrita por
(Komarac & Ozreti¢ DoSen, 2021), con un contenido referencial.

Figura 1. Ilustracién de sala de exposicion inmersiva contemplativa.

Fuente: adaptado de exposicién sobre Vincent Van Gogh, por Culturespaces, 2024, Atelier de Luminiers,

(https://www.atelier-lumieres.com/fr/van-gogh)
3.1.2. Exposicion atmosférica activa (figura 2)

Proyeccion basada en AR (mapping) sin dispositivos weareables, pero con tecnologia de sensores kinect
que permite que la grafica se dinamice a través del contacto. Hay una alta inmersion visual y puede
haber si el visitante lo desea una interaccidon a nivel sensorial. Representa un estadio intermedio donde
la tecnologia fomenta la participaciéon. Aqui se activa el valor experiencial de Serravalle et al. (2019),
enfocado en crear un apego emocional mediante la interaccion. Segtin Diaz Saban (2022), se genera una
"narrativa corporizada”, donde el visitante ya no solo mira, sino que "hace". El valor de la experiencia es
estético y se acerca al escapista al moverse del terreno “eyes-on” al terreno “hands-on”, con un contenido
referencial o simulacro digital de fondo.
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Figura 2. Ilustracion de sala de exposicion inmer

—

siva atmosférica activa.
NN -

Fuente: adaptado de video Wind Form, exposicion Phenomena por teamLab Abu Dabhi 2023,
(https://www.teamlab.art/e/phenomena/)

3.1.3. Hiper inmersion o inmersion escapista (figura 3)

Combinacién de realidad virtual (VR), gamificacién y realidad aumentada (mapping), con una alta
inmersidon visual y sensorial, donde la tecnologia se convierte en el fin mismo de la experiencia, creando
un valor experiencial escapista a lo largo de una narrativa con tematica histérica-cultural.

Figura 3. [lustracion de sala de exposicion inmersiva escapista.

Fuente: adaptado de la exposicién La leyenda del Titanic por Bombas Gens Centre d'Art, 2024,
(https://bombasgens.com/es/activitats/la-leyenda-del-titanic-la-exposicion-definitiva-en-bombas-gens/)

4. Discusion y conclusiones
4.1. Discusion

Los resultados obtenidos permiten analizar las tres tipologias inmersivas identificadas -contemplativa,
atmosférica activa y escapista- como configuraciones diferenciadas de participacién, coherentes con el
marco tedrico y con los modelos de economia de la experiencia (Pine & Gilmore, 1998), el continuo de
realidad-virtualidad (Milgram & Kishino, 1994), los niveles de interactividad y modelos “eyes-on /
hands-on / minds-on” (Wang & Lei, 2016), los conceptos de inmersién perceptiva y psicolégica y la
cocreacién consciente e inconsciente (Derda, 2023).

Las experiencias basadas en realidad aumentada a través de proyecciéon (mapping), como las
presentes en Lightroom y Atelier des Lumieres, se sitian en el polo de participaciéon pasiva con
absorcién sensorial, lo que corresponde al cuadrante estético del modelo de Pine & Gilmore (1998),
respondiendo en términos de interactividad, al modelo “eyes-on” donde el visitante observa sin
modificar el discurso expositivo.
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Este desplazamiento desde la centralidad del objeto hacia formas mas accesibles de experiencia
responde al objetivo de democratizacidon cultural y al reto de atraer publicos que no se sienten
interpelados por el museo tradicional, funcionando como puerta de entrada al museo hibrido,
ampliando la base social y generando unas primeras conexiones significativas con perfiles poco
familiarizados con tecnologias inmersivas.

En cuanto a la inmersion atmosférica activa, los casos de teamLab Phenomena Abu Dhabi y WNDR
Chicago constituyen entornos donde la presencia fisica del visitante desencadena transformaciones
visuales o sonoras. En linea con el marco tedrico, esta modalidad trasciende el modelo “eyes-on” e
introduce elementos propios de los modelos “hands-on”, al exigir una participacién corporal basica,
aunque no narrativa. Este tipo de interaccion se ajusta a lo que Derda (2023) denomina cocreacion
inconsciente, de modo que el visitante altera el entorno sin proponérselo, convirtiéndose en agente sin
necesidad de una accién explicita. Dicho mecanismo incrementa la sensacion de presencia psicolégicay
genera un tipo de inmersidn intermedia que combina estética, sorpresa y participacidn.

En tercer lugar, la tipologia escapista, ejemplificada por La leyenda del Titanic en Bombas Gens,
supone el nivel mas alto de virtualidad del continuo de Milgram & Kishino (1994). El uso de realidad
virtual, virtualidad aumentada y entornos sintéticos segin (Komarac & Ozreti¢ DoSen, 2021) satisface
la demanda de escapismo, permitiendo al visitante desconectar de su rutina diaria y sumergirse en una
realidad alternativa. Lejos de ser negativo, este escapismo es un motor clave para la atraccion turistica
y la satisfaccion del cliente en la economia de la experiencia. Zhang et al. (2024) afiade que estas
tecnologias permiten personalizar el viaje de aprendizaje, haciendo la cultura relevante para audiencias
diversas.

Esta experiencia estd integrada en el cuadrante escapista del modelo de Pine & Gilmore (1998)
donde el usuario participa activamente y se integra en la narrativa. Asimismo, se asocia a cocreacion
consciente ya que el visitante sabe que sus acciones determinan el desarrollo de la experiencia, por lo
que esta tipologia puede atraer de forma natural a nativos digitales, usuarios familiarizados con
videojuegos y visitantes que buscan experiencias inmersivas altamente personalizadas donde van a ser
agentes, en palabras de Diaz Saban (2022).

No obstante, la implementacién de estas tipologias inmersivas plantea desafios criticos que
trascienden la innovacion técnica. Desde una perspectiva pedagdgica, existe una tension latente entre el
espectaculo sensorial y la profundidad educativa. Si bien autores como Luo et al. (2025) sostienen que
la intensidad sensorial refuerza la implicacién emocional, existe el riesgo de que la tecnologia eclipse el
contenido, transformando el museo en un escenario de consumo efimero si no se articula un disefno
minds-on que estimule la cogniciéon mas alla del asombro visual (Wang & Lei, 2016).

En términos de accesibilidad y psicologia del visitante, las implicaciones varian sustancialmente
entre tipologias. Mientras que los modelos de inmersién contemplativa y atmosférica (basados en
proyecciones y mapping) democratizan la experiencia al permitir una participacion colectiva y natural
sin barreras fisicas (Serravalle et al., 2019), la hiper-inmersién escapista basada en HMDs presenta
desafios de accesibilidad fisica y cognitiva. El aislamiento sensorial inherente a la realidad virtual
(Leopardi et al.,, 2021) puede generar barreras para colectivos con movilidad reducida o sensibilidad
sensorial, ademas de imponer una carga cognitiva que podria fragmentar la dimension social de la visita
museistica. Por tanto, la gestién de la inmersion exige un equilibrio entre la potencia del simulacro
(Baudrillard, 1978) y la accesibilidad universal del patrimonio.

Asimismo, el analisis taxondmico revela una correlaciéon entre el disefio de la interaccién y la
naturaleza del contenido exhibido. Se ha observado que el contenido histérico-cultural y reconstructivo
predomina en las tipologias de hiper-inmersion o inmersion escapista. En estos entornos,
caracterizados por una alta virtualidad y agencia del usuario, la tecnologia no se limita a mostrar, sino
que actia como un vehiculo de reconstruccién patrimonial que permite "revivir" contextos histéricos o
arqueoldgicos ausentes, potenciando asi los valores educativos y de preservacion del patrimonio.

Por el contrario, las experiencias no participativas (contemplativas) se vinculan preferentemente
con contenidos referenciales —basados en la reconstruccién de obras de arte consagradas— o con el
simulacro digital. En estos modelos, la tecnologia busca la maximizacion del "valor de exhibiciéon" en
detrimento del "valor de culto”, priorizando una recepcién sensorial estética sobre la narrativa historica.
En el caso especifico del simulacro, la experiencia se aleja de la referencia historica para adentrarse en
la hiperrealidad, generando entornos nativos digitales donde, tal como sugieren Diaz Saban (2022) y
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Baudrillard (1978), 1a simulacién sustituye a lo real y la inmersion sensorial se convierte en el fin mismo
de la obra.

4.2. Conclusiones

La presente investigacion ha permitido cumplir satisfactoriamente con el propdsito general del estudio,
validando que la integraciéon de tecnologias de realidad mixta en el &mbito museistico no constituye un
fenémeno monolitico, sino que genera configuraciones experienciales diversas que transforman la
propuesta de valor de la institucion.

En este sentido, se han identificado y operativizado con éxito las dimensiones cualitativas que
estructuran la experiencia inmersiva. El analisis descriptivo de los seis casos de estudio ha demostrado
empiricamente la existencia de una notable disparidad en las configuraciones técnicas y narrativas. Se
ha evidenciado que, bajo la etiqueta genérica de "exposicidn inmersiva", coexisten propuestas
radicalmente distintas: desde aquellas basadas en la proyeccién arquitectdnica (mapping) sobre
entornos fisicos, hasta las que aislan al usuario en entornos virtuales mediante dispositivos wearables
(HMD), confirmando asi el objetivo de partida sobre la heterogeneidad del fenémeno.

Por su parte, el hallazgo fundamental de esta investigacion es la clasificacion taxon6mica de tres
nuevas tipologias de experiencia museistica que trascienden la dicotomia tradicional fisico-virtual: la
inmersion contemplativa, caracterizada por la pasividad interactiva y el predominio de la experiencia
estética a partir de contenido referencial; la inmersiéon atmosférica activa, donde la presencia fisica
dinamiza el entorno con contenido referencial o disefiado digitalmente y, la hiper-inmersion, distinguida
por una alta virtualidad y una agencia consciente del visitante en una narrativa histérico-cultural.

Esta nueva realidad de entornos hibridos en los museos permite atraer a publicos con diferentes
expectativas, desde visitantes que prefieren una experiencia estética, meramente contemplativa en el
sentido mas riguroso al observar composiciones de obras maestras, aunque no estén presentes, hasta
visitantes que desean participar y contribuir de forma activa y controlada a su propia experiencia. De
este modo, el museo se adapta a una segmentacién mas diversa y coherente con el concepto de
exposicion hibrida, lo que confirma el transito tedrico del museo centrado en el objeto al museo centrado
en la experiencia. En este nuevo modelo, la segmentacién no es demografica sino experiencial,
determinada por el grado de participacion y el tipo de inmersién que cada visitante desea. Desde esta
perspectiva, las experiencias inmersivas pueden operar como dispositivos de mediacién capaces de
atraer publicos que no necesariamente participarian en formatos museisticos tradicionales, ampliando
la oferta cultural y diversificando los modos de aproximacion a la cultura.

5. Futuras lineas de investigacion

Los hallazgos de este estudio, centrados en la identificaciéon taxonémica de las experiencias inmersivas,
abren nuevas vias de analisis que trascienden la caracterizacién tecnolédgica y narrativa. Se proponen
dos lineas de investigacion prioritarias para profundizar en el impacto de este cambio de paradigma: la
validacién empirica de los perfiles de visitantes y la evolucién del espacio expositivo hacia la experiencia
de marcas comerciales.

Si bien este trabajo ha establecido teéricamente que determinados formatos inmersivos (como la
hiper-inmersiéon VR) son idéneos para atraer a generaciones nativas digitales, resulta necesario
desarrollar estudios cuantitativos que validen empiricamente esta correlaciéon. Una futura linea de
trabajo podria centrarse en el andlisis de los publicos para perfilar al visitante real de cada una de las
tres tipologias detectadas. El objetivo seria determinar si existe una vinculacién directa entre variables
sociodemograficas (edad, competencia tecnolégica) y la preferencia por un tipo de experiencia
especifica (estética vs. escapista).

La segunda linea de investigacion propone analizar la transferencia del modelo inmersivo desde el
ambito estrictamente museistico hacia contextos comerciales y corporativos. Se observa una tendencia
creciente en la que los espacios expositivos adoptan la tecnologia y la retérica inmersiva (AR, mapping,
interactividad) para escenificar narrativas de marca. Es pertinente investigar como el "formato museo”
esta siendo apropiado por firmas comerciales para crear brandscapes o museos de marca, donde el
contenido tematico de la inmersion deja de ser una obra maestra o un hecho histérico para convertirse
en el producto o la identidad corporativa.
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6. Declaracion de transparencia

Durante la preparacidn de este trabajo, los autores han utilizado la herramienta de inteligencia artificial
NotebookLM (Google), con el objetivo de resumir bibliografia y mejorar la redaccién en algunos
epigrafes. Tras este proceso, los autores han revisado y editado el contenido y asumen la
responsabilidad total del contenido de la publicacién.
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