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RESUMEN 

Esta tesis formula criterios de diseño inmersivo con el objetivo de 

enriquecer tanto la percepción sensorial como la comprensión del visitante en 

un museo. Para ello se analizan tres referentes internacionales —Museum of 

the Future (Dubái), Atelier des Lumières (París) y MAXXI (Roma)— a partir de 

documentación institucional y planimetrías, y se contrasta esa lectura con el 

contexto de Huánuco y, en particular, del distrito de Amarilis. Los casos 

revisados muestran que recorridos flexibles, capaces de adaptarse al ritmo 

del usuario, y sistemas de iluminación que acompañan los contenidos 

inmersivos favorecen la exploración y el aprendizaje. Asimismo, transiciones 

arquitectónicas que incorporan elementos naturales y las visuales hacia el río 

Huallaga contribuyen a una experiencia coherente y envolvente. La 

articulación de espacios dedicados a realidad virtual, aumentada y mixta 

incrementa la participación del público y refuerza su vínculo con los relatos 

expositivos. En consecuencia, se propone un proyecto museográfico 

inmersivo en Amarilis–Huánuco, con organización narrativa del recorrido, 

corredores paisajísticos e iluminación integrada y priorizando el confort 

sensorial. La meta es consolidar un equipamiento cultural con impacto 

educativo, social y turístico en la región. 

Palabras claves: arquitectura inmersiva, museografía, realidad virtual, 

realidad aumentada, realidad mixta, recorrido y navegación. 
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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 Lumières 

(Paris) and MAXXI (Rome)—are examined through institutional 

documentation and plans, and contrasted with the Huánuco 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–

Huánuco, 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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INTRODUCCIÓN 

En las últimas décadas, la museografía ha dejado atrás la lógica de la 

exhibición fija para privilegiar montajes inmersivos que estimulan la 

percepción y fortalecen los procesos de aprendizaje (Pine & Gilmore, 1999; 

Bitgood, 2013). La literatura señala, además, que la combinación de RV, RA 

y RM incrementa la motivación, el involucramiento afectivo y la recordación 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 paisajísticas y culturales propias. 

En Huánuco, la presencia del valle del Huallaga y las tradiciones de 

Amarilis abren la posibilidad de orientar la arquitectura museográfica hacia 

una inmersión situada. Sin embargo, aún son limitados los trabajos que 

articulen estrategias inmersivas ajustadas a las dinámicas de ciudades 

intermedias peruanas (Rodríguez & Pérez, 2018). Este vacío sustenta la 

motivación de la presente investigación, que organiza un marco de criterios 

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

La tesis responde a ese desafío con tres aportes centrales: (1) establece 

un marco teórico riguroso sobre diseño inmersivo en museos; (2) sistematiza 

de referentes internacionales —Museo del Futuro (Dubái), La Halle de 

Culturespaces (París) y Museo MAXXI (Roma)— buenas prácticas en 

recorridos, atmósferas lumínicas y narrativas activas; y (3) traduce dichas 

estrategias al contexto huanuqueño mediante premisas de diseño que 

incorporan materiales locales, corredores paisajísticos y espacios modulares 

reconfigurables. Con ello, se busca enriquecer la experiencia sensorial y 

cognitiva del visitante, favorecer la inclusión y activar el desarrollo cultural y 

turístico de la región.
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CAPÍTULO I 

PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1. DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 

La arquitectura inmersiva aplicada a los museos se ha consolidado como 

una línea de transformación que supera el esquema de exhibición estática. Al 

incorporar recursos tecnológicos y estímulos sensoriales, el visitante deja de 

ser un observador pasivo y asume un rol protagónico dentro del relato 

expositivo. 

En el plano internacional, múltiples experiencias demuestran el potencial 

de estos entornos. El Museum of Tomorrow en Río de Janeiro integró 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 históricos con alto grado de realismo (Martínez & 

López, 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 específicos, con el fin de articular el contenido con 

tecnologías inmersivas (Rubio & Díaz, 2020). No obstante, estas acciones 

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

La situación es distinta en ciudades intermedias como Huánuco, donde 

no existe aún un referente claro de museo inmersivo. Pese a contar con un 

inventario mayor a 26 recursos patrimoniales relevantes, la oferta 

museográfica vigente responde a esquemas convencionales: circulación 

lineal, escasa integración tecnológica y bajo nivel de mediación. Este 

panorama limita la conexión emocional del público con el patrimonio local y 

reduce el alcance educativo de las exposiciones. 
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Según Harada (2018), los estímulos multisensoriales facilitan la 

comprensión y la retención de la información al establecer puentes entre 

contenido, experiencia y entorno. En Huánuco, sin embargo, no se han 

explorado de forma sistemática propuestas museográficas 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 la luz de lo anterior, el proyecto plantea una intervención arquitectónica 

en un museo del distrito de Amarilis con enfoque inmersivo, combinando 

recorridos flexibles, atmósferas de iluminación dinámicas y tecnologías 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, emoción y memoria, y que el equipamiento fortalezca su 

impacto educativo y social en la región. 

1.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

1.2.1. PROBLEMA GENERAL 

¿Cuáles son las características de la arquitectura inmersiva en los 

espacios en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú? 

1.2.2. PROBLEMAS ESPECÍFICOS 

PE1 ¿Cuáles son las características espaciales de la realidad 

virtual en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú? 

PE2 ¿Cuáles son las características espaciales de la realidad 

aumentada en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú? 

PE3 ¿Cuáles son las características espaciales de la realidad mixta 

en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú? 
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1.3. OBJETIVOS 

1.3.1. OBJETIVO GENERAL 

Describir las características de la arquitectura inmersiva en los 

espacios en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú 

1.3.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS 

OE1 Describir las características espaciales de la realidad virtual 

en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú. 

OE2 Describir las características espaciales de la realidad 

aumentada en un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú. 

OE3 Describir las características espaciales de la realidad mixta en 

un museo, para el distrito de Amarilis - Huánuco – Perú. 

1.4. JUSTIFICACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

1.4.1.  JUSTIFICACIÓN TEÓRICA 

Esta investigación se sustenta en un marco interdisciplinario que 

aborda la experiencia expositiva desde dos frentes complementarios: la 

economía de la experiencia (Pine & Gilmore, 1999) y la atención 

multisensorial en el ámbito museístico (Bitgood, 2013). Para Pine y 

Gilmore, los espacios culturales han de ir más allá de la mera exhibición 

de objetos y producir vivencias memorables; por su parte, Bitgood 

muestra que la atención sostenida del visitante depende de diseños que 

articulen de forma coherente estímulos visuales, sonoros y táctiles. 

Conjuntamente, estos aportes orientan la lectura de la arquitectura 

inmersiva no sólo como incorporación de tecnología, sino como la 

composición de elementos sensibles capaces de captar y mantener el 

interés del público. 

En esa línea, la teoría 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 cómo RV, RA y RM generan inmersión. 

Slater y Wilbur distinguen dimensiones de presencia —sensorial, de 

acción y social— que ayudan a evaluar el grado de implicación del 

visitante; Gibson, por su parte, explica que los objetos y texturas del 

entorno brindan oportunidades de interacción que el usuario reconoce y 

utiliza de forma intuitiva. 

De manera complementaria, la fenomenología arquitectónica 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 construcción de 

atmósferas 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 tránsito en un 

relato progresivo. 

Este armazón teórico, reforzado con estudios de caso sobre 

entornos inmersivos (Frontini, Maltese & Medaglia, 2020), brinda un 

sustento conceptual sólido para definir las premisas de diseño que se 

proponen. En síntesis, la tesis articula economía de la experiencia, 

atención multisensorial, presencia virtual y narratividad espacial para 

fundamentar, desde la teoría, la aplicación de la arquitectura inmersiva 

en el contexto de Huánuco. 

1.4.2. JUSTIFICACIÓN PRÁCTICA 

Este proyecto aspira a convertirse en una referencia útil para 

futuras generaciones de arquitectos, especialmente considerando que 

en el contexto peruano aún hay escasa documentación sobre el diseño 

inmersivo en museos. Los resultados obtenidos podrían servir como 

base para la formulación de propuestas museográficas que integren la 

tecnología y la interacción como elementos centrales en la experiencia 

del usuario. 

En consecuencia, esta investigación permitirá identificar los 

desafíos técnicos, espaciales y sociales asociados al diseño de espacios 
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inmersivos, y ofrecer soluciones prácticas 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. JUSTIFICACIÓN METODOLÓGICA 

El estudio adopta un enfoque cuantitativo apoyado en hojas de 

medición estandarizadas elaboradas para esta investigación. En ellas 

se codifican indicadores de configuración espacial (recorridos, 

atmósferas de luz, secuencias sensoriales y grado de interacción física) 

para cada dimensión inmersiva (RV, RA y RM). La información se obtuvo 

de planos, secciones y alzados de los tres museos analizados, 

además de fichas técnicas y material institucional que describen 

dimensiones, distribución y sistemas de iluminación y control. 

Los puntajes consignados en escala 0–4 se procesaron en Excel y 

SPSS mediante estadística descriptiva; de forma exploratoria se 

evaluó la correlación entre dimensiones. Con ello se garantiza una base 

trazable y replicable, sustentada en documentación oficial y registros 

propios, sin requerir encuestas ni pruebas piloto con usuarios. 

1.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 

Las condiciones urbanísticas y climatológicas 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 río 

Huallaga o nuevas disposiciones municipales— que alteren las premisas 

espaciales originalmente planteadas y requieran ajustes de diseño sobre la 

marcha. 

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

preservación del patrimonio y la infraestructura museográfica están sujetas a 

revisiones y procesos de aprobación externa, lo que podría extender los 

plazos de implementación y condicionar aspectos como la intervención en 
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fachadas, el uso de materiales o la incorporación de instalaciones 

tecnológicas en espacios protegidos. 

En el plano económico, la disponibilidad de fondos públicos y privados 

para equipamiento inmersivo y adecuación de espacios puede variar según 

prioridades institucionales y ciclos presupuestales, lo cual impacta la magnitud 

y el calendario de las obras y la adquisición de tecnologías de apoyo. 

Por último, aunque esta tesis propone un marco de referencia basado en 

tres dimensiones espaciales (RV, RA y RM), la escasez de museos inmersivos 

en la región obliga a validar en el futuro estas pautas a través de estudios de 

campo y pruebas in situ con usuarios. Esta etapa de comprobación externa 

será clave para adaptar y perfeccionar los criterios de diseño ante factores 

reales de uso y contexto. 

1.6. VIABILIDAD DE LA INVESTIGACIÓN 

La viabilidad de esta investigación se fundamenta desde el punto de vista 

técnico en la disponibilidad de un conjunto homogéneo de hojas de medición 

estandarizadas, elaboradas de manera propia, que registran 

cuantitativamente variables arquitectónicas y tecnológicas 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 física, al tratarse de una investigación 

de gabinete, no dependo de desplazamientos costosos ni de infraestructuras 

complejas: los laboratorios de informática, las salas de trabajo colaborativo y 

los recursos de la biblioteca digital proporcionan el espacio y el equipamiento 

necesarios para la codificación de datos, la elaboración de gráficos y la 

revisión de la literatura, respetando los plazos del ciclo lectivo. Respecto a la 

viabilidad económica, aprovecho licencias institucionales de software 

estadístico y las propias hojas de medición estandarizadas, por lo que los 

únicos costos asociados—impresiones puntuales y material de archivo—
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están contemplados en el presupuesto de investigación, evitando así 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 área de Investigación 

de la universidad. Este interés institucional, sumado a la pertinencia regional 

de un modelo replicable para Huánuco, asegura la retroalimentación de 

gestores culturales y docentes, así como la posibilidad de futuras 

colaboraciones, lo que refuerza la factibilidad y el impacto de la investigación 

en el ámbito museográfico regional. 
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CAPÍTULO II  

MARCO TEÓRICO 

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES 

En el plano internacional, diversos estudios han examinado el papel 

de las tecnologías inmersivas dentro de la arquitectura y el diseño 

expositivo. Wagemann (2022), en su trabajo sobre realidad virtual 

inmersiva para la enseñanza de arquitectura en la Universidad de 

Valencia, muestra que la RV favorece la colaboración y mejora la 

comprensión espacial, a la vez que subraya la necesidad de trabajar con 

flujos metodológicos 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 interacción entre los distintos actores de un proyecto, 

señalando que este tipo de visualizaciones facilita el análisis en modelos 

tridimensionales. 

De manera complementaria, Guan y Chen (2021) —en Frontiers in 

Built Environment— exploran la integración de VR y AR en arquitectura 

y señalan su utilidad para optimizar la comunicación entre proyectistas y 

usuarios, acelerar iteraciones y hacer más eficiente el proceso de diseño. 

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 creación de 

recorridos virtuales, así como la incorporación de iluminación y sonido 

para favorecer la interacción en contextos cercanos a los reales. 

2.1.2. ANTECEDENTES NACIONALES 

En el Perú, el uso de RV, RA y RM en arquitectura es todavía 

incipiente, con experiencias principalmente experimentales. Romani 



23 

 

(2023), desde el Centro de Capacitación y Exhibición de Arte Digital 

Immersive de la Universidad Ricardo Palma, plantea un modelo didáctico 

que activa de manera conjunta los sentidos visual, auditivo y háptico, 

apoyándose en principios High Tech y paramétricos. Por su parte, 

Ramírez (2021) —en la Universidad Continental— evalúa la RV como 

apoyo pedagógico para la composición volumétrica, encontrando 

mejoras en la comprensión espacial del estudiantado. Asimismo, Cruz 

(2023) aplica escenarios urbanos virtuales para analizar percepción, 

movilidad e interacción en espacios públicos, con miras a optimizar el 

diseño y el confort. En conjunto, estos trabajos muestran avances 

prometedores, aunque aún fragmentarios, sobre el potencial de las 

tecnologías inmersivas en el país.  

2.1.3. ANTECEDENTES LOCALES 

A nivel regional (Huánuco) no se ha identificado un estudio aplicado 

que integre arquitectura inmersiva y museografía de manera sistemática. 

Esta ausencia explica la brecha entre el patrimonio disponible y la 

experiencia museística actual, y refuerza la pertinencia de una propuesta 

que adapte VR/AR/RM a las condiciones culturales y paisajísticas de 

Amarilis —valle del Huallaga—, con énfasis en claridad de recorrido, 

control lumínico y apoyos informativos situados.  

2.1.4. ARTÍCULOS INDEXADOS 

Guan y Chen (2021), en su revisión publicada en Frontiers in Built 

Environment, analizan de forma integral cómo las tecnologías inmersivas 

—especialmente la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR)— 

están transformando el diseño arquitectónico y los procesos de 

investigación en este campo. Los autores sostienen que estas 

herramientas no solo modifican la manera de proyectar y visualizar 

ideas, sino que también fomentan una colaboración más efectiva entre 

arquitectos, diseñadores y clientes. Gracias a estas tecnologías, se 

facilita una comunicación más clara y una toma de decisiones más 

precisa dentro del proceso proyectual. 
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Por otro lado, Zhang, Zhang y Feng (2020), en un artículo publicado 

en Journal of Civil Engineering and Architecture, examinan diversas 

estrategias para crear experiencias arquitectónicas inmersivas a través 

de VR y AR. Entre los elementos analizados destacan la creación de 

entornos virtuales realistas, la incorporación de interacciones intuitivas y 

la utilización de estímulos sensoriales como sonido e iluminación. El 

estudio también presenta casos prácticos que demuestran cómo estas 

tecnologías han sido aplicadas con éxito en proyectos arquitectónicos, 

reforzando su potencial como herramientas de diseño y exploración 

espacial. 

2.2. BASES TEÓRICAS 

2.2.1. ARQUITECTURA INMERSIVA 

La arquitectura inmersiva se entiende aquí como un enfoque 

proyectual que persigue entornos envolventes: el visitante no solo 

atraviesa el espacio, sino que participa activamente mediante estímulos 

sensoriales y tecnológicos integrados. Diversos autores (p. ej., Esposito, 

Maltese y Medaglia, 2020) coinciden en que estos entornos inmersivos 

facilitan una visualización e interacción con los proyectos realista, incluso 

antes de construirlos, al evaluar aspectos como iluminación o acústica. 

A su vez, Bitgood (2013) enfatiza que la atención sostenida del usuario 

es un recurso clave para diseñar recorridos, mientras Pine y Gilmore 

(1999) sitúan la economía de la experiencia como marco que trasciende 

la exhibición 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 visualización estereoscópica y seguimiento de 

movimiento (Steuer, 1992). Para Slater y Wilbur (1997), la 

presencia es esa sensación subjetiva de estar realmente en dicho 

entorno, y se compone de dimensiones sensorial, de acción 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 formación 

profesional y diseño arquitectónico, destacando su capacidad para 

representar escenarios complejos y respaldar la toma de 

decisiones.  

b. CARACTERÍSTICAS ESPACIALES DE LA REALIDAD 

VIRTUAL 

Además de lo visual y auditivo, la RV puede incorporar 

estímulos hápticos y, en algunos casos, olfativos, con lo que se 

refuerza la inmersión multisensorial. Estas plataformas suelen 

ofrecer recorridos 360° con navegación libre o guiada, lo que facilita 

explorar proporciones, escala y atmósfera de un proyecto antes de 

su construcción.  

c. CLASIFICACIÓN ESPACIAL DE LA REALIDAD VIRTUAL 

Cabero y Fernández (2018) distinguen la RV inmersiva, que 

emplea HMDs para aislar casi por completo del entorno real, de la 

RV semiinmersiva, que utiliza múltiples pantallas y mantiene cierto 

grado de referencia tridimensional. Esta clasificación ayuda a elegir 

el nivel de inmersión apropiado según objetivos y recursos del 

proyecto.  

2.2.2. REALIDAD AUMENTADA EN LOS ESPACIOS 

La realidad aumentada (RA) superpone información digital al 

mundo físico en tiempo real, enriqueciendo la percepción sin sustituir el 

entorno tangible (Azuma et al., 2001). Billinghurst y Kato (1999) señalan 

que la precisión del registro depende de algoritmos de detección y de 

sensores de posicionamiento; los avances recientes han facilitado su 

aplicación en arquitectura y museografía.  
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2.2.3. CARACTERÍSTICAS ESPACIALES DE LA REALIDAD 

AUMENTADA 

En museos, la RA permite capas de información contextual —

modelos 3D, animaciones o datos interactivos— que se adaptan a la 

ubicación y movimiento del visitante (Milgram y Kishino, 1994). Un buen 

diseño procura transiciones fluidas para que lo digital y lo físico coexistan 

sin interferir con la organización 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 

simultáneas con ambos (Milgram y Kishino, 1994). Azuma (1997) sitúa 

la RM en un continuo entre RA y RV, y destaca la importancia de un 

registro espacial preciso y de la interacción en tiempo real para lograr 

experiencias verosímiles.  

2.2.5. CARACTERÍSTICAS ESPACIALES DE LA REALIDAD MIXTA 

EN LOS ESPACIOS 

En términos espaciales, la RM permite vincular objetos físicos con 

capas digitales que responden a la acción del usuario (tocar, mover, 

acercarse), manteniendo la coherencia tridimensional. Bien 

implementada, favorece exploraciones activas sin perder la legibilidad 

del lugar y potencía escenas inmersivas híbridas.  

2.2.6. ARQUITECTURA INMERSIVA EN LOS MUSEOS 

Jorge Wagensberg, desde el Museo de Ciencias de Barcelona, 

acuñó la idea de que está prohibido no tocar, para describir la transición 

hacia espacios donde la interacción es la regla (Wagensberg, 2020). En 

esa línea, Georgopoulos et al. (2019) señalan que el diseño inmersivo 

en museos se organiza en módulos y secuencias capaces de activar la 

memoria, favorecer la interpretación crítica y estimular el aprendizaje 

experiencial, con lo cual se crea un vínculo más profundo entre el 

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

La integración de sentidos —visión, audición, tacto y olfato— 

potencia la atención y la retención de información (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. PERCEPCIÓN 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 diseñar recorridos claros que el visitante pueda 

seguir de forma intuitiva.  

2.2.9. PERCEPCIÓN NATURAL EN UN MUSEO 

La presencia de elementos naturales —vegetación, luz solar, 

texturas orgánicas— favorece la recuperación cognitiva y la conexión 

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 ILUMINACIÓN EN UN MUSEO 

La iluminación condiciona la experiencia del público: incide en la 

visibilidad, la atmósfera y el estado emocional. Candela y Benavente 

(2019) proponen sistemas automatizados (por ejemplo, con diodos láser 

y control centralizado) para optimizar la conservación 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 

percepción de materiales y colores, por lo que deben calibrarse según el 

objetivo de cada sala.  
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2.2.11. HABITABILIDAD Y CONFORT SENSORIAL EN ESPACIOS 

INMERSIVOS 

La habitabilidad reúne condiciones físicas, funcionales y 

emocionales que vuelven un espacio cómodo y accesible. Pallasmaa 

(2024) sostiene que un diseño verdaderamente inmersivo dosifica los 

estímulos para evitar la sobrecarga sensorial, incorporando zonas de 

transición, 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 gestión integral 

de sonido, iluminación, temperatura, movimiento e interacción, de modo 

que exista equilibrio entre estímulo y descanso. Espacios con elementos 

naturales en la tecnología (biofilia integrada), zonas de transición y 

pausas con estímulos modulables conducen a experiencias más gratas 

y sostenibles. 

A ello se suma la habitabilidad emocional: cómo el ambiente incide 

en el estado de ánimo, la atención y el sentido de pertenencia. En los 

museos, esto se expresa cuando el visitante experimenta la exposición 

sin sentirse fuera de lugar ni abrumado. Por eso, un museo inmersivo 

debe considerar calidad del aire y confort térmico, iluminación adaptable 

(natural y artificial), acústica controlada, accesibilidad universal y 

señalética inclusiva, además de tránsitos claros y pausas sensoriales. 

A partir de estos datLa integración de estos factores permite 

construir una experiencia estética y tecnológica, pero también humana y 

acogedora, compatible con la diversidad de públicos y necesidades. 

2.3. DEFINICIÓN CONCEPTUAL  

Diseño: Proceso creativo orientado a generar soluciones innovadoras 

que satisfagan necesidades específicas dentro de un contexto determinado 

(Hernández, 2000).  
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Necesidades espaciales: Son los requerimientos físicos, funcionales y 

perceptuales que deben cumplirse para garantizar que un espacio sea 

adecuado para las actividades humanas. Incluyen la distribución, la escala, la 

iluminación y la accesibilidad. Según 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 diseño. Según el equipo de ARQHYS.com (2012), el usuario no 

necesariamente evalúa las características técnicas del producto, pero sí 

valora cómo este le facilita la vida, le resulta accesible y le genera bienestar. 

En arquitectura, esto implica diseñar espacios funcionales, seguros y 

significativos. Pedro Ramírez Vázquez, arquitecto mexicano, afirmó que los 

espacios están hechos para disfrutarse, no solo para verse. 

Experiencia inmersiva: Es el nivel de implicación 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 estímulos que un 

usuario transita dentro de un proyecto arquitectónico, diseñada 

específicamente para generar una progresión emocional o sensorial. Combina 

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

2.4. HIPÓTESIS 

La presente investigación no tiene hipótesis. 

2.5. VARIABLES 

Aunque este estudio no es de tipo experimental, se identifica una 

variable proyectual que guía las decisiones de diseño. Esta variable se mide 

en escala ordinal 0–4 y se analiza con estadística descriptiva. El estudio es 

univariable, con dimensiones: RV, RA y RM. 
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2.6. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 

Tabla 1 

Operacionalización de la investigación 

 

VARIABLES DEFINICIONES CONCEPTUALES 
INDICADORES DE LA ARQ. 

INMERSIVA 
MEDICIÓN 

 

 

REALIDAD VIRTUAL 

Es una simulación digital completamente 

inmersiva que sustituye el mundo real por 

uno virtual. 

 

1. inmersión 

2. Espacialidad 

3. Navegación 

4. Interactividad 

5. Fluidez 

 

 

Escala ordinal 

 

 

REALIDAD AUMENTADA 
Es la superposición de elementos digitales 

sobre el entorno real, sin sustituirlo. 

6. Superposición 

7. Precisión 

8. Accesibilidad 

9. Interactividad 

10. Narrativa 

 

 

Escala ordinal 

 

 

REALIDAD MIXTA 

 

Es la integración del mundo real y virtual, 

donde ambos interactúan en tiempo real y 

de forma coherente. 

11. Fusión 

12. Impacto visual 

13. Exploración 

14. Interactividad 

15. Accesibilidad 

 

 

Escala ordinal 
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CAPÍTULO III 

METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN 

3.1. TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACIÓN 

La presente investigación se enmarca como una investigación básica, 

entendida, según Hernández, Fernández y Baptista (2024), como aquella 

cuyo fin es la generación y profundización de conocimientos teóricos sin exigir 

una aplicación inmediata de los resultados. En este sentido, el estudio se 

centra en los fundamentos de la arquitectura inmersiva aplicada a espacios 

culturales, con el propósito de ampliar la comprensión de cómo los recursos 

sensoriales, tecnológicos y espaciales pueden integrarse en una propuesta 

arquitectónica de corte vivencial, sin implicar necesariamente su 

implementación a corto plazo (Hernández 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 información se codificó en hojas de medición 

estandarizadas, que recogen indicadores sobre configuración espacial 

—recorridos, atmósferas de luz, secuencias sensoriales y grado de 

interacción física— propios de cada dimensión. 

A partir de estos datos se realizó estadística descriptiva y una 

exploración correlacional con el fin de reconocer patrones y vínculos 

entre dimensiones. El interés no está en la tecnología por sí misma, sino 

en cómo su presencia incide en la percepción y vivencia del espacio 

museográfico. 

3.1.2. ALCANCE O NIVEL  

El nivel es descriptivo: se busca caracterizar con precisión los 

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

integración con tecnologías interactivas en contextos museográficos. 

3.1.3. DISEÑO 

De acuerdo con Hernández et al. (2021), la investigación 

descriptiva permite reconocer fenómenos, interpretarlos en su contexto 

y establecer relaciones que sirvan de base para nuevas propuestas. En 

este caso, se describe el fenómeno arquitectónico para fundamentar una 

solución 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 análisis se realiza en un momento 

determinado, dentro del marco de la propuesta arquitectónica. 

• Proyectual: el proceso culmina con una propuesta de 

anteproyecto orientada a resolver un problema del contexto (distrito 

de Amarilis, Huánuco). Este tipo de estudio es propio de disciplinas 

creativas, donde el conocimiento se construye mediante la 

aplicación práctica de conceptos y teorías. 

3.2. TÉCNICAS PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 

Para reunir los datos se emplearon técnicas e instrumentos acordes con 

los objetivos del proyecto y con las dimensiones definidas. 

Técnica: Observación  

Siguiendo a José Supo (2020) en el contexto arquitectónico, la 

observación estructurada permite registrar de forma sistemática la presencia 

de indicadores espaciales y funcionales. Para ello se utilizaron hojas de 

medición estandarizadas, construidas a partir de categorías específicas y 

criterios previamente establecidos. Cabe destacar que esta técnica no se 

limita a percepciones subjetivas del investigador; exige un protocolo objetivo, 

con guías claras y registros estructurados. 
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Instrumento: Hojas de medición estandarizadas 

En línea con Bernal C. (2010), la observación estructurada implica 

identificar elementos clave del objeto de estudio mediante una recolección 

organizada y meticulosa, reduciendo sesgos externos y asegurando el 

cumplimiento de los objetivos. Asimismo, Arias, J. (2021) señala que cuando 

se requiere información específica sobre un objeto determinado, se aplican 

criterios medibles y definidos de antemano; eso es exactamente lo que se hizo 

en esta investigación. 

3.3. TÉCNICAS PARA EL ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS 

DATOS 

El tratamiento de los datos se desarrolló mediante matrices 

comparativas y gráficos derivados de las hojas estandarizadas, orientados a 

extraer información relevante de los casos y de los referenciales revisados. 

Este proceso permitió definir criterios arquitectónicos aplicables al diseño 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), así como el rango (máximo–mínimo), con el 

objetivo de describir la distribución general de resultados y detectar 

asimetrías. 

Con el fin de explorar la relación entre las dimensiones (RV, RA y RM), 

se aplicó la correlación de Spearman (ρ), adecuada para datos ordinales. 

Cuando correspondió, se reportó también el p-valor bilateral, a modo de 

referencia sobre la evidencia estadística de la asociación observada. 

3.4. PROCESO METODOLÓGICO 

El desarrollo metodológico de esta investigación se organiza en las 

siguientes etapas: 

1. Formulación del problema y delimitación del objeto de estudio. 



34 

 

2. Revisión bibliográfica y análisis de teorías sobre arquitectura 

inmersiva, percepción sensorial y experiencia del usuario. 

3. Análisis de casos referenciales aplicables al enfoque del proyecto. 

4. Observación del sitio y reconocimiento de sus condiciones físicas, 

ambientales y culturales. 

5. Síntesis de criterios de diseño a partir de la información 

recolectada. 

6. Desarrollo del anteproyecto arquitectónico, considerando el 

entorno, los usuarios y los lineamientos del diseño sensorial. 

7. Representación gráfica del proyecto: planos, maquetas digitales, 

vistas renderizadas y recorridos virtuales, según corresponda. 
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 CAPÍTULO IV 

RESULTADOS 

4.1. PROCESAMIENTO DE DATOS 

En el presente capítulo se detallan los hallazgos obtenidos tras la 

aplicación de hojas de medición estandarizadas, a tres museos 

internacionales seleccionados por integrar arquitectura inmersiva en sus 

propuestas espaciales. El propósito principal fue examinar las estrategias de 

diseño arquitectónico que enriquecen la experiencia del usuario en entornos 

museográficos innovadores. 

Para ello, la información fue organizada en tres ejes temáticos: realidad 

virtual, realidad aumentada y realidad mixta, no solo como tecnologías 

aplicadas, sino como fundamentos para la configuración espacial. Cada 

dimensión fue analizada mediante indicadores específicos relacionados con 

la forma en que se organiza el espacio, el recorrido, el estímulo sensorial, la 

interacción con el usuario y la tecnología implementada. 

El análisis se realizó con métodos descriptivos e inferenciales 

(medias, rangos y correlaciones de Spearman) aplicados a las escalas 

ordinales de las hojas de medición estandarizadas. 

Se presentan los resultados de cada dimensión analizada. 

Tabla 2 

Leyenda general 

Nivel Valoración % 

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) señala una implementación inicial con funcionalidades muy 

limitadas; el nivel 2 (Medio) describe una aplicación adecuada pero todavía 

básica; el nivel 3 (Medio–Alto) refleja una experiencia inmersiva avanzada, 

aunque con margen de mejora; y el nivel 4 (Alto) denota una integración 

completa y coherente de todos los componentes. Esta graduación permite 

comparar sistemáticamente cada caso de estudio y dimensionar la 

profundidad de la inmersión virtual. 

OBJETIVO 1: DESCRIBIR LAS CARACTERÍSTICAS ESPACIALES DE 

LA REALIDAD VIRTUAL EN UN MUSEO, PARA EL DISTRITO DE 

AMARILIS - HUÁNUCO – PERÚ. 

1.  D1-R1: 

• PROYECTO: Museo del Futuro (Dubái) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: Tomorrow Today – Piso: 2 – Exposición 

temática 

• Dimensión: Realidad virtual  

 

Tabla 3 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador 

evaluado 
Descripción del desempeño 

Nivel 

alcanzado 

Inmersión Integración plena de tecnologías inmersivas que 

activan la participación multisensorial. 

4/4 

Espacialidad Espacios modulares, adaptables a nuevas 

experiencias sin perder coherencia espacial. 

4/4 

Navegación Circulación libre con apoyo digital; requiere mayor 

estructuración jerárquica. 

3/4 

Interactividad Alta participación del usuario mediante interfaces 

táctiles, sensores y RA. 

4/4 
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Fluidez Transiciones entre áreas inmersivas bien logradas 

mediante luz, sonido y continuidad temática. 

4/4 

 

Figura 1 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0-4)  

 

Interpretación: Cuatro indicadores alcanzan el nivel máximo (4/4)—

inmersión, espacialidad, interactividad y fluidez—, lo que confirma una 

experiencia robusta. Navegación queda en 3/4: permite circulación libre, pero 

requiere jerarquía de recorridos más clara para orientar al visitante.  

Tabla 4 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Tamaño de texto ajustable 3 Disponible en pantallas táctiles, favoreciendo 

la legibilidad. 

Control por gestos / voz 2 Algunas instalaciones permiten interacción por 

gestos, pero no en su totalidad. 

Accesibilidad física 3 Infraestructura adaptada con rampas, 

espacios amplios y señalética adecuada. 

 

Interpretación. El conjunto presenta una buena usabilidad: el tamaño 

de texto ajustable (3/4) favorece la legibilidad en pantallas, y la accesibilidad 

física (3/4) muestra una infraestructura adaptada (rampas, espacios amplios, 

señalética). El punto más débil es el control por gestos/voz (2/4), presente solo 

en parte de las instalaciones, lo que limita modalidades de interacción sin 

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

las interfaces táctiles. 

2.  D1-R2: 

• PROYECTO: Atelier des Lumières (Paris) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: La Halle – Exposición temática 

• Dimensión: Realidad virtual  

 

Tabla 5 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4)  

Indicador 

evaluado 
Descripción del desempeño 

Nivel 

alcanzado 

Inmersión Experiencia envolvente mediante proyecciones 

360°, sincronizadas con música y animaciones. 

4/4 

Espacialidad Techos altos y espacios amplios permiten una 

proyección profunda. 

4/4 

Navegación Exploración libre sin rutas fijas, variedad de 

ángulos y alturas. 

4/4 

Interactividad Sin interacción directa, pero con disposición 

espacial que activa al cuerpo. 

3/4 

Fluidez Transiciones visuales fluidas, efectos continuos y 

ambientación sonora progresiva. 

4/4 

 

Figura 2 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

Interpretación: La experiencia es altamente inmersiva: inmersión, 

espacialidad y fluidez logran 4/4. La navegación libre refuerza la exploración 
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del espacio, mientras que la interactividad (3/4) es más corporal que 

manipulativa. 

Tabla 6 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Ajuste de escala / tamaño 

de texto 
3 

La narrativa es visual y artística, no hay 

textos modificables o ajustables. 

Control por gestos / voz 1 
No se utiliza tecnología de sensores o 

comandos de voz para la interacción. 

Accesibilidad física 3 
Espacio accesible con rampas, señalización, 

sillas de ruedas y personal de apoyo. 

 

Interpretación: Se mantiene una usabilidad robusta: accesibilidad y 

ajuste de escala alcanzan 3/4, suficientes para lectura y tránsito. El control 

por gestos/voz no está implementado (1/4), por lo que la interacción no táctil 

es mínima. El énfasis del caso recae en la potencia visual de la narrativa antes 

que en interfaces avanzadas. 

3.  D1-R3: 

• PROYECTO: MUSEO MAXXI (Italia) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: ESPACIOS DE EXHIBICIÓN (Nivel 01/02) 

• Dimensión: Realidad virtual  

 

Tabla 7 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador 

evaluado 
Descripción del desempeño 

Nivel 

alcanzado 

Inmersión 
El espacio permite instalaciones envolventes, pero no 

es inmersivo por sí mismo. 
3/4 

Espacialidad 

Las salas presentan una espacialidad fluida, sin 

esquinas rígidas ni límites visuales estrictos, lo que 

permite una integración armónica de lo expositivo. 

3/4 

Navegación 

Aunque la circulación es libre, la arquitectura genera 

recorridos suaves que conducen de una sala a otra sin 

cortes abruptos, favoreciendo la continuidad. 

3/4 
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Interactividad 

Algunas exhibiciones temporales incorporan 

elementos interactivos (pantallas táctiles, realidad 

aumentada), aunque no es una condición constante. 

2/4 

Fluidez 
Transiciones visuales fluidas, efectos continuos y 

ambientación sonora progresiva. 
3/4 

 

Interpretación: El desempeño es medio-alto y equilibrado: inmersión, 

espacialidad, navegación y fluidez se sitúan 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 participación del visitante más 

limitado que en otros ejemplos.  

Figura 3 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

 

Tabla 8 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Ajuste de escala / 

tamaño de texto 3 

Las exposiciones pueden integrar textos 

digitales y físicos de lectura accesible, aunque 

depende del diseño de cada curaduría. 

Control por gestos / 

voz 
1 

No se utilizan sensores de movimiento para 

interactuar directamente con las obras. 

Accesibilidad física 
3 

El museo cumple con normativas de 

accesibilidad: rampas, ascensores, señalética 
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inclusiva, y circulación sin obstáculos en salas 

amplias. 
 

 

Interpretación: 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 interacción depende 

de soportes táctiles o contemplativos. El caso prioriza continuidad espacial y 

claridad expositiva por encima de interfaces sin contacto.   

4.  Conclusión comparativa de realidad virtual 

Figura 4 

Porcentaje de cumplimiento de indicadores (Escala 0–4) 

Interpretación: Los resultados muestran que cada museo asume la RV 

con un enfoque propio. En el Museum of the Future, la inmersión se obtiene 

mediante una integración temprana de tecnología avanzada y una 

espacialidad modular, apoyada en IA y sensores, que habilita libertad total de 

recorrido y una experiencia continua. 

En el Atelier des Lumières (operado por Culturespaces), el acento está 

en el impacto arquitectónico a través de proyecciones envolventes y sonido 

sincronizado. Se aprovecha la preexistencia del contenedor como escenario; 
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aunque la interacción 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 circulación 

legible y la integración arquitectónica; la tecnología aparece como recurso 

opcional, sin alterar la esencia material del diseño. 

En conjunto, esta comparación confirma que la arquitectura inmersiva 

basada en RV no responde a un único modelo. Más bien, se adapta a distintos 

grados de intensidad, a diversas escalas y a estrategias sensoriales que se 

ajustan a la narrativa expositiva de cada institución. 

Figura 5 

Porcentaje de cumplimiento de otros indicadores (Escala 0–4) 

 

Interpretación: La figura 5, presenta un análisis comparativo de tres 

indicadores complementarios (accesibilidad, control por gestos/voz y ajuste 

de escala) dentro de experiencias museísticas basadas en realidad virtual, 

evaluadas en tres referentes internacionales: el Museo MAXXI (Roma), Atelier 

des Lumières (París) (París) y el Museo del Futuro (Dubái). 

• Accesibilidad: Se observa una calificación homogénea (nivel 3) en 

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

virtuales evaluados. 

• Control por gestos/voz: Este indicador muestra un rendimiento más 

bajo. El Museo MAXXI y La Halle Culturespaces alcanzan un nivel 1, 

indicando una integración limitada o parcial de este tipo de interacción 

avanzada. En cambio, el Museo del Futuro destaca con un nivel 2, lo que 

sugiere una mayor incorporación de estas tecnologías, aunque aún 

perfectible. 

• Ajuste de escala: Todos los museos analizados alcanzan el nivel 

máximo (3), reflejando una correcta adecuación de los contenidos 

digitales al entorno arquitectónico, tanto a nivel de dispositivos como de 

proyección espacial. 

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

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

implementación 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 CARACTERÍSTICAS ESPACIALES 

DE LA REALIDAD AUMENTADA EN UN MUSEO, EN EL DISTRITO DE 

AMARILIS - HUÁNUCO – PERÚ. 

1. D2-R1: 

• PROYECTO: Museo del Futuro (Dubái) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: Tomorrow Today – Piso: 2 – Exposición 

temática 

• Dimensión: Realidad Aumentada  

 

Tabla 9 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador 

evaluado 
Ítem Presencia 

Superposición 
¿Los elementos digitales se alinean bien con el 

entorno real? 
3 
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Precisión 
¿Los modelos 3D son nítidos y detallados, sin 

errores visibles? 
3 

Accesibilidad 
¿Es fácil de usar en diferentes dispositivos sin 

configuraciones complejas? 
1 

Interactividad 
¿El usuario puede tocar, mover o modificar los 

elementos RA? 
3 

Narrativa 
¿La RA proporciona información clara y útil sobre los 

objetos? 
3 

 

Figura 6 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

Interpretación: La RA muestra un buen desempeño técnico en 

superposición y precisión (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 básicas del usuario. El punto débil 

es accesibilidad (1/4), lo que sugiere que la experiencia no está pensada 

para múltiples dispositivos o requiere configuraciones que limitan su uso por 

públicos diversos. En conjunto, la RA funciona como capa informativa 

estable más que como sistema ampliamente distribuible. 

Tabla 10 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Compatible con 

distintos dispositivos 
1 

La instalación está concebida como una 

experiencia fija en un espacio monumental, 

sin integración en dispositivos personales. 
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Ajuste de escala / 

tamaño de texto 
3 

Los elementos digitales se adaptan a 

grandes superficies, respetando la escala de 

la estructura industrial. 

Facilidad de instalación 

y uso 
3 

La puesta en marcha está a cargo de 

profesionales, lo que garantiza un montaje 

intuitivo y una experiencia fluida para el 

visitante. 

Interacción sin contacto 

físico 
3 

Se disfruta de manera pasiva mediante la 

observación, sin requerir contacto directo 

con la tecnología. 
 

 

Interpretación: Las características complementarias refuerzan la 

lectura anterior: la instalación 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 interacción sin contacto aparece 

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

un dispositivo monumental que prioriza la contemplación sobre el uso 

personal.  

2. D2-R2: 

• PROYECTO: Atelier des Lumières (Paris) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: La Halle – Exposición temática 

• Dimensión: Realidad aumentada 

 

Tabla 11 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador evaluado Ítem Presencia 

Superposición 
¿Los elementos digitales se alinean bien con el 

entorno real? 
3 

Precisión 
¿Los modelos 3D son nítidos y detallados, sin 

errores visibles? 
3 

Accesibilidad 
¿Es fácil de usar en diferentes dispositivos sin 

configuraciones complejas? 
3 

Interactividad 
¿El usuario puede tocar, mover o modificar los 

elementos RA? 
1 

Narrativa 
¿La RA proporciona información clara y útil sobre 

los objetos? 

 3 
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Figura 7 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

Interpretación: El caso mantiene buen alineamiento y definición de los 

contenidos aumentados (superposición y precisión = 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 públicos. La interactividad es baja (1/4), por lo que 

la participación del visitante sigue siendo más contemplativa que manipulativa. 

En síntesis, la RA cumple una función explicativa sólida, con margen para 

profundizar la acción del usuario. 

Tabla 12 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Compatible con 

distintos dispositivos 
1 

La instalación es fija en un espacio monumental, 

sin integración con dispositivos personales. 

Ajuste de escala / 

tamaño de texto 
3 

Los elementos digitales se adaptan a grandes 

superficies, respetando la escala arquitectónica. 

Facilidad de instalación 

y uso 
3 

El montaje profesional garantiza una experiencia 

fluida e intuitiva. 

Interacción sin contacto 

físico 
3 

El usuario observa sin necesidad de contacto 

físico. 
 

 

Interpretación: A nivel operativo, vuelve a predominar el formato 

monumental fijo (compatibilidad con dispositivos = 1/4), con ajuste de 

escala y facilidad de instalación adecuados (3/4), y una interacción sin 

contacto basada en la observación (3/4). El conjunto se orienta a grandes 

superficies y montaje especializado, más que a experiencias personales en 

múltiples soportes. 
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3. D2-R3: 

• PROYECTO: MUSEO MAXXI (Italia) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: ESPACIOS DE EXHIBICIÓN (Nivel 01/02) 

• Dimensión: Realidad aumentada 

 

Tabla 13 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador evaluado Ítem Presencia 

Superposición 
¿Los elementos digitales se alinean bien con el 

entorno real? 
3 

Precisión 
¿Los modelos 3D son nítidos y detallados, sin 

errores visibles? 
3 

Accesibilidad 
¿Es fácil de usar en diferentes dispositivos sin 

configuraciones complejas? 
3 

Interactividad 
¿El usuario puede tocar, mover o modificar los 

elementos RA? 
1 

Narrativa 
¿La RA proporciona información clara y útil 

sobre los objetos? 
3 

 

Figura 8 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

Interpretación: La RA del MAXXI muestra un desempeño alto y 

consistente en alineación con el entorno (superposición = 3), nitidez de 

modelos (precisión = 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 manipulación 

directa del contenido aumentado. En conjunto, el perfil es robusto-

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

0%

20%

40%

60%

80%

100%

120%

SUPERPOSICIÓN PRECISIÓN ACCESIBILIDAD INTERACTIVIDAD NARRATIVA



48 

 

Tabla 14 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Compatible con 

distintos dispositivos 1 

La RA está integrada en instalaciones 

específicas dentro del museo, no en móviles 

personales. 

Ajuste de escala / 

tamaño de texto 
3 

La proyección y visualización se adapta al 

diseño arquitectónico del museo. 

Facilidad de 

instalación y uso 
3 

Se accede de forma asistida por personal o 

mediante soportes preparados. 

Interacción sin 

contacto físico 
3 

Permite experiencias inmersivas mediante 

gestos o sensores, sin necesidad de tocar. 

 

Interpretación: Las condiciones complementarias refuerzan ese patrón: 

baja compatibilidad con dispositivos personales (1), pero buen ajuste de 

escala a la arquitectura (3), acceso asistido y fluido (3) e interacción sin 

contacto (3). Es decir, la RA está optimizada para un montaje expositivo fijo y 

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

4. Conclusión comparativa de realidad aumentada 

Figura 9 

Porcentaje de cumplimiento de indicadores (Escala 0–4) 

 

Interpretación: Los resultados permiten observar que los tres museos 

adoptan la realidad aumentada con diferentes niveles de integración y 

protagonismo dentro del espacio arquitectónico. 

75%

75%

25%

75%

75%

75%

75%

75%

25%

75%

75%

75%

75%

25%

75%

Superposición

Precisión

Accesibilidad

Interactividad

Narrativa

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

MUSEO MAXXI LA HALLE DE CULTURESPACES MUSEO DEL FUTURO



49 

 

El Museo del Futuro presenta una aplicación integral y estratégica de 

la RA, incorporándola como parte esencial del diseño expositivo. La 

arquitectura ha sido concebida para permitir superposiciones digitales, rutas 

interactivas y una narrativa espacial continua, lo que genera una alta 

participación del visitante. 

En cambio, Atelier des Lumières (París) opta por una aplicación más 

puntual, con énfasis visual y artístico. La RA se manifiesta principalmente a 

través de proyecciones y efectos visuales sobre superficies arquitectónicas, 

actuando como un recurso sensorial complementario, sin interacción directa 

con el usuario. 

Por su parte, el Museo MAXXI hace un uso más discreto y esporádico 

de esta tecnología. Su implementación depende del contenido curatorial 

temporal, sin modificar la espacialidad arquitectónica. La RA se presenta 

como un valor añadido, pero no estructural. 

En síntesis, 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 arquitectónica del 

recorrido museográfico. 

Figura 10 

Porcentaje de cumplimiento de otros indicadores (Escala 0–4) 
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Interpretación: 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 tamaño de los elementos digitales, la 

facilidad de instalación y uso, así como la interacción sin contacto físico, lo 

cual permite una experiencia inmersiva accesible y fluida para el visitante. No 

obstante, todos presentan una limitación común: la falta de compatibilidad con 

dispositivos personales, ya que sus instalaciones están diseñadas 

exclusivamente para funcionar dentro del espacio físico del museo. 

OBJETIVO 3: Describir las características espaciales de la realidad 

mixta en un museo, en el distrito de amarilis - Huánuco – Perú. 

1. D3-R1: 

• PROYECTO: Museo del Futuro (Dubái) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: Tomorrow Today – Piso: 2 – Exposición 

temática 

• Dimensión: Realidad mixta 

 

Tabla 15 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador evaluado Ítem Presencia 

Fusión 
¿Los elementos digitales y físicos 

interactúan de manera natural? 
3 

Impacto visual 
¿Los efectos gráficos y la iluminación 

hacen que lo virtual parezca real? 
3 

Exploración 
¿El usuario puede moverse libremente y 

cambiar la perspectiva? 
3 

Interactividad 
¿Se pueden manipular objetos digitales 

dentro del entorno real? 
3 

Accesibilidad 
¿Es fácil de usar y funciona sin hardware 

especializado? 
3 
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Figura 11 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

Interpretación: En Tomorrow Today (Museo del Futuro), la realidad 

mixta alcanza nivel 3 en todos los ítems: fusión, impacto visual, exploración, 

interactividad y accesibilidad. Esto describe una implementación madura y 

equilibrada: efectos creíbles, navegación libre, manipulación funcional y uso 

sin barreras técnicas relevantes. 

Tabla 16 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Compatible con 

distintos dispositivos 
1 

La experiencia se vive íntegramente en el 

espacio físico del museo. 

Permite interacción 

multiusuario 
3 

Varios visitantes interactúan 

simultáneamente, generando efectos 

colectivos. 

Adaptabilidad a 

distintos espacios 
1 

La instalación es fija para el entorno de 

Tomorrow Today. 

Configuración rápida y 

sencilla 
3 

Todo está preconfigurado y gestionado por 

el equipo técnico. 

 

Interpretación: Se confirma orientación a sala fija: baja compatibilidad 

multidispositivo (1) y baja adaptabilidad espacial (1), pero con operación 

multiusuario (3) y puesta en marcha rápida (3). En síntesis: alto desempeño 

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

• PROYECTO: Atelier des Lumières (Paris) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: La Halle – Exposición temática 

• Dimensión: Realidad mixta 

 

Tabla 17 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador 

evaluado 
Ítem Presencia 

Fusión 
¿Los elementos digitales y físicos interactúan de 

manera natural? 
3 

Impacto visual 
¿Los efectos gráficos y la iluminación hacen que lo 

virtual parezca real? 
3 

Exploración 
¿El usuario puede moverse libremente y cambiar la 

perspectiva? 
3 

Interactividad 
¿Se pueden manipular objetos digitales dentro del 

entorno real? 
1 

Accesibilidad 
¿Es fácil de usar y funciona sin hardware 

especializado? 
3 

 

Figura 12 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

Interpretación: En Atelier des Lumières, la RM mantiene niveles altos 

en fusión (3), impacto (3) y exploración (3), pero la interactividad cae a 1, 

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

más que en la manipulación de objetos. 

Tabla 18 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Compatible con distintos 

dispositivos 
1 

La experiencia se vive íntegramente en el 

espacio físico del museo. 

Permite interacción 

multiusuario 
3 

Varios visitantes interactúan 

simultáneamente, generando efectos 

colectivos. 

Adaptabilidad a distintos 

espacios 
1 

La instalación es fija para el entorno de 

Tomorrow Today. 

Configuración rápida y 

sencilla 
3 

Todo está preconfigurado y gestionado 

por el equipo técnico. 

 

Interpretación: De nuevo, compatibilidad con dispositivos personales 

limitada (1) y adaptabilidad espacial baja (1), pero con multiusuario (3) y 

configuración ágil (3). Es un montaje inmersivo estable, pensado para 

grandes flujos de visitantes.  

3. D3-R3: 

• PROYECTO: MUSEO MAXXI (Italia) 

• ESPACIO DE ESTUDIO: ESPACIOS DE EXHIBICIÓN (Nivel 01/02) 

• Dimensión: Realidad mixta 

 

Tabla 19 

Evaluación y nivel del indicador (Escala 0–4) 

Indicador evaluado Ítem Presencia 

Fusión 
¿Los elementos digitales y físicos interactúan de 

manera natural? 
1 

Impacto visual 
¿Los efectos gráficos y la iluminación hacen que 

lo virtual parezca real? 
3 

Exploración 
¿El usuario puede moverse libremente y cambiar 

la perspectiva? 
3 
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Interactividad 
¿Se pueden manipular objetos digitales dentro 

del entorno real? 
3 

Accesibilidad 
¿Es fácil de usar y funciona sin hardware 

especializado? 
3 

 

Interpretación: En el MAXXI, la RM es muy sólida en impacto, 

exploración, interactividad y accesibilidad (todo = 3), pero la fusión entre 

capas físicas y digitales es irregular (1). La experiencia funciona, se usa y se 

explora bien, aunque la integración físico-digital no siempre es natural o 

constante a lo largo del recorrido.  

Figura 13 

Porcentaje de cumplimiento de indicador (Escala 0–4) 

 

 

Tabla 20 

Otras características / niveles (Escala 0–4) 

Aspecto Evaluado Presencia Observación 

Compatible con 

distintos dispositivos 
3 

La experiencia se vive íntegramente en el 

espacio físico del museo. 

Permite interacción 

multiusuario 
3 

Varios visitantes interactúan 

simultáneamente, generando efectos 

colectivos. 

Adaptabilidad a 

distintos espacios 
3 

La instalación es fija para el entorno de 

Tomorrow Today. 
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Configuración rápida 

y sencilla 
3 

Todo está preconfigurado y gestionado por 

el equipo técnico. 

 

Interpretación: En el MAXXI, la RM es muy sólida en impacto, 

exploración, interactividad y accesibilidad (todo = 3), pero la fusión entre 

capas físicas y digitales es irregular (1). La experiencia funciona, se usa y se 

explora bien, aunque la integración físico-digital no siempre es natural o 

constante a lo largo del recorrido.  

4. Conclusión comparativa de realidad mixta 

Figura 14 

Porcentaje de cumplimiento de indicadores (Escala 0–4) 

 

Interpretación: El análisis evidencia que el Museo del Futuro alcanza 

un nivel avanzado de implementación de realidad mixta, logrando una 

integración fluida entre elementos físicos y digitales. Esta tecnología se 

incorpora como una prolongación del espacio arquitectónico, permitiendo al 
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visitante interactuar de manera directa, sin necesidad de dispositivos 

complejos. La espacialidad se adapta para favorecer recorridos libres, 

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

En contraste, Atelier des Lumières (París) propone una inmersión 

visual potente, basada en proyecciones, efectos lumínicos y envolventes que 

transforman la percepción del espacio. Sin embargo, la interacción directa es 

limitada; la experiencia es más 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 aplicación no altera 

significativamente el diseño arquitectónico ni la organización espacial. La 

interacción digital es baja y no forma parte constante de la experiencia 

museográfica. 

En resumen, mientras que el Museo del Futuro convierte la realidad 

mixta en una herramienta esencial del diseño inmersivo, La Halle la incorpora 

como recurso visual escenográfico, y el MAXXI la utiliza de forma esporádica, 

subordinada al contenido expositivo. 

Figura 15 

Porcentaje de cumplimiento de otros indicadores (Escala 0–4) 
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Interpretación: En la Figura 14 se presenta un análisis comparativo de 

tres museos —Museo MAXXI, La Halle Culturespaces y Museo del Futuro— 

considerando indicadores vinculados a la dimensión de realidad mixta. Se 

observa que el Museo MAXXI alcanza el nivel máximo de desempeño en 

todos los aspectos evaluados, lo que evidencia una alta capacidad de 

adaptación tecnológica, facilidad de implementación, compatibilidad con 

distintos dispositivos y una óptima interacción multiusuario. En contraste, tanto 

La Halle Culturespaces como el Museo del Futuro muestran un 

comportamiento más limitado, ya que si bien alcanzan el valor máximo en 

adaptabilidad a distintos espacios e interacción multiusuario, presentan bajos 

niveles en configuración rápida y sencilla, así como en compatibilidad con 

distintos dispositivos, lo que podría indicar la necesidad de mejoras en la 

optimización operativa y en la integración tecnológica. Esta diferencia sugiere 

que, dentro de la categoría de realidad mixta, el Museo MAXXI constituye un 

referente integral, mientras que los otros dos espacios, aunque logran 

experiencias interactivas satisfactorias, requieren mayor inversión o 

innovación para alcanzar un rendimiento equilibrado en todos los indicadores. 

Tabla 21 

Estadísticos descriptivos por dimensión 

Dimensión Valores (Futuro / Atelier / MAXXI) Media  Mediana  

Realidad Virtual (RV) 

3.8 / 3.8 / 2.8 – obtenidos de las 

cinco rúbricas de cada museo (p.ej. 

4-4-3-4-4 en Museo del Futuro)  

3.47 3.8 

Realidad Aumentada 

(RA) 

2.6 / 2.6 / 2.6 – (3-3-1-3-3 en cada 

museo)  
2.60 2.6 

Realidad Mixta (RM) 
3.0 / 2.6 / 2.6 – (3-3-3-3-3 en Museo 

del Futuro)  
2.73 2.6 

 

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

=alto. 

Interpretación: 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 posición 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 síntesis: RV > RM > RA, bajo escala ordinal 

0–4. 

Tabla 22 

Correlaciones de Spearman (ρ) entre dimensiones 
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RV ↔ RM 3 Sí 0.50 0.667 Moderada 

Mismo orden 

relativo en 2 de 3 

museos; 

diferencia 

insuficiente para 

α = 0.05. 

RV ↔ RA 3 

No (RA 

constant

e) 

— — — 

ρ no se calcula: 

la correlación 

requiere 

variabilidad en 

ambos vectores. 

RA ↔ RM 3 

No (RA 

constant

e) 

— — — 

Mismo motivo 

anterior: RA 

presenta 

varianza cero. 

 

* Criterio de interpretación: 

• 0 ≤ |ρ| < 0.30 = débil   0.30 ≤ |ρ| < 0.60 = moderada   |ρ| ≥ 0.60 = alta. 

Interpretación: La relación RV–RM muestra ρ = 0.50 (p = 0.667): 

asociación moderada y no significativa (n = 3), útil como tendencia: cuando la 

RV está mejor resuelta (control lumínico, dispositivos y narrativa espacial), la 

RM suele fortalecerse. Las combinaciones con RA no se calculan porque RA 

es constante (varianza cero).  

El análisis comparado demuestra un predominio de RV (3.47/4), un 

desempeño intermedio de RM (2.73/4) y una RA estable (2.60/4). La 

navegación 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 guía informativa. Con 

verificación 0–4 por sala, el proyecto asegura coherencia entre diseño, 

experiencia y evaluación. 
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CAPÍTULO V 

DISCUSIÓN 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, inmersión, espacialidad, 

interactividad y fluidez se mantienen altas, mientras navegación se sitúa en 

3/4, lo que sugiere reforzar jerarquías de recorrido y anticipación de cambios 

de ambiente. La relación RV–RM muestra tendencia positiva moderada (ρ = 

0.50; p = 0.667); dado el tamaño muestral, no se afirma significación 

estadística, pero sí se identifica un patrón de diseño: escenas de RV bien 

resueltas suelen facilitar interacción tangible en RM. RA opera de forma más 

estable como capa informativa situada. Estas pautas orientan decisiones en 

modularidad, control lumínico y transiciones visuales/sonoras. 
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CAPÍTULO VI 

CONCLUSIONES 

Objetivo general – Describir las características de la arquitectura 

inmersiva en los espacios de un museo (Amarilis–Huánuco). 

La propuesta museográfica alcanza un alto desempeño en cuatro 

indicadores clave y un nivel medio-alto en navegación (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 arquitectónico. 

Objetivo 1 – RV: describir sus características espaciales.  

La RV se caracteriza por atmósferas lumínicas dinámicas, dispositivos 

de interacción y recorridos flexibles; su promedio elevado confirma que estas 

decisiones potencian la inmersión. 

Objetivo 2 – RA: describir sus características espaciales 

La RA presenta implementación homogénea y estable; cumple una 

función informativa eficaz, pero todavía con bajo impacto en interacción. 

Objetivo 3 – RM: describir sus características espaciales 

La RM alcanza un nivel intermedio y muestra tendencia de mejora 

cuando la RV es alta (ρ RV–RM = 0.50); su eficacia crece al apoyarse en 

soportes físicos 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 verificación documental: fijar metas por dimensión 

(objetivo inicial: RV ≥ 3.8/4, RA ≥ 3.0/4, RM ≥ 3.0/4) y comprobarlas en cada 

hito con hojas de medición estandarizadas (0–4) aplicadas a planos, renders 

y recorridos simulados, no con mediciones físicas. El diagnóstico contextual 

se desarrollará con información existente (planimetrías, flujos previstos, 

perfiles de público y precedentes locales) y se traducirá en criterios operativos 

de diseño que puedes justificar en la memoria: alturas libres sugeridas ≥ 4.50 

m en salas principales y ≥ 3.00 m en transiciones; pendientes de rampa ≤ 5 

%; anchos de paso ≥ 1.50 m; radios de giro ≥ 1.50 m; hitos de orientación 

cada 12–15 m y líneas de visión despejadas de 20–25 m. Para optimizar la 

navegación, define un eje principal legible con ramales secundarios, 

señalética 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 navegación de 3/4 a 4/4 y alcanzar las metas 

por dimensión; la verificación se realizará con la checklist de la hoja de 

medición y la coherencia del proyecto en planos y renders. 
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CAPÍTULO VII 

PROPUESTA PROYECTO ARQUITECTÓNICO 

7.1. DEFINICIÓN DEL PROYECTO 

La propuesta plantea el desarrollo de un centro museográfico 

contemporáneo cuyo eje sea la experiencia inmersiva integrada al diseño 

arquitectónico. Se busca activar la interacción directa y el vínculo 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 tecnología y arquitectura se entrelazan para 

ofrecer una vivencia activa y significativa. 

La iniciativa apunta a despertar curiosidad, aprendizaje y participación, 

a través de ambientes sensoriales y dinámicos. Los espacios se proyectan 

con flexibilidad para adaptarse a nuevas curadurías e innovaciones digitales, 

consolidando a la arquitectura tanto como soporte físico como medio 

expresivo que transforma la relación entre usuario y entorno. 

7.1.1. NOMBRE DEL PROYECTO 

AURA: CENTRO MUSEOGRÁFICO INMERSIVO EN EL 

DISTRITO DE AMARILIS. 

El término “AURA” alude a esa energía intangible que envuelve el 

espacio y a quienes lo habitan. Representa la atmósfera perceptiva y 

vibrante que surge del diálogo entre arquitectura y tecnología, 

generando una conexión sensorial y emocional que trasciende lo 

puramente físico. 

7.1.2. TIPOLOGÍA 

Equipamiento cultural con énfasis en espacios inmersivos e 

interactivos orientados a la experiencia museográfica contemporánea.  
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7.2. ÁREA FÍSICA DE INTERVENCIÓN 

El proyecto se ubica en el distrito de Amarilis, provincia de Huánuco, con 

localización estratégica junto a la margen derecha del río Huallaga. El 

emplazamiento ofrece alto valor paisajístico y un fuerte potencial turístico. 

El terreno cuenta con una posición privilegiada al situarse entre el río 

Huallaga y la vía interregional, una de las arterias principales de conexión 

departamental. Esta condición articula distritos y provincias, facilitando el 

acceso de visitantes locales y foráneos que circulan por los principales 

destinos de la región. 

La cercanía a infraestructura vial mejora la visibilidad del proyecto y 

asegura un flujo constante de personas, consolidando al centro museográfico 

como nuevo hito urbano vinculado a la tecnología y la cultura. El entorno 

inmediato reúne equipamientos educativos, espacios recreativos y zonas 

comerciales, lo que refuerza su carácter integrador y lo posiciona como nodo 

de actividad. 

Gracias a esta ubicación estratégica, el predio ofrece ventajas físicas y 

visuales para la implantación del proyecto y su futura proyección urbana. 

Figura 16 

Mapa de Ubicación del Proyecto 
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7.2.1. DEFINICIÓN DEL ÁREA A INTERVENCIÓN 

El terreno seleccionado se ubica en la manzana E, lote 1, en la 

zona urbana del distrito de Amarilis, específicamente en el kilómetro 1.5 

de la vía interregional. Sus límites son: al norte con la calle 01; al sur con 

el Instituto Superior Tecnológico Público Aparicio Pomares; al este con 

la vía interregional; y al oeste con el río Huallaga. Cuenta con una 

extensión total de 11,452.01 m² y un perímetro aproximado de 475.47 

metros lineales. 

La forma semi regular del terreno, junto con su leve pendiente, 

favorece su uso arquitectónico eficiente. Posee accesos directos tanto 

para peatones como para vehículos, lo cual mejora su conectividad y su 

proyección urbana. En la actualidad, alberga el camal municipal, una 

infraestructura en proceso de reubicación, ya que su uso no es 

compatible con el régimen de zonificación residencial y educativa 

vigente. 

7.2.2. ANÁLISIS DE LA ZONA DE ESTUDIO 

• ACCESIBILIDAD: 

Uno de los principales atributos del terreno es su excelente 

accesibilidad. Cuenta con conexión directa a la vía interregional, 

facilitando el ingreso de visitantes que se desplazan desde distintas 

regiones del país. Además, la calle 01 lo vincula con la trama urbana 

local, mejorando la accesibilidad peatonal y barrial. 

La ubicación resulta estratégica al estar junto a una de las vías 

nacionales más importantes, que articula la ciudad de Huánuco con 

diversas provincias y regiones, tanto del centro como del oriente del 

Perú. Esta condición convierte al terreno en un nodo clave para el flujo 

de visitantes, tanto por carretera como por vía aérea, ya que el 

aeropuerto David Figueroa Fernandini, se encuentra a solo 20 minutos 

del lugar. 
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El entorno inmediato está conformado por equipamientos 

educativos, áreas residenciales y espacios recreativos, lo que garantiza 

un flujo constante de público potencial. Esta dinámica favorece la 

apropiación social del futuro museo. Asimismo, la proximidad al río 

Huallaga y a espacios verdes ofrece una oportunidad para incorporar 

visuales abiertas y zonas de contemplación, fortaleciendo la experiencia 

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

La topografía del terreno es mayormente plana y estable, lo que 

facilita un diseño arquitectónico flexible, ideal para espacios adaptables 

e inmersivos. La disponibilidad de servicios básicos como agua, 

electricidad, saneamiento y telecomunicaciones refuerza la viabilidad 

técnica del proyecto. Esta condición también reduce costos operativos 

iniciales y permite una planificación eficiente de rutas accesibles para 

peatones y vehículos. 

Figura 17 

Accesibilidad 

 

Fuente: Página oficial Huánuco fotos y Google maps. 
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Figura 18 

Mapa de localización 

 

 

Figura 19 

Secciones de vías 
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La conectividad transversal de la zona está asegurada gracias a la 

existencia de dos puentes cercanos que permiten el tránsito peatonal y 

vehicular. Destaca el puente Esteban Pavletich, cuya cercanía favorece 

el acceso directo al terreno por la calle 01 (sección B-B), que tiene un 

ancho de aproximadamente 12 metros, garantizando una conexión fluida 

con el entorno inmediato. 

Tabla 23 

Potenciales de terreno 

Criterio Descripción Potencial 

Ubicación 

Entre vía interregional y calle 1, 

Huánuco. Alta visibilidad y conectividad 

regional y local. 

Visibilidad estratégica y 

fácil acceso. 

Accesibilidad 

Acceso directo vehicular y peatonal; 

conexión fluida con la ciudad y 

corredores turísticos. 

Afluencia continua de 

visitantes. 

Contexto 

urbano 

Entorno consolidado: zonas 

residenciales, educativas y recreativas. 

Integración social y 

dinamización urbana. 

Topografía 
Pendiente ligera, sin restricciones 

significativas. 

Flexibilidad para diseño 

volumétrico y 

tecnológico. 

Servicios 

básicos 

Disponibilidad completa (agua, luz, 

saneamiento, telecomunicaciones). 

Operatividad técnica 

asegurada. 

Paisaje 
Cercanía al río Huallaga y espacios 

verdes. 

Potencial para 

integración paisajística y 

vistas panorámicas. 

Propiedad 
Terreno de carácter estatal, libre de uso 

consolidado. 

Viabilidad legal y 

administrativa. 

Impacto 

social y 

turístico 

Inserto en el corredor cultural y turístico 

de Huánuco. 

Impulso a la identidad y 

desarrollo cultural. 
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• RIESGOS E INUNDACIONES: 

Figura 20 

Mapa de Riesgos 

 

Fuente: Instituto Nacional de Defensa Civil – INDECI – S/E 

A pesar de estar próximo al río Huallaga, el terreno no presenta 

riesgos significativos de inundación. Esto se debe a la existencia de una 

franja marginal de protección natural de entre 20 y 25 metros de ancho, 

que actúa como barrera de seguridad ante posibles crecidas del río. Esta 

distancia genera un colchón natural que mitiga los impactos de eventos 

hidrológicos extremos, como se observa en los cortes topográficos 

correspondientes. 

Figura 21 

Sección de terreno 
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• TOPOGRAFÍA: 

El área presenta una topografía predominantemente plana, con una 

leve inclinación promedio de 1.83 %. Esta pendiente se eleva 

suavemente hacia el suroeste, donde se alcanza la cota más alta con 

1,883 m s. n. m., mientras que la más baja se sitúa en 1,880 m s. n. m. 

Esta condición es favorable para el diseño arquitectónico, ya que facilita 

la implementación de volúmenes funcionales sin necesidad de grandes 

movimientos de tierra. 

Figura 22 

Topografía 

 

• CLIMATOLOGÍA: 

El clima del distrito de Amarilis se clasifica como templado y árido, 

influenciado por la altitud. Este microclima mantiene condiciones 

estables durante la mayor parte del año. 

Temperatura: fluctúa generalmente entre 11 °C y 26 °C. El mes 

más cálido suele ser mayo, y el más frío, 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 vía 

interregional) recibe mayor exposición solar. Esta variable debe ser 

considerada en el diseño 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/ 

• FACTIBILIDAD DE SERVICIOS BÁSICOS: 

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 implementación del proyecto. 

https://www.sunearthtools.com/
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Energía eléctrica: provista por ELECTROCENTRO Huánuco S.A., 

que garantiza el suministro continuo desde una subestación cercana. 

Existen cuatro postes de alumbrado público en la fachada del predio, con 

una separación de 35 metros entre ellos, asegurando iluminación 

perimetral adecuada. 

Agua potable: la red principal proviene del río Higueras, 

gestionada por SEDA-Huánuco. Una conexión directa en la avenida 

Interregional, mediante tubería de ¾", garantiza el abastecimiento, 

complementado por un tanque elevado aún operativo. 

Saneamiento: el sistema de recolección de aguas residuales está 

a cargo de OTASS y SEDA-Huánuco. La red se ubica de forma paralela 

al terreno, lo cual facilita la integración inmediata sin mayores obras 

complementarias. 

Figura 24 

Abastecimiento de agua y desagüe  
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• ZONIFICACIÓN: 

El terreno está clasificado bajo la categoría de Usos Especiales 

(OU), según el plan de zonificación vigente del distrito de Huánuco. Esta 

clasificación permite el desarrollo de instituciones culturales, 

administrativas y de servicios comunitarios, por lo que el uso 

museográfico proyectado es plenamente compatible. 

Se visualiza la vía auxiliar Esteban Pavletich en los planos, pero 

esta no forma parte del área efectiva del proyecto, por lo que no afecta 

el metraje útil disponible. 

Figura 25 

Mapa de Zonificación de Usos 

 

Fuente: Reglamento de Zonificación, Habilitaciones Urbanas y Sistema Vial 
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• PARÁMETROS URBANÍSTICOS Y EDIFICATORIOS 

El terreno se encuentra dentro de una Zona Residencial de 

Densidad Alta (RDA), adoptando los siguientes parámetros: 

Tabla 24 

Parámetros de terreno 

Parámetro Valor 

Zonificación RDA 

Frente mínimo normativo 72 ml 

Área mínima de lote 11,452 m² 

Área libre mínima 30 % 

Número máximo de pisos 5 pisos 

Coeficiente de edificabilidad 2 

Fuente: Adaptado del Reglamento de Zonificación, Habilitaciones Urbanas y Sistema 

Vial. 

Estos lineamientos aseguran una adecuada relación entre áreas 

construidas y libres, permitiendo un desarrollo arquitectónico coherente 

con el entorno urbano y alineado con las exigencias técnicas del 

Reglamento Nacional de Edificaciones. 

7.3. ESTUDIO PROGRAMÁTICO 

7.3.1. DEFINICIÓN DE USUARIOS 

El proyecto está pensado para una audiencia amplia y 

contemporánea, interesada en experiencias interactivas que articulen 

arte, tecnología y arquitectura. Se orienta a públicos que valoran la 

participación activa, el aprendizaje sensorial y la innovación 

cultural. 

Perfiles principales de usuarios: 

Artistas, diseñadores y creativos, que encontrarán un lugar idóneo 

para desarrollar narrativas experimentales por medio de recursos 

inmersivos. 
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Estudiantes y docentes de arquitectura, diseño y áreas afines, 

motivados por procesos formativos innovadores y por el análisis de 

nuevas relaciones entre espacio y tecnología. 

Público general —familias, jóvenes y visitantes locales— atraídos 

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 percepción 

artística y espacial. 

Turistas y exploradores de la cultura, que verán en el museo una 

oportunidad de interacción mediante instalaciones tecnológicas de 

última generación. 

El centro museográfico no será únicamente un lugar de exhibición: 

funcionará como un ecosistema dinámico que combina aprendizaje, 

exploración creativa y esparcimiento, generando vínculos genuinos entre 

visitantes, arquitectura y tecnologías inmersivas. Con esta orientación se 

busca fortalecer el sentido de apropiación social del espacio y promover 

nuevas formas de convivencia y expresión cultural. 

7.3.2. REGLAMENTO Y NORMATIVA 

Tabla 25 

Cuadro de reglamento y normativa según necesidades generales y proyectuales 

Aspecto Descripción detallada y normativa aplicable 

Aforo estimado Conforme al artículo 7.3.1 de la norma RNE A.070, 

los espacios culturales deben considerar 1 

persona por cada 1.20 m² de superficie útil. Con 

aproximadamente 3,000 m² destinados a salas de 

exhibición, el aforo estimado del museo oscila 

entre 2,000 y 2,500 personas en simultáneo, sin 

considerar las áreas de circulación. 

Altura máxima edificable La zonificación residencial de densidad alta (RDA) 

y la Ordenanza 2088-MML permiten una altura 

máxima de 5 pisos o 15 metros. Sin embargo, 

tratándose de un museo, se admite la presencia de 
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doble o triple altura en salas específicas, siempre 

que se respete el límite general de altura y el 

coeficiente de edificabilidad. 

Coeficiente de 

edificabilidad (CE) 

Según el RNE y la ordenanza local, se establece 

un CE = 2. En ese sentido, con un terreno de 

11,452 m², se autoriza una superficie techada 

total de hasta 22,904 m², permitiendo gran 

versatilidad en la distribución de áreas funcionales. 

Área libre Se debe reservar al menos un 30 % del terreno 

como espacio libre. En este caso, se proyecta 

una superficie mínima de 3,435 m² destinada a 

jardines, plazas, senderos y espacios públicos 

exteriores. 

Circulaciones y evacuación El proyecto respeta los parámetros de seguridad 

(RNE A.130) y accesibilidad (RNE A.120), con 

pasillos de mínimo 1.20 m de ancho, rampas con 

pendiente menor al 8 %, señalización visible y 

táctil, y salidas de emergencia cada 50 metros. 

Cada bloque debe contar con al menos dos rutas 

de evacuación independientes. 

Accesibilidad universal En cumplimiento con el RNE A.070 y A.120, se 

garantiza la accesibilidad sin barreras, con 

ingresos nivelados, ascensores adecuados, 

señalética en Braille y baños adaptados por sector. 

Las salas expositivas incluirán recorridos 

inclusivos y elementos de apoyo sensorial. 

Iluminación y ventilación 

natural 

De acuerdo a los capítulos G.040 y G.050 del RNE, 

se asegura un mínimo del 10 % de área 

iluminante y ventilación cruzada en salas de uso 

prolongado. Si bien se permite el uso de luz 

artificial en salas específicas, se privilegia la 

ventilación natural en áreas de descanso y 

circulación. 

Estacionamientos Se plantea un espacio de parqueo cada 50 m² de 

área techada, incluyendo zonas para bicicletas y 

transporte turístico. Se reservará al menos un 5 % 

de los estacionamientos para personas con 

discapacidad. 
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Espacios exteriores y 

paisajismo 

Según el RNE A.010 y G.030, se prevé la 

incorporación de áreas verdes funcionales y 

sensoriales, tales como jardines interactivos, 

plazas sombreadas y vegetación nativa de bajo 

consumo hídrico. Estas áreas cumplirán funciones 

ambientales, acústicas y recreativas. 

Compatibilidad de uso El terreno se encuentra bajo la clasificación de 

Usos Especiales (OU), lo cual permite sin 

restricciones la implementación de equipamientos 

culturales, educativos y recreativos de gran escala, 

sin necesidad de rezonificación. 

Parámetros adicionales 

recomendados 

Se consideran también los lineamientos de 

protección contra incendios (RNE A.080), 

instalaciones sanitarias (A.110), accesibilidad 

(A.120) y aislamiento acústico (A.140). Asimismo, 

se contempla la implementación de 

infraestructura tecnológica específica, como 

salas con climatización controlada, servidores y 

zonas técnicas para experiencias inmersivas. 

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

Todos los parámetros y normativas consideradas en el presente 

proyecto aseguran no solo su adecuación a los requisitos técnicos y 

legales establecidos, sino que también respaldan la creación de un 

espacio arquitectónico innovador, accesible y seguro. Esta propuesta 

está orientada a favorecer una experiencia sensorial y tecnológica de 

alto impacto, acorde con las exigencias del museo interactivo e inmersivo 

contemporáneo, consolidando así un entorno arquitectónico que integra 

funcionalidad, inclusión y vanguardia. 
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7.3.3. PROGRAMACIÓN ARQUITECTÓNICA 

Tabla 26 

Programa arquitectónico 

Zona Espacio Cantidad Área techada 

(m²) 

Área libre 

(m²) 

Función Mobiliario Aforo 

estimado 

Z
O

N
A

 D
E

 

IN
G

R
E

S
O

/S
A

L
ID

A
 Hall de ingreso 

/ lobby 
1 150 - 

Recepción, control y 

orientación 

Módulos de 

recepción, bancos 
50 

Galería de 

transición 
1 100 - 

Introducir al visitante a 

la experiencia 

Paneles digitales, 

tótems 
30 

Z
O

N
A

 D
E

 E
X

P
O

S
IC

IO
N

E
S

 

Sala inmersiva 

VR permanente 
2 600 - 

Experiencia 360°, 

multisensorial 
Cabinas VR, paneles 300 

Sala de 

realidad 

aumentada 

1 300 - 
Exposiciones 

temporales interact. 
Tablets, visores RA 150 

Talleres de co-

creación 
2 500 - 

Espacios creativos y 

educativos 

Mesas grupales, 

pizarras 
120 

Sala de 

prototipado 
1 200 - 

Maquetas, impresión 

3D 

Mesas técnicas, 

racks 
50 
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Z
O

N
A

 

A
D

M
IN

IS
T

R
A

T
IV

A
 

Oficinas 

administrativas 
4 400 - Gestión y coordinación 

Escritorios, sillas 

ergonómicas 
50 

Sala de 

reuniones 

1 100 - Toma de decisiones y 

planificación 

Mesa directiva, 

proyector 

20 

S
E

R
V

IC
IO

S
 G

E
N

E
R

A
L

E
S

 Restaurante / 

cafetería 
1 350 100 

Atención al visitante y 

descanso 
Mesas, sillas, barra 150 

Seguridad y 

control 
1 80 - Monitoreo y vigilancia Consolas, monitores - 

Limpieza y 

almacén 
1 120 - Apoyo logístico interno Estantes, lockers - 

Área de 

máquinas 
1 100 - 

Instalaciones 

mecánicas y soporte 
Equipos técnicos - 

Á
R

E
A

 C
O

M
P

L
E

M
M

E
N

T
R

A
IA

 

 

SUM / auditorio 
1 1,000 - 

Charlas, lanzamientos 

y conferencias 

Sillas móviles, 

escenario 
300 

Espacio 

colaborativo 
1 1,000 - Muebles colaborativos Sillas móviles, 40 

Área de ventas 

/ souvenirs 

1 150 - Venta de productos 

culturales 

Vitrinas, mostradores 30 
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E
S

T
A

C
IO

N
A

M
. Público general 40 1,000 - Visitantes y turistas Pavimento marcado 40 autos 

Personal y 

proveedores 
10 300 - Staff y carga Pavimento marcado 10 autos 

Personas con 

discapacidad 
5 150 - Acceso universal Pavimento reservado 5 autos 

Á
R

E
A

S
  

E
X

T
E

R
IO

R
E

S
 

Áreas 

exteriores 
- - 3,952 

Plazas, jardines, 

recorridos 
Bancas, esculturas - 

Plaza central 1 - 1,200 
Espacio de encuentro y 

eventos 
Bancas, iluminación - 

Plaza de 

acceso 
1 - 500 

Recepción exterior y 

transición 
Mobiliario urbano - 

Jardines y 

paisajismo 
- - 1,800 

Contacto con la 

naturaleza 
Vegetación, pérgolas - 

Sky lounge / 

terraza mirador 
1 250 300 

Vistas panorámicas y 

descanso 
Butacas, pérgolas 80 
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Tabla 27 

Resumen de ocupación del área 

Concepto Área techada (m²) Área libre (m²) 
Aforo total 

estimado 

Subtotal 7,500 3,952 1,435 personas 

TOTAL  11,452 100% 1,435 personas 

 

• La propuesta aprovecha el 65% del área para construcción 

(techada), respetando el parámetro máximo permitido. 

• El 35% destinado a áreas libres y paisajismo, creando un 

ambiente atractivo, respirable y accesible. 

• Se ha previsto áreas especializadas para accesibilidad 

universal y usuarios con discapacidad. 

• Se han proyectado módulos diferenciados de SS.HH. para 

público, personal y personas con discapacidad, distribuidos 

estratégicamente cerca de los espacios de mayor aforo 

(auditorio, salas inmersivas y talleres). 

• Se incluye un centro técnico centralizado (área de máquinas y 

control) que gestiona climatización, iluminación dinámica, 

servidores para RA y VR, y sistemas de emergencia. 

• Se divide en estacionamientos para visitantes, personal y 

personas con discapacidad. La cantidad se calculó 

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. CONCEPTUALIZACIÓN DE LA PROPUESTA 

La evidencia empírica resume el comportamiento del conjunto (RV 

3.47/4 > RM 2.73/4 > RA 2.60/4) y ubica a navegación como el indicador 

a optimizar (3/4); por eso, la propuesta organiza el museo como recorrido 

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

capa informativa y de orientación. (Metas verificables 0–4 por sala).  

Idea rectora: El edificio no es un contenedor, sino un sistema 

inmersivo que articula espacio, tecnología y relato. La RV estructura las 

escenas principales de inmersión; la RM se incorpora donde la historia 

requiere manipulación física o respuesta tangible; la RA opera como 

capa informativa y de orientación para apoyar la comprensión del 

visitante. 

Decisiones espaciales: Se define un eje principal de recorrido con 

ramales secundarios e hitos de orientación espaciados regularmente 

para reforzar la lectura del flujo. Se garantizan líneas de visión amplias 

y limpias y se establecen parámetros de operación compatibles con la 

accesibilidad: alturas libres de ≥ 4.50 m en salas inmersivas y ≥ 3.00 m 

en transiciones; anchos de paso y radios de giro de ≥ 1.50 m. Estas 

reglas elevan la navegación —el indicador más débil— sin perder 

intensidad inmersiva. 

Aplicación de dimensiones: La RV concentra los momentos de 

mayor inmersión visual y sonora; sobre esas escenas se suman 

componentes RM (interfaces tangibles, superficies manipulables) para 

aumentar agencia del visitante allí donde aporta al relato; la RA se usa 

en accesos, umbrales y nodos para señalética, capas contextuales y 

orientación. Esta combinación aprovecha la tendencia observada en los 

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

Criterio de verificación: Todas las decisiones se comprobarán 

con hojas de medición estandarizadas (escala ordinal 0–4) aplicadas a 

planos, renders y guion espacial. Las metas de proyecto son: 

Navegación 4/4, RV ≥ 3.8/4, RA ≥ 3.0/4 y RM ≥ 3.0/4 antes de la puesta 

en obra. 

Vinculación con el lugar: La implantación responde al contexto 

urbano–paisajístico de Amarilis: se orientan vistas hacia el río Huallaga, 

se integran sombras, vegetación y espacios exteriores como parte del 
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guion, y se preserva la relación con el entorno inmediato. Así, 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 interacción tangible y 

AR como información situada. Se prioriza claridad de navegación, líneas 

de visión hacia puntos significativos y ajustes a la escala local de 

Amarilis–Huánuco. 

Figura 26 

Concepto de los ejes en propuesta 

 

 

7.4.2. IDEA FUERZA O RECTORA 

La propuesta del Museo de Arquitectura Inmersiva parte de una 

premisa central: percepción sensorial e interacción son el eje del 

recorrido. El objetivo es superar la contemplación estática y ofrecer una 

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

usuario. 

El diagnóstico evidenció que muchos museos convencionales 

priorizan la pieza y su protección, dejando en segundo plano la 

experiencia del público, su confort y la integración de tecnologías 

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 composición volumétrica, la secuencia espacial, la disposición 

de planos y vacíos, así como la elección de materiales y texturas, se 

articulan cuidadosamente para facilitar un recorrido fluido e intuitivo. Se 

promueve una interacción natural con el espacio, atendiendo al 

movimiento del usuario y a la reinterpretación del entorno en cada tramo 

del relato. Con ello se evita la sobrecarga sensorial y, al mismo tiempo, 

se favorecen la participación, la reflexión y la conexión emocional con el 

mensaje expositivo. 

En síntesis, el museo no se entiende sólo como edificio contenedor, 

sino como experiencia en sí misma: un escenario sensorial y tecnológico 

donde arte, arquitectura y cultura convergen para propiciar participación 

activa y fortalecer la memoria colectiva como base de construcción 

cultural. 

Figura 27 

Concepto de la idea fuerza o rectora 
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7.4.3. CRITERIOS DE DISEÑO, ESTRATEGIAS PROYECTUALES 

El planteamiento arquitectónico se rige por una concepción integral 

del espacio: cada decisión proyectual responde, a la vez, a aspectos 

funcionales, sensoriales, simbólicos y tecnológicos. Lejos de soluciones 

aisladas, las estrategias se orientan a producir un sistema coherente y 

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

Desde esta mirada, el diseño se asume no sólo como contenedor 

de actividades, sino como medio activo que las potencia. En 

consecuencia, los criterios priorizan la ergonomía, la claridad de uso, el 

confort ambiental y la capacidad del entorno para generar los estímulos 

adecuados en cada etapa del itinerario del visitante. 

Se incorporan, además, principios de flexibilidad funcional, de 

modo que los espacios se adapten a diversas tipologías de exhibición y 

a usos complementarios (talleres, charlas, eventos). La iluminación —

natural y artificial— se orquesta estratégicamente para equilibrar la 

percepción visual, realzar contenidos y construir atmósferas acordes con 

la inmersión sensorial. 

La selección de materiales busca un punto de equilibrio entre 

estética, desempeño y sostenibilidad. Se privilegian texturas y acabados 

que refuercen la experiencia táctil y visual del usuario, contribuyendo a 

una arquitectura expresiva, viva y sensorial. 

En paralelo, la tecnología se entiende como componente 

transversal: los sistemas de realidad aumentada, proyecciones 

envolventes y dispositivos interactivos se integran al diseño espacial —

no como aditamentos—, sino como recursos esenciales para activar el 

contenido museográfico. 

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 contemporáneos. 
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Figura 28 

Panel de estrategias proyectuales 

 

7.4.4. DIAGRAMA DE RELACIONES 

Representa las relaciones entre espacios, cuáles se conectan, 

cuáles no, qué tan fuertes son. 
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Figura 29 

Diagrama de relaciones 
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7.4.5. DIAGRAMA DE OCUPACIÓN DE ÁREA 

Figura 30 

Diagrama de ocupación de área. Representa el porcentaje de ocupación de área de las 

zonas existentes en gráficos 

 

 

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. ZONIFICACIÓN 

Se refiere a la división de los espacios para asignar usos y 

actividades, regulando el tamaño y densidad que puede haber en cada 

zona. 

Figura 32 

Zonificación: Circulación vertical 

 

 

Figura 33 

Zonificación: Área administrativa y estacionamiento 
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Figura 34 

Zonificación: Servicios generales 

 

 

Figura 35 

Zonificación: Área complementaria 

 

Figura 36 

Zonificación: Zona expositiva 
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7.4.8. UBICACIÓN Y LOCALIZACIÓN 

Figura 37 

Plano de ubicación y localización 
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7.4.9. PLANOS DE ESTRUCTURAS  

Figura 38 

Plano de estructuras - Sótano 
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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 DISTRIBUCIÓN, CORTES Y ELEVACIONES 

Figura 41 

Plano de distribución – Sótano 
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Figura 42 

Plano de distribución - Primer nivel 
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Figura 43 

Plano de distribución - 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 elevación de proyecto- Vía Carretera central 

 



102 

 

Figura 47 

Plano de elevación de proyecto - Vía 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 - vía Carretera Central 
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Figura 51  

Vista render de fachada - vía Carretera Central 
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Figura 52  

Vista render de fachada - vía 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 - vía Calle 01 
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Figura 56  

Vista render de ingreso - vía Carretera Central 
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Figura 57  

Vista render - Plaza central 
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Figura 58  

Vista render - Plaza de acceso 
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Figura 59  

Vista render - Plaza de acceso 
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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 - Segundo nivel 

 



120 

 

Figura 65  

Vista render - Galería de transición/realidad virtual - Primer nivel 
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Figura 66  

Vista render - Sala de prototipado-Primer nivel 
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Figura 67  

Vista render- Sala inmersiva realidad virtual permanente – Segundo nivel 
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Figura 68  

Vista render - Área de ventas/Souvenirs 
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Figura 69  

Vista render - Área de ventas/Souvenirs 

 



125 

 

Figura 70  

Vista render – Comedor 
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Figura 71  

Vista render - Galería de transición 
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Figura 72  

Vista render - Galería de transición 
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Figura 73  

Vista render - Faja marginal 
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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 – 

Huánuco – Perú” 

Problema General Objetivos General Variables Metodología 

 

¿Cuáles son las 

características de la 

arquitectura 

inmersiva en los 

espacios en los 

museos, para el 

distrito de Amarilis - 

Huánuco – Perú? 

 

 

Describir las 

características de 

la arquitectura 

inmersiva en los 

espacios un 

museo, en el 

distrito de Amarilis 

- Huánuco – Perú. 

 

 

 

 

 

 

 

Univariable: 

Arquitectura 

inmersiva 

 

Dimensiones: 

 

- Realidad virtual 

-Realidad 

aumentada 

-Realidad mixta 

 

 

 

Tipo de investigación: 

Tipo básica 

Nivel o alcance: 

Descriptivo 

Enfoque: 

Cuantitativo 

Diseño de 

investigación: 

Transversal no 

experimental 

ESPECÍFICOS ESPECÍFICOS 
Técnicas y 

herramientas: 

 

¿Cuáles son las 

características 

espaciales de la 

realidad virtual en 

los museos, para el 

distrito de Amarilis - 

Huánuco – Perú? 

 

Describir las 

características 

espaciales de la 

realidad virtual en 

un museo, para el 

distrito de Amarilis - 

Huánuco – Perú. 

Técnicas:  

observación 

estructurada; 

análisis 

documental; hojas 

de medición 

estandarizadas; 

estadística 

descriptiva; ρ de 

Spearman. 

Instrumentos:  

hojas de medición 

estandarizadas. 

¿Cuáles son las 

características 

espaciales de la 

realidad aumentada 

en los museos, para 

el distrito de 

Amarilis - Huánuco 

– Perú? 

Describir las 

características 

espaciales de la 

realidad aumentada 

en un museo, para 

el distrito de 

Amarilis - Huánuco 

– Perú. 

Unidad de análisis 

(población). 

Espacios en donde 

se incorpora la 

arquitectura 

inmersiva en tres 

museos. 
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¿Cuáles son las 

características 

espaciales de la 

realidad mixta en 

los museos, para el 

distrito de Amarilis - 

Huánuco – Perú? 

 

Describir las 

características 

espaciales de la 

realidad mixta en un 

museo, para el 

distrito de Amarilis - 

Huánuco – Perú. 

 

Muestra: tres 

proyectos 

museográficos con 

arquitectura 

inmersiva. 
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ANEXO 2 

INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS: HOJAS 

DE MEDICIÓN ESTANDARIZADAS 

Este anexo reúne las hojas de medición estandarizadas diseñadas para 

valorar indicadores espaciales, tecnológicos y perceptivos en RV, RA y RM. 

Sirvieron de base para el análisis de casos y la formulación 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 interacción, la fusión digital-espacial, el impacto visual y la 

experiencia del usuario; con ello, sirvieron como base para el análisis de casos 

y la formulación de criterios proyectuales aplicables al diseño del Museo 

Inmersivo propuesto. 
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1. FORMATO DE HOJA DE MEDICIÓN ESTANDARIZADA DE 

REALIDAD VIRTUAL 
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a. HOJA DE MEDICIÓN ESTANDARIZADA: D1-R1 
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b. HOJA DE MEDICIÓN: D1-R2 
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c. HOJA DE MEDICIÓN: D1-R3 
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2. FORMATO DE HOJA DE MEDICIÓN ESTANDARIZADA DE 

REALIDAD AUMENTADA 
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a. HOJA DE MEDICIÓN: D2-R1 
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b. HOJA DE MEDICIÓN: D2-R2 
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c. HOJA DE MEDICIÓN: D2-R3 
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3. FORMATO DE HOJA DE MEDICIÓN ESTANDARIZADA DE 

REALIDAD MIXTA 
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a. HOJA DE MEDICIÓN: D3-R1 
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b. HOJA DE MEDICIÓN: D3-R2 
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c. HOJA DE MEDICIÓN: D3-R3 

 


