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RESUMEN

Esta tesis formula criterios de disefio inmersivo con el objetivo de
enriquecer tanto la percepciéon sensorial como la comprension del visitante en
un museo. Para ello se analizan tres referentes internacionales —Museum of
the Future (Dubai), Atelier des Lumiéres (Paris) y MAXXI (Roma)— a partir de
documentacion institucional y planimetrias, y se contrasta esa lectura con el
contexto de Huanuco y, en particular, del distrito de Amarilis. Los casos
revisados muestran que recorridos flexibles, capaces de adaptarse al ritmo
del usuario, y sistemas de iluminacion que acompainan los contenidos
inmersivos favorecen la exploracion y el aprendizaje. Asimismo, transiciones
arquitectonicas que incorporan elementos naturales y las visuales hacia el rio
Huallaga contribuyen a una experiencia coherente y envolvente. La
articulacion de espacios dedicados a realidad virtual, aumentada y mixta
incrementa la participacién del publico y refuerza su vinculo con los relatos
expositivos. En consecuencia, se propone un proyecto museografico
inmersivo en Amarilis—Huanuco, con organizacion narrativa del recorrido,
corredores paisajisticos e iluminacion integrada y priorizando el confort
sensorial. La meta es consolidar un equipamiento cultural con impacto

educativo, social y turistico en la region.

Palabras claves: arquitectura inmersiva, museografia, realidad virtual,

realidad aumentada, realidad mixta, recorrido y navegacion.
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ABSTRACT

This thesis outlines immersive design criteria intended to enhance
visitors’ sensory and cognitive engagement within a museum. Three
international references—Museum of the Future (Dubai), Atelier des Lumiéres
(Paris) and MAXXlI (Rome)—are examined through institutional
documentation and plans, and contrasted with the Huanuco context,

particularly Amarilis.

Findings indicate that flexible circulation attuned to individual pacing and
lighting systems synchronized with immersive content support exploration and
experiential learning. Architectural transitions that draw on natural elements
and the Huallaga River views contribute to a coherent, enveloping experience.
Alternating VR, AR and MR areas deepens engagement and strengthens the

connection with curatorial narratives.

Accordingly, the thesis proposes an Immersive Museum in Amarilis—
Huanuco, organized as a narrative path with landscaped corridors and
integrated lighting, using local, sustainable materials and prioritizing sensory
comfort, so as to position the museum as a cultural, educational and touristic

asset for the region.

Keywords: immersive architecture, museum design, virtual reality,

augmented reality, mixed reality and wayfinding.
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INTRODUCCION

En las ultimas décadas, la museografia ha dejado atras la logica de la
exhibicién fija para privilegiar montajes inmersivos que estimulan Ila
percepcion y fortalecen los procesos de aprendizaje (Pine & Gilmore, 1999;
Bitgood, 2013). La literatura sefiala, ademas, que la combinacién de RV, RA
y RM incrementa la motivacion, el involucramiento afectivo y la recordacion de
contenidos (Falk & Dierking, 2013; Moussouri, 2015). No obstante, buena
parte de estos avances se documenta en instituciones con altos recursos,
mientras que persisten escasas referencias sobre adaptaciones en contextos

regionales con identidades paisajisticas y culturales propias.

En Huanuco, la presencia del valle del Huallaga y las tradiciones de
Amarilis abren la posibilidad de orientar la arquitectura museografica hacia
una inmersion situada. Sin embargo, aun son limitados los trabajos que
articulen estrategias inmersivas ajustadas a las dinamicas de ciudades
intermedias peruanas (Rodriguez & Pérez, 2018). Este vacio sustenta la
motivacion de la presente investigacion, que organiza un marco de criterios

para apoyar decisiones de disefio y valorar su pertinencia en el entorno local.

La tesis responde a ese desafio con tres aportes centrales: (1) establece
un marco tedrico riguroso sobre disefio inmersivo en museos; (2) sistematiza
de referentes internacionales —Museo del Futuro (Dubai), La Halle de
Culturespaces (Paris) y Museo MAXXI| (Roma)— buenas practicas en
recorridos, atmosferas luminicas y narrativas activas; y (3) traduce dichas
estrategias al contexto huanuqueiio mediante premisas de disefio que
incorporan materiales locales, corredores paisajisticos y espacios modulares
reconfigurables. Con ello, se busca enriquecer la experiencia sensorial y
cognitiva del visitante, favorecer la inclusion y activar el desarrollo cultural y

turistico de la region.
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CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La arquitectura inmersiva aplicada a los museos se ha consolidado como
una linea de transformacion que supera el esquema de exhibicion estatica. Al
incorporar recursos tecnologicos y estimulos sensoriales, el visitante deja de
ser un observador pasivo y asume un rol protagonico dentro del relato

expositivo.

En el plano internacional, multiples experiencias demuestran el potencial
de estos entornos. EI Museum of Tomorrow en Rio de Janeiro integré realidad
aumentada para recrear metamorfosis temporales del planeta (Silva & Costa,
2017); en la Tate Modern de Londres, los recorridos con realidad virtual
permiten acceder a obras imposibles de trasladar (Johnson, 2019); y en
Barcelona, CaixaForum utiliza proyecciones 360° y escenarios envolventes
para reconstruir paisajes histéricos con alto grado de realismo (Martinez &
Lopez, 2020).

En el contexto peruano, instituciones como el Museo de Arte de Lima
(MALI) —entre otros— han desarrollado aplicaciones puntuales de RV y RA
orientadas a temas especificos, con el fin de articular el contenido con
tecnologias inmersivas (Rubio & Diaz, 2020). No obstante, estas acciones

suelen ser acotadas y no siempre se traducen en un disefo espacial integral.

La situacion es distinta en ciudades intermedias como Huanuco, donde
no existe aun un referente claro de museo inmersivo. Pese a contar con un
inventario mayor a 26 recursos patrimoniales relevantes, la oferta
museografica vigente responde a esquemas convencionales: circulacion
lineal, escasa integracion tecnoldgica y bajo nivel de mediacion. Este
panorama limita la conexion emocional del publico con el patrimonio local y

reduce el alcance educativo de las exposiciones.
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Segun Harada (2018), los estimulos multisensoriales facilitan la
comprensiéon y la retencion de la informacion al establecer puentes entre
contenido, experiencia y entorno. En Huanuco, sin embargo, no se han
explorado de forma sistematica propuestas museograficas que integren
realidad virtual y aumentada, proyecciones inmersivas y sonido para ampliar
la experiencia del visitante. Esta ausencia impide aprovechar los beneficios
de la arquitectura inmersiva para democratizar la cultura y atraer nuevas

audiencias.

A laluz de lo anterior, el proyecto plantea una intervencion arquitectonica
en un museo del distrito de Amarilis con enfoque inmersivo, combinando
recorridos flexibles, atmosferas de iluminacion dinamicas y tecnologias XR. El
objetivo es generar experiencias multisensoriales, inclusivas y
contextualizadas, que vinculen el discurso expositivo con la historia y el
paisaje local. Se busca que la visita se convierta en un proceso de
descubrimiento, emocién y memoria, y que el equipamiento fortalezca su

impacto educativo y social en la region.
1.2. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.2.1. PROBLEMA GENERAL

¢ Cuales son las caracteristicas de la arquitectura inmersiva en los

espacios en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru?
1.2.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

PE1 ;Cuales son las caracteristicas espaciales de la realidad

virtual en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru?

PE2 ;Cuales son las caracteristicas espaciales de la realidad

aumentada en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru?

PE3 ; Cuales son las caracteristicas espaciales de la realidad mixta

en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru?
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1.3.

1.4.

OBJETIVOS
1.3.1. OBJETIVO GENERAL

Describir las caracteristicas de la arquitectura inmersiva en los

espacios en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru
1.3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

OE1 Describir las caracteristicas espaciales de la realidad virtual

en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru.

OE2 Describir las caracteristicas espaciales de la realidad

aumentada en un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru.

OE3 Describir las caracteristicas espaciales de la realidad mixta en

un museo, para el distrito de Amarilis - Huanuco — Peru.
JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION
1.4.1. JUSTIFICACION TEORICA

Esta investigacion se sustenta en un marco interdisciplinario que
aborda la experiencia expositiva desde dos frentes complementarios: la
economia de la experiencia (Pine & Gilmore, 1999) y la atencién
multisensorial en el ambito museistico (Bitgood, 2013). Para Pine y
Gilmore, los espacios culturales han de ir mas alla de la mera exhibicién
de objetos y producir vivencias memorables; por su parte, Bitgood
muestra que la atencion sostenida del visitante depende de disefios que
articulen de forma coherente estimulos visuales, sonoros y tactiles.
Conjuntamente, estos aportes orientan la lectura de la arquitectura
inmersiva no sélo como incorporacién de tecnologia, sino como la
composicién de elementos sensibles capaces de captar y mantener el

interés del publico.

En esa linea, la teoria de la presencia en entornos virtuales (Slater

& Wilbur, 1997) y el concepto de affordances sensoriales (Gibson, 1979)
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ofrecen criterios para analizar como RV, RA y RM generan inmersion.
Slater y Wilbur distinguen dimensiones de presencia —sensorial, de
accidon y social— que ayudan a evaluar el grado de implicacion del
visitante; Gibson, por su parte, explica que los objetos y texturas del
entorno brindan oportunidades de interaccidon que el usuario reconoce y

utiliza de forma intuitiva.

De manera complementaria, la fenomenologia arquitectonica de
Pallasmaa (2005) pone el foco en la experiencia corporal del espacio y
subraya el papel de la luz, la textura y el sonido en la construccién de
atmosferas envolventes. A ello se suma la narrativa espacial (Casey,
1996), que interpreta los recorridos como estructuras discursivas
capaces de guiar cognitivamente al visitante y convertir el transito en un

relato progresivo.

Este armazén tedrico, reforzado con estudios de caso sobre
entornos inmersivos (Frontini, Maltese & Medaglia, 2020), brinda un
sustento conceptual solido para definir las premisas de disefio que se
proponen. En sintesis, la tesis articula economia de la experiencia,
atencion multisensorial, presencia virtual y narratividad espacial para
fundamentar, desde la teoria, la aplicacién de la arquitectura inmersiva

en el contexto de Huanuco.
1.4.2. JUSTIFICACION PRACTICA

Este proyecto aspira a convertirse en una referencia util para
futuras generaciones de arquitectos, especialmente considerando que
en el contexto peruano aun hay escasa documentacion sobre el disefo
inmersivo en museos. Los resultados obtenidos podrian servir como
base para la formulacién de propuestas museograficas que integren la
tecnologia y la interaccion como elementos centrales en la experiencia

del usuario.

En consecuencia, esta investigacion permitira identificar los

desafios técnicos, espaciales y sociales asociados al disefio de espacios
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1.5.

inmersivos, y ofrecer soluciones practicas que respondan a los nuevos
requerimientos de los usuarios. Reformular el concepto de museo
tradicional significa también replantear la forma en que el espacio

comunica, educa y emociona.
1.4.3. JUSTIFICACION METODOLOGICA

El estudio adopta un enfoque cuantitativo apoyado en hojas de
medicion estandarizadas elaboradas para esta investigacion. En ellas
se codifican indicadores de configuracién espacial (recorridos,
atmosferas de luz, secuencias sensoriales y grado de interaccion fisica)
para cada dimension inmersiva (RV, RA y RM). La informacion se obtuvo
de planos, secciones y alzados de los tres museos analizados,
ademas de fichas técnicas y material institucional que describen

dimensiones, distribucion y sistemas de iluminacién y control.

Los puntajes consignados en escala 0—4 se procesaron en Excel y
SPSS mediante estadistica descriptiva; de forma exploratoria se
evaluo la correlacién entre dimensiones. Con ello se garantiza una base
trazable y replicable, sustentada en documentacién oficial y registros

propios, sin requerir encuestas ni pruebas piloto con usuarios.
LIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

Las condiciones urbanisticas y climatolégicas del distrito de Amarilis

pueden experimentar cambios durante el desarrollo del proyecto —por

ejemplo, variaciones en el uso del suelo, modificaciones en la ribera del rio

Huallaga o nuevas disposiciones municipales— que alteren las premisas

espaciales originalmente planteadas y requieran ajustes de disefio sobre la

marcha.

Asimismo, las politicas culturales y normativas locales en torno a la

preservacion del patrimonio y la infraestructura museografica estan sujetas a

revisiones y procesos de aprobacion externa, lo que podria extender los

plazos de implementacion y condicionar aspectos como la intervencion en
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fachadas, el uso de materiales o la incorporacion de instalaciones

tecnologicas en espacios protegidos.

En el plano econdmico, la disponibilidad de fondos publicos y privados
para equipamiento inmersivo y adecuacion de espacios puede variar segun
prioridades institucionales y ciclos presupuestales, lo cual impacta la magnitud

y el calendario de las obras y la adquisicion de tecnologias de apoyo.

Por ultimo, aunque esta tesis propone un marco de referencia basado en
tres dimensiones espaciales (RV, RA y RM), la escasez de museos inmersivos
en la region obliga a validar en el futuro estas pautas a través de estudios de
campo y pruebas in situ con usuarios. Esta etapa de comprobacion externa
sera clave para adaptar y perfeccionar los criterios de disefio ante factores

reales de uso y contexto.
1.6. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACION

La viabilidad de esta investigacion se fundamenta desde el punto de vista
técnico en la disponibilidad de un conjunto homogéneo de hojas de medicion
estandarizadas, elaboradas de manera propia, que registran
cuantitativamente variables arquitectonicas y tecnologicas de los casos
internacionales y del contexto local. Estos datos pueden procesarse con las
herramientas que ya manejo (Excel y SPSS), sin necesidad de adquirir nuevo
software ni equipos especializados, y cuentan con respaldo documental en
formatos digitales accesibles desde la biblioteca y los laboratorios de la
universidad. En cuanto a la viabilidad fisica, al tratarse de una investigacion
de gabinete, no dependo de desplazamientos costosos ni de infraestructuras
complejas: los laboratorios de informatica, las salas de trabajo colaborativo y
los recursos de la biblioteca digital proporcionan el espacio y el equipamiento
necesarios para la codificacion de datos, la elaboracion de graficos y la
revision de la literatura, respetando los plazos del ciclo lectivo. Respecto a la
viabilidad econdémica, aprovecho licencias institucionales de software
estadistico y las propias hojas de medicion estandarizadas, por lo que los

unicos costos asociados—impresiones puntuales y material de archivo—
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estan contemplados en el presupuesto de investigacion, evitando asi gastos

imprevistos y garantizando la continuidad del proyecto.

Finalmente, desde la perspectiva académica y social, el estudio
responde a una brecha en la literatura nacional sobre arquitectura inmersiva
en ciudades intermedias peruanas, lo que le otorga relevancia y facilita el
respaldo de asesores del programa de Arquitectura y del area de Investigacion
de la universidad. Este interés institucional, sumado a la pertinencia regional
de un modelo replicable para Huanuco, asegura la retroalimentacion de
gestores culturales y docentes, asi como la posibilidad de futuras
colaboraciones, lo que refuerza la factibilidad y el impacto de la investigaciéon

en el ambito museografico regional.
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES

En el plano internacional, diversos estudios han examinado el papel
de las tecnologias inmersivas dentro de la arquitectura y el disefio
expositivo. Wagemann (2022), en su trabajo sobre realidad virtual
inmersiva para la ensefanza de arquitectura en la Universidad de
Valencia, muestra que la RV favorece la colaboracion y mejora la
comprension espacial, a la vez que subraya la necesidad de trabajar con
flujos metodoldgicos claros y herramientas acordes al objetivo del

proyecto.

En esa misma universidad, Francois (2016) destaca el potencial de
la imagen 360° para conectar espacios, apoyar la toma de decisiones y
fortalecer la interaccion entre los distintos actores de un proyecto,
sefalando que este tipo de visualizaciones facilita el analisis en modelos

tridimensionales.

De manera complementaria, Guan y Chen (2021) —en Frontiers in
Built Environment— exploran la integracion de VR y AR en arquitectura
y sefialan su utilidad para optimizar la comunicacion entre proyectistas y
usuarios, acelerar iteraciones y hacer mas eficiente el proceso de disefio.
Finalmente, Zhang, Zhang y Feng (2020) —en Journal of Civil
Engineering and Architecture— proponen estrategias para generar
entornos inmersivos mediante VR/AR, que incluyen la creacion de
recorridos virtuales, asi como la incorporaciéon de iluminacién y sonido

para favorecer la interaccion en contextos cercanos a los reales.

2.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES

En el Peru, el uso de RV, RA y RM en arquitectura es todavia

incipiente, con experiencias principalmente experimentales. Romani
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(2023), desde el Centro de Capacitacion y Exhibicion de Arte Digital
Immersive de la Universidad Ricardo Palma, plantea un modelo didactico
que activa de manera conjunta los sentidos visual, auditivo y haptico,
apoyandose en principios High Tech y paramétricos. Por su parte,
Ramirez (2021) —en la Universidad Continental— evalua la RV como
apoyo pedagogico para la composicion volumétrica, encontrando
mejoras en la comprension espacial del estudiantado. Asimismo, Cruz
(2023) aplica escenarios urbanos virtuales para analizar percepcion,
movilidad e interaccion en espacios publicos, con miras a optimizar el
disefio y el confort. En conjunto, estos trabajos muestran avances
prometedores, aunque aun fragmentarios, sobre el potencial de las

tecnologias inmersivas en el pais.

2.1.3. ANTECEDENTES LOCALES

A nivel regional (Huanuco) no se ha identificado un estudio aplicado
que integre arquitectura inmersiva y museografia de manera sistematica.
Esta ausencia explica la brecha entre el patrimonio disponible y la
experiencia museistica actual, y refuerza la pertinencia de una propuesta
que adapte VR/AR/RM a las condiciones culturales y paisajisticas de
Amarilis —valle del Huallaga—, con énfasis en claridad de recorrido,

control luminico y apoyos informativos situados.

2.1.4. ARTICULOS INDEXADOS

Guan y Chen (2021), en su revision publicada en Frontiers in Built
Environment, analizan de forma integral como las tecnologias inmersivas
—especialmente la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR)—
estan transformando el disefio arquitectdénico y los procesos de
investigacion en este campo. Los autores sostienen que estas
herramientas no solo modifican la manera de proyectar y visualizar
ideas, sino que también fomentan una colaboracion mas efectiva entre
arquitectos, disefiadores y clientes. Gracias a estas tecnologias, se
facilita una comunicacién mas clara y una toma de decisiones mas

precisa dentro del proceso proyectual.
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2.2,

Por otro lado, Zhang, Zhang y Feng (2020), en un articulo publicado
en Journal of Civil Engineering and Architecture, examinan diversas
estrategias para crear experiencias arquitectdnicas inmersivas a traves
de VR y AR. Entre los elementos analizados destacan la creacién de
entornos virtuales realistas, la incorporacion de interacciones intuitivas y
la utilizacion de estimulos sensoriales como sonido e iluminacién. El
estudio también presenta casos practicos que demuestran como estas
tecnologias han sido aplicadas con éxito en proyectos arquitecténicos,
reforzando su potencial como herramientas de disefio y exploracién

espacial.

BASES TEORICAS

2.2.1. ARQUITECTURA INMERSIVA

La arquitectura inmersiva se entiende aqui como un enfoque
proyectual que persigue entornos envolventes: el visitante no solo
atraviesa el espacio, sino que participa activamente mediante estimulos
sensoriales y tecnoldgicos integrados. Diversos autores (p. €j., Esposito,
Maltese y Medaglia, 2020) coinciden en que estos entornos inmersivos
facilitan una visualizacion e interaccidn con los proyectos realista, incluso
antes de construirlos, al evaluar aspectos como iluminacién o acustica.
A su vez, Bitgood (2013) enfatiza que la atencion sostenida del usuario
es un recurso clave para disefiar recorridos, mientras Pine y Gilmore
(1999) situan la economia de la experiencia como marco que trasciende

la exhibicion tradicional.

a. REALIDAD VIRTUAL EN LOS ESPACIOS

La realidad virtual (RV) se basa en simulaciones generadas
por computador que el usuario vive desde dentro mediante
dispositivos de visualizacion estereoscopica y seguimiento de
movimiento (Steuer, 1992). Para Slater y Wilbur (1997), la
presencia es esa sensacion subjetiva de estar realmente en dicho
entorno, y se compone de dimensiones sensorial, de accion y

social. Estudios recientes (p. ej., Ebert, Krogge y Sarow, 2018)
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documentan el uso de RV desde la década de 1980 en la formacion
profesional y disefio arquitecténico, destacando su capacidad para
representar escenarios complejos y respaldar la toma de

decisiones.

b. CARACTERISTICAS ESPACIALES DE LA REALIDAD
VIRTUAL

Ademas de lo visual y auditivo, la RV puede incorporar
estimulos hapticos y, en algunos casos, olfativos, con lo que se
refuerza la inmersion multisensorial. Estas plataformas suelen
ofrecer recorridos 360° con navegacion libre o guiada, lo que facilita
explorar proporciones, escala y atmésfera de un proyecto antes de

su construccion.

c. CLASIFICACION ESPACIAL DE LA REALIDAD VIRTUAL

Cabero y Fernandez (2018) distinguen la RV inmersiva, que
emplea HMDs para aislar casi por completo del entorno real, de la
RV semiinmersiva, que utiliza multiples pantallas y mantiene cierto
grado de referencia tridimensional. Esta clasificacion ayuda a elegir
el nivel de inmersidon apropiado segun objetivos y recursos del

proyecto.

2.2.2. REALIDAD AUMENTADA EN LOS ESPACIOS

La realidad aumentada (RA) superpone informacién digital al
mundo fisico en tiempo real, enriqueciendo la percepcién sin sustituir el
entorno tangible (Azuma et al., 2001). Billinghurst y Kato (1999) sefialan
que la precisidon del registro depende de algoritmos de deteccion y de
sensores de posicionamiento; los avances recientes han facilitado su

aplicacién en arquitectura y museografia.
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2.2.3. CARACTERISTICAS ESPACIALES DE LA REALIDAD
AUMENTADA

En museos, la RA permite capas de informacion contextual —
modelos 3D, animaciones o datos interactivos— que se adaptan a la
ubicacion y movimiento del visitante (Milgram y Kishino, 1994). Un buen
disefio procura transiciones fluidas para que lo digital y lo fisico coexistan

sin interferir con la organizacion espacial original.

2.2.4. REALIDAD MIXTA EN LOS ESPACIOS

La realidad mixta (RM) integra elementos reales y virtuales en un
mismo entorno, de forma coherente, permitiendo interacciones
simultaneas con ambos (Milgram y Kishino, 1994). Azuma (1997) situa
la RM en un continuo entre RA y RV, y destaca la importancia de un
registro espacial preciso y de la interaccion en tiempo real para lograr

experiencias verosimiles.

2.2.5. CARACTERISTICAS ESPACIALES DE LA REALIDAD MIXTA
EN LOS ESPACIOS

En términos espaciales, la RM permite vincular objetos fisicos con
capas digitales que responden a la accion del usuario (tocar, mover,
acercarse), manteniendo la coherencia tridimensional. Bien
implementada, favorece exploraciones activas sin perder la legibilidad

del lugar y potencia escenas inmersivas hibridas.

2.2.6. ARQUITECTURA INMERSIVA EN LOS MUSEOS

Jorge Wagensberg, desde el Museo de Ciencias de Barcelona,
acuno la idea de que esta prohibido no tocar, para describir la transicion
hacia espacios donde la interaccion es la regla (Wagensberg, 2020). En
esa linea, Georgopoulos et al. (2019) senalan que el disefio inmersivo
en museos se organiza en modulos y secuencias capaces de activar la
memoria, favorecer la interpretacion critica y estimular el aprendizaje
experiencial, con lo cual se crea un vinculo mas profundo entre el

visitante y los contenidos.
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2.2.7. PERCEPCION SENSORIAL EN UN MUSEO

La integracion de sentidos —vision, audicion, tacto y olfato—
potencia la atencion y la retencion de informacion (Goldstein, 2018).
Gibson (1979) introduce la idea de affordances sensoriales, retomada
por Pallasmaa (2024) al remarcar que la arquitectura se vive con todo el

cuerpo, y que esa vivencia es la que produce experiencias significativas.

2.2.8. PERCEPCION ESPACIAL EN UN MUSEO

Percibir el espacio implica orientarse, reconocer relaciones y ubicar
objetos respecto del cuerpo en movimiento. Kozlowski y Heagerty (2024)
destacan habilidades como manipular objetos y navegar con fluidez;
ambas son clave para disefar recorridos claros que el visitante pueda

seguir de forma intuitiva.

2.2.9. PERCEPCION NATURAL EN UN MUSEO

La presencia de elementos naturales —vegetacion, luz solar,
texturas organicas— favorece la recuperacion cognitiva y la conexion
emocional con el entorno (Biederman & Vessel, 2006). Esa evidencia
respalda decisiones como patios interiores, muros verdes o corredores

ajardinados, que incrementan el bienestar durante la visita.

2.2.10. LA ILUMINACION EN UN MUSEO

La iluminacién condiciona la experiencia del publico: incide en la
visibilidad, la atmosfera y el estado emocional. Candela y Benavente
(2019) proponen sistemas automatizados (por ejemplo, con diodos laser
y control centralizado) para optimizar la conservacion de las obras y, a
la vez, ajustar la escena expositiva. Boyce (2014) demuestra que
variables como la temperatura de color y la intensidad afectan la
percepcion de materiales y colores, por lo que deben calibrarse segun el

objetivo de cada sala.
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2.3.

2.2.11. HABITABILIDAD Y CONFORT SENSORIAL EN ESPACIOS
INMERSIVOS

La habitabilidad reune condiciones fisicas, funcionales vy
emocionales que vuelven un espacio comodo y accesible. Pallasmaa
(2024) sostiene que un diseno verdaderamente inmersivo dosifica los
estimulos para evitar la sobrecarga sensorial, incorporando zonas de
transicion, pausas narrativas y sistemas adaptativos de luz, sonido y

temperatura.

Esta idea es esencial para los entornos inmersivos: la carga
sensorial puede ser intensa, por lo que conviene regularla con cuidado
para no generar fatiga. El confort implica entonces una gestién integral
de sonido, iluminacién, temperatura, movimiento e interaccién, de modo
que exista equilibrio entre estimulo y descanso. Espacios con elementos
naturales en la tecnologia (biofilia integrada), zonas de transicion y
pausas con estimulos modulables conducen a experiencias mas gratas

y sostenibles.

A ello se suma la habitabilidad emocional: como el ambiente incide
en el estado de animo, la atencién y el sentido de pertenencia. En los
museos, esto se expresa cuando el visitante experimenta la exposicién
sin sentirse fuera de lugar ni abrumado. Por eso, un museo inmersivo
debe considerar calidad del aire y confort térmico, iluminacion adaptable
(natural y artificial), acustica controlada, accesibilidad universal y

sefalética inclusiva, ademas de transitos claros y pausas sensoriales.

A partir de estos datLa integracién de estos factores permite
construir una experiencia estética y tecnoldgica, pero también humana 'y

acogedora, compatible con la diversidad de publicos y necesidades.

DEFINICION CONCEPTUAL

Diseno: Proceso creativo orientado a generar soluciones innovadoras

que satisfagan necesidades especificas dentro de un contexto determinado
(Hernandez, 2000).
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Necesidades espaciales: Son los requerimientos fisicos, funcionales y
perceptuales que deben cumplirse para garantizar que un espacio sea
adecuado para las actividades humanas. Incluyen la distribucidn, la escala, la
iluminacién y la accesibilidad. Segun Arquin (2004), la arquitectura existe

precisamente para dar respuesta a estas necesidades.

Usuario: El usuario es toda persona que hace uso directo o indirecto de
un espacio, servicio o producto, y cuya experiencia debe ser considerada en
el proceso de disefio. Segun el equipo de ARQHYS.com (2012), el usuario no
necesariamente evalua las caracteristicas técnicas del producto, pero si
valora como este le facilita la vida, le resulta accesible y le genera bienestar.
En arquitectura, esto implica disefiar espacios funcionales, seguros y
significativos. Pedro Ramirez Vazquez, arquitecto mexicano, afirmé que los

espacios estan hechos para disfrutarse, no solo para verse.

Experiencia inmersiva: Es el nivel de implicacién sensorial, cognitiva y
emocional que un usuario experimenta al interactuar con un espacio. En
arquitectura, implica que el visitante no solo observa el lugar, sino que lo vive
con intensidad, gracias a elementos que estimulan sus sentidos de manera

coordinada.

Recorrido Sensorial: Es la secuencia de espacios o estimulos que un
usuario transita dentro de un proyecto arquitecténico, disefada
especificamente para generar una progresion emocional o sensorial. Combina

luz, sonido, materiales y espacialidad para guiar la percepcion del usuario.

2.4. HIPOTESIS

La presente investigacion no tiene hipétesis.

2.5. VARIABLES

Aunque este estudio no es de tipo experimental, se identifica una
variable proyectual que guia las decisiones de disefio. Esta variable se mide
en escala ordinal 0—4 y se analiza con estadistica descriptiva. El estudio es

univariable, con dimensiones: RV, RAy RM.
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2.6. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tabla 1

Operacionalizacion de la investigacion

INDICADORES DE LA ARQ.

VARIABLES DEFINICIONES CONCEPTUALES MEDICION
INMERSIVA
1. inmersién
Es una simulacion digital completamente o
. ) . 2. Espacialidad
inmersiva que sustituye el mundo real por ) )
REALIDAD VIRTUAL 3. Navegacion Escala ordinal
uno virtual.
4. Interactividad
5. Fluidez
6. Superposicion
7. Precision
Es la superposicion de elementos digitales o .
REALIDAD AUMENTADA 8. Accesibilidad Escala ordinal

sobre el entorno real, sin sustituirlo. .
9. Interactividad

10.Narrativa

11.Fusion

] ] ] 12.Impacto visual
Es la integracion del mundo real y virtual, y )
REALIDAD MIXTA ) ) 13.Exploracion Escala ordinal
donde ambos interactuan en tiempo real y o
14.Interactividad

15.Accesibilidad

de forma coherente.
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CAPITULO llI
METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. TIPOY NIVEL DE INVESTIGACION

La presente investigacion se enmarca como una investigacion basica,
entendida, segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2024), como aquella
cuyo fin es la generacion y profundizacién de conocimientos tedricos sin exigir
una aplicacion inmediata de los resultados. En este sentido, el estudio se
centra en los fundamentos de la arquitectura inmersiva aplicada a espacios
culturales, con el propésito de ampliar la comprension de como los recursos
sensoriales, tecnoldgicos y espaciales pueden integrarse en una propuesta
arquitectonica de corte vivencial, sin implicar necesariamente su

implementacion a corto plazo (Hernandez et al., 2024).

3.1.1. ENFOQUE

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, pues se centra en medir
la variable arquitectura inmersiva a través de tres dimensiones
espaciales: realidad virtual (RV), realidad aumentada (RA) y realidad
mixta (RM). Para ello, la informacion se codificé en hojas de medicion
estandarizadas, que recogen indicadores sobre configuracién espacial
—recorridos, atmosferas de luz, secuencias sensoriales y grado de

interaccioén fisica— propios de cada dimensién.

A partir de estos datos se realizd estadistica descriptiva y una
exploracion correlacional con el fin de reconocer patrones y vinculos
entre dimensiones. El interés no esta en la tecnologia por si misma, sino
en como su presencia incide en la percepcion y vivencia del espacio

museografico.

3.1.2. ALCANCE O NIVEL

El nivel es descriptivo: se busca caracterizar con precision los

rasgos fundamentales de la arquitectura inmersiva, atendiendo a su
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configuracion espacial, al efecto en la percepcion del usuario y a su

integracion con tecnologias interactivas en contextos museograficos.

3.1.3. DISENO

De acuerdo con Hernandez et al. (2021), la investigaciéon
descriptiva permite reconocer fendmenos, interpretarlos en su contexto
y establecer relaciones que sirvan de base para nuevas propuestas. En
este caso, se describe el fendmeno arquitectonico para fundamentar una

solucién proyectual con relevancia y pertinencia local.

« Tipo de estudio: no experimental, transversal y proyectual.
« No experimental: no se manipulan variables en un entorno
controlado.

« Transversal: el analisis se realiza en un momento
determinado, dentro del marco de la propuesta arquitecténica.

« Proyectual: el proceso culmina con una propuesta de
anteproyecto orientada a resolver un problema del contexto (distrito
de Amarilis, Huanuco). Este tipo de estudio es propio de disciplinas
creativas, donde el conocimiento se construye mediante la

aplicacién practica de conceptos y teorias.
3.2. TECNICAS PARA LA RECOLECCION DE DATOS

Para reunir los datos se emplearon técnicas e instrumentos acordes con

los objetivos del proyecto y con las dimensiones definidas.
Técnica: Observacién

Siguiendo a José Supo (2020) en el contexto arquitectonico, la
observacion estructurada permite registrar de forma sistematica la presencia
de indicadores espaciales y funcionales. Para ello se utilizaron hojas de
medicion estandarizadas, construidas a partir de categorias especificas y
criterios previamente establecidos. Cabe destacar que esta técnica no se
limita a percepciones subjetivas del investigador; exige un protocolo objetivo,

con guias claras y registros estructurados.

32



Instrumento: Hojas de medicion estandarizadas

En linea con Bernal C. (2010), la observacion estructurada implica
identificar elementos clave del objeto de estudio mediante una recoleccion
organizada y meticulosa, reduciendo sesgos externos y asegurando el
cumplimiento de los objetivos. Asimismo, Arias, J. (2021) sefala que cuando
se requiere informacién especifica sobre un objeto determinado, se aplican
criterios medibles y definidos de antemano; eso es exactamente lo que se hizo

en esta investigacion.

3.3. TECNICAS PARA EL ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS
DATOS

El tratamiento de los datos se desarroll6 mediante matrices
comparativas y graficos derivados de las hojas estandarizadas, orientados a
extraer informacioén relevante de los casos y de los referenciales revisados.
Este proceso permitié definir criterios arquitectdnicos aplicables al disefo del

anteproyecto.

Los puntajes de cada sala se volcaron en Excel 365 (escala ordinal 0—
4). Para cada indicador y cada museo se calcularon medidas de tendencia
central (media y mediana), asi como el rango (maximo—minimo), con el
objetivo de describir la distribucion general de resultados y detectar

asimetrias.

Con el fin de explorar la relacion entre las dimensiones (RV, RA y RM),
se aplico la correlacion de Spearman (p), adecuada para datos ordinales.
Cuando correspondid, se reportd también el p-valor bilateral, a modo de

referencia sobre la evidencia estadistica de la asociacién observada.

3.4. PROCESO METODOLOGICO

El desarrollo metodoldgico de esta investigacion se organiza en las

siguientes etapas:

1. Formulacion del problema y delimitacion del objeto de estudio.
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2. Revision bibliografica y andlisis de teorias sobre arquitectura

inmersiva, percepcidon sensorial y experiencia del usuario.
3. Analisis de casos referenciales aplicables al enfoque del proyecto.

4. Observacién del sitio y reconocimiento de sus condiciones fisicas,

ambientales y culturales.

5. Sintesis de criterios de disefo a partir de la informacion

recolectada.

6. Desarrollo del anteproyecto arquitecténico, considerando el

entorno, los usuarios y los lineamientos del disefio sensorial.

7. Representacion grafica del proyecto: planos, maquetas digitales,

vistas renderizadas y recorridos virtuales, segun corresponda.
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CAPITULO IV
RESULTADOS

4.1. PROCESAMIENTO DE DATOS

En el presente capitulo se detallan los hallazgos obtenidos tras la
aplicacion de hojas de medicidbn estandarizadas, a tres museos
internacionales seleccionados por integrar arquitectura inmersiva en sus
propuestas espaciales. El propdsito principal fue examinar las estrategias de
disefo arquitectonico que enriquecen la experiencia del usuario en entornos

museograficos innovadores.

Para ello, la informacion fue organizada en tres ejes tematicos: realidad
virtual, realidad aumentada y realidad mixta, no solo como tecnologias
aplicadas, sino como fundamentos para la configuracion espacial. Cada
dimensién fue analizada mediante indicadores especificos relacionados con
la forma en que se organiza el espacio, el recorrido, el estimulo sensorial, la

interaccion con el usuario y la tecnologia implementada.

El analisis se realizd6 con métodos descriptivos e inferenciales
(medias, rangos y correlaciones de Spearman) aplicados a las escalas

ordinales de las hojas de medicion estandarizadas.

Se presentan los resultados de cada dimension analizada.

Tabla 2

Leyenda general
Nivel Valoraciéon %
0 Nulo 0%
1 Bajo 25%
2 Medio 50%
3 Medio — Alto 75%
4 Alto 100%
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La Tabla 3, establece una escala numérica de cinco niveles que
cuantifica la presencia y calidad de las funciones de nuestras tres dimensiones

en el espacio.

El nivel 0 (Nulo) indica la ausencia total de recursos de realidad virtual;
el nivel 1 (Bajo) sefala una implementacion inicial con funcionalidades muy
limitadas; el nivel 2 (Medio) describe una aplicacion adecuada pero todavia
basica; el nivel 3 (Medio—Alto) refleja una experiencia inmersiva avanzada,
aunque con margen de mejora; y el nivel 4 (Alto) denota una integracion
completa y coherente de todos los componentes. Esta graduacion permite
comparar sistematicamente cada caso de estudio y dimensionar la

profundidad de la inmersién virtual.

OBJETIVO 1: DESCRIBIR LAS CARACTERISTICAS ESPACIALES DE
LA REALIDAD VIRTUAL EN UN MUSEO, PARA EL DISTRITO DE
AMARILIS - HUANUCO - PERU.

1. D1-R1:

¢ PROYECTO: Museo del Futuro (Dubai)

e ESPACIO DE ESTUDIO: Tomorrow Today — Piso: 2 — Exposicion
tematica

e Dimensién: Realidad virtual

Tabla 3
Evaluacion y nivel del indicador (Escala 0—4)
Indicador i Nivel
Descripcion del desempefio
evaluado alcanzado
Inmersién Integracion plena de tecnologias inmersivas que 4/4

activan la participacion multisensorial.

Espacialidad  Espacios modulares, adaptables a nuevas 4/4

experiencias sin perder coherencia espacial.

Navegacion Circulacion libre con apoyo digital; requiere mayor 3/4

estructuracion jerarquica.

Interactividad  Alta participacion del usuario mediante interfaces 4/4

tactiles, sensores y RA.
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Fluidez Transiciones entre areas inmersivas bien logradas 4/4

mediante luz, sonido y continuidad tematica.

Figura 1
Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)

120%

100%
80%
60%
40%
20%

0%

INMERSION ESPACIALIDAD NAVEGACION  INTERACTIVIDAD FLUIDEZ

Interpretacién: Cuatro indicadores alcanzan el nivel maximo (4/4)—
inmersion, espacialidad, interactividad y fluidez—, lo que confirma una
experiencia robusta. Navegacion queda en 3/4: permite circulacion libre, pero

requiere jerarquia de recorridos mas clara para orientar al visitante.

Tabla 4
Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)
Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Tamafio de texto ajustable 3 Disponible en pantallas tactiles, favoreciendo
la legibilidad.
Control por gestos / voz 2 Algunas instalaciones permiten interaccién por

gestos, pero no en su totalidad.

Accesibilidad fisica 3 Infraestructura  adaptada con rampas,

espacios amplios y sefialética adecuada.

Interpretacién. El conjunto presenta una buena usabilidad: el tamafio
de texto ajustable (3/4) favorece la legibilidad en pantallas, y la accesibilidad
fisica (3/4) muestra una infraestructura adaptada (rampas, espacios amplios,
sefalética). El punto mas débil es el control por gestos/voz (2/4), presente solo
en parte de las instalaciones, lo que limita modalidades de interaccidn sin

contacto. En términos de experiencia, el sistema es consistente y accesible,
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pero requiere ampliar canales de interaccion hands-free para complementar

las interfaces tactiles.

2. D1-R2:
e PROYECTO: Atelier des Lumiéres (Paris)
e ESPACIO DE ESTUDIO: La Halle — Exposicion tematica

¢ Dimension: Realidad virtual

Tabla 5
Evaluacioén y nivel del indicador (Escala 0—4)
Indicador Nivel
Descripcion del desempeio
evaluado alcanzado
Inmersion Experiencia envolvente mediante proyecciones 4/4

360°, sincronizadas con musica y animaciones.

Espacialidad Techos altos y espacios amplios permiten una 4/4

proyeccién profunda.

Navegacion Exploracion libre sin rutas fijas, variedad de 4/4

angulos y alturas.

Interactividad Sin interacciéon directa, pero con disposicion 3/4

espacial que activa al cuerpo.

Fluidez Transiciones visuales fluidas, efectos continuos y 4/4

ambientacion sonora progresiva.

Figura 2
Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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INMERSION ESPACIALIDAD NAVEGACION  INTERACTIVIDAD FLUIDEZ

Interpretacion: La experiencia es altamente inmersiva: inmersion,

espacialidad y fluidez logran 4/4. La navegacion libre refuerza la exploracién
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del espacio, mientras que la interactividad (3/4) es mas corporal que

manipulativa.
Tabla 6
Otras caracteristicas / niveles (Escala 0—4)
Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Ajuste de escala / tamafo 3 La narrativa es visual y artistica, no hay
de texto textos modificables o ajustables.
No se utiliza tecnologia de sensores o
Control por gestos / voz 1 ] .
comandos de voz para la interaccion.
L . Espacio accesible con rampas, sefializacion,
Accesibilidad fisica 3

sillas de ruedas y personal de apoyo.

Interpretacion: Se mantiene una usabilidad robusta: accesibilidad y
ajuste de escala alcanzan 3/4, suficientes para lectura y transito. El control
por gestos/voz no esta implementado (1/4), por lo que la interaccion no tactil
es minima. El énfasis del caso recae en la potencia visual de la narrativa antes

que en interfaces avanzadas.

3. D1-R3:
PROYECTO: MUSEO MAXXI (ltalia)
ESPACIO DE ESTUDIO: ESPACIOS DE EXHIBICION (Nivel 01/02)

Dimension: Realidad virtual

Tabla 7
Evaluacion y nivel del indicador (Escala 0—4)
Indicador Nivel
Descripcion del desempeiio
evaluado alcanzado

. El espacio permite instalaciones envolventes, pero no
Inmersion . . o 3/4
es inmersivo por si mismo.

Las salas presentan una espacialidad fluida, sin
Espacialidad esquinas rigidas ni limites visuales estrictos, lo que 3/4

permite una integracion armonica de lo expositivo.

Aunque la circulacién es libre, la arquitectura genera
Navegacion recorridos suaves que conducen de una sala a otra sin 3/4

cortes abruptos, favoreciendo la continuidad.
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Algunas exhibiciones temporales incorporan
Interactividad elementos interactivos (pantallas tactiles, realidad 2/4

aumentada), aunque no es una condicién constante.

. Transiciones visuales fluidas, efectos continuos vy
Fluidez ) . ) 3/4
ambientacién sonora progresiva.

Interpretacién: El desempeno es medio-alto y equilibrado: inmersion,
espacialidad, navegacion y fluidez se situan en 3/4, configurando recorridos
suaves y una lectura continua del espacio. La interactividad queda en 2/4,
presente solo en algunas exhibiciones temporales. En conjunto, el caso ofrece
una experiencia envolvente estable, con participacién del visitante mas

limitado que en otros ejemplos.

Figura 3

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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INMERSION ESPACIALIDAD NAVEGACION  INTERACTIVIDAD FLUIDEZ

Tabla 8

Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)
Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Ajuste de escala / Las exposiciones pueden integrar textos
tamafio de texto 3 digitales y fisicos de lectura accesible, aunque

depende del disefio de cada curaduria.

Control por gestos / ’ No se utilizan sensores de movimiento para
voz interactuar directamente con las obras.
Accesibilidad fisica 3 El museo cumple con normativas de

accesibilidad: rampas, ascensores, senalética
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inclusiva, y circulacion sin obstaculos en salas

amplias.

Interpretacion: Las condiciones de lectura y accesibilidad son
consistentes (3/4), compatibles con diferentes montajes curatoriales. El
control por gestos/voz no se utiliza (1/4), por lo que la interaccion depende
de soportes tactiles o contemplativos. El caso prioriza continuidad espacial y

claridad expositiva por encima de interfaces sin contacto.

4. Conclusion comparativa de realidad virtual

Figura 4
Porcentaje de cumplimiento de indicadores (Escala 0-4)

T 75%
FLUIDEZ 100%
——— 100%

P 50%
INTERACTIVIDAD 75%
A 75%

. 1%
NAVEGACION 100%
——— 100%

T 5%
ESPACIALIDAD 100%
——— 100%

T 75%

INMERSION 100%
A 100%

0% 20% 40% 60% 80% 100% 120%
= MUSEO MAXXI LA HALLE DE CULTURESPACES ~ mMUSEO DEL FUTURO

Interpretacion: Los resultados muestran que cada museo asume la RV
con un enfoque propio. En el Museum of the Future, la inmersion se obtiene
mediante una integracidon temprana de tecnologia avanzada y una
espacialidad modular, apoyada en IA y sensores, que habilita libertad total de

recorrido y una experiencia continua.

En el Atelier des Lumiéres (operado por Culturespaces), el acento esta
en el impacto arquitectonico a través de proyecciones envolventes y sonido

sincronizado. Se aprovecha la preexistencia del contenedor como escenario;
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aunque la interaccién no es directa, el visitante se implica emocionalmente a

partir de una secuencia de escenas que crece progresivamente.

Por su parte, el MAXXI emplea la RV como capa complementaria al
discurso curatorial. El museo prioriza la continuidad espacial, la circulacion
legible y la integracién arquitectonica; la tecnologia aparece como recurso

opcional, sin alterar la esencia material del disefo.

En conjunto, esta comparacién confirma que la arquitectura inmersiva
basada en RV no responde a un unico modelo. Mas bien, se adapta a distintos
grados de intensidad, a diversas escalas y a estrategias sensoriales que se

ajustan a la narrativa expositiva de cada institucion.

Figura 5

Porcentaje de cumplimiento de otros indicadores (Escala 0-4)
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MUSEO MAXXI 25%
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75%

LA HALLE CULTURESPACES 25%
75%

75%

MUSEO DEL FUTURO 50%
75%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

m ACCESIBILIDAD CONTROL POR GESTOS/VOZ EAJUSTE DE ESCALA

Interpretacioén: La figura 5, presenta un analisis comparativo de tres
indicadores complementarios (accesibilidad, control por gestos/voz y ajuste
de escala) dentro de experiencias museisticas basadas en realidad virtual,
evaluadas en tres referentes internacionales: el Museo MAXXI (Roma), Atelier
des Lumiéres (Paris) (Paris) y el Museo del Futuro (Dubai).

o Accesibilidad: Se observa una calificacion homogénea (nivel 3) en

los tres casos, lo cual evidencia un cumplimiento satisfactorio en cuanto
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a la inclusion y facilidad de acceso fisico y sensorial en los entornos

virtuales evaluados.

« Control por gestos/voz: Este indicador muestra un rendimiento mas
bajo. El Museo MAXXI y La Halle Culturespaces alcanzan un nivel 1,
indicando una integracion limitada o parcial de este tipo de interaccidn
avanzada. En cambio, el Museo del Futuro destaca con un nivel 2, lo que
sugiere una mayor incorporacion de estas tecnologias, aunque aun

perfectible.

o Ajuste de escala: Todos los museos analizados alcanzan el nivel
maximo (3), reflejando una correcta adecuacion de los contenidos
digitales al entorno arquitectonico, tanto a nivel de dispositivos como de

proyeccién espacial.

Este analisis permite identificar que, si bien existe un desarrollo notable

en accesibilidad y escala, aun hay oportunidades de mejora en la

implementacion de controles por voz o gestuales, especialmente para

enriquecer la inmersividad e interactividad dentro de experiencias XR o de

realidad virtual aplicadas a la arquitectura cultural.

OBJETIVO 2: DESCRIBIR LAS CARACTERISTICAS ESPACIALES

DE LA REALIDAD AUMENTADA EN UN MUSEO, EN EL DISTRITO DE
AMARILIS - HUANUCO - PERU.

1. D2-R1:

e PROYECTO: Museo del Futuro (Dubai)
e ESPACIO DE ESTUDIO: Tomorrow Today — Piso: 2 — Exposicion
tematica

e Dimension: Realidad Aumentada

Tabla 9

Evaluacioén y nivel del indicador (Escala 0—4)

Indicador . ,
Item Presencia
evaluado

o ¢Los elementos digitales se alinean bien con el
Superposicion 3
entorno real?
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o ¢(Los modelos 3D son nitidos y detallados, sin
Precisién o 3
errores visibles?

o ¢Es facil de usar en diferentes dispositivos sin
Accesibilidad i i ) 1
configuraciones complejas?

. ¢El usuario puede tocar, mover o modificar los
Interactividad 3
elementos RA?

¢ La RA proporciona informacion clara y util sobre los
Narrativa _ 3
objetos?

Figura 6

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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Interpretacién: La RA muestra un buen desempeiio técnico en
superposicion y precisiéon (3/4), con elementos bien alineados y definidos
sobre el entorno real; también destacan interactividad y narrativa (3/4), lo
que aporta claridad informativa y acciones basicas del usuario. El punto débil
es accesibilidad (1/4), lo que sugiere que la experiencia no esta pensada
para multiples dispositivos o requiere configuraciones que limitan su uso por
publicos diversos. En conjunto, la RA funciona como capa informativa

estable mas que como sistema ampliamente distribuible.

Tabla 10

Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)

Aspecto Evaluado Presencia Observacion

) La instalacion esta concebida como una
Compatible con o .
o ] - 1 experiencia fija en un espacio monumental,
distintos dispositivos o . ) .
sin integracion en dispositivos personales.
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Ajuste de escala /

tamano de texto

Los elementos digitales se adaptan a
3 grandes superficies, respetando la escala de

la estructura industrial.

Facilidad de instalacion

La puesta en marcha estd a cargo de

profesionales, lo que garantiza un montaje

3
y uso intuitivo y una experiencia fluida para el
visitante.
L Se disfruta de manera pasiva mediante la
Interaccion sin contacto . i ) i
3 observacion, sin requerir contacto directo

fisico

con la tecnologia.

Interpretacion:

Las caracteristicas complementarias refuerzan la

lectura anterior: la instalacion es fija y no multiplataforma (compatibilidad con

dispositivos = 1/4), pero trabaja con escalas grandes y montaje profesional

(ambos 3/4), asegurando fluidez en sala. La interaccion sin contacto aparece

como experiencia principalmente observacional (3/4, pasiva), coherente con

un dispositivo monumental que prioriza la contemplacion sobre el uso

personal.

2. D2-R2:

e PROYECTO: Atelier des Lumiéres (Paris)
e ESPACIO DE ESTUDIO: La Halle — Exposicion tematica

¢ Dimension: Realidad aumentada

Tabla 11

Evaluacion y nivel del indicador (Escala 0—4)

Indicador evaluado

item Presencia

¢, Los elementos digitales se alinean bien con el

Superposicion 3
entorno real?
o ¢Los modelos 3D son nitidos y detallados, sin
Precision o 3
errores visibles?
s ¢Es facil de usar en diferentes dispositivos sin
Accesibilidad ] ] . 3
configuraciones complejas?
o ¢El usuario puede tocar, mover o modificar los
Interactividad 1
elementos RA?
¢La RA proporciona informacién clara y util sobre 3

Narrativa

los objetos?
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Figura 7

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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Interpretacion: El caso mantiene buen alineamiento y definicion de los
contenidos aumentados (superposicion y precision = 3/4) y una narrativa clara
(3/4). Se observa mejor accesibilidad (3/4) frente al caso anterior, lo que
facilita su uso por distintos publicos. La interactividad es baja (1/4), por lo que
la participacion del visitante sigue siendo mas contemplativa que manipulativa.
En sintesis, la RA cumple una funcion explicativa sélida, con margen para

profundizar la accién del usuario.

Tabla 12

Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)
Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Compatible con ] La instalacion es fija en un espacio monumental,
distintos dispositivos sin integracion con dispositivos personales.
Ajuste de escala / 3 Los elementos digitales se adaptan a grandes
tamano de texto superficies, respetando la escala arquitectonica.
Facilidad de instalacién 3 El montaje profesional garantiza una experiencia
y Uso fluida e intuitiva.
Interaccion sin contacto El usuario observa sin necesidad de contacto
fisico 3 fisico.

Interpretacidén: A nivel operativo, vuelve a predominar el formato
monumental fijo (compatibilidad con dispositivos = 1/4), con ajuste de
escala y facilidad de instalacién adecuados (3/4), y una interaccién sin
contacto basada en la observacion (3/4). El conjunto se orienta a grandes
superficies y montaje especializado, mas que a experiencias personales en

multiples soportes.
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3. D2-R3:

PROYECTO: MUSEO MAXXI (ltalia)
ESPACIO DE ESTUDIO: ESPACIOS DE EXHIBICION (Nivel 01/02)

Dimension: Realidad aumentada

Tabla 13

Evaluacioén y nivel del indicador (Escala 0—4)

Indicador evaluado item Presencia

L ¢ Los elementos digitales se alinean bien con el
Superposicion 3
entorno real?

L ¢ Los modelos 3D son nitidos y detallados, sin
Precision o 3
errores visibles?

o ¢ Es facil de usar en diferentes dispositivos sin
Accesibilidad i . i 3
configuraciones complejas?

. ¢ El usuario puede tocar, mover o modificar los
Interactividad 1
elementos RA?

¢La RA proporciona informacién clara y util
Narrativa 3
sobre los objetos?

Figura 8
Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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SUPERPOSICION PRECISION ACCESIBILIDAD INTERACTIVIDAD NARRATIVA

Interpretacion: La RA del MAXXI muestra un desempefio alto y
consistente en alineacién con el entorno (superposicion = 3), nitidez de
modelos (precisién = 3), facilidad de uso (accesibilidad = 3) y claridad
informativa (narrativa = 3). El punto débil vuelve a ser la interactividad (1): la
experiencia es mayormente guiada/observacional, con escasa manipulacion
directa del contenido aumentado. En conjunto, el perfil es robusto-

contemplativo: buena lectura y despliegue, pero poca agencia del usuario.
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Tabla 14

Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)

Aspecto Evaluado Presencia Observacion

Compatible con La RA estd integrada en instalaciones
distintos dispositivos 1 especificas dentro del museo, no en mdviles

personales.

Ajuste de escala / 5 La proyecciéon y visualizacién se adapta al
tamano de texto disefio arquitectonico del museo.

Facilidad de 5 Se accede de forma asistida por personal o
instalacion y uso mediante soportes preparados.

Interaccion sin 3 Permite experiencias inmersivas mediante
contacto fisico gestos o sensores, sin necesidad de tocar.

Interpretacion: Las condiciones complementarias refuerzan ese patrén:
baja compatibilidad con dispositivos personales (1), pero buen ajuste de
escala a la arquitectura (3), acceso asistido y fluido (3) e interaccion sin
contacto (3). Es decir, la RA esta optimizada para un montaje expositivo fijo y

bien integrado al espacio, mas que para usos BYOD (bring-your-own-device).

4. Conclusion comparativa de realidad aumentada

Figura 9
Porcentaje de cumplimiento de indicadores (Escala 0-4)
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Narrativa

25%
Interactividad 25%
75%

75%

Accesibilidad 75%

75%
75%
75%

Precision

75%
75%
75%

Superposicién

N
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>
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B MUSEO MAXXI LA HALLE DE CULTURESPACES ®MUSEO DEL FUTURO

Interpretacion: Los resultados permiten observar que los tres museos
adoptan la realidad aumentada con diferentes niveles de integracion y
protagonismo dentro del espacio arquitectonico.
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El Museo del Futuro presenta una aplicacion integral y estratégica de
la RA, incorporandola como parte esencial del disefio expositivo. La
arquitectura ha sido concebida para permitir superposiciones digitales, rutas
interactivas y una narrativa espacial continua, lo que genera una alta

participacion del visitante.

En cambio, Atelier des Lumiéres (Paris) opta por una aplicacién mas
puntual, con énfasis visual y artistico. La RA se manifiesta principalmente a
través de proyecciones y efectos visuales sobre superficies arquitecténicas,
actuando como un recurso sensorial complementario, sin interaccion directa

con el usuario.

Por su parte, el Museo MAXXI hace un uso mas discreto y esporadico
de esta tecnologia. Su implementacion depende del contenido curatorial
temporal, sin modificar la espacialidad arquitectonica. La RA se presenta

como un valor afadido, pero no estructural.

En sintesis, mientras que el Museo del Futuro articula la RA con la
espacialidad de manera integral, los otros dos casos la utilizan como
complemento visual o narrativo sin alterar la esencia arquitectonica del

recorrido museografico.

Figura 10
Porcentaje de cumplimiento de otros indicadores (Escala 0-4)
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m Ajuste de escala / tamafio de texto m Compatible con distintos dispositivos
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Interpretacién: En la figura 10, los tres museos analizados (Museo del
Futuro, La Halle Culturespaces y Museo MAXXI), se evidencian buenos
niveles en cuanto al ajuste de escala o tamafno de los elementos digitales, la
facilidad de instalacion y uso, asi como la interaccion sin contacto fisico, lo
cual permite una experiencia inmersiva accesible y fluida para el visitante. No
obstante, todos presentan una limitacion comun: la falta de compatibilidad con
dispositivos personales, ya que sus instalaciones estan disefadas

exclusivamente para funcionar dentro del espacio fisico del museo.

OBJETIVO 3: Describir las caracteristicas espaciales de la realidad

mixta en un museo, en el distrito de amarilis - Huanuco — Peru.

1. D3-R1:

e PROYECTO: Museo del Futuro (Dubai)
e ESPACIO DE ESTUDIO: Tomorrow Today — Piso: 2 — Exposicion
tematica

¢ Dimension: Realidad mixta

Tabla 15

Evaluacioén y nivel del indicador (Escala 0—4)

Indicador evaluado item Presencia

. ;Los elementos digitales y fisicos
Fusion ) . 3
interactian de manera natural?

. ¢Los efectos graficos y la iluminacion
Impacto visual . 3
hacen que lo virtual parezca real?

. ¢ El usuario puede moverse libremente y
Exploracion ) . 3
cambiar la perspectiva?

o ¢, Se pueden manipular objetos digitales
Interactividad 3
dentro del entorno real?

o ¢ Es facil de usar y funciona sin hardware
Accesibilidad 3
especializado?
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Figura 11
Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0—4)
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Interpretacion: En Tomorrow Today (Museo del Futuro), la realidad
mixta alcanza nivel 3 en todos los items: fusién, impacto visual, exploracién,
interactividad y accesibilidad. Esto describe una implementacion madura y
equilibrada: efectos creibles, navegacion libre, manipulacion funcional y uso

sin barreras técnicas relevantes.

Tabla 16
Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)

Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Compatible con 1 La experiencia se vive integramente en el
distintos dispositivos espacio fisico del museo.
_ _ _ Varios visitantes interactian

Permite interaccion )

) ) 3 simultdneamente, generando efectos
multiusuario .

colectivos.

Adaptabilidad a 1 La instalacion es fija para el entorno de
distintos espacios Tomorrow Today.
Configuracion rapida y 5 Todo esta preconfigurado y gestionado por

sencilla

el equipo técnico.

Interpretacién: Se confirma orientacién a sala fija: baja compatibilidad
multidispositivo (1) y baja adaptabilidad espacial (1), pero con operacion
multiusuario (3) y puesta en marcha rapida (3). En sintesis: alto desempefio

inmersivo dentro de un entorno curado y controlado.
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2. D3-R2:

PROYECTO: Atelier des Lumiéres (Paris)
ESPACIO DE ESTUDIO: La Halle — Exposicién tematica

Dimension: Realidad mixta

Tabla 17
Evaluacioén y nivel del indicador (Escala 0—4)
Indicador .
Item Presencia
evaluado

N ¢Los elementos digitales y fisicos interactian de
Fusion 3
manera natural?

] ¢ Los efectos graficos y la iluminacién hacen que lo
Impacto visual ) 3
virtual parezca real?

. ¢ El usuario puede moverse libremente y cambiar la
Exploracion ] 3
perspectiva?

¢, Se pueden manipular objetos digitales dentro del
Interactividad 1
entorno real?

¢(Es facil de wusar y funciona sin hardware
Accesibilidad 3
especializado?

Figura 12
Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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Interpretacidon: En Atelier des Lumiéres, la RM mantiene niveles altos
en fusion (3), impacto (3) y exploracion (3), pero la interactividad cae a 1,

sefalando un rol principalmente contemplativo; la accesibilidad se mantiene
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en 3. El énfasis esta en la espectacularidad visual y la libertad de recorrido,

mas que en la manipulacion de objetos.

Tabla 18
Otras caracteristicas / niveles (Escala 0—4)
Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Compatible con distintos ] La experiencia se vive integramente en el
dispositivos espacio fisico del museo.
Varios visitantes interactuan
Permite interaccion )
] ] 3 simultdneamente, generando efectos
multiusuario )
colectivos.
Adaptabilidad a distintos 1 La instalacion es fija para el entorno de
espacios Tomorrow Today.
Configuracion rapida y 3 Todo esta preconfigurado y gestionado
sencilla por el equipo técnico.

Interpretacion: De nuevo, compatibilidad con dispositivos personales
limitada (1) y adaptabilidad espacial baja (1), pero con multiusuario (3) y
configuracion agil (3). Es un montaje inmersivo estable, pensado para

grandes flujos de visitantes.

3. D3-R3:

PROYECTO: MUSEO MAXXI (ltalia)
ESPACIO DE ESTUDIO: ESPACIOS DE EXHIBICION (Nivel 01/02)

Dimension: Realidad mixta

Tabla 19

Evaluacion y nivel del indicador (Escala 0—4)

Indicador evaluado item Presencia

. ¢ Los elementos digitales y fisicos interactuan de
Fusion 1
manera natural?

] ¢ Los efectos graficos y la iluminacion hacen que
Impacto visual ) 3
lo virtual parezca real?

. ¢ El usuario puede moverse libremente y cambiar
Exploracion . 3
la perspectiva?
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o ¢ Se pueden manipular objetos digitales dentro
Interactividad
del entorno real?

o ¢(Es facil de usar y funciona sin hardware
Accesibilidad o 3
especializado?

Interpretacion: En el MAXXI, la RM es muy sélida en impacto,
exploracion, interactividad y accesibilidad (todo = 3), pero la fusién entre
capas fisicas y digitales es irregular (1). La experiencia funciona, se usa y se
explora bien, aunque la integracion fisico-digital no siempre es natural o

constante a lo largo del recorrido.

Figura 13
Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)
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Tabla 20
Otras caracteristicas / niveles (Escala 0-4)
Aspecto Evaluado Presencia Observacion
Compatible con 3 La experiencia se vive integramente en el
distintos dispositivos espacio fisico del museo.
_ _ . Varios visitantes interactian
Permite interaccion ) ]
) ) 3 simultdneamente, generando efectos
multiusuario .
colectivos.
Adaptabilidad a 3 La instalaciéon es fija para el entorno de
distintos espacios Tomorrow Today.
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Configuracion rapida Todo esta preconfigurado y gestionado por

y sencilla el equipo técnico.

Interpretacion: En el MAXXI, la RM es muy sélida en impacto,
exploracion, interactividad y accesibilidad (todo = 3), pero la fusién entre
capas fisicas y digitales es irregular (1). La experiencia funciona, se usa y se
explora bien, aunque la integracion fisico-digital no siempre es natural o

constante a lo largo del recorrido.

4. Conclusion comparativa de realidad mixta

Figura 14
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Interpretacién: El analisis evidencia que el Museo del Futuro alcanza
un nivel avanzado de implementacion de realidad mixta, logrando una
integracion fluida entre elementos fisicos y digitales. Esta tecnologia se

incorpora como una prolongacién del espacio arquitecténico, permitiendo al
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visitante interactuar de manera directa, sin necesidad de dispositivos
complejos. La espacialidad se adapta para favorecer recorridos libres,

cohesion entre capas virtuales y reales, y una experiencia activa e inmersiva.

En contraste, Atelier des Lumiéres (Paris) propone una inmersion
visual potente, basada en proyecciones, efectos luminicos y envolventes que
transforman la percepcién del espacio. Sin embargo, la interaccion directa es
limitada; la experiencia es mas contemplativa, y aunque hay libertad de

movimiento, no se permite manipular los contenidos virtuales.

Por su parte, el Museo MAXXI adopta la realidad mixta de manera
puntual, como complemento de muestras temporales. Su aplicacion no altera
significativamente el disefio arquitectdnico ni la organizacion espacial. La
interaccidon digital es baja y no forma parte constante de la experiencia

museografica.

En resumen, mientras que el Museo del Futuro convierte la realidad
mixta en una herramienta esencial del disefio inmersivo, La Halle la incorpora
como recurso visual escenografico, y el MAXXI la utiliza de forma esporadica,

subordinada al contenido expositivo.

Figura 15
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Interpretacioén: En la Figura 14 se presenta un analisis comparativo de
tres museos —Museo MAXXI, La Halle Culturespaces y Museo del Futuro—
considerando indicadores vinculados a la dimension de realidad mixta. Se
observa que el Museo MAXXI alcanza el nivel maximo de desempefo en
todos los aspectos evaluados, lo que evidencia una alta capacidad de
adaptacién tecnologica, facilidad de implementacion, compatibilidad con
distintos dispositivos y una éptima interaccion multiusuario. En contraste, tanto
La Halle Culturespaces como el Museo del Futuro muestran un
comportamiento mas limitado, ya que si bien alcanzan el valor maximo en
adaptabilidad a distintos espacios e interaccion multiusuario, presentan bajos
niveles en configuracion rapida y sencilla, asi como en compatibilidad con
distintos dispositivos, lo que podria indicar la necesidad de mejoras en la
optimizacidn operativa y en la integracion tecnoldgica. Esta diferencia sugiere
que, dentro de la categoria de realidad mixta, el Museo MAXXI constituye un
referente integral, mientras que los otros dos espacios, aunque logran
experiencias interactivas satisfactorias, requieren mayor inversion o

innovacioén para alcanzar un rendimiento equilibrado en todos los indicadores.

Tabla 21
Estadisticos descriptivos por dimension
Dimension Valores (Futuro / Atelier / MAXXI) Media Mediana
3.8 / 3.8 / 2.8 — obtenidos de las
Realidad Virtual (RV) cinco rubricas de cada museo (p.e;j. 3.47 3.8

4-4-3-4-4 en Museo del Futuro)
Realidad Aumentada 2.6 /2.6 /2.6 — (3-3-1-3-3 en cada
(RA) museo)
3.0/2.6/2.6 —(3-3-3-3-3 en Museo
del Futuro)

2.60 26

Realidad Mixta (RM) 2.73 26

Escala ordinal creciente: 0 =nulo, 1 =bajo, 2 =medio, 3 =medio-alto, 4

=alto.

Interpretacién: La RV presenta la mayor centralidad (media = 3.47;
mediana = 3.8), con predominio alto en dos casos (3.8—3.8) y un valor menor
en el tercero (2.8). La RM ocupa una posicion intermedia (media = 2.73;

mediana = 2.6). La RA se mantiene constante en 2.6 (media = mediana = 2.6),
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sin variabilidad entre museos. En sintesis: RV > RM > RA, bajo escala ordinal
0—-4.

Tabla 22

Correlaciones de Spearman (p) entre dimensiones

n »n - "‘m c
¢ ®© 73 o 73 c = T 3 ‘0
c @ =
g S % 8 § 8 £ o E 8L 3T S S 8
- 2 ® 8 c & 5 © = &© & w 9 S ¢
S o 3 8 E & a § 28 S o o 9
“EE £ 5°8 §°& £s g %
5 9 > ° @ = =E o
Mismo orden
relativo en 2 de 3
] Museos;
RV < RM 3 Si 0.50 0.667 Moderada ] .
diferencia
insuficiente para
a =0.05.
P no se calcula:
No (RA la correlacién
RV < RA 3 constant — — — requiere
e) variabilidad en
ambos vectores.
Mismo motivo
No (RA .
anterior: RA
RA < RM 3 constant — — —
presenta
e)

varianza cero.

* Criterio de interpretacion:

«0<|p| <0.30 =débil 0.30 = |p| <0.60 =moderada |p|=0.60 = alta.

Interpretacién: La relacion RV-RM muestra p = 0.50 (p = 0.667):
asociacion moderada y no significativa (n = 3), util como tendencia: cuando la
RV esta mejor resuelta (control luminico, dispositivos y narrativa espacial), la
RM suele fortalecerse. Las combinaciones con RA no se calculan porque RA

es constante (varianza cero).

El analisis comparado demuestra un predominio de RV (3.47/4), un
desempefio intermedio de RM (2.73/4) y una RA estable (2.60/4). La

navegacion se mantiene en 3/4, por lo que la propuesta la convierte en eje del
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proyecto, integrando capas XR con roles diferenciados: RV como base
inmersiva, RM como agencia tangible y RA como guia informativa. Con
verificacion 0—4 por sala, el proyecto asegura coherencia entre diseno,

experiencia y evaluacion.
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CAPITULO V
DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados apuntan a un predominio de la RV (media 3.47/4) frente
a RM (2.73/4) y RA (2.60/4). Por indicador, inmersién, espacialidad,
interactividad y fluidez se mantienen altas, mientras navegacion se situa en
3/4, lo que sugiere reforzar jerarquias de recorrido y anticipacion de cambios
de ambiente. La relacion RV—-RM muestra tendencia positiva moderada (p =
0.50; p = 0.667); dado el tamafio muestral, no se afirma significacion
estadistica, pero si se identifica un patron de disefio: escenas de RV bien
resueltas suelen facilitar interaccion tangible en RM. RA opera de forma mas
estable como capa informativa situada. Estas pautas orientan decisiones en

modularidad, control luminico y transiciones visuales/sonoras.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES

Objetivo general — Describir las caracteristicas de la arquitectura

inmersiva en los espacios de un museo (Amarilis—Huanuco).

La propuesta museogréafica alcanza un alto desempefio en cuatro
indicadores clave y un nivel medio-alto en navegacion (3/4). En términos de
dimensiones, el orden de comportamiento es RV (3.47) > RM (2.73) > RA
(2.60), lo que respalda el énfasis en recursos de virtualidad plenamente

integrados al espacio arquitecténico.

Objetivo 1 — RV: describir sus caracteristicas espaciales.

La RV se caracteriza por atmdsferas luminicas dinamicas, dispositivos
de interaccion y recorridos flexibles; su promedio elevado confirma que estas
decisiones potencian la inmersion.

Objetivo 2 — RA: describir sus caracteristicas espaciales

La RA presenta implementacion homogénea y estable; cumple una
funcién informativa eficaz, pero todavia con bajo impacto en interaccién.

Objetivo 3 — RM: describir sus caracteristicas espaciales

La RM alcanza un nivel intermedio y muestra tendencia de mejora
cuando la RV es alta (p RV-RM = 0.50); su eficacia crece al apoyarse en

soportes fisicos manipulables y en una narrativa espacial clara.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda integrar la arquitectura inmersiva desde el anteproyecto
mediante un plan de verificacion documental: fijar metas por dimensién
(objetivo inicial: RV = 3.8/4, RA = 3.0/4, RM = 3.0/4) y comprobarlas en cada
hito con hojas de medicion estandarizadas (0—4) aplicadas a planos, renders
y recorridos simulados, no con mediciones fisicas. El diagndstico contextual
se desarrollara con informacion existente (planimetrias, flujos previstos,
perfiles de publico y precedentes locales) y se traducira en criterios operativos
de disefio que puedes justificar en la memoria: alturas libres sugeridas = 4.50
m en salas principales y =2 3.00 m en transiciones; pendientes de rampa < 5
%; anchos de paso = 1.50 m; radios de giro = 1.50 m; hitos de orientacion
cada 12-15 m y lineas de visién despejadas de 20—-25 m. Para optimizar la
navegacion, define un eje principal legible con ramales secundarios,
sefalética integrada y transiciones visuales (gradientes y cambios de escena
descritos en el guion espacial, sin reportar lux ni niveles sonoros). El objetivo
verificable en la tesis es elevar navegacion de 3/4 a 4/4 y alcanzar las metas
por dimension; la verificacion se realizara con la checklist de la hoja de

medicion y la coherencia del proyecto en planos y renders.
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CAPITULO VII
PROPUESTA PROYECTO ARQUITECTONICO

7.1. DEFINICION DEL PROYECTO

La propuesta plantea el desarrollo de un centro museografico
contemporaneo cuyo eje sea la experiencia inmersiva integrada al disefio
arquitectonico. Se busca activar la interaccion directa y el vinculo emocional
del visitante mediante recursos de realidad virtual, aumentada y mixta. Con
ello, el museo deja de entenderse como contenedor tradicional y pasa a ser
un dispositivo narrativo donde tecnologia y arquitectura se entrelazan para

ofrecer una vivencia activa y significativa.

La iniciativa apunta a despertar curiosidad, aprendizaje y participacion,
a través de ambientes sensoriales y dinamicos. Los espacios se proyectan
con flexibilidad para adaptarse a nuevas curadurias e innovaciones digitales,
consolidando a la arquitectura tanto como soporte fisico como medio

expresivo que transforma la relacion entre usuario y entorno.
7.1.1. NOMBRE DEL PROYECTO
AURA: CENTRO MUSEOGRAFICO INMERSIVO EN EL

DISTRITO DE AMARILIS.

El término “AURA” alude a esa energia intangible que envuelve el
espacio y a quienes lo habitan. Representa la atmdésfera perceptiva y
vibrante que surge del didlogo entre arquitectura y tecnologia,
generando una conexidn sensorial y emocional que trasciende lo

puramente fisico.

7.1.2. TIPOLOGIA

Equipamiento cultural con énfasis en espacios inmersivos e

interactivos orientados a la experiencia museografica contemporanea.
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7.2. AREA FiSICA DE INTERVENCION

El proyecto se ubica en el distrito de Amarilis, provincia de Huanuco, con
localizacion estratégica junto a la margen derecha del rio Huallaga. El

emplazamiento ofrece alto valor paisajistico y un fuerte potencial turistico.

El terreno cuenta con una posicion privilegiada al situarse entre el rio
Huallaga y la via interregional, una de las arterias principales de conexién
departamental. Esta condicion articula distritos y provincias, facilitando el
acceso de visitantes locales y foraneos que circulan por los principales

destinos de la region.

La cercania a infraestructura vial mejora la visibilidad del proyecto y
asegura un flujo constante de personas, consolidando al centro museografico
como nuevo hito urbano vinculado a la tecnologia y la cultura. El entorno
inmediato reune equipamientos educativos, espacios recreativos y zonas
comerciales, lo que refuerza su caracter integrador y lo posiciona como nodo

de actividad.

Gracias a esta ubicacién estratégica, el predio ofrece ventajas fisicas y

visuales para la implantacién del proyecto y su futura proyeccién urbana.

Figura 16
Mapa de Ubicacién del Proyecto
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7.2.1. DEFINICION DEL AREA A INTERVENCION

El terreno seleccionado se ubica en la manzana E, lote 1, en la
zona urbana del distrito de Amarilis, especificamente en el kilbmetro 1.5
de la via interregional. Sus limites son: al norte con la calle 01; al sur con
el Instituto Superior Tecnoldgico Publico Aparicio Pomares; al este con
la via interregional; y al oeste con el rio Huallaga. Cuenta con una
extension total de 11,452.01 m? y un perimetro aproximado de 475.47

metros lineales.

La forma semi regular del terreno, junto con su leve pendiente,
favorece su uso arquitectonico eficiente. Posee accesos directos tanto
para peatones como para vehiculos, lo cual mejora su conectividad y su
proyeccidon urbana. En la actualidad, alberga el camal municipal, una
infraestructura en proceso de reubicacion, ya que su uso no es
compatible con el régimen de zonificacion residencial y educativa

vigente.

7.2.2. ANALISIS DE LA ZONA DE ESTUDIO

e ACCESIBILIDAD:

Uno de los principales atributos del terreno es su excelente
accesibilidad. Cuenta con conexién directa a la via interregional,
facilitando el ingreso de visitantes que se desplazan desde distintas
regiones del pais. Ademas, la calle 01 lo vincula con la trama urbana

local, mejorando la accesibilidad peatonal y barrial.

La ubicacién resulta estratégica al estar junto a una de las vias
nacionales mas importantes, que articula la ciudad de Huanuco con
diversas provincias y regiones, tanto del centro como del oriente del
Peru. Esta condicién convierte al terreno en un nodo clave para el flujo
de visitantes, tanto por carretera como por via aérea, ya que el
aeropuerto David Figueroa Fernandini, se encuentra a solo 20 minutos

del lugar.

65



El entorno inmediato estd conformado por equipamientos
educativos, areas residenciales y espacios recreativos, |0 que garantiza
un flujo constante de publico potencial. Esta dinamica favorece la
apropiacion social del futuro museo. Asimismo, la proximidad al rio
Huallaga y a espacios verdes ofrece una oportunidad para incorporar
visuales abiertas y zonas de contemplacion, fortaleciendo la experiencia

sensorial y el vinculo emocional del usuario con el entorno natural.

La topografia del terreno es mayormente plana y estable, lo que
facilita un disefio arquitecténico flexible, ideal para espacios adaptables
e inmersivos. La disponibilidad de servicios basicos como agua,
electricidad, saneamiento y telecomunicaciones refuerza la viabilidad
técnica del proyecto. Esta condicion también reduce costos operativos
iniciales y permite una planificacion eficiente de rutas accesibles para
peatones y vehiculos.

Figura 17
Accesibilidad
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Fuente: Pagina oficial Huanuco fotos y Google maps.
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Figura 18
Mapa de localizacién
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Figura 19
Secciones de vias
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La conectividad transversal de la zona esta asegurada gracias a la
existencia de dos puentes cercanos que permiten el transito peatonal y
vehicular. Destaca el puente Esteban Pavletich, cuya cercania favorece
el acceso directo al terreno por la calle 01 (seccidon B-B), que tiene un

ancho de aproximadamente 12 metros, garantizando una conexion fluida

con el entorno inmediato.

Tabla 23
Potenciales de terreno
Criterio Descripcion Potencial
Entre via interregional y calle 1, o
L ] o o Visibilidad estratégica y
Ubicacién Huanuco. Alta visibilidad y conectividad
_ facil acceso.
regional y local.
Acceso directo vehicular y peatonal; . .
. ) ] Afluencia continua de
Accesibilidad conexion fluida con la ciudad y
visitantes.
corredores turisticos.
Contexto Entorno consolidado: zonas Integracion social vy
urbano residenciales, educativas y recreativas. dinamizacion urbana.
] ) ] o Flexibilidad para disefio
i Pendiente ligera, sin restricciones .
Topografia o volumétrico y
significativas. o
tecnoldgico.
Servicios Disponibilidad completa (agua, luz, Operatividad técnica
basicos saneamiento, telecomunicaciones). asegurada.
] ] ) Potencial para
L. Cercania al rio Huallaga y espacios . o
Paisaje integracion paisajistica y
verdes. ) o
vistas panoramicas.
. Terreno de caracter estatal, libre de uso  Viabilidad legal y
Propiedad i . .
consolidado. administrativa.
Impacto . . .
. Inserto en el corredor cultural y turistico Impulso a la identidad y
social y ]
o de Huénuco. desarrollo cultural.
turistico
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e RIESGOS E INUNDACIONES:

Figura 20
Mapa de Riesgos
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A pesar de estar proximo al rio Huallaga, el terreno no presenta
riesgos significativos de inundacion. Esto se debe a la existencia de una
franja marginal de proteccién natural de entre 20 y 25 metros de ancho,
que actua como barrera de seguridad ante posibles crecidas del rio. Esta
distancia genera un colchén natural que mitiga los impactos de eventos
hidrolégicos extremos, como se observa en los cortes topograficos
correspondientes.

Figura 21
Seccioén de terreno
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e TOPOGRAFIA:

El area presenta una topografia predominantemente plana, con una
leve inclinacion promedio de 1.83 %. Esta pendiente se eleva
suavemente hacia el suroeste, donde se alcanza la cota mas alta con
1,883 m s. n. m., mientras que la mas baja se situa en 1,880 m s. n. m.
Esta condicién es favorable para el disefo arquitectonico, ya que facilita
la implementacion de volumenes funcionales sin necesidad de grandes

movimientos de tierra.

Figura 22
Topografia
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e CLIMATOLOGIA:

El clima del distrito de Amarilis se clasifica como templado y arido,
influenciado por la altitud. Este microclima mantiene condiciones

estables durante la mayor parte del afo.

Temperatura: fluctua generalmente entre 11 °C y 26 °C. El mes
mas calido suele ser mayo, y el mas frio, julio. Las temperaturas

extremas son poco frecuentes.
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Vientos: predominan las corrientes del noreste, aunque también se
presentan brisas suaves desde el suroeste. La mayor velocidad de viento

se registra entre agosto y septiembre.

Precipitaciones: se concentran principalmente en el mes de

marzo, con lluvias moderadas.

Asoleamiento: la fachada este del terreno (frente a la via
interregional) recibe mayor exposicion solar. Esta variable debe ser
considerada en el disefio para optimizar el confort térmico y la eficiencia
energética mediante control solar pasivo.

Figura 23

Mapa de asolamiento del terreno

Fuente: https://www.sunearthtools.com/

o FACTIBILIDAD DE SERVICIOS BASICOS:

Actualmente, el terreno cuenta con las principales redes de
servicios debido a su uso anterior como camal municipal, lo cual

representa una ventaja para la implementacion del proyecto.
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Energia eléctrica: provista por ELECTROCENTRO Huanuco S.A.,
que garantiza el suministro continuo desde una subestacion cercana.
Existen cuatro postes de alumbrado publico en la fachada del predio, con
una separacion de 35 metros entre ellos, asegurando iluminacién

perimetral adecuada.

Agua potable: la red principal proviene del rio Higueras,
gestionada por SEDA-Huanuco. Una conexion directa en la avenida
Interregional, mediante tuberia de 34", garantiza el abastecimiento,

complementado por un tanque elevado aun operativo.

Saneamiento: el sistema de recoleccién de aguas residuales esta
a cargo de OTASS y SEDA-Huanuco. La red se ubica de forma paralela
al terreno, lo cual facilita la integracion inmediata sin mayores obras
complementarias.

Figura 24

Abastecimiento de agua y desaglie

| |
- PUENTE ALTERNO DE

ESTERAN PAVLETICH
.
|
II

I
.||I
|'J|l ..I_

72



e ZONIFICACION:

El terreno esta clasificado bajo la categoria de Usos Especiales
(OU), segun el plan de zonificacién vigente del distrito de Huanuco. Esta
clasificacion permite el desarrollo de instituciones culturales,
administrativas y de servicios comunitarios, por lo que el uso

museografico proyectado es plenamente compatible.

Se visualiza la via auxiliar Esteban Pavletich en los planos, pero
esta no forma parte del area efectiva del proyecto, por lo que no afecta
el metraje util disponible.

Figura 25
Mapa de Zonificacion de Usos

Fuente: Reglamento de Zonificacion, Habilitaciones Urbanas y Sistema Vial



7.3.

e PARAMETROS URBANISTICOS Y EDIFICATORIOS

El terreno se encuentra dentro de una Zona Residencial de

Densidad Alta (RDA), adoptando los siguientes parametros:

Tabla 24
Parametros de terreno
Parametro Valor

Zonificacion RDA
Frente minimo normativo 72 ml
Area minima de lote 11,452 m?
Area libre minima 30 %
Numero maximo de pisos 5 pisos

Coeficiente de edificabilidad 2

Fuente: Adaptado del Reglamento de Zonificacion, Habilitaciones Urbanas y Sistema
Vial.

Estos lineamientos aseguran una adecuada relaciéon entre areas
construidas y libres, permitiendo un desarrollo arquitectonico coherente
con el entorno urbano y alineado con las exigencias técnicas del

Reglamento Nacional de Edificaciones.
ESTUDIO PROGRAMATICO
7.3.1. DEFINICION DE USUARIOS

El proyecto estd pensado para una audiencia amplia y
contemporanea, interesada en experiencias interactivas que articulen
arte, tecnologia y arquitectura. Se orienta a publicos que valoran la
participacion activa, el aprendizaje sensorial y la innovacion

cultural.
Perfiles principales de usuarios:

Artistas, disefiadores y creativos, que encontraran un lugar idéneo
para desarrollar narrativas experimentales por medio de recursos

inmersivos.
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Estudiantes y docentes de arquitectura, disefio y areas afines,
motivados por procesos formativos innovadores y por el analisis de

nuevas relaciones entre espacio y tecnologia.

Publico general —familias, jovenes vy visitantes locales— atraidos
por experiencias culturales participativas, distintas a las propuestas

tradicionales.

Investigadores y curadores, interesados en utilizar el espacio para
evaluar el impacto de las herramientas inmersivas en la percepcion

artistica y espacial.

Turistas y exploradores de la cultura, que veran en el museo una
oportunidad de interaccion mediante instalaciones tecnoldgicas de

ultima generacion.

El centro museografico no sera unicamente un lugar de exhibicion:
funcionara como un ecosistema dinamico que combina aprendizaje,
exploracion creativa y esparcimiento, generando vinculos genuinos entre
visitantes, arquitectura y tecnologias inmersivas. Con esta orientacion se
busca fortalecer el sentido de apropiacion social del espacio y promover

nuevas formas de convivencia y expresion cultural.

7.3.2. REGLAMENTO Y NORMATIVA

Tabla 25
Cuadro de reglamento y normativa segun necesidades generales y proyectuales
Aspecto Descripcion detallada y normativa aplicable
Aforo estimado Conforme al articulo 7.3.1 de la norma RNE A.070,

los espacios culturales deben considerar 1
persona por cada 1.20 m? de superficie util. Con
aproximadamente 3,000 m? destinados a salas de
exhibicion, el aforo estimado del museo oscila
entre 2,000 y 2,500 personas en simultaneo, sin

considerar las areas de circulacion.

Altura maxima edificable La zonificacién residencial de densidad alta (RDA)
y la Ordenanza 2088-MML permiten una altura
maxima de 5 pisos o 15 metros. Sin embargo,

tratandose de un museo, se admite la presencia de
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doble o triple altura en salas especificas, siempre
que se respete el limite general de altura y el

coeficiente de edificabilidad.

Coeficiente de
edificabilidad (CE)

Segun el RNE y la ordenanza local, se establece
un CE = 2. En ese sentido, con un terreno de
11,452 m? se autoriza una superficie techada
total de hasta 22,904 m? permitiendo gran

versatilidad en la distribucion de areas funcionales.

Area libre

Se debe reservar al menos un 30 % del terreno
como espacio libre. En este caso, se proyecta
una superficie minima de 3,435 m? destinada a
jardines, plazas, senderos y espacios publicos

exteriores.

Circulaciones y evacuacion

El proyecto respeta los parametros de seguridad
(RNE A.130) y accesibilidad (RNE A.120), con
pasillos de minimo 1.20 m de ancho, rampas con
pendiente menor al 8 %, sefalizacion visible y
tactil, y salidas de emergencia cada 50 metros.
Cada bloque debe contar con al menos dos rutas

de evacuacion independientes.

Accesibilidad universal

En cumplimiento con el RNE A.070 y A.120, se
garantiza la accesibilidad sin barreras, con
ingresos nivelados, ascensores adecuados,
sefalética en Braille y bafios adaptados por sector.
Las salas expositivas incluirdn recorridos

inclusivos y elementos de apoyo sensorial.

lluminacién y ventilacién

natural

De acuerdo a los capitulos G.040 y G.050 del RNE,
se asegura un minimo del 10 % de area
iluminante y ventilacion cruzada en salas de uso
prolongado. Si bien se permite el uso de luz
artificial en salas especificas, se privilegia la
ventilacion natural en areas de descanso y

circulacion.

Estacionamientos

Se plantea un espacio de parqueo cada 50 m? de
area techada, incluyendo zonas para bicicletas y
transporte turistico. Se reservara al menos un 5 %
de los estacionamientos para personas con

discapacidad.
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Espacios exteriores y Segun el RNE A.010 y G.030, se prevé la
paisajismo incorporacion de areas verdes funcionales y
sensoriales, tales como jardines interactivos,
plazas sombreadas y vegetacion nativa de bajo
consumo hidrico. Estas areas cumpliran funciones

ambientales, acusticas y recreativas.

Compatibilidad de uso El terreno se encuentra bajo la clasificacion de
Usos Especiales (OU), lo cual permite sin
restricciones la implementacion de equipamientos
culturales, educativos y recreativos de gran escala,

sin necesidad de rezonificacion.

Parametros adicionales Se consideran también los lineamientos de
recomendados proteccién contra incendios (RNE A.080),
instalaciones sanitarias (A.110), accesibilidad
(A.120) y aislamiento acustico (A.140). Asimismo,
se contempla la implementacion de
infraestructura tecnolégica especifica, como
salas con climatizacion controlada, servidores y

zonas técnicas para experiencias inmersivas.

Fuente: Ref. del Reglamento Nacional de Edificaciones (RNE)

Todos los parametros y normativas consideradas en el presente
proyecto aseguran no solo su adecuacion a los requisitos técnicos y
legales establecidos, sino que también respaldan la creacidn de un
espacio arquitectonico innovador, accesible y seguro. Esta propuesta
esta orientada a favorecer una experiencia sensorial y tecnologica de
alto impacto, acorde con las exigencias del museo interactivo e inmersivo
contemporaneo, consolidando asi un entorno arquitectonico que integra

funcionalidad, inclusion y vanguardia.
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7.3.3. PROGRAMACION ARQUITECTONICA

Tabla 26
Programa arquitecténico
Zona Espacio Cantidad  Area techada Area libre Funcién Mobiliario Aforo
(m?) (m?) estimado
< Hall de ingreso Recepcién, control y Modulos de
o 1 150 - 50
w 3 / lobby orientacion recepcion, bancos
o3
<5 , — .
Z o Galeria de Introducir al visitante a Paneles digitales,
Q w o 1 100 - o 30
% transicion la experiencia tétems
<
Sala inmersiva Experiencia 360°, )
2 600 - ) . Cabinas VR, paneles 300
* VR permanente multisensorial
4 Sala de o
o ) Exposiciones .
o realidad 1 300 - ) Tablets, visores RA 150
= temporales interact.
4 aumentada
o
X Talleres de co- Espacios creativos y Mesas grupales,
L . 2 500 - ) ) 120
l-‘laJ creacion educativos pizarras
e
o Sala de Maquetas, impresion Mesas técnicas,
N ) 1 200 - 50
prototipado 3D racks
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/ souvenirs

culturales

<
= Oficinas . L Escritorios, sillas
= o ) 400 - Gestion y coordinacion o 50
< administrativas ergonoémicas
Z =
o 0
N = Sala de 100 - Toma de decisiones y Mesa directiva, 20
=
2 reuniones planificacion proyector
Restaurante / Atencion al visitante y .
@ ] 350 100 Mesas, sillas, barra 150
O cafeteria descanso
é Seguridad y ) o )
% 80 - Monitoreo y vigilancia Consolas, monitores -
w control
o —
n Limpieza y o
o ] 120 - Apoyo logistico interno Estantes, lockers -
o almacén
E Area de Instalaciones ) ]
w o 100 - . Equipos técnicos -
» magquinas mecanicas y soporte
< Charlas, lanzamientos Sillas moviles,
P o 1,000 - ] ] 300
E SUM / auditorio y conferencias escenario
-
w Espacio ) ) ]
= ) 1,000 - Muebles colaborativos Sillas moviles, 40
= colaborativo
a
s Area de ventas 150 - Venta de productos Vitrinas, mostradores 30
(o]
o
<
i
(14
<
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terraza mirador

descanso

. Publico general 40 1,000 - Visitantes y turistas Pavimento marcado 40 autos
=
‘zt Personal y )
o) 10 300 - Staff y carga Pavimento marcado 10 autos
o proveedores
ﬁ Personas con i )
m ) ) 5 150 - Acceso universal Pavimento reservado 5 autos
discapacidad
Areas Plazas, jardines,
. - - 3,952 . Bancas, esculturas -
exteriores recorridos
@ Espacio de encuentro y o
x Plaza central 1 - 1,200 Bancas, iluminacion -
o eventos
14
T Plaza de Recepcioén exterior y o
v 1 - 500 o Mobiliario urbano -
w acceso transicion
2 Jardines y Contacto con la L
w o - - 1,800 Vegetacion, pérgolas -
5 paisajismo naturaleza
Sky lounge / Vistas panoramicas y ]
1 250 300 Butacas, pérgolas 80
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Tabla 27

Resumen de ocupacion del area

i i Aforo total
Concepto Area techada (m?) Area libre (m?) .
estimado
Subtotal 7,500 3,952 1,435 personas
TOTAL 11,452 100% 1,435 personas

e La propuesta aprovecha el 65% del area para construccion
(techada), respetando el parametro maximo permitido.

e El 35% destinado a éareas libres y paisajismo, creando un
ambiente atractivo, respirable y accesible.

e Se ha previsto areas especializadas para accesibilidad
universal y usuarios con discapacidad.

e Se han proyectado médulos diferenciados de SS.HH. para
publico, personal y personas con discapacidad, distribuidos
estratégicamente cerca de los espacios de mayor aforo
(auditorio, salas inmersivas y talleres).

e Se incluye un centro técnico centralizado (area de maquinas y
control) que gestiona climatizacion, iluminacion dinamica,
servidores para RAy VR, y sistemas de emergencia.

e Se divide en estacionamientos para visitantes, personal y
personas con discapacidad. La cantidad se calculo
considerando el aforo proyectado y el RNE (Norma A.040 y
G.040), que sugiere un estacionamiento cada 50 visitantes

promedio en equipamientos culturales.

7.4. PROYECTO

7.4.1. CONCEPTUALIZACION DE LA PROPUESTA

La evidencia empirica resume el comportamiento del conjunto (RV
3.47/4 > RM 2.73/4 > RA 2.60/4) y ubica a navegacion como el indicador
a optimizar (3/4); por eso, la propuesta organiza el museo como recorrido

narrativo con eje principal, hitos de orientacién y capas XR diferenciadas:
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RV para escenas inmersivas, RM para manipulacion tangible y RA como

capa informativa y de orientacion. (Metas verificables 0—4 por sala).

Idea rectora: El edificio no es un contenedor, sino un sistema
inmersivo que articula espacio, tecnologia y relato. La RV estructura las
escenas principales de inmersion; la RM se incorpora donde la historia
requiere manipulacion fisica o respuesta tangible; la RA opera como
capa informativa y de orientacion para apoyar la comprension del

visitante.

Decisiones espaciales: Se define un eje principal de recorrido con
ramales secundarios e hitos de orientacion espaciados regularmente
para reforzar la lectura del flujo. Se garantizan lineas de visién amplias
y limpias y se establecen parametros de operacion compatibles con la
accesibilidad: alturas libres de =2 4.50 m en salas inmersivas y =2 3.00 m
en transiciones; anchos de paso y radios de giro de = 1.50 m. Estas
reglas elevan la navegacion —el indicador mas débil— sin perder

intensidad inmersiva.

Aplicacion de dimensiones: La RV concentra los momentos de
mayor inmersién visual y sonora; sobre esas escenas se suman
componentes RM (interfaces tangibles, superficies manipulables) para
aumentar agencia del visitante alli donde aporta al relato; la RA se usa
en accesos, umbrales y nodos para senalética, capas contextuales y
orientacion. Esta combinacion aprovecha la tendencia observada en los

casos (la mejora en RV suele acompanarse de mejor RM).

Criterio de verificacion: Todas las decisiones se comprobaran
con hojas de medicion estandarizadas (escala ordinal 0—4) aplicadas a
planos, renders y guion espacial. Las metas de proyecto son:
Navegacion 4/4, RV = 3.8/4, RA 2 3.0/4 y RM = 3.0/4 antes de la puesta

en obra.

Vinculacién con el lugar: La implantacién responde al contexto
urbano—paisajistico de Amarilis: se orientan vistas hacia el rio Huallaga,

se integran sombras, vegetacion y espacios exteriores como parte del
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guion, y se preserva la relacion con el entorno inmediato. Asi, la
arquitectura potencia y resignifica el sitio al tiempo que sostiene la

experiencia inmersiva.

La propuesta se traduce en un recorrido narrativo con un eje
principal e hitos que ordenan la experiencia, integrando VR para las
escenas inmersivas, MR donde la narrativa exige interaccion tangible y
AR como informacion situada. Se prioriza claridad de navegacion, lineas
de vision hacia puntos significativos y ajustes a la escala local de

Amarilis—Huanuco.

Figura 26

Concepto de los ejes en propuesta
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7.4.2. IDEA FUERZA O RECTORA

La propuesta del Museo de Arquitectura Inmersiva parte de una
premisa central: percepcidn sensorial e interaccién son el eje del
recorrido. El objetivo es superar la contemplacion estatica y ofrecer una

experiencia integral que convoque los sentidos, despierte la curiosidad y
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construya vinculos significativos entre el espacio, el contenido y el

usuario.

El diagndstico evidencid6 que muchos museos convencionales
priorizan la pieza y su proteccion, dejando en segundo plano la
experiencia del publico, su confort y la integracién de tecnologias
inmersivas. Frente a ello, el anteproyecto plantea una arquitectura
activa, envolvente y multisensorial, capaz de estimular al visitante
mediante control de la luz, paisajes sonoros, proyecciones digitales y

usos situados de RA.

La composicion volumétrica, la secuencia espacial, la disposicidon
de planos y vacios, asi como la eleccion de materiales y texturas, se
articulan cuidadosamente para facilitar un recorrido fluido e intuitivo. Se
promueve una interaccion natural con el espacio, atendiendo al
movimiento del usuario y a la reinterpretacion del entorno en cada tramo
del relato. Con ello se evita la sobrecarga sensorial y, al mismo tiempo,
se favorecen la participacion, la reflexién y la conexion emocional con el

mensaje expositivo.

En sintesis, el museo no se entiende sélo como edificio contenedor,
sino como experiencia en si misma: un escenario sensorial y tecnolégico
donde arte, arquitectura y cultura convergen para propiciar participacion
activa y fortalecer la memoria colectiva como base de construccion

cultural.

Figura 27
Concepto de la idea fuerza o rectora

Contexto sensorial Interaccion de Percepcidn activa
espacios
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7.4.3. CRITERIOS DE DISENO, ESTRATEGIAS PROYECTUALES

El planteamiento arquitectonico se rige por una concepcion integral
del espacio: cada decisién proyectual responde, a la vez, a aspectos
funcionales, sensoriales, simbdlicos y tecnoldgicos. Lejos de soluciones
aisladas, las estrategias se orientan a producir un sistema coherente y

vivencial, en el que la arquitectura narra el proyecto museografico.

Desde esta mirada, el disefio se asume no sélo como contenedor
de actividades, sino como medio activo que las potencia. En
consecuencia, los criterios priorizan la ergonomia, la claridad de uso, el
confort ambiental y la capacidad del entorno para generar los estimulos

adecuados en cada etapa del itinerario del visitante.

Se incorporan, ademas, principios de flexibilidad funcional, de
modo que los espacios se adapten a diversas tipologias de exhibicion y
a usos complementarios (talleres, charlas, eventos). La iluminacion —
natural y artificial— se orquesta estratégicamente para equilibrar la
percepcion visual, realzar contenidos y construir atmésferas acordes con

la inmersion sensorial.

La seleccion de materiales busca un punto de equilibrio entre
estética, desempefio y sostenibilidad. Se privilegian texturas y acabados
que refuercen la experiencia tactil y visual del usuario, contribuyendo a

una arquitectura expresiva, viva y sensorial.

En paralelo, la tecnologia se entiende como componente
transversal: los sistemas de realidad aumentada, proyecciones
envolventes y dispositivos interactivos se integran al disefio espacial —
no como aditamentos—, sino como recursos esenciales para activar el

contenido museografico.

En conjunto, estas estrategias se alinean con la idea rectora del
proyecto: ofrecer al visitante una vivencia inmersiva, educativa y
emocional que renueve la manera de experimentar los espacios

culturales contemporaneos.
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Figura 28
Panel de estrategias proyectuales
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7.4.4. DIAGRAMA DE RELACIONES

Representa las relaciones entre espacios, cuales se conectan,

cuales no, qué tan fuertes son.
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Figura 29
Diagrama de relaciones
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7.4.5. DIAGRAMA DE OCUPACION DE AREA

Figura 30

Diagrama de ocupacion de area. Representa el porcentaje de ocupacion de area de las

zonas existentes en graficos
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7.4.6. MOODBOARD

Representa visualmente los colores, texturas, materiales, entre

otros elementos agrupados e integrados en el proyecto.
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Figura 31
Moodboard
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7.4.7. ZONIFICACION

Se refiere a la division de los espacios para asignar usos y
actividades, regulando el tamafio y densidad que puede haber en cada
zona.

Figura 32

Zonificacién: Circulacién vertical

CIRCULACION VERTICAL

Figura 33

Zonificacién: Area administrativa y estacionamiento

ESTACIONAMIENTO
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Figura 34

Zonificacion: Servicios generales

SERVICIOS GENERALES

Figura 35

Zonificacién: Area complementaria

AREA COMPLEMENTARIA

Figura 36

Zonificacion: Zona expositiva
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7.4.8. UBICACION Y LOCALIZACION

Figura 37
Plano de ubicacién y localizacion
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7.4.9. PLANOS DE ESTRUCTURAS

Figura 38
Plano de estructuras - Sétano
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Figura 39
Plano de estructuras - Primer nivel
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Figura 40
Plano de estructuras - Segundo nivel
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7.4.10. PLANOS DE DISTRIBUCION, CORTES Y ELEVACIONES

Figura 41
Plano de distribucién — Sétano
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Figura 42

Plano de distribucion - Primer nivel
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Figura 43
Plano de distribucion - Segundo nivel
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Figura 44
Plano de techos
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Figura 45

Planteamiento general
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Figura 46

Plano de elevacion de proyecto- Via Carretera central
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Figura 47

Plano de elevacion de proyecto - Via Calle 01
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Figura 48

Plano de cortes
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7.4.11. MAQUETAS VIRTUALES

Figura 49

Plotplan
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Figura 50
Vista render de fachada - via Carretera Central
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Figura 51
Vista render de fachada - via Carretera Central
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Figura 52

Vista render de fachada - via Carretera Central
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Figura 53

Vista render - Plaza central
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Figura 54
Vista render - Plaza central
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Figura 55

Vista render de fachada - via Calle 01




Figura 56

Vista render de ingreso - via Carretera Central
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Figura 57

Vista render - Plaza central




Figura 58

Vista render - Plaza de acceso
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Figura 59

Vista render - Plaza de acceso




Figura 60
Vista render - Zona complementaria
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Figura 61

Vista render - Zona complementaria
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Figura 62
Vista render - Sala de realidad aumentada - Primer nivel
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Figura 63
Vista render - Sala de realidad aumentada - Primer nivel
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Figura 64
Vista render - Sala de realidad aumentada - Sequndo nivel
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Figura 65

Vista render - Galeria de transicion/realidad virtual - Primer nivel




Figura 66

Vista render - Sala de prototipado-Primer nivel
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Figura 67

Vista render- Sala inmersiva realidad virtual permanente — Sequndo nivel
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Figura 68
Vista render - Area de ventas/Souvenirs
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Figura 69
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Figura 70
Vista render — Comedor
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Figura 71

Vista render - Galeria de transicion
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Figura 72
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Figura 73

Vista render - Faja marginal




Figura 74

Vista render - Faja marginal
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ANEXO 1

MATRIZ DE CONSISTENCIA

“Arquitectura inmersiva en los espacios de un museo, en el distrito de Amarilis —

Huanuco - Peru”

Problema General Objetivos General Variables Metodologia

Tipo de investigacion:
¢, Cuales son las  Describir las Tipo basica
caracteristicas de la  caracteristicas de Nivel o alcance:
arquitectura la arquitectura Descriptivo
inmersiva en los inmersiva en los Enfoque:
espacios en los  espacios un Cuantitativo
museos, para el museo, en el Univariable: Disefio de

distrito de Amairilis -

Huanuco — Peru?

distrito de Amarilis

- Huanuco — Peru.

ESPECIFICOS

ESPECIFICOS

;,Cuales son las
caracteristicas

espaciales de la
realidad virtual en
los museos, para el
distrito de Amarilis -

Huanuco — Peru?

Describir las
caracteristicas

espaciales de la
realidad virtual en
un museo, para el
distrito de Amarilis -

Huanuco — Peru.

¢ Cuales son las
caracteristicas

espaciales de la
realidad aumentada
en los museos, para
el distrito de
Amarilis - Huanuco

— Peru?

Describir las
caracteristicas

espaciales de la
realidad aumentada
en un museo, para
el distrito de
Amarilis - Huanuco

— Peru.

Arquitectura

inmersiva

Dimensiones:

- Realidad virtual
-Realidad
aumentada

-Realidad mixta

investigacion:
Transversal no

experimental

Técnicas y

herramientas:

Técnicas:
observacion
estructurada;
analisis
documental; hojas
de medicién
estandarizadas;
estadistica
descriptiva; p de
Spearman.
Instrumentos:
hojas de medicion

estandarizadas.

Unidad de analisis
(poblacién).
Espacios en donde
se incorpora la
arquitectura
inmersiva en tres

museos.
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¢,Cuales son las
caracteristicas

espaciales de la
realidad mixta en
los museos, para el
distrito de Amarilis -

Huanuco — Peru?

Describir las
caracteristicas

espaciales de la
realidad mixta en un
museo, para el
distrito de Amarilis -

Huanuco — Peru.

Muestra:
proyectos
museograficos
arquitectura

inmersiva.

tres

con
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ANEXO 2

INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS: HOJAS
DE MEDICION ESTANDARIZADAS

Este anexo reune las hojas de medicion estandarizadas disefiadas para
valorar indicadores espaciales, tecnoldgicos y perceptivos en RV, RA y RM.
Sirvieron de base para el anadlisis de casos y la formulacion de criterios

proyectuales.

Cada hoja, aborda una de las dimensiones estudiadas —realidad virtual,
realidad aumentada y realidad mixta— y permite identificar indicadores clave
relacionados con la interaccion, la fusion digital-espacial, el impacto visual y la
experiencia del usuario; con ello, sirvieron como base para el analisis de casos
y la formulacién de criterios proyectuales aplicables al disefio del Museo

Inmersivo propuesto.
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1. FORMATO DE HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA DE
REALIDAD VIRTUAL

HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD VIRTUAL
Referente: |Autcar.-|’m}‘crtiw: [
Variable: |Objetivo | Deseribir las caracteristicas espaciales de la realidad virtual en un museo,
Indicadores: |Inmersion, Espaciabidad, Navegacion, Interactividad, Fluidez
Le segin el instrumento de hoja de observacion
[IMAGEN REPRESENTATIVA ]  [PLANO DE UBICACION GEOGRAFICA ]
| ESQUEMA DE DISTRIBUCION ARQUITECTONICA |
[IMAGENES / CROQUIS / ESQUEMAS ] [ELEMENTOS DE REALIDAD VIRTUAL ]
Escala de medicion .
Element Observaciones
cmente Ninguno Baja Media Alta senacones
. {Nivel de presencia: audio
Inmersion . . .
3D, realismo visual, etc.)
. (Escala, texturas,
Espacialidad
SpRciEi profundidad percibida)
Navegacion (Tipo de desplazamicnto y
restricciones)
Interactividad (Interuccion fisica,
controladores, gestos)
(FPS, tiempos de carga,
Fluidez =
e estabilidad
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES ]
Nivel de confort / Facilidad de uso
Indicadores Si No Observaciones
Ajuste de escala / tamafio de texto
Control mediante voz o gestos.
Adaptabilidad para personas con
movilided reducida
CONCLUSION
Estado general de la experiencia
Muy bueno Bueno Regular Malo Muy malo
=T5% 5% 50% 25% <25%
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a. HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA: D1-R1

HOJA OE MEDICIGNESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD VIRTUAL

Referente: [Museo de ane digitalteamlab Planets Tokyo| AutorlProyectista:

Museo del Futuro - AMBIENTE: TOMORRO'W TODAY

7JuUDH

Variable: Hrquitectura vivencialinmersiva Objetivo: Describir | paciales de |arealidad vitual
UNIVERSIDAD DE HUANUCO [y 1 T o iakidad B YT idadd Fluidez
1 =] TR =
g i

IMAGEN REPRESENTATIVA

| [PLANOCE UBIEACIEN GEUGRK FICA: Dubsi, Emiratos Arabes Unidos

ESQUEMA DE DISTRIEUCIGN ARGUITECTGNICA

ELEVACION NIVEL2 SECOND FLOOR PISO 1 Future Heroes (Zonainfanti)
ERNCRAL PISO2: Tomarrow Today
PISO 3: Al'aha €l Oasis)
PISO ¢:The Heal Institute
PIS05:055 Hope
. ESPACIOS DE
EXHIBICION
. ESPACIOS
INTERACTIVOS
mt i oirimirw AroiE O ESPACIOS DE
P! 5 |G i ) TRANSICION
‘ INGRESO
EVIDENCIA FOTOGRAFICA: TOMORROW TODAY [ESPACIOS INTERACTIVOS) | | ELEMENTOS DE REALIDAD VIRTUAL
Escala de medicion
2seala ordinal tipo Likert adaptada
Elemento Observaciones
Ninguno| Baja | Media Alta
El espacio integra proyecciones dinamicas,
I 56 pantallas tactiles, inteligencia artificial y
X experiencias participativas que estimulan la
exploracion activa,
EI disefio espaclal estd compuesto por
Espacial P den adaptar
o X anuevas exhlbmlanes permmendo una
Lacirculacidn es abierta, permitiendo al
(Navagacion X visitante elegir su recorrido, aunque con una
sefalética digital que guia teméticamente,
Las eshibiciones invitan al visitante a participar
Interactividad X con dispositivos digitales, realidad aumentada,
interfaces tictiles y sensores de movimiento.
Las transiciones entre instalaciones estin
Fluidez X integradas por |Ium!nalc|on amb,lelntal. audio
envolvente y continuidad tematica enlos
contenidos.
OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
Nivel de confort! Faciidad d Bidala doriog 14 pode ob
Indicad Si No Observacionss
Ajuste de escala / tamafio d2 Las pant: clivas y disposiivos digitales permi
PR X ampliar o reducir el texto para mejorar la legibilidad,
Fuente: Museum of the Future especialmente en paneles tictiles,
Control mediante voz o Hlowss iones permken ionsh ¢
# mediante sensores de movimiento que responden alos gestos
CONCLUSIAN Bestos delos visitantes.
En el ambi deanalms lidad virtual se impl iencias i aaf VRde Ndarbabilidad Elesp 4 adaptado i illas de ruedas,
ion, sensores de movimiento y digitales p dos en domos y c3psulas i 5 pxu_ % incluye rutas accesibles, 2onas amplias, y asistencia digital
E: logia permite 3l visitante ingresar a i imulados, dnndepuedemleractuman con movilidad reducida personalizada si se requiere.
; espaciales, datos tidimensionales y 25 Latéoniea uizada combina Estado general de [ experiencia
ot 30 1 kmoo sl on tonss Mlas tforinto 4 rospelCn i oo ; Moyboeno [ Bweno | Remlar | Mo Moy malo
activo. Asi, la arquit solo alberg; ido, sino que i hiculo de expl T 2
conesio ional con visi del porvenir, >75% 5% 30% 25% Q5%
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b. HOJA DE MEDICION: D1-R2

JUDH

UNIVERSIDAD DE HUANUGO

HOJA DE MECICION ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD VIRTUAL

Referente: Atelier des Lumiéres AutoriProyectista: Cul AMBIENTE: LAHALLE
Wariable: Arquitectura vivencial inmersiva Objetiva: Describit | paciales de a realidad vitual
e o et e Flude

=T SEFoRdeeE =

IMAGEN REPRESENTATIVA

] [PLANO DEUBICACIGN GEOGRAFICA: 38 Rue Saint-Maur 75011 Paris-Francia

I

y -

ESQUEMA DE DISTRIBLCIGN ARGUITECTGNICA

Fusnte: Atslier des Lumiéres

Control mediante voz 0 gestos.

&«
-
ESPACIOS DE
EXHIBICION ‘ INGRESO
[EVIOENCIA FOTOGRAFICA: LAHALLE ] [ELEMENTOS DE REALIDAD VIRTUAL
Escala de medicion
Elemento escalz ordinal tipo Likert adaptada Observacionss
Ninguno| Baja | Media | Alta
LaHalle ofrece una experiencia
completamente envalvente a través de
Inmersion % proyecciones 360° sobre muros, pisos y
techos, sincronizadas con misica envolvente
yanimaciones fuidas.
La arquitectura preesistente, una antiqua
fundicidn, praparciona techos altas,
Espacialidad * ‘superficies inrequlares y amplias dreas que
potencian |3 escala y profundidad de las
proyecciones.
Los visitantes transitan sin rutas fijas, lo que
X o fomenta la exploracidn individual y permite
Navegacion * o AR
diferentes percepeiones del contenido visual
desde milltiples puntos y alturas.
Aunque no hayinteraceidn directa con el
contenido proyectado, la escala y dispasicién
Interactividad ] espacial provoean una fespuesta activa del
cuerpo, generando una sensacion de
participacidn.
Las tansiciones entre obras estin
Fluidez g perfectamente coreografiadas mediante
fundidos de imagen, efectos visuales
continuos y ambientacin sonara progresiva.
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
Nivel de confort! Faciidad d Esoala de medici | dicotd pode ob
Indicadores Si No Observaciones
Biuste deescil o de Las proyecciones son visusles y atfstioas,sin tertos
testo i modificables. La narrativa visual prima sobre la
informacin testual directa.

con las abras. La inmersicn es visual y
s0nora,no sensible al cuerpo del usuario.

Adaptabilidad para personas
con movilidad reducida

Elespacio es completamente accesible. Cuenta con
Eo ) ® i

CONCLUSIAN de ruedas y personal de asistencia.
EnLaHalle, la el i d y
diante si icanal de vi i fados por sonido envolkente 30, Estatk Idel
g ng f : VR ; el ;:m ¢ X paisajes digi ‘.» Muybueno | Bueno Regular Malo WMuy malo
queresp: P
envolvente, donde | i6nse aeray | do.La arquitctura defa de ser un >T5% % 50% %% <25
P P
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c. HOJA DE MEDICION: D1-R3

HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD VIRTUAL
Ref Thell Experi AutorlPy ista: MUSEQ MAXXI
UDH Variable: Arquitectura vivencial inmersiva Objetivo: Describir | isti iales delarealidad |
UNIVERSIDAD DE HUANUED ([ e T idad, Fluidez
1 m SEAF dehojadact 2

IMAGEN REPRESENTATIVA

[ ESOUEMA DE DISTRIBUCIGN ARGUITECTGNCA

NIVEL 2

- INGRESO

ESPACIOS DE
EXHIBICION
|
oo
'
MAY MUSEQ NAZIONALE
DELLE ARTI DEL XX SECOLO A oo Lt
[EVIDENCIA FOTOGRAFICA: ESPACIOS DE EXHIBICION |  [ELEMENTOS DE REALIDAD VIRTUAL
Escala de medicion
Elemento escala ordinal tipo Likert adaptada Obsarvacionss
Ninzuno| Baja | Media | Alta
I it = Inmersion segun montaje y co.ntemdo; no
2 inharente al espacio.
¥ Espacios fluidos y sin limites visuales
Esr * marcados; intagracion arménica.
& 5 Recorridos suavas v continuos entre salas,
Navagacion x 5 ik s
con cortes arquitectonicos minimos.
teratiital » Prasente en alzunas axhibiciones, pero no
&3 constante.
Fluidez . Transicionss svaves yzws 2 e.s?anﬂ1d:d ¥
Iuz, no necesariamente digitales.
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
Nivel de confort{ F acilidad de uso - Escala de medici inal di po de ob ]
Indicadores Si No Observaciones
erposiciones pueden integrar textos dignales y |
At de esalaltamaio de I:?%expjslrlonespue enrtegrar lextjvs |g|:aer.y
8 accesible, aunq pi
testo AT 25
Control mediante voz o Mo se wtilizan sensores de movimiento para
gestos Y interactuar directamente con las obras.
tantahiidad ETmusen cumple con noimativas de accesioidad:
lidad reducid, 8 rampas, ascensores, sefialéticainclusiva, y
CONCLUSIGN Sonmoticaciecuaca iteulacién sin obstéculos en salas amplias
En el Muzeo MAXXI, s reslidad vir Pl Pl poralez. Se Estad |l
Hizan visores VR, sstcionez inkractiva y espocios delnitedos que p i
itectanicas virtuales. La té bi ficos 3D dalk Muy b Bueno Regular Malo Muy malo
2 cctd basad en YR, s apli pecti pas del
do experienciaz que expanden ol contenid >T5% 5% S0% 25% <25%
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2. FORMATO DE HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA DE
REALIDAD AUMENTADA

HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD AUMENTADA
Referente: |Au[c> [Proyectista: [
Variable: | Objet | Describir las caracteristicas espaciales de la realidad I UN MseD.
Precision, Interactividad, Narrativa
L i segun el instrumente de hoja de observacion
[IMAGEN REFRESENTATIVA ]  [PLANO DE UBICACION GEOGRAFICA |
[ ESQUEMA DE DISTRIBUCION ARQUITECTONICA |
|IM AGENES / CROQUIS | ESQUEMAS | ELEMENTOS DE REALIDAD VIRTUAL
Escala de medi nemanal dicotomica
Elemento [tem
si No
s -, iLos clementos digitales se alinean bien
upetposicion can el entorno real?
i iLos modelos 3D son nitidos y detallados,
Precision . . g
sin errores visibles?
Accesibilidad iEs m@l de war et .dlfcrcnlu\ dln.pu"wmw:s
sin configuraciones complejas?
dnd 4 El usuario puede tocar, mover o
Interactivid, modificar los elementos RA?
arativa ia RA proporcion informacion clara y
il sabre los ohjetos”
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
Nivel de confort / Facilidad de uso
Indicadores Si No Observaciones
Compatible con distintos dispositivos (Funciona en méviles, tabletss y
visores RA}
Ajuste de tamaio / escala (Permite modificar la escala de
elementos)
Facilidad de mstalacid
neica e insialacion y usa {Uso de comandos de voz o gestos)
Interaccion sin contacto fisico (Requiere una configuracion
minima)
CONCLUSION
Estado general de la experiencia
[ v | [ rmw [ v | v |
[ 75% | [ 50% I <25% |
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a. HOJA DE MEDICION: D2-R1

HOJA OE MEDICIGN ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD AUNMENTADA
Referente: [Museo de arte digital teamLab Planets Tokyo| Autor!Proyectista;

Variable: Arquitectura vivencialinmersiva

Museo del Futuro - AMBIENTE: TOMORROW TODAY

Describir |

Objetivo:

e ae e isaidad a

museo,

dcadoeds:

JUDH

Precisién, A

ividad, Narrativa

Levantamiento segdn elinstrumenta de hoja de observacién

[IMAGEN REPRESENTATIVA

[ ESQUEMA DE DISTRIBUCION ARQUITECTONICA

VA

ELEVACION
PRINCIPAL

NIVEL2

SECOND FLOOR

PISO1: Future Heroes (Zona infantil)
PISO2: Tomorrow Today
PISO 3: Al'wWaha El Dasis)
PISO 4:The Heal Institute
PIS0S5:055 Hope

)
@)
ESPACIOS DE

O TRANSICION
‘ INGRESO

ESPACIOS DE
EXHIBICION

ESPACIOS
INTERACTIVOS

I I ELEMENTOS DE REALIDAD AUMENTADA

Fuente: Spain to Dubai

Escala de medicién nominal dicotémica
Elemento ftem
Si No
- iLos elementos digitales se
Superposicién : . ” ®
alinean bien con el entomo real?
Precisié ¢Los modelos 30 sonnitidos y
tecian detallados, sin errores visibles? #
(Estacilde usar en diferentes
Accesibilidad dsositivos ok i i
%
complejas?
(istaifidad iElusuario puede tocar, mover o
et modificar los elementos RA? A
8 iLaRA proporcionainformacién
Narrativa o R %
claray dtil sobre los objetos?
OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
nominal dicotémi deob es.

Nivel de confort { Facilidad de uso - Escala de medicién
Indicadores Si No

P
Observaciones

Compatible con distintos Lainstalacion esta concebida como una
: e " iencia fij i sin
dispositivos ot
Los elementos digitales se adaptan a grandes
Ajuste de tamafio ! escala 8 supeficies, respetando la escala de la

estructura industrial.

Facilidad deinstalaciény

=32
profesionales, lo que garantiza un montaje

uso intuitivo y una experiencia fluida para el
CONCLUSION AU ST Nep
I . Se disfruta de manera pasiva mediante |3
En ¢l espacio Tomorrow Today del Muzeo del Futuro, la realidad da s i llaz interactivag, sensores de e 1eomas " ién, sin requerir i
movimiento y aplicacionez p Ia presencia del visitante dentro de loz ezpaci . Seutilizan| | fisico latecnologia.
cimaras, escineres y visuiliaci jempo real que perniten zobreponer dator, cimulac L
izpositivos fizicos o i ici jiteetbni pacios de exhibicién. Ezta técnica tranzforma el Estado general de | experiencia
szpacio ivo, donde | solo coni ido, i fons y comunica con o Muy Bueno Regular [ Malo [ Mymio |
usuario, ampliando u percepeién del prezente y del futuro.
[ oz 5% S0 A
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HOJA DE MEDICION: D2-R2

HOJA DE MEDICIGNESTANDARIZADA SUBRE LA DIMENSION REALIDAD AUVENTADA
Referente: Atelier des Lumigres AutorlProyectista: Cul AMBIENTE: LAHALLE
l IDH Variable: Arquitectura vivencial inmersiva Objetivo: Describir| sti les delarealidad d
UNIVERSIDAD OF HUANUGO [y én, Precision, Aocesibiidad, | vidad, Narativa
L o dehoja de ob m

IMAGEN REPRESENTATIVA

ESQUENA DE DISTRIBUCIGN ARGUITECTGNCA

R
TR AR LRy

ESPACIOS DE
EXHIBICION

‘ INGRES

EVIDENCIAFOTOGRAFICA: LAHALLE

] [ELEMENTOS DE REALIOAD AUMENTADA

Escala de medicién nominal dicotémica
Elemento ftem
Si Ho
iy iLos elementos digitales se alinean bien con
Superposicion ®
elentornareal?
. ;Los madelos 30 son nitidos y detallados, sin
Precisién X ]
erares visibles?
; iEstécil de usar en diferentes dispositivas sin
Accesibiidad R a5 %
configuraciones complejas?
. ;Elusuario puede tocar, mover o modificarlos|
Interactividad 5 %
elementos RA?
. iLaRA proporcionainformacién clara y Ol
Narrativa . H]
sobrelos objetos?
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES
Nivel de confort! Faciidad d Escala de medicign nomingl dicotgmi Ao
Indicadores Si Mo Observaciones
Compatible con distintos Lainstalacidn es fila en un espacio
dispositi # monumenta, sin integracidn con
Kspastiios, dispositivos personales.
Los elementos digitales se adaptana
Fuente: Atalier des Lumisres Hjuste detamafio ! escala ¥ qrandes superficies, respetando la escala
arquitectdnica.
Facilidad de instalaciény Elmantaje profesional garantiza una
CONCLUSION uso X experiencia fluida e intuitiva.
i 3 i et i It 6 tact i i
Fn L Hall aredliod aomentda o s preents medante dpsitves potitle inivide sino| |00 o1 2 . R ctmasesinde
como una ampliacion digital del entorno a través dz proyzccionss inmersivas i con )
contenido artistico. Aunqus tradicionalmente asociada a pantallas o zafas, aqui 52 zenera un efacto i
: \ : 7 # L W_ b q Estado general de |a experiencia
aumentativo colectivo por medio de tenologias 62 mapeo 3D y sensores ambientales. El aspacio
actia como una extension aumentada del contenido visual, amplificando 1z percepeion sin mediar
una intarfaz individual. La arquitactura quada completaments intezrada en la narrativa aumentada a Muybueno | Bueno Regular Malo Muymalo
escala monumental.
YT5% % S0% 2% <25%
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c. HOJA DE MEDICION: D2-R3

HOJA DE MEDICIGN ESTANDARIZADA SUBRE LA DIMENSION REALIDAD AUMENTADA
Referente: The Immersive Experience AutoriProyectista: MUSED MAXKI
Variable: Arquitectura vivencial inmersiva Obijetivo: Describir | les de larealidad d

UNIVERSIDAD DE HUANUCO

Indicadore:

IMAGEN REPRESENTATIVA

Inmersién, Espacialidad, Navegacién, Interactividad, Fluidez

Levantamiento segin el instrumento de hoja de observacion

ESQUEMA DE DISTRIBUCION ARQUITECTONICA

NIVEL1

RS FLOCR P

MAXI_MUSEQ NAZIONALE
DELLE ARTI DEL X0 SECOLO

NIVEL

EVIDENCIA FOTOGRAFICA: ESPACIOS OE EXHIBICION

RO FLOOH LA

MAXI MUSEO NAZIONALE
DELLE ARTI DEL XXI SECOLO

ESPACIOS DE
EXHIBICION

- INGRESO

ELEMENTOS DE REALIDAD AUMENT ADA

CONCLUSION

Elemento item

Ezcaly de medicién nominal dicotémica

si No

ilos elementos digitales s¢

Superposicion " 3
PP alincan bien con ol entorno real?

Loz modelos 30 son nitidos y

Precizién 5 o x
detalladosz, zin errores vizibles?
= Ficil de uzar en diferentes
ibilidad di sin config 3
complejas?

iEluzuario puede tocar, mover o

fusgesctisidad madificar los clementos RA?

iLa R proporciona informacisn

Horratia dhara p il sobre los obistos?

[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES

Hivel de confort ! Facilidad de uzo - Ezcala de medicién nominal dicotdmica con campo de observaciones.
Indicadores B Mo Obzervaciones
Compatible con distintos LaR#ortsi d laci poctfi
dispositives % dontra delmuren, na enmévilor porranalor.
Ajuste de tamafio ! escala x L ¥ 7 4 s
Fuente: Exibartes arquitocténica dol muroa.

Facilidad de instalacién y i3 de d, lamedi
uzo £ roparter preparadar.

ElMuseo MAXKXI implementa realidad aumentada en algunas ethibiciones mediante Interaccion sin contacto 5 2 iar i di o

tablets, pantallas tictiles y aplicaciones méviles, que permiten al visitante acceder a fizico Zonunrar,zinteXarided do tacec:

informacién digital superpuesta sobre las obras y la arquitectura. Las herramientas

utilizadas incluyen sensores de provimidad, marcadores visuales y software de RA que Estado general de |y experiencia
enriquece |a interpretacion sin modificar el entorno fisico. Estatecnologia
complementa el disefio espacial al permitir una lectura interactiva de los contenidos, Muybuene | Buene Regular Malo Muy malo
manteniendo la sobriedad del espacio arquitectdnico moderno.
peciele »15% 5 so0x 2% <@sn
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3. FORMATO DE HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA

REALIDAD MIXTA

DE

HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD MIXTA

JAutor Provectista,

es de la realidad mixia en un museo.

[Objetiva: Dcscribis Jas caructeristicas csp:

Indicadorcs:

n, Impacto Visual, Exploracion, Interactividad, Accesibilidad

Ly

e hoja de ob:

IMAGEN REPRE!

ENTATIVA

| [PLANO DE UBICACION GEOGRAFICA

ESQUEMA DE DISTRIBUCION ARQUITECTONICA

TMAGENES | CROQUT |  [FLEMENTOS DE REALIDAD VIRTUAL
Escala de medicién nominal dicotomica
Elemento ftem
si No
. Los clementos digitales y fisicos
usion interactiian de manera natural?
) Los ellctos grificos y 1a iluminacion
Inpacto visusl !
hacen que Io virtual parcaca real?
) ) L usuario pucde maverse Lbrementc y
Exploracion )
cambiar la perspectiva?
ntemetividad e pucden manipular objcios digales
dentro del entorne real?
{Es fcil de usary funciona sin hardware
Accesibilidad oBeToull deiary e
especializado?
OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES ]
Nivel de confort / Facilidad de uso
Indicadores Si No Observaciones
Compatible con distintos dispositivos (Funciona en maviles, tabletas, visores MR)
Permite interaccion multiusuario (Varios usuarios pucden compartir Ia cxperiencia)
Adaptabilidad u distintos espacios (Funciona en interiores, esteriores, etc)
Configuracion ripida y sencilla (N requiere ajusies Licnicos complejos)
CONCLUSION
Estado general de la experiencia
| Muy bueno | Bucno | Regular | Malo I Muy malo |
[ [ ] 0% | 2% [ <25% |
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HOJA DE MEDICION: D3-R1

HOJA DE MEDI

lﬁmumz Museo de arte

'!! UNIVERSIDAD DE HUANUGO

jital teamlab Planets Toky

ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION REALIDAD MIXTA
i Museo del Futuro - AMBIENTE: TOMORRO!W TODAY

s o (el s | oA o
Describir

Levantamiento segin elinstrumento de hoja de observacién

IMAGEN REPRESENTATIVA

] [PLANG DE UBICACIGN GEOGRAFICA: Dubi, Emiratos Arabes Unidos

ESQUEMA DE DISTRIBLICION ARGUITECTONICA

ELEVACION - NIVELZ

PRINCIPAL

PISO 1. Future Heroes (Zona infantil)
PISO2: Tomorrow Today
PIS0 3: AlWaha (€l Oasis)
PIS04:The Heal Institute

PISO5:055 Hope

SECOND FLOOR

ESPACIOS DE
EXHIBICION

ESPACIOS
INTERACTIVOS

O

ESPACIOS DE
TRANSICION

‘ INGRESQ

EVIDENCIA FOTOGRAFICA: TOMORRO'W TODAY (ESPACIOS INTERACTIVOS'Y EXHIBICION)

| [ELEMENTOS DE REALIDAD MIXTA

Escala de medicién nominal dicotémica

Elemento ftem

Si No

iLos elementos digitales y
fisicos interactiian de %
maneranatural?

Fusién

iLos efectos gréficos yla
M s I

q
vinual parezcareal?

iElusuario puede moverse
lib yoambiarla #
perspectiva?

5 pueden manipular
objetos digitales dentro del 8
entornoreal?

Interactividad

iEsfaci de usary funciona
sin hardw are #
especializada?

Accesibiidad

OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES

Nivel de confort{ Facilidad de uso

Indicadores Si No Observaciones
Compatible con distintos La experiencia se vive integramente en el
A ® Hores
dispositivos espacio fisico del museo.
e ” afios visitantes interactuan
Permite interaccién )
» 3 ® simultdneamente, generando efectos
G 5 multiusuario &

Fuente: Spain to Dubdi colectivos.
Adaptabilidad a distintos @ Lainstalacién es fija para el entorno de
espacios Tomorrow Today.

CONCLUSIN i '

E paci ; laimol i6n de realidad mista. Combi ‘tos reales Confi énrapiday & Todo esté preconfigurado y gestionado
[pantall mobiliario, est de exhibicién) ido virtual p d sencilla por el equipo técnico.
lizado a través d f; 0 gafas inteli de movimiento, cdmaras 30y
ladores hapti los espacios i Elusuario hacs (& g
W 4 i Lo i Estado general de la experiencia
digitales y nde lo
fisico y lo vinual se disuelven. El disefi ial se adap I fusié Muy bueno Bueno Regular Malo Muy malo
R, i .
i ST 5% 50 25 <257
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b. HOJA DE MEDICION: D3-R2

HOJA DE MEDICION ESTANDARIZADA SOBRE LA DIMENSION FEALIDAD MIKTA

Referente: Atelier des Lumigres AutorlProyectista: Cul AMBIENTE: LA HALLE
Variable: Arquitectura vivencial inmersiva Objetivo: Describi | les delarealidad
UNIVERBIDAD DF HUANUGO (T dored Fusién, Impacta Visual, Exploracian, | e ]
T R de hoja de ob
IMAGEN REPRESENTATIVA ] [PLAND DEUBICACION GEOGRAFICA: 36 Rue Saint-Maur 75011 Paris-Francia

AT

ESGQUEMA DE DISTRIEUCIGN ARGUITECTONICA

ESPACIOS DE =
EXHIBICION INGRES

[EVIDENCIA FOTOGRAFICA: LAHALLE ] [ELEMENTOS DE REALIDAD MIXTA

Escala de medicién nominal dicotémica

Elemento frem

Si No

iLos elementos digitales y
Fusién fisicos interactdan de M
manera natural?

iLos efectos gréficos yla
Impacto visual iluminacién hacen que lo B

vitual parezeareal?
iElusuario puede moverse.

Exploracié libr biarla M
perspectiva?
iSe pueden manipular
I ividad objetos digitales d del R
entorno real?
Accesibilidad ¢Esfacil de usar y funciona ®

[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES

Nivel de confort { Facilidad de uso

Indicadores Si No Observaciones
Compatible con distintos R L ienci 4 disefiada parael io fisi
dispositivas sin dispositivos personales.
Permite interaccion Los visitantes comparten una experiencia colectiva a
# § iy i
i i través de la proyeccion inmersiva.
3 2 Adaptabilidad a distintos La proyeccion se adapta al espacio monumental
Fuente: Atelier des Lumisres iy # s s s
espacios especifico de LaHalle.
TConfiguracion r3pida y Lainstalacion es automatica y gestionada por
CONCLUSION sencilla # Itécni

Aungue LaHalle tabaja isuales, algunas de sus
propuestas se acercan a larealidad mixta al combinar entornos fisicos modificados (mures,
pasarelas, volumen espacial) con proyecciones digitales en 360, Sibien no hayinteraccién
mediante gafas, se genera una simbiosis espacial entre lo fisico y lo digital gracias al mapeo Muy bueno Bueno Regular Malo Muy malo
W R .

e ) La i

Estado general de la experienci

ia

ala sincronizaciér

espacial se diluye entre lo tangible y lo virtual. 75 w5, S0y 25, o5
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c. HOJA DE MEDICION: D3-R3

FICHA DE OBSERYACION SOBRE LA DIMENSION REALIDAD MIXT A

Autor{Proyectizta:

MUSEQ MAXXI

Objetive:

Describir las caracteristicas espaciales de la realidad mixta en un muzeo.

lielerente: The Immerzive Experience

Variable: Arquitectura vivencial inmersiva
univenmo s ok muatues [ T F e Inpacto Vizual, Exploracion, |

L i qin el i dé hoja de ob

IMAGEN REPRESENTATIVA

]

[ ESQUEMA DE DISTRIBUCION ARRUITECTONICA

A WUSEO NADONALE
OELLEARTI DEL 100 SECLO.

EVIDENCIA FOTOGRAFICA; ESPACIOS DE EXHIBICION

NIVEL 2

MAYDD MUSED NAZIONALE
CELLE ART) O X0 S6COLO

ELEMENTOS DE REALIDAD MIXT &

ESPACICS
o€

- INGRESO

Ezcala de medicidn nominal dicotémica

Elemento ftem
Si No
Fusién éLos elementos digitales y fisicos .
interactdan de manera natural?
iLos efectos aréficos yla
Impactovisual | iluminacién hacen que lo virtual X
P q
parezcareal?
(Elusuario puede moverse
Exploracién libremente y cambiar la X
perspectiva?
p———— ¢5Se pueden manipular objetos .
digitales dentro del entorno real?
Accesibiidad ¢Esfacil de usar y funciona sin X
hardware especializado?
[OTRAS CARACTERISTICAS - NIVELES |
Mivel de confort ! Facilidad de uso
Indicadores Si No Observaciones
Compatible con Tas instalaciones combinan
distintos dispositivos # sensores, progeociones y
contenido digital inmersivo.
Fuente: Exibartes Bormiteinteracaidn ETcontenido misto se adapta als
sy, % arquitectura fluida y contemporanea
del MAKKI.
CONCLUSIGN Adaptabilidad a distintos T3 propuestainteara sonido
espacios % espacial, movimiento y capas
visuales d:
En el Museo MAKXI, la realidad mizta aparece en exhibiciones temporales donde se Configuracién ripiday 3 Mo requiere dispositivos externos
integran magq fisicas, visuali digitales, y apli méviles que sencilla complejos para suuso.
permiten superponer contenido virtual en modelos o espacios reales, Se emplean Exiad Tdel ——
tecnologias como tablets de RANVR, dores fisicos y de ori ién.El 52680 Jenels Ce 'a expeysncia
visitante interactda con el contenido sin aislarse del entorno, reforzando el caricter Muybueno  [Bueno| Regular Malo Muy malo
exploratorio del museo. La técnica potencia la lectura tridimensional del arte yla
arquitectura mediante una capa digital vinculada al espacio. $75% 75 50 25, (255
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