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CAMPUS DE GANDIA

RESUMEN

La evolucion de la sociedad ha traido aparejada la necesidad de implementar nuevas
herramientas de comunicacion, las cuales han sido posibles gracias al desarrollo de
nuevas tecnologias. Asimismo, la incorporacion de dichas herramientas en espacios
culturales, como lo son las exposiciones, ha permitido que el usuario no solo acceda a
la cultura, sino que interactie y se sumerja en ella. La realidad virtual, aumentada y
mixta, se han convertido en un instrumento de valor para la difusion de informacion.
Gracias a estos avances tecnoldgicos se ofrecen experiencias inmersivas que permiten
difundir, conocer y vivir el arte y la historia desde una perspectiva mas sensorial. De
igual manera, a través de estas innovaciones es posible crear espacios de interés
turistico-cultural, que, a su vez, contribuyen con la diversificacion del turismo en Espafia.
Este estudio propone analizar este tema a través de la documentacion y visita de
determinadas exposiciones inmersivas que se realizaron en la comunidad autbnoma de
Madrid durante el afio 2022.
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1. INTRODUCCION

Uno de los mayores retos que enfrenta el sector turistico en Espafia es la lucha
constante contra la estacionalidad. Este fendbmeno que supone un gran impacto negativo
a nivel econémico, sociocultural, ambiental y laboral tiene como consecuencias directas
la disminucién de la rentabilidad de las empresas y el aumento de la precariedad laboral
debido a latemporalidad del empleo. De igual forma, la sobreexplotacién de los recursos
y la aculturacién de la comunidad receptora generan cada vez mas un sentimiento de
rechazo hacia la actividad turistica por parte de la poblacion. (Ostelea Tourism
Management School, 2022).

Espafa se encuentra en el top 5 de paises mas destacados por su patrimonio cultural
(Roa, 2022), es por esto por lo que apostar por la diversificacion de la oferta turistica a
través de la potenciacion del sector cultural y la incorporacién de la tecnologia a la
experiencia del visitante es un factor clave para combatir este fenbmeno. Asimismo,

segun el Anuario de Cultura Digital (2017, p. 212):

“se confirma la estrecha relacion existente entre el patrimonio cultural y las tecnologias
digitales con la aparicion de nuevas técnicas y dispositivos que han permitido que las
formas de representacién de este experimenten un avance exponencial, erigiéndose
como una herramienta cada vez mas indispensable para profesionales del sector y para

el conocimiento cultural de nuestra sociedad”.

Este trabajo final de grado tiene como objetivo analizar la creacion espacios interactivos
gue contribuyan a la difusion del arte e historia, a través de la incorporacion de nueva
tecnologias dentro del sector cultural. Para esto se tomé como caso de estudio las
exposiciones inmersivas, consideradas como una variacion de las exhibiciones
culturales tradicionales. Para desarrollar este tema se expuso la importancia y
crecimiento del turismo cultural, asi como la evolucion de las necesidades de las

personas que abrieron paso a una nueva economia.

Personalmente, considero el arte un tema fascinante, aunque muchas veces inaccesible
debido a que las obras se encuentran dispersas en diferentes partes del mundo. Es por
esta razon que decidi basar este trabajo en un tema que no solo se trata de promover
la cultura, sino que la hace accesible para todo el mundo mediante el uso de

innovaciones tecnoldgicas que nos permiten vivir y sentir el arte de una forma distinta.



UNIVERSITAT
) POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

1.1. OBJETIVOS
Identificar y analizar la incorporacion de las nuevas tecnologias en exposiciones
culturales como nuevo recurso de interés turistico aplicado a los casos de estudio
siguientes: Klimt, La Experiencia Inmersiva; Tutankamoén, La exposicion Inmersiva;

Desafio Dali; y Tim Burton, El Laberinto.

Objetivos especificos

- Profundizar en los diferentes tipos de tecnologias utilizadas en las exposiciones
establecidas como objeto de estudio.

- Determinar el grado de experiencia y de inmersion de cada una de las
exhibiciones sefialadas.

- Indagar en nuevos proyectos tecnologicos que se puedan incluir en estos

espacios turisticos en el futuro.

1.2. METODOLOGIA
La metodologia empleada en este trabajo se basé en la utilizacién de técnicas de
caracter cualitativo. En primer lugar, se realiz6 una revision bibliografica sobre el
desarrollo de las nuevas tecnologias y su aplicacién en el sector turistico, en concreto
aplicado a las exposiciones inmersivas. También, se recurrié a los datos procedentes
de la Encuesta de Turismo de Residentes (ETR/FAMILITUR) y de la Encuesta de Gasto
Turistico (EGATUR) elaboradas por el Instituto Nacional de Estadistica, con el fin de
contextualizar la situacién del turismo cultural en Espafia. De igual forma, se indagé

sobre los origenes, el desarrollo y la evolucion de las experiencias inmersivas culturales.

En segundo lugar, para seleccionar las cuatro exhibiciones que conforman el objeto de
estudio, se recurri6 a la revision de la oferta cultural disponible en la Comunidad
Auténoma de Madrid, centrandose especificamente sobre las exposiciones inmersivas.
Para esto se reviso la agenda de espacios culturales como Matadero Madrid, Centro de

Arte Contemporaneo y Madrid Artes Digitales (MAD).

Una vez identificados los casos a analizar, utilizando la técnica de la observacion
participante, se visitaron cuatro exposiciones con la finalidad de establecer una
comparacion entre ellas y analizar la calidad del contenido, las tecnologias presentes, y
el grado de inmersion y de experiencia de cada una. Asimismo, se recopilaron datos
sobre el grado de satisfaccién y la demanda actual. Para ello, se contact6 a las

diferentes empresas creadoras y administradoras de estos proyectos, asi como a los

6
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responsable de cada exposicion visitada. De igual forma se consultaron datos publicos
como resefias y comentarios de Google. La revisién de estos datos guia el desarrollo
del marco tedrico, donde se desglosan los conceptos basicos relacionados con las
tecnologias adoptadas por los centro culturales para hacer posible estos nuevos

recursos turisticos virtuales.

2. MARCO TEORICO
En este apartado se exponen de manera ordenada y escalada los temas objeto de
estudio. Por ello en primer lugar, es necesario comprender la situacion del turismo
cultural a nivel mundial y nacional, dentro de esta modalidad turistica se encuentran las
exposiciones culturales y sus variantes. Posteriormente, se desarrolla el tema de la
experiencia y el papel que ejercen las exposiciones dentro de la economia, siendo esta
un factor fundamental que abrié paso a la diferenciacién e innovacion en los diferentes

sectores, entre ellos el sector turistico cultural.

Finalmente, se aborda el factor inmersivo, sus origenes, evolucion histérica y como se
extiende sobre el mundo del arte y la tecnologia. Todos ellos, son factores clave para
entender la base fundamental de las exposiciones inmersivas. Por ultimo, se profundiza
sobre las diferentes tecnologias que se incorporan en estos formatos expositivos, las
cuales se fusionan con el arte para crear un nuevo formato cultural que refleja la

modernidad y el desarrollo tecnolégico en la actualidad.

2.1. TURISMO CULTURAL Y EXPOSICIONES INMERSIVAS
2.1.1. Definicién

El Turismo Cultural, de acuerdo con la definicidn propuesta por la Organizacion Mundial
del Turismo (OMT, 2019, p. 31):

“es un tipo de actividad turistica en el que la motivacion esencial del visitante es
aprender, descubrir, experimentar y consumir los atractivos/ productos culturales,

materiales e inmateriales, de un destino turistico”.

Estos atractivos/productos se refieren a un conjunto de elementos materiales,
intelectuales, espirituales y emocionales distintivos de una sociedad que engloba las
artes y la arquitectura, el patrimonio histérico y cultural, el patrimonio gastronémico, la
literatura, la masica, las industrias creativas y las culturas vivas con sus formas de vida,

sistemas de valores, creencias y tradiciones.
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En este contexto la visita a una exposicion cultural cuenta con la componente de
conexion con el arte, lo cual le confiere una perspectiva que la hacen merecedora de

ser parte de este tipo de modalidad turistica.

La importancia del turismo cultural en nuestros dias es algo manifestado por diversos
organismos internacionales entre los que destaca la tercera Conferencia sobre el
Turismo Cultural, celebrada el 5 de diciembre de 2018 en Madrid. En esta conferencia,
la Organizacion Mundial del Turismo y la UNESCO definieron el turismo cultural como
“un motor para salvaguardar el patrimonio vivo, catalizar la creatividad en las ciudades

y extender los beneficios socioecondmicos del turismo a todos” (OMT, 2018).

Ademas, su importancia no solo es a nivel social o cultural, la Organizacién Mundial del
Turismo (2018) estima que el turismo cultural representa cerca del 37% del total del

sector turistico, con un crecimiento anual en torno al 15%.

2.1.2. El turismo cultural en Espafa
El caso del turismo cultural en Espafia mantiene un ritmo creciente. Segun el Instituto
Nacional de Estadistica (INE, 2021), antes de la COVID-19 el sector turistico
representaba alrededor del 12% del Producto Interior Bruto (PIB), sin embargo, a raiz
de la pandemia este porcentaje disminuyé considerablemente, situandose
aproximadamente en un 7,5% en el afio 2021. Considerando que la situacion del sector
turistico en Espafia durante los afios 2020 y 2021 fue extraordinaria debido a los
impactos negativos de la COVID-19, y que segun Exceltur (2021) los plazos de
recuperacion se estiman a partir del afio 2022, se tomaron en cuenta las cifras de los
afios 2018 y 2019 como referencia, con el fin de mostrar un escenario mas cercano a la

“normalidad”.

Segun datos recientes facilitados por Statista (2020) sobre “El Sector Cultural en
Espafa”, el gasto de los turistas residentes en Espafia que viajaron por motivos
principalmente culturales en 2018 fue de 7.726 millones de euros. Asimismo, el nUmero
de turistas internacionales que visitaron Espafia por motivos culturales en 2019 fue de

14.436 miles de turistas, siendo el gasto total 15.317 millones de euros.

Por otro lado, segun la estimacion de Turespafia, el 38% de los turistas que visitaron la
comunidad de Madrid en 2021 realizaron visitas culturales. De igual forma, el porcentaje

de gasto por motivos culturales durante este mismo afio fue del 59,2%.
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Finalmente, es conveniente resaltar que segun el Ministerio de Cultura y Deporte en el
afio 2019 la aportacion del sector cultural al PIB fue de 2,4%, incrementando al 3,4% si

se tienen en cuenta el conjunto de actividades relacionadas con la propiedad intelectual.

2.2. TURISMO CULTURAL Y EXPERIENCIA
2.2.1. Definicién

Un elemento que aparece intimamente ligado al turismo en general y al turismo en
particular es la posibilidad de vivir una experiencia. La Real Academia Espariola la define

como: “Hecho de haber sentido, conocido o presenciado alguien algo.” (RAE, 2021).

La experiencia genera un crecimiento del valor afiadido a través del desarrollo de
actividades positivas, atractivas e inolvidables. El cliente se beneficia de la participacion
en actividades, interaccién con otros usuarios y la inmersién en diferentes entornos. La
experiencia memorable positiva es el valor afiadido que distingue el producto de sus

competidores (Pine y Gilmore, 1999).

No obstante, la experiencia no se refiere nicamente al entretenimiento, sino que incluye
la procuracién de la participacion del usuario con el fin de originar sensaciones y

experiencias Unicas que supongan un recuerdo positivo y duradero en el tiempo.

Asimismo, otra propiedad que se destaca de la experiencia es su caracter personal, es
decir, dos personas no pueden tener la misma experiencia ya que esta surge de la
participacion intelectual, emocional o fisica de cada una. Por todo ello, se puede concluir
que “La experiencia, al no ser material, es mucho mas valiosa para las personas porque
el valor final reside en ellas y permanece con ellas por mucho tiempo” (Grevtsova y
Sibina, 2020, p. 17).

2.2.2. Economia de la experiencia
Hoy en dia, en los paises mas desarrollados, las necesidades de las personas han ido
evolucionando gracias a que el nivel de vida es mas alto y disponen de mas recursos
para satisfacer sus necesidades basicas. Como consecuencia de este fenémeno
Grevtsova y Sibina (2020 p.15) afirmaron que “ya no se necesitan tantos bienes fisicos
y, esta tendencia cada vez mas significativa, sugiere que el consumo se esta moviendo

hacia una nueva economia que denominamos economia de la experiencia.”

En el libro “La Economia de la Experiencia” (Pine y Gilmore, 1999) trataron las

experiencias como “una cuarta ofrenda econdémica”, la cual es motivada por los
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adelantos de la tecnologia y que viene a impulsar esta nueva forma de ocio. De igual
manera se menciona que la intensidad competitiva que genera la busqueda constante
de diferenciacién, y el aumento de la prosperidad, generan mas consumo. Sin embargo,

la razon principal se relaciona con “la indole del valor econémico y su natural progresion”
(Fig. 1).

EXPERIENCIA

SUBE EL PRECIO

SERVICIO

MATERIA PRIMA

>

SE ANADE VALOR

Figura 1 De mercancia a experiencia. Elaboracion propia (Fuente: “La economia de la experiencia” Pine y Gilmore,
1999).

Para entender mejor la evolucién del producto segun el tipo de economiay el incremento
del precio y del valor afiadido sirva como ejemplo el caso de la Hacienda de Ron Santa
Teresa en Venezuela, la cual no es solo un complejo agroindustrial, sino que también
€S un museo, centro turistico y de deportes. Asi, a partir del recurso que serian las
plantaciones de cafia de azdcar (materia prima del ron), se une el equipamiento principal
gue seria la propia hacienda acondicionada para recibir una gran cantidad de turistas y
visitantes, a lo cual se le suman los servicios de la hacienda como guias turisticos,
recepcionistas, transporte, personal de limpieza... finalmente, la experiencia resultante
es visitar las plantaciones, conocer el proceso de produccion del ron, visitar los
almacenes donde se encuentran las barricas y la posibilidad de realizar una degustacion

de sus diferentes rones.

10
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Asimismo, Pine y Gilmore (199), ya apuntaron que la economia de la experiencia seria
la siguiente revolucién econémica después de la agraria, la industrial y la de servicios.
La Tabla 1 recoge los tipos de economia, su funcion, su caracter y atributo principal, y

los respectivos factores de la demanda.

Ofrenda Productos Bienes Servicios Experiencias
Econémica Basicos

Tipo de Agraria Industrial De servicios De
Economia Experiencias
Funcién Extraccion Fabricacion Provision Teatralizaciéon
Econdomica

Caracter de la Agotables Tangibles Intangibles Memorables
Ofrenda

Atributo Naturales Estandarizados = Personalizados = Personales
Esencial

Factores de la Caracteristicas Rasgos Beneficios Sensaciones
Demanda

Tabla 1 Distinciones Econdmicas. Elaboracion propia (Fuente: Pine y Gilmore, 1999)

La necesidad de consumo de experiencias trae consigo una serie de resultados, como,
por ejemplo, en el sector cultural se conduce a una serie de eventos que engloban una
gran variedad de perfiles de consumidores, como los interesados en las artes visuales,

para los cuales se crean exposiciones de arte digital.

2.2.3. Grados y tipos de experiencia

Tipos de experiencia

Como se ha comentado anteriormente, la experiencia estd supeditada a las
caracteristicas personales de cada individuo. Por ello, se pueden establecer diferentes
niveles en la adquisicion de las experiencias que se corresponden con la definicién de
estas. No obstante, la vivencia dependera de las creencias, los valores y sobre todo la

aptitud de cada individuo. Siguiendo a Pine y Gilmore (1999), existen cuatro tipologias:
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Experiencia de entretenimiento: Como su nombre lo indica las personas que

desarrollan esta experiencia buscan entretenerse/desconectar sin alterar el
evento. Estas experiencias se asimilan de forma pasiva a través de los sentidos.
Algunos ejemplos de esto son leer un libro, ver una serie, ir a un - concierto, etc.

Experiencia Educativa: En este tipo de experiencias el usuario busca ampliar su

conocimiento o habilidades, es por esto por lo que se requiere una participacion
activa y constante reflexion. Su objetivo es la realizacion de actividades con el
fin de aprender

Experiencia _Escapista: En estas experiencias el sujeto participa muy

activamente y encuentra completamente sumergido en ellas, e incluso puede
llegar a cambiar su curso. El individuo se puede sumergir en un entorno tanto
fisico como virtual. Algunos ejemplos de esta tipologia son los deportes, los
parques tematicos, casinos o la realidad virtual.

Experiencia Estética: La experiencia estética se refiere al mero disfrute vy

observacion del entorno fisico donde se encuentra el individuo, como, por

ejemplo, visitar un museo, exposicion, o0 algin espacio natural. Los

consumidores de este tipo de experiencias buscan estar en un lugar

determinado.

Grevtsova y Sibina (2020) propusieron una clasificacion de los diferentes formatos,

temadticas, tecnologias y herramientas utilizadas en las experiencias inmersivas para

conseguir su valoracién en porcentajes. La siguiente tabla (Fig. 2) esta dividida en 7

columnas donde se recogen todos los aspectos vinculados con estas experiencias.

| Formato Tematica  Tecnologia  Visulizacion  Recursosde Percepcién Experiencia  Inmersién

- Artes - Arte = Analitica «Con Display - Digitales - Gafas »Educativa 25% - Componente
Escénicas = Cambio Aumentada . Sin Display « Cascos +Escapista 25% Espacial

+ Cine /Video Climatico + Inteligencia + Estética 25% + Componente
Inmersivo * Emigracién Artificial + Analégicos +Escenografia - Entretenimiento  Audiovisual

* Elemento de Guerra * Realidad - Efectos 25% * Activacién
Inmersivo » Enogastron Aumentada « Proyeccién Sentidos

* Exposicion omia *Realidad « Reflexién *Interaccién
Inmersiva « Historia Mixta Visitantes

* Escape «In R * Realidad . + Interaccion con
Roorr': 5 M::ietﬁ,zdy Virtual *Sensoriales - Gusto Actores

+ Evento « Ocio *Video + Oido * Posibilidad
Inmersivo Soci Mapping « Olfato Movimiento

i * Sociedad .

« Infinity e * Tacto *Influencia en
Room « Vista Trama

* Instalacién + Storytelling
Inmersiva

* Mapping

* Museo
Inmersivo

* Pop-up

* Teatro
Inmersivo

Figura 2 Grados de Experiencia. Elaboracion propia (Fuente: Grevtsova y Sibina, 2020)
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2.3. INMERSION
2.3.1. Definicion

La definicion de inmersién puede extrapolarse a una gran variedad de ambitos, sin
embargo, para esta investigacion resultan mas relevantes las definiciones relacionadas

con el arte digital y el @mbito museistico.

Asi, segun apunta Sacristan, la inmersion en el campo de las artes digitales se
corresponde con “el estado de conciencia del espectador o usuario se transforma, al
verse rodeado de un entorno audiovisual y a la vez se produce una percepcion de

presencia en un mundo no fisico” (El Pais, 2019).

Por otro lado, la inmersién aplicada a los museos tiene como objeto identificar y procurar
la conexién emocional que se establece entre el visitante y la obra contemplada
(Grevtsova y Sibina, 2020).

2.3.2. Origenes de la Inmersion
De acuerdo con la planteado en “Experiencias Inmersivas Culturales, Formatos y
Tendencias” por Grevtsova y Sibina (2020) podemos establecer una linea temporal que
segun Joseph Campbell (1990), comienza en las cuevas Trois Fréres y Lascaux, en los
pirineos franceses. En este lugar se sitla una gran galeria pintada con imagenes de
animales. Estas pinturas se consideran como el primer ejemplo registrado de un entorno

simulado y multisensorial, por lo que se podrian considerar experiencias inmersivas.

En la Edad Media las experiencias inmersivas tenian lugar en las ceremonias religiosas.
Los creyentes se encontraban inmersos en un ambiente que buscaba crea una
sensacion de contacto con lo divino y sentir la presencia de un dios poderoso y
omnipresente. A su vez, se buscaba sembrar la sensacion de culpa o miedo ante el
juicio de los pecadores. Todo esto era posible gracias a las estructuras de los espacios
de culto, la musica del coro, el aroma de los inciensos, y los colores que se reflejaban
en la pared cuando la luz entraba por las vidrieras, que en conjunto generaban una

sensacion mistica de gran impacto emocional.

A finales del siglo XVIII, aparece la fantasmagoria, también conocida como una especie
de “teatro de terror’. Este arte se basaba en la representacion a través de ilusiones
Opticas, las cuales se lograban mediante proyecciones con linterna de figuras

fantasmagoricas, esqueléticas o demoniacas. A estas representaciones se les sumaba
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escenografia espeluznante, efectos de sonido, y en algunas funciones se agregé otro

tipo de estimulacion sensorial como olores y descargas eléctricas.

Posteriormente, y ya entrando en el siglo XX, la inmersion se asoci6é con el adelanto de
sistemas audiovisuales basados en la proyeccion. Esto supuso la transicion entre la

fantasmagoria y el cine contemporaneo.

A partir de los afos 50, la proyeccion de imagenes mas amplias fue posible debido a los
avances de las técnicas cinematogréficas, permitiendo pasar de los 35mm del formato
académico a los 70mm. En esta época aparecieron el Cinerama, CinemaScope y
VistaVision (Fig. 3).

Figura 3 Experiencia Inmersiva Cinemascope, cambio de formato de 35mm a 70mm. (Fuente: Wikipedia, 2022)

Después de estos avances aparecieron las peliculas de 360° (360° Immersive Films) y

los espacios para proyectarlas (360° Immersive Theatre).

En 1966, Ilvan Sutherland, también conocido como “El Padre de la Computacion
Grafica”, creo el primer casco de realidad virtual. Este dispositivo constaba de dos
partes, la primera era un aparato que colgaba del techo por encima del usuario y la
segunda una especie de casco con gafas (Fig. 4). A través de estas gafas el usuario

podia ver desde cualquier perfectiva que desease una linea 3D.
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Figura 4 Primer Casco de RV, creado por Ivan Sutherland. (Fuente: Proyectos IDIS)

Finalmente, en 1986, el informético pionero en realidad virtual, Jaron Lanier, planteo la
creacion de espacios virtuales 3D inmersivos, en los que se integraban personas que
ese encontraban fisicamente alejadas. Esto es lo que conoces hoy en dia como

avatares.

Por Ultimo, se establece que para que el visitante se sumerja en una experiencia
inmersiva no es necesario recurrir a tecnologias de realidad virtual, con generar un

espacio que supere los 270° de vision, ya podemos hablar de espacio inmersivo.

2.3.3. Componentes y Grados de Inmersion

Segun Grevtsova y Sibina (2020) los elementos que definen la inmersién en una
experiencia inmersiva son los siguientes:

- Storytelling: Se considera el Storytelling como un elemento fundamental para la
inmersiébn mental del individuo. Este componente puede aplicarse sobre la
experiencia, el espacio experiencial, obras y autores, e incluso a lo que vivira y
sentira el sujeto. Este elemento tiene una ponderacion maxima de 20% sobre la
valoracion total de la inmersion.

- Componente Espacial: Se refiere al &ngulo minimo de vision que se requiere

para que la visualizacién sea inmersiva. Como se menciona en el apartado de
los origenes de la inmersion, para que un espacio sea considera inmersivo, se
deben alcanzar por lo menos 270° de vision. Este componente tiene una
ponderacion méaxima de 10% sobre la valoracion final

- Componente Audiovisual: En este componente se debe tomar en cuenta dos

factores: la vision, que se refiere a la posibilidad de ver como se desenvuelve la
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experiencia; y el sonido, que abarca la activacion de efectos sonoros durante la
experiencia. A este componente también se le otorga un 10% de ponderacién
méaxima sobre el total.

Activacion de los Sentidos: Se refiere a las experiencias en las que se activan

otros sentidos ademas de la vista y el oido, como el olfato, gusto y tacto.
Entonces, se plantea que si durante la experiencia se incorporan algunas
sensaciones tactiles la puntuacion de la experiencia es media, sin embargo, si
se incorporan aromas, y aun mas, si se incorporacion la degustacion de algun
alimento, este componente puede alcanzar hasta el 20% de ponderacion.

Interaccion entre Participantes: En aquellas experiencias que se permite hablar

durante el curso de alguna accién sin afectar el curso de esta, se le asigna una
puntuacién media, sin embargo, las experiencias que permitan la interaccién
entre participantes con el fin de resolver la trama se ponderan con un 10%. Por
otro lado, si durante la experiencia se les prohibe a los participantes discutir
sobre el desarrollo de esta, no se otorga ningan punto.

Posibilidad de Movimiento: No se valoran las experiencias que carecen

totalmente de movimiento. Aquellas en las que el movimiento este delimitado por
una cierta ruta, tiene un puntuacion media, mientras que en las que se permite
moverse libremente la puntuaciéon maxima es de 10%.

Interaccién con Actores: En este componente la puntuacién depende del grado

de interaccion de los participantes con los autores, por ejemplo, si es una
participacion pequefia, se asigna una puntuacion media, si la participacion es
mas detallada la ponderacion sera media-alta, y si los actores actian de forma
individual con cada uno de los participantes se puntuara con un maximo de 10%.

Influencia _en la Trama: Las experiencias en las que el espectador influye

ligeramente en la trama, hace preguntas y conversa con el actor, reciben un
puntuacion media. Por otra parte, si la audiencia participa e influye en su curso
y en como terminard, la puntuacion es del 10%. Por lo contrario, si ho existe
influencia alguna de la audiencia sobre la trama, no se le asigna valor a la

experiencia.

Estos dos ultimos componentes tienen lugar principalmente en el teatro inmersivo.
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2.4. ARTE INMERSIVO

2.4.1. Definicion
El arte inmersivo hace referencia al hecho de sumergir al espectador dentro de la obra
de arte. El espectador no solo observa, sino que ahora pasa a ser parte de la obray la
percibe a través de varios sentidos. Las creaciones incluyen sonido, luces, imagenes
coloridas que son proyectadas generalmente en pantallas, suelo y otras superficies. En
estas obras, el artista juega entre el espacio creado digitalmente, y el espacio fisico
donde se proyecta, asi como no da por finalizada la obra hasta que el espectador no se
adentre en ella. La esencia de este tipo de arte recae en la singularidad de sus obras,

ya que es el usuario quien da sentido a estas.

El arte inmersivo no es necesariamente interactivo. En el arte interactivo, es el individuo
quien altera la obra segin sus acciones o movimientos, sin embargo, en el arte
inmersivo este puede pasearse por la proyeccion de la obra sin modificarla. Por lo tanto,

ambos estilos pueden o no estar relacionados.

2.4.2. Antecedentes
No se puede hablar de arte inmersivo sin mencionar disciplinas artisticas como el

happening o la performance.

Segun el articulo de Moove Magazine (2022) “El happening, como palabra inglesa que
significa suceso, acontecimiento u ocurrencia, se configura a partir de experiencias que
parten de la participacion e improvisacion de un nimero de personas en conjunto,
como acto de provocacion.”. Su finalidad era que el espectador abandonase su rol

pasivo para liberarse a través de la expresién emotiva y representarse en colectividad.

Por otro lado, Machiste (2022) afirma que la performance (arte de accion) se trata de
una accion artistica llevada a cabo por el mismo artista, con el fin de generar una cierta
reaccion o sensacion en el pablico, a través de un concepto determinado que se desea
transmitir. Esta disciplina tiene cuatro pilares fundamentales: tiempo, espacio, cuerpo o

la presencia del artista en un medio, y la relacion entre el creador y el publico.

La diferencia fundamental entre ambas disciplinas es que la primera se basa en la

improvisacion, y la segunda no, aunque deje algunos detalles a la improvisacion.
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2.4.3. Exposiciéon Inmersiva: El Papel de Culturespaces
Los autores Mortensen (2010) y Achiam (2015) coinciden en definir las exposiciones
inmersivas como el género expositivo que crea la ilusion del tiempo y del lugar, al
representar las caracteristicas clave de un mundo de referencia y al integrar al visitante

en este mundo reconstruido.

La tendencia de exposiciones inmersivas lleva ya desarrollandose en Europa hace ya
algunos afios. El primer referente de estas tendencias fue Cathédrale d’images, una
cueva de 20 millones de afios de antigiiedad ubicada en Les Baux-de-Provenza, la cual
en los afios 70 se convierte en una sede de espectaculos audiovisuales. Posteriormente,
en 2008 el contrato de concesion de Cathédrale d’images finaliza y este pasa a ser
administrado por Culturespaces, uno de los actores culturales mas grande de Francia,
y pionero mundial de los centros de arte digital, quien cambia el nombre de este centro
a Carriére des Lumiéres (Cantera de Luces). El segundo centro de arte digital, y mayor
referente de las exposiciones inmersivas de la actualidad es el Atelier des Lumiéres
(Taller de las Luces), gestionado también por Culturespaces. Este recinto se encuentra
en el distrito XI de Paris en una antigua fabrica de metales, redescubierta en 2013 por
Bruno Monnier (presidente de Culturespaces) afirma que la finalidad de un centro de
arte es la de descompartimentar, por lo que la tecnologia digital en este sentido es
fundamental en las exposiciones del siglo XXI. Este tipo de tecnologias se utiliza con
fines creativos y se ha convertido en un formidable vector de difusion que crea vinculos
entre épocas, dinamiza las practicas artisticas, amplifica las emociones y es capaz de

alcanzar al mayor publico posible.

Finalmente, en el afio 2018, Atelier des Lumiéres abre sus puertas para presentar una
gran variedad de exposiciones inmersivas, entre las cuales destacan “Gustav Klimt”
(2018), “VYan Gogh, The Starry Night” (2019), “Monet, Renoir... Chagall, Journeys
Around the Mediterranean” (2020), “Dali, The Endless Enigma” (2021), y “Kandinsky,
The Odyssey of Abstraction” (2022). Este centro logré demostrar la rentabilidad del
sector cultural digital, recibiendo una asistencia anual de mas de un millén de visitantes
de pago. Ademas, Culturespaces ha creado una red de centros de arte digital
denominada “Des Lumiéres” que se extiende por todo el mundo. Actualmente, son ocho

los centros que forman parte de esta red.
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Atelier Des Lumiéres Bassins Des Lumiéres
Paris Bordeaux

Carrieres Des Lumiéres Fabrigue Des Lumiéres
Les Baux-de-Provence Amsterdam

Hall Des Lumiéres Bunker Des Lumiéres
Nueva York Jeju

Théatre Des Lumiéres Infinity Des Lumiéres
Sedl Dubéi

Tabla 2 Centros de la Red des Lumiéres

A continuacion, se presenta un cuadro comparativo sobre algunos de los centros

pertenecientes a la red Des Lumiéres:

CENTRO N.°VISITANTES PROYECTORES  ALTAVOCES SUPERFICIE DE SUPERFICIE DE
ANUAL PROYECCION EXPOSICION
CARRIERE 600.000 100 30 7000m? 3500m?
DES

LUMIERES

ATELIER DES | 1.240.000 140 50 3300m? 2000m?
LUMIERES *(en 8 meses)

BUNKER DES | 600.000 90 40 3400m? 1600m?
LUMIERES

BASSINS DES | - 80 50 - 14.500m?
LUMIERES

Tabla 3 Datos de Cuatro Centros Pertenecientes a la Red Des Lumiéres

En esta tabla se observa la rentabilidad en termino de visitas de estas exposiciones
inmersivas, ademas de la magnitud de la superficie de los lugares donde se llevan a
cabo. Asimismo, a modo de referencia podemos comparar el nimero de visitantes de
estas exposiciones con los cuatro de los principales museos de Espafia. En el afio 2019
el Museo Nacional el Prado y el Museo Nacional Centro de Arte Reina Sofia recibieron
3.5y 4.4 millones de visitantes aproximadamente, lo cual se aleja bastante de las cifras
de los centros de Des Lumiéres. Sin embargo, el Museo Nacional Thyssen Bornemisza
y el Museo Guggenheim recibieron 1 y 1.2 millones de visitantes, estas cifras se
encuentran por debajo de las de Atelier des Lumiéres, entonces si comparamos estas
cifras teniendo en cuenta la novedad y emergencia de estos centros de arte digital,

podemos estimar una proyeccion a futuro muy positiva y prometedora.
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Figura 5 Diferentes exposiciones en Atelier des Lumiéres. (Fuente: pdgina web oficial Atelier Des Lumiéres)

Por otro lado, Culturespaces cre6 un nuevo concepto llamado AMIEX (Art & Music
Immersive Experience) el cual se compone de una combinaciéon de los elementos

siguientes (Fig. 6):

Obras Maestras de Arte Dinamismo
exhibicion de las obras de grandes Puestas en escena dinamicas con
artistas de renombre efectos de movimiento

Mdasica

Localizacion grandiosa
Sitios monumentales e histdricos Creacion de soundtracks que se
de interés cultural ajusten a las obras del artista, con

el fin de genera emocion

Figura 6 Componente AMIEX. Elaboracion propia (Fuente: Digikult, 2019)

Estos cuatro elementos en conjunto son fundamentales para crear una experiencia
inolvidable y Unica para el usuario, asi lo afirma el director de produccion de AMIEX

Culturespaces Frederic Monnier.
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Al mismo tiempo, existen otros elementos secundarios que definen el concepto de
AMIEX. El primero de ellos es contar una historia del lugar donde se realizan las
exhibiciones, es por eso por lo que los lugares donde se desarrollan son histéricos o de
interés cultural, como, por ejemplo, un bunker de la segunda guerra mundial o una
antigua base submarina. El segundo, es la precision de la tecnologia, es decir, laimagen
y la masica deben ir perfectamente combinadas para generar emocién en el espectador
y crear un efecto inmersivo de calidad. Por ultimo, AMIEX busca dar visibilidad y
promover la creacion contemporanea, puesto que cada dia son mas los artistas que se
dedican al disefio digital, es por esto por lo que en 2019 celebraron el Immersive Art
Festival en Paris, donde once colectivos dedicados al arte digital compitieron y el
ganador exhibiria su obra seis meses en el Atelier de Lumiéres ademas de recibir un

contrato de comision por exhibicién en otro lugar.

2.4.4. Modelos de Exposiciéon Inmersiva
Segun lo propuesto por Grevtsova y Sibina (2020) existen tres modelos de exposicion
inmersiva, el de reproduccion de la realidad, el de creacién y el interpretativo. Este ultimo

resulta de la combinacion de los primeros.

- Modelo de Reproduccidn de la realidad: Este modelo se basa en la reproduccion

de un mundo real o ficticio, acercandose a su autenticidad lo més posible. Uno
de los ejemplos de este tipo de modalidad citado en el libro “Experiencias
Inmersivas Culturales, Formatos y Tendencias” es la exposicion “Bosque
Inundado” de CosmoCaixa en Barcelona (Fig. 7). Esta exposicion es una

reproduccién de un bosque inundado amazonico, donde el usuario se sumerge

en un ambiente tropical y puede observar flora y fauna tipica del amazonas.
& TTOALE 55 t ( P R R TR

Figura 7 Exposicion "Bosque Inundado" de CosmoCaixa. (Fuente: pdgina web oficial EduCaixa)
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Otro ejemplo de este modelo son las exposiciones que se basa en reproducir
alguna escena o pelicula famosa. En este caso, podemos mencionar la actual
exposicion de Tim Burton: El Laberinto celebrada por Espacio IberoCaja Delicias
en Madrid. Esta exposicién tiene una duracion de una hora aproximadamente, y
se basa en un laberinto de 15 salas, de las cuales 7 son comunes y las demas
dependen de la opcién (puerta) que elija cada visitante, ya que la finalidad del
laberinto es perderse. En las salas se reproducen fragmentos de peliculas de
Tim Burton, e incluso obras inéditas. Cada visitante recorre alrededor de 150
obras originales durante la visita, puesto que cada sala contiene 10.

Modelo de Creacion de la realidad: En este caso la idea es crear un mundo

cientifico que no corresponda a ningln mundo preexistente. Esta modalidad
recoge todas las exposiciones artisticas originales, es decir, de creacién propia
y que no pertenecen a obras existentes. Un ejemplo de esto son las exposiciones
de TeamLab, un colectivo de arte digital de Tokio.

La Figura 8 muestra la exposicion Flowers and People, Cannot be Controlled but
Live Together - Transcending Boundaries, A Whole Year per Hour. Esta
exposicién consiste en el nacimiento de flores a medida que el visitante se
mueve por la sala, mientras el visitante esta quieto mas flores naceran, aunque
si camina o tocas las flores estas se dispersaran a la vez. Esta exposicidn tiene
como premisa que la naturaleza no puede ser controlada, y lo que busca crear

conciencia sobre la relacién que tenemos los seres humanos con la naturales.

Figura 8 Exposicion TeamLab. (Fuente: pdgina oficial de TeamLab)
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2.5.

Modelo Interpretativo de la realidad: Es una combinacién de los anteriores, se

basa en objetos 0 conceptos preexistentes, su representacion puede hacerse en
una escala que no es real. Este modelo representa principalmente la pintura, la
reinterpretacion de obras de grandes artistas reconocidos como Gustav Klimt, El
Bosco (Fig. 9), Frida Kahlo, Caravaggio, etc. Un ejemplo de estas exposiciones
es la exposicion del Bosco El Jardin de las Delicias, un recorrido a través de las
obras de la Coleccion SOLO llevada a cabo en Matadero Madrid. Segun se
menciona en la pagina oficial de Matadero Madrid, la exposicién de El Bosco
supone una reflexién vinculada a los valores universales basados en la pintura
original que se ubica en el Museo del Prado. Esta exposicion inmersiva utiliza la
inteligencia artificial, el arte sonoro, la animacion digital, la pintura, la escultura o

la instalacion.

Figura 9 Exposicion del Bosco en Matadero Madrid. (Fuente: pdgina web oficial de Matadero)

TECNOLOGIAS INMERSIVAS

2.5.1. Realidad Virtual

La realidad virtual (RV) puede definirse de dos formas. La primera definicion es la del

Diccionario de Oxford en el cual se define RV como “Conjunto de técnicas informaticas

gue permiten crear imagenes y espacios simulados en los que una persona, mediante

un dispositivo visual, tiene la sensacién estar y poder desenvolverse dentro de ellos”.

La segunda definicion plantea que la RV es una realidad que ha sido creada de manera

artificial a través de tecnologias digitales, que dicha realidad solo existe en el ordenador
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y que permite al usuario estar inmerso ente mundo digital e interactuar con él, a través
de la utilizacién de dispositivos de interfaz de RV, como, por ejemplo, gafas o cascos de

realidad virtual.

A pesar de que ambas definiciones son préacticamente idénticas, la diferencia se
encuentra en que una lo define como un conjunto de técnicas informaticas y la otra como

una realidad digital artificial.

2.5.2. Realidad Aumentada
La realidad aumentada (AR) es aquella que nos permite generar, en tiempo real y a
través de un dispositivo tecnoldgico, informacion virtual sobre informacion fisica
existente. Para emplear este tipo de tecnologia se pueden utilizar unas gafas especiales,
cascos o la cadmara del teléfono mévil. Un ejemplo de esto es la aplicacion Google Art &
Culture a través de la cual puedes ver una pintura famosa al abrir la cAmara de movil.
Otro ejemplo mas simple son los filtros que se usan en las redes sociales como

Instagram, TikTok, Snapchat, etc.

2.5.3. Realidad Mixta
La realidad mixta (RM), también conocida como realidad hibrida, es una combinacion
de la realidad virtual y la aumentada. Esta tecnologia permite crear espacios donde
interactian objetos y/o personas reales y virtuales. Se puede decir que es una mezcla

de la realidad, la realidad aumentada, y la realidad virtual.

Realidad Mixta

Fusioén e interaccion del
mundo real y el mundo

virtual :
Realidad Virtual Realidad
_ Aumentada
ITEEIEENOES E Informacioén digital en
mundo virtual g
el mundo real

Figura 10 Esquema Realidad Virtual, Aumentada y Mixta.
Elaboracion propia a partir de Wikipedia (2022)
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2.5.4. Videomapping 3Dy proyeccidén 360°
Fomasi, es un famoso artista visual especializado en experiencias inmersivas de arte,

mejor conocido por su nombre artistico Stefano Fake, define el videomapping 3D como:

es una técnica de arte de proyeccion que permite transformar visualmente las
superficies de edificios y monumentos, a través de ilusiones dpticas que tienen
en cuenta la superficie tridimensional sobre la que se proyecta. El punto clave es
gue el contenido proyectado esta especificamente disefiado para interactuar con

la geometria de la superficie elegida.

El videomapping es bien conocido por sus proyecciones en edificios histéricos o de
interés cultural, sin embargo, este también puede proyectarse en superficies lisas como

pantallas, techos, suelos, columnas, etc.

Por otro lado, la proyeccion 360° o videomapping 360° como su nombre lo indica,
consiste en la instalacién de diversos proyectores para reproducir el contenido en toda

la superficie de la sala, con el fin de crear un espacio de inmersion total.

2.5.5. Modos de Visualizacion
Existen dos modos de visualizacién, con display (monitor) y sin display. El primer grupo
engloba todas las actividades que requieran de alguno de los siguientes dispositivos
para su visualizacion: pantalla tactil del moévil o tablet, gafas de RA, gafas o cascos de
RV. Las experiencias que dependen de estos dispositivos de visualizacion suelen ser

mas estéticas y el desplazamiento es practicamente nulo.

Por otro lado, las experiencias sin display suponen una experiencia sin limites. Estas
experiencias pueden ser creadas tanto anal6gica como digitalmente, y otorgan una gran
libertad a la hora de desplazarse e interactuar con la obra y/o autor. Son estas
caracteristicas las que aumenta el grado de inmersién y por ende contribuyen a la

generacion de experiencias memorables.
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3. RESULTADOS
En este apartado se explica la dinamica de cada una de las exposiciones visitadas con
el fin de compararlas entre si. A su vez, se determina el grado de inmersién y de
experiencia de cada una, basandonos en la propuesta de Grevtsova y Sibina (2020),
mencionadas y explicadas anteriormente en el marco teérico. Se escogieron cinco
exposiciones inmersivas celebradas en la ciudad de Madrid, a las cuales, la autora, visitd

personalmente con el fin de analizarlas a profundidad y valorarlas.

Adicionalmente, en el caso de Desafio Dali fue posible recopilar algunos datos sobre la
demanda, proporcionados por el responsable la exposicion contactado a través de
correo electrénico. En el caso de las demas exposiciones, se intent6é contactar con las
empresas gestoras tanto por correo electrénico como por teléfono, si bien no obtuvimos

respuesta.

Finalmente, se exponen datos sobre el espacio expositivo relativos al aforo, asi como
precios, logistica y las diferentes partes que intervienen en la creacion y desarrollo de

estas experiencias.

3.1. Klimt, La Experiencia Inmersiva

3.1.1. Descripcién
Klimt, La Experiencia Inmersiva es una exposicion ubicada en la nave 16 de Matadero
Madrid, Centro de Creacién Contemporanea desde el 4 de marzo hasta el 16 de octubre
de 2022. La nave 16 de Matadero esta administrada por MAD (Madrid Artes Digitales),
Centro de Experiencias Inmersivas, un proyecto conjunto de las empresas Layers of
Reality, SOM Produce, y Stardust Interntional, en colaboracién con el Canal Historia.
Este espacio esta destinado para la realizacion diferentes exposiciones inmersivas, en
las cuales se incorporan varias tecnologias como realidad virtual, realidad aumentada,
videomapping, etc. El espacio expositivo tiene un area total de 2000m?, y cuenta con
una capacidad maxima de 106 personas por slot aproximadamente. La frecuencia de

los pases es de 30 minutos.

Esta exposicion tiene una duracion de 90 minutos, y su tema principal gira en torno a la
evolucion de la obra de Gustav Klimt, y la Viena de fin de siglo, una época de cambios
e innovaciones en el ambito cultural y politico. Para desarrollar esta tematica, la

exposicion se dividio en cinco salas principales, cada una con una dindmica diferente.
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La primera sala constaba de paneles de texto donde se relata la vida de Klimt, la
creacion de la Secesion de Viena, las innovaciones introducidas por la revolucion
industrial, el modernismo en Espafia, entre otros temas relacionados con las corrientes
artisticas del momento y la vida personal del pintor. El texto de los paneles estaba

redactado en espafiol y en inglés, y no se disponia de audioguia para la visita.

Posteriormente, la sala inmersiva, la cual esta comprendia por 1200m?de proyecciones
(videomapping) de gran formato. La reproduccion tenia una duracién de 30 minutos (se
reproduce en bucle), y consistia en proyecciones 360° acompafiadas de una banda
sonora que hace alusion al universo de Klimt (Fig. 10). En esta presentacion se
incluyeron los siguientes temas: “Klimt y la Arquitectura”, “Klimt y el Pabellén de la
Secesion”, “Klimt y la Naturaleza”, “Klimt y los Dibujos”, y “La Etapa Dorada”. Dentro de
esta sala estaban colocados varios asientos, distribuidos a la largo del espacio para que
los espectadores de manera cémoda pudieran disfrutar de la reproducciéon, generando

asi una sensaciéon de inmersion dentro de la obra.

Figura 11 Sala Inmersiva de la Exposicidn de Klimt. (Fuente: pdgina web MAD)

A continuacion, una tercera sala dedicada a la mujer moderna, también conformada por
paneles de texto en donde se explicaba la mujer moderna en Espafa y Austria en la
época de Klimt, asi como mujeres activistas con nombre y apellido. Esta parte fue
incluida en la exposiciéon porque no se puede hablar de Klimt sin hablar de las mujeres,

ya que estas fueron la fuente de inspiracion de muchas de sus obras.

Después, la sala interactiva (Fig. 11) se ubicaba una zona para pintar una figura

determinada que luego serd escaneada e incorporada a un universo digital que hace
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alusion al pintor, y un fotomaton en el cual puedes hacerte una foto que posteriormente
sera fusionada para crear un retrato al estilo Klimt. Asi, como se explicaba en el panel
informativo que se ubicaba dentro de la sala, para lograr esto se usaron las siguientes
tecnologias: una red neuronal profunda entrenada para comprender el rostro humano y
varios dispositivos conectados para crear asi retratos al azar mediante técnicas de
collage generativo. Esta tecnologia, ademas de involucrar al usuario, tiene como
finalidad reinterpretar las obras de Klimt a través de la digitalizacion, algoritmos e

inteligencia artificial.

Figura 12 Sala Interactiva de la Exposicion de Klimt. (Fuente: pdgina web MAD)

Finalmente, en la sala de realidad virtual (Fig. 12) se distribuyen varios asientos, los
cuales, a su vez, cuentan con unas gafas de realidad virtual (RV) y auriculares de
diadema. A través de estos dispositivos el espectador visualiza y escucha un
presentacion que viaja por las obras mas representativas de la época dorada de Klimt,

y al mismo tiempo se sumerge en ellas.
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Figura 13 Sala de RV de la Exposicion de Klimt. (Fuente: pdgina web MAD)

A continuacién, la Tabla 3 recoge los precios de la exposicion y descuentos en funcién

del tipo de publico.

Dia del Espectador (lunes y martes)

9,90€

Entrada General

14,90€ / *18,90€ (sabados, domingos y

festivos)

Entrada Senior (> 65 afios)

12,90€ / *16,90 (sabados, domingos y

festivos)
Entrada Junior (3 a 12 afios) 9,90€
Entrada Infantil (> 3 afios) Gratuita

Family Pack 3 (minimo 1 junior)

29,91€ / *39,00€ (sabados, domingos y

festivos)

Family Pack 4 o mas (minimo 1 junior)

36,80€ / *48,00€ (sabados, domingos y

festivos)

Grupos (> 10 personas)

9,20€ / *12,00€ (sabados y domingos)

*Se aplica un 40% de descuento sobre la entrada general a colectivos espaciales (discapacitados,

parados, jubilados, jévenes y familias numerosas).

Tabla 4 Resumen de Precios de la Exposicién de Klimt y Distribucion por Tipos de Visitantes

3.1.2. Grado de Experienciay de Inmersion

Este apartado se dedica a determinar el grado de experiencia y de inmersion en base a

la clasificacion hecha por Grevtsova y Sibina (2020), si bien se afiadio la tecnologia del
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videomapping considerando que se trata de una opcidn emergente por lo que era

necesario contemplarlo para completar la valoracion. Asimismo, esta nueva tecnologia

aparece desarrollada en el apartado 2. Marco tedrico. Ademas, se evalla el resto de los

factores presentes con el fin hacer una vision general de la exposicion.

= Artes
Escénicas

= Cine /Video
Inmersivo

* Elemento
Inmersivo

« Exposicion
Inmersiva

« Escape
Room

* Evento
Inmersivo

« Infinity
Room

* Instalacion
Inmersiva

= Mapping

= Museo
Inmersivo

*Pop-up

*» Teatro
Inmersivo

Tematica

* Arte

» Cambio
Climatico

« Emigracién
de Guerra

o Enggastron
omia

» Historia

+ Insta Ready

* Marketing

+ Ocio

* Sociedad

« Bienestar

Tecnologia

+ Analitica
Aumentada

« Inteligencia
Artificial

* Realidad
Aumentada

* Realidad
Mixta

* Realidad
Virtual

+Video
Mapping

Figura 14 Identificacion de Tecnologias de la Exposicion de Klimt.

*Con Display - Digitales

+ Sin Display
» Analdgicos
« Sensoriales

* Gafas
» Cascos

» Escenografia
« Efectos

* Proyeccion

* Reflexién

o 25%

* Gusto
* Oido
« Olfato
+ Tacto
+Vista

Fuente: elaboracion propia a partir de Grevtsova y Sibina (2020)

Visulizacién | Recursosde Percepcién || Experiencia |  Inmersion |
* Educativa 25%
+ Escapista 25%
+ Estética 25%
» Entretenimient

= Componente

Espacial 10%

- Componente

Audiovisual
10%

« Activacion

Sentidos 10%

« Interaccion

Visitantes 10%

* Interaccién con

Actores
10%

= Posibilidad

Movimiento
%

« Influencia en

Trama
10%

« Storytelling
20%

En el cuadro anterior (Fig. 14) se ha resaltado aquellos elementos que definen e

intervienen en esta exposicion inmersiva. Un concepto emergente vinculado con las

redes sociales que se puede destacar dentro del apartado “Tematicas” es Insta Ready,

que se refiere a espacios inmersivos y con experiencias visuales donde los instagramers

pueden expresarse dentro de un ambiente estético.

Con relacién al grado de experiencia de la exposicién Klimt, La Experiencia Inmersiva,

la valoracién obtuvo una puntuacién del 75% repartido entre:

- Un 25% de entretenimiento, dado que en ciertas partes de la exposicion el

usuario simplemente absorbe informacién a través de los sentidos y participa

pasivamente.

- Otro 25% de estética basado en la seccion de la sala inmersiva, en la que el

individuo estd completamente inmerso en el espacio creado, cuyo propoésito

principal es disfrutar de las proyecciones y la muasica que las acompafian.

- Por Gltimo, un 25% de la experiencia es escapista, basado en la importancia de

la sala interactiva y la de realidad virtual, y dado que, el espectador participa
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activamente en las actividades y, a su vez, se ve completamente sumergido en
un entorno digital del cual forma parte.

Por otro lado, no se considera una experiencia educativa porque a pesar de
contener secciones informativas la informacién se encuentra segregada en
varios temas por lo que en vez de profundizar sobre un contenido especifico se

tocan varias cuestiones de forma muy general.

Por ultimo, se determind que el grado de inmersion es del 70%, repartido como sigue:

Un 10% del componente espacial, gracias a que en la sala inmersiva el angulo
de vision es de 360°, lo cual supera el requisito minimo de 270°.

Luego, 10% del componente audiovisual que se encuentra involucrado en la sala
de realidad virtual y la sala inmersiva.

En el caso de la activacion de los sentidos, si se involucraran todos ellos la
puntuacién seria de un 20%, sin embargo, como no se estimulan el gusto y el
olfato la puntuacién es del 10%. El sentido del tacto se activa en la sala
interactiva a través de la pintura.

Por otro lado, dado que el visitante puede moverse libremente por la exposicion
e interactuar con los demas usuarios, se le otorga un 10% de posibilidad de
movimiento y otro 10% de interaccién con visitantes.

Por ultimo, gracias a la narracion que se hace a través de los paneles de texto y
durante la proyeccion de la sala inmersiva, se le asigna un 20% correspondiente

al storytelling.

3.1.3. Grado de Satisfaccion

En la pagina web encontramos una puntuacion general del centro (Madrid Artes

Digitales) de 4,8 y en Google de 4,7, sin embargo, al filtrar los comentarios que incluyan

la palabra “Klimt” las puntuaciones en su mayoria son de 4 y 5 estrellas. De igual manera

se haintentado contactar al centro en varias ocasiones para contrastar esta informacion,

pero no ha sido posible recibir una respuesta. La revisién de los comentarios de las

puntuaciones mas bajas nos permiten afirmar que a pesar de que algunos comentarios

se refieren al contenido, la mayoria son relativos al precio elevado.
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3.2, Tim Burton: El Laberinto

3.2.1. Descripcion
El laberinto de Tim Burton es una creacion y produccion de LETSGO en colaboracion
con Tim Burton, y es realizada en el Espacio IberCaja Delicias de Madrid. Este proyecto
es una mezcla entre exposicion, juego inmersivo y fragmento cinematogréfico. Para
participar en esta experiencia se recomienda ser mayor de 14 afios, ya que pueden
encontrarse contenidos no aptos para este tipo de edades (se podria clasificar como
“gore”). Con una duracion de 1 hora aproximadamente, el usuario tiene la oportunidad
de “perderse dentro de la mente del director”. El laberinto tiene 22 salas, aunque el
espectador vera solo 15 de ellas, de las cuales, 7 son comunes y las deméas dependen
del camino que escoja cada uno de los participantes; esto también dependera del tipo
de entrada que se adquiera, ya que, si se adquiere la entrada premium, el usuario tiene

la oportunidad de realizar dos caminos diferentes.

La primera sala es aleatoria, y aparece al presionar un botén que ilumina una de las
primeras cuatro puertas por la cual se debe acceder. A continuacion, es el visitante quien
escoje la siguiente puerta hasta llegar al final de la exposicion. La salas estan totalmente
ambientadas en las diferentes peliculas de Tim Burton, alli se encuentra desde
escenografia hasta bocetos y storyboards originales del director (Fig. 15). Gracias a la
dinamica de esta exposicion cada participante tiene la oportunidad de determinar su
propio recorrido y asi vivir una experiencia Unica. A pesar de esto, todos los participantes
disfrutan de una experiencia de la misma envergadura, ya que se estima que dentro de
cada sala se encuentran 10 obras originales del director, lo que resulta en un total de

150 obras por recorrido.

Figura 15 Exposicion Tim Burton, El Laberinto
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Por otro lado, es importante resaltar que, aunque la mayoria de los recursos de
percepcion utilizados son analdgicos, también se emplean técnicas de proyeccion sobre
suelo y paredes.

A continuacion, se presentan dos tablas de precios segun tipo de entrada y sus

respectivos descuentos.

Entrada Adultos 22,00€
Entrada Nifios (4 a 14 afos) 16,00€
Entrada Personas en silla de ruedas, | 18,00€
estudiantes y mayores de 65 afios

Entrada Premium de 10:30h a 13:30h / | 36,00€
17:00h a 21:00h

Tabla 5 Resumen de Precios de la Exposicion de Tim Burton y Distribucion por Tipos de Visitantes

3.2.2. Grado de Experienciay de Inmersion

En esta experiencia se utilizan pocos medios tecnolégicos por lo que sélo en algunas

de las salas se recrean con medios avanzados principalmente proyectados sobre las

paredes y suelos. El resto de la exposicion utiliza otros recursos analégicos como

espejos, escenografia y vestuarios de las peliculas mas emblematicas del director (Fig.

16).

| Formato . Tematica  Tecnologia

+ Artes « Arte « Analitica «Con Display - Digitales + Gafas < Educativa 25% - Componente
Escénicas . Cambio Aumentada . Sin Display + Cascos « Escapista 25% Espacial 10%

+Cine N_ideo Climatico * Inteligencia « Estética 25% * Componente
Inmersivo +Emigracién  Artificial » Analégicos :Escenografi  * Entretenimiento Auodlowsual

* Elemento de Guerra - Realidad a 25% 10%
Inmersivo « Enogastron Aumentada + Efoctos « Activacion

« Exposicion omia * Realidad - Proyeccion Sentidos 10%
Inmersiva « Historia Mixta - Reflexién . In_te_raccién

+ Escape *Insta Ready - Realidad .5 cal Visitantes 10%
Room + Marketing Virtual ensoria’es | e - Interaccién con

+ Evento . Ocio + Video TR Actores 10%
Inmersivo . Sociedad Mapping * Oido + Posibilidad

« Infinity . Bienestar + Olfato Movimiento
Room * Tacto 0%

+ Instalacion *Vista * Influencia en
Inmersiva Trama 10%

* Mapping * Storytelling

+ Museo 20%
Inmersivo

* Pop-up

* Teatro
Inmersivo

Figura 16 Identificacion de Tecnologias de la Exposicion de Tim Burton
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La estimacion del grado de la experiencia es del 75%, repartido de la siguiente manera:

Un 25% considerando que es una experiencia escapista debido a que el
espectador es el que construye su propio recorrido e influye en el desarrollo de
la exposicion.

También se considera una experiencia estética y de entretenimiento, ya que el
individuo observa el entorno y lo percibe a través de sus sentidos.

No se considera una experiencia educativa porque no contiene ningun tipo de
informacién mas que el nombre de las obras, algunas citas textuales que

involucran al director y ciertas narracién sobre sus procesos creativos.

Se considera que el grado de inmersién es del 80% por las siguientes razones:

Se incluye el componente de influencia en trama, lo cual representa un 10%
sobre la valoracion total.

De igual forma, en este caso solo se ven involucrados tres de los cinco sentidos,
por lo que la puntuacién es de 10% con respecto a la activacion de los sentidos.
Cada sala esta completamente ambientada en las diferentes peliculas de Tim
Burton, por lo que el grado de visidn es de 360° y se cumple el componente
espacial.

Existe la posibilidad de moverse libremente por las salas y de comunicarse entre
participantes.

Se encuentran breves narrativas (storytelling) sobre los procesos de creacion de

las peliculas, y de las fuentes de inspiracion y curiosidades del director.

3.2.3. Grado de Satisfaccion

Las resefias publicadas en Google no son muy favorables, siendo la puntuacion media

de 2.8 sobre 5, y habiendo un total de 780 valoraciones. Revisando detenidamente los

comentarios se detectaron dos factores que influyen en la valoracién: el concepto y el

precio.

Por un lado, el concepto de laberinto a pesar de ser muy original es también

limitante, el espectador no puede acceder a todas las salas, por lo que no es capaz de

ver todo el contenido de la exposicion. Por otro lado, el precio en comparacién a otras

exposiciones de la misma indole es bastante elevado. Consecuentemente, al combinar

los dos factores anteriores los usuarios sienten que estan pagando un alto precio por

ver una exposicion “incompleta” y que ademas se hace corta.
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3.3. Tutankamon, La Exposicién Inmersiva

3.3.1. Descripcion
Al igual que la exposicion de Klimt, Tutankamon también es un proyecto llevado a cabo
por MAD en la nave 16 de Matadero Madrid. Al ser realizado por las mismas empresas,
el espacio, el aforo y la duracion del recorrido son similares; incluso la distribucién de
las salas es practicamente idéntica, dos salas informativas con paneles de texto, una
sala inmersiva, una sala interactiva y una sala de realidad virtual. Sin embargo, hay que

resaltar algunas diferencias en la primera sala y en la sala interactiva (Fig. 17).

Figura 17 Sala Inmersiva de la Exposicion de Tutankamon. (Fuente: pagina web MAD)

En esta ocasion, la primera sala no solo se trata de paneles de texto, sino que también
se encuentra una réplica del féretro de Tutankamon, asi como una pequefia seccién
denominada Sala del Tesoro, en la cual se exponen piezas arqueoldgicas originales de
la Galeria F. Cervera de Barcelona (amuletos, baculos, una estela funeraria, entre
otros). Por otro lado, se exponen réplicas de los planos de la tumba de Tutankamén y
de algunos de los tesoros encontrados durante la excavacion de esta, como, por
ejemplo, el Caliz de Loto y la méscara funeraria del faradn. En esta sala se recrean otros
temas ademas de la tumba del faradn, tales como el mapa del Antiguo Egipto, el arbol
genealdgico de Tutankamon, y como se paso de la religion del disco solar de Atén a una

religion politeista nuevamente.
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Figura 18 Sala del Tesoro Exposicion de Tutankamaon

Posteriormente, en la sala interactiva se incorpora un juego de realidad aumentada que
consiste en cazar los tesoros de la tumba. De nuevo, se utiliza un fotomaton, solo que
esta vez la cara de los participantes se coloca sobre el cuerpo de algun faraén o reina
egipcia. En esta sala también se ubican dos paneles de texto con aproximadamente 23
datos curiosos sobre diversos temas como la excavacion, la tumba, la maldicién de

Tutankamén, el antiguo Egipto, etc.

Figura 19 Juego Interactivo de Realidad Aumenta Exposicion de Tutankaman. (Fuente: pdgina web MAD)

Finalmente, en la sala de RV uno de los personajes forma parte de una narracion en la
cual se caracteriza y da vida al propio Tutankamon. Este personaje sale de su tumba
para viajar por La Duat (inframundo) hasta llegar al tribunal de Osiris donde es juzgado
por los 42 jueces. Posteriormente, su corazon es puesto en uno de los platillos de la
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balanza, este es contrapesado con la pluma de La Maat (simbolo de la verdad y justicia
universal); si su corazén pesa menos que la pluma el juicio sera positivo y podr vivir

eternamente en los Campos de Aaru (paraiso segun la mitologia egipcia).

A continuacion, se presenta una tabla de precios con los respectivos importes y

descuentos.

Dia del Espectador (lunes) 9,90€

Entrada General 14,90€ / *18,90€ (sabados, domingos y
festivos)

Entrada Senior (> 65 afios) 12,90€ / *16,90 (sabados, domingos y
festivos)

Entrada Junior (3 a 12 afios) 9,90€

Entrada Infantil (> 3 afos) Gratuita

Family Pack 3 (minimo 1 junior) 29,91€ / *39,00€ (sabados, domingos y
festivos)

Family Pack 4 o mas (minimo 1 junior) | 36,80€ / *48,00€ (sabados, domingos y
festivos)

Grupos (> 10 personas) 9,20€ / *12,00€ (sabados y domingos)

*Se_aplica un 40% de descuento sobre la entrada general a colectivos espaciales (discapacitados,

parados, jubilados, jévenes y familias numerosas).

Tabla 6 Resumen de Precios de la Exposicion de Tutankamadn y Distribucion por Tipos de Visitantes

3.3.2. Grado de Experienciay de Inmersién

| Formato || Tematica | Tecnologia  Visulizacién | Recursosde Percepcion || Experiencia || Inmersién |

- Artes « Arte + Analitica «Con Display - Digitales « Gafas + Educativa 25% + Componente
Escénicas « Cambio Aumentada - Sin Display «Cascos + Escapista 25% Espacial 10%

« Cine /Video Climatico +Inteligencia « Estética 25% + Componente
Inmersivo +Emigracion  Artificial - Analégicos -FEscenografi - Entretenimiento  Audiovisual

- Elemento de Guerra +Realidad a 25% 10%
Inmersivo + Enogastron Aumentada « Efectos - Activacién

- Exposicion omia - Realidad « Proyeccién Sentldos_1 0%
Inmersiva « Historia Mixta - Reflexion . In_te_raccion

* Escape +Insta Ready ° Realidad N Visitantes 10%
Room + Marketing Virtual . Gusto * Interaccién con

* Evento . Ocio . Video' . Oid Actqrc'a§ 10%
Inmersivo . Sociedad Mapping ido +Posibilidad

« Infinity « Bienestar * Olfato Movimiento
Room « Tacto 10%

« Instalacién « Vista +Influencia en
Inmersiva Trama 10%

. i + Storytellin

Museo” 2o
Inmersivo

* Pop-up

* Teatro
Inmersivo

Figura 20 Identificacion de Tecnologias de la Exposicion de Tutankamon
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A pesar de que tanto la exposicion de Klimt como Tutankamaon fueron creadas por las
mismas empresas se resaltan ciertas diferencias. Asi, en el caso de Tutankamén, se
observa un cambio en el tema principal y en la utilizaciébn de tecnologias, donde se
incorpora la realidad aumentada. La Figura 20 presenta resaltada la valoracion obtenida.
Se puede destacar que en esta exposicion el nivel de la experiencia es del 100% gracias
a que se le afiade el componente educativo, lo cual es posible gracias a que el contenido
informativo es mucho méas completo. Se abarcan temas como los antecedentes del
reinado del faraon, el valle de los reyes, el proceso de momificacion, el transcurso de la
excavacion y la distribucién de su tumba (Kv62), asi como un desglose de los elementos
de la camara funeraria. Otra factor que influye en esta calificacion, es la incorporacion
de una pequefia seccion donde se exponen desde antigliedades originales hasta
réplicas de algunos de los tesoros encontrados en la tumba, planos, y el volumen |y Il
del libro La Tumba De Tutankamén del arquedlogo Howard Carter a quien se le atribuye
el descubrimiento de la Kv62. Asimismo, durante la proyeccion en la sala inmersiva se
narran ciertos datos sobre la mitologia egipcia, como, por ejemplo, se observa a Jnum
(dios de la creacion) creando a un ser humano en su torno alfarero en compafiia de
Heket (diosa benéfica, simbolo de la vida y fertilidad). Nuevamente, en el espacio de
realidad virtual se agregan fragmentos que contienen informacion sobre la mitologia,

explicando brevemente el Juicio de Osiris o Juicio del Alma.

Por otro lado, el grado de inmersién es del 70%, repartiéndose de la misma manera que

el de la exposicion de Klimt, siendo sus Unicas diferencias:

- La activacién del sentido del tacto se consigue a través del juego de realidad
aumentada.
- La narracién no solo se encuentra presente en los paneles de texto y la sala

inmersiva, sino que también dentro de la sala de realidad virtual.

3.3.3. Grado de Satisfaccién
En este caso, la informacion disponible sobre el grado de satisfaccion es reducida, ya
que esta exposicion fue inaugurada hace menos de un mes, concretamente el 4 de
noviembre de este afio; sin embargo, se revisaron los comentarios que contenian la
palabra Tutankamon o que incluian fotos de esta exposicién y la mayoria de ellos
resultaron ser bastante positivos, aunque también se encuentran comentarios negativos

relacionados sobre todo a la logistica y los precios.
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3.4, Desafio Dali

3.4.1. Descripcion
Desafio Dali es una produccion y creacion de Art Didaktik realizada bajo la licencia de
la Fundacion Gala Salvador Dali, y en colaboracion con otras trece empresas, entre
ellas IFEMA Madrid y el Espacio 5.1, lugar donde se celebra la exposicion. Esta
exhibicion cuenta con una seleccién de mas de 150 obras, y es considerada segun sus
productores como “la mayor exposicién de cuadros del artista en formato digital del

mundo.”.

El espacio expositivo se divide en siete salas, siendo la superficie total 2000m?. El aforo
maximo permitido para este espacio es de 554 pax, y un maximo de 442 personas por

franjas de 30 minutos.

Para comenzar este recorrido de 90 minutos aproximadamente, es necesario escanear
un cédigo QR que da acceso a la audioguia que indica el orden en el cual se deben
visitar las salas, y, a su vez, explica con detalle la vida y trayectoria del pintor, asi como
sus fuentes de inspiracion, técnicas, y movimientos artisticos. La audioguia se encuentra

disponible en espafiol y en inglés.

La primera sala es una espacie de tunel dividido de la siguiente manera: en el suelo
aparece una linea cronoldgica de la vida de Salvador Dali (Fig. 21); de manera
superpuesta aparece otra linea temporal sobre el contexto histérico mundial; y a ambos
lados de estas, se sitlan innumerables obras del artista en formato digital, seccionadas
en décadas desde 1910 hasta 1980. A pesar de que se exponen varias obras en cada
seccion, la explicacion se centra sobre una obra principal por década con el fin de no
saturar al espectador. En esta sala también se incorpora la realidad aumentada en dos
de sus obras Naturaleza Muerta Viviente (1956) y La Perla (1981), las cuales deben ser
apuntadas por el espectador con la camara de un iPad para verlas cobrar vida y

moverse.
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DESAFi0 D

\9o\a

\nicio primera Guerra Mundial
The First World War breaks out

Figura 21 Primera Sala de la Exposicidn de Dali

La siguiente sala continda con una pequefia plaza desde la cual se puede acceder a
otras diferentes. En el centro de este espacio se ubican cinco pantallas donde se puede
ver y escuchar la participacion de Dali en otros ambitos artisticos como la joyeria,
ilustracion, happenings, publicidad y cine. Por otro lado, en esta misma area, se localiza
una reproduccion del Céliz de la Vida una pieza de joyeria hecha por el artista, sobre

este se proyecta la evolucion de su proceso creativo utilizando técnicas de micro
mapping.

El siguiente espacio se denomina “Gala / Surrealismo”, y hace alusion a las obsesiones
de Dali. Al entrar se observa una recreacién del estudio del pintor ubicado en la cala de
Portlligat, repleto de retratos de Gala pintados por el artista. Aqui se explica lo que Gala
significé para Dali y la relacion entre ambos (Fig. 22). A continuacién, dentro de esta
misma sala, se encuentra el Espacio del Surrealismo, donde se localiza una pantalla
gue representa el universo surrealista del pintor, del cual el espectador formara; para
esto el participante debera pararse en uno de los nimeros que se ubican en el suelo
delante de la pantalla para ser grabado, y actuar de la manera mas surrealista posible.
Finalmente, las personas podran recoger su video al final del recorrido a través de un
cédigo QR o correo electronico. Asimismo, es importante mencionar que antes de entrar

en este espacio, el usuario dispone de una breve explicacion sobre este movimiento.
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Figura 22 Sala Gala/ Surrealismo

Seguidamente, en la sala de La Mistica Nuclear, se relata como a raiz de la bomba
atémica de Hiroshima el pintor desarrolla una de sus tematicas mas caracteristicas, y
como el &tomo se volvié uno de sus temas de reflexiéon preferidos. Aqui se encuentran
las recreaciones de dos de las obras mas representativas de esta etapa:
Desmaterializacion Cerca de la Nariz de Nerén (1947) y Maxima Velocidad de la
Madona de Rafael (1954). De igual forma, se exponen brevemente los analisis de estas
obras y los movimientos artisticos que intervienen en ellas como el clasicismo, la mistica

nuclear y el surrealismo.

Acercandose casi al final del recorrido, se encuentran la Sala de los Suefios y la sala de
Dobles Imagenes y Estereoscopia. El portal de entrada a la primera es una reproduccion
del decorado que Dali disefié para la pelicula “Recuerda” de Hitchcock (1945). En este
espacio se definen los suefios como la materia de la cual esta hecho el surrealismo, asi
como para el artista mas importante que el suefio en si, era la interrupcién de este. De
igual forma se exponen representaciones de cuatro de sus obras, siendo una de ellas
un espacio interactivo donde el usuario puede tomarse un selfie introduciéndose en el
suefio daliniano (Fig. 23). Al pasar a la segunda sala, se observan una serie de obras
que deben ser apreciadas tanto de cerca como de lejos para poder percibir las ilusiones
Opticas que las caracterizan. M&s adelante se encuentran las imagenes estereoscoépicas
gue deben ser vistas a través de una gafas 3D antiguas como las que se utilizaban en
las primeras experiencias tridimensionales del cine. Asimismo, se explican

detalladamente las técnicas que utilizé el pintor para lograr estas ilusiones.
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Figura 23 Espacio Interactivo Sala de los Suefios.

Finalmente, la sala de realidad virtual donde el espectador se introduce en la fuente
principal del inspiracion de Dali: su tierra (Fig. 24). Esta creacion representa un recorrido
por los paisajes de Figueras, en el cual, a su vez se incorporan diferentes pinturas del
artista, asi como animaciones de algunas de las figuras mas representativas de sus
obras mas famosas, como, por ejemplo, los relojes de “La Persistencia de la Memoria”,

o los elefantes de patas dinas y alargadas de “La Tentaciéon de San Antonio”.

,Sl./fx o/e é} sl RO

Drearn Room
Track 15

Figura 24 Sala de los Suefios y Sala de RV.

A continuacion, se adjunta la tabla de precios con sus respectivas tarifas y descuentos.
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Entrada General 18,00€
Entrada Reducida (> 65 afios, | 15,00€
estudiantes, profesores, carné joven,

personas con discapacidad, familia
numerosa y desempleados)

Entrada Junior (5 a 15 afios) 13,00€
Entrada Nifio (< 5 afos) Gratuita
Pack Familiar 3 36,00€
Pack Familiar 4 51,50€

Tabla 7 Resumen de Precios de la Exposicion de Dali' y Distribucion por Tipos de Visitantes

3.4.2. Demanda

A presar de gue la exposicion fue abierta hace dos meses aproximadamente y es pronto

para arrojar porcentajes fiables, el responsable de la exposicion Santiago Ruiz apuntd

los siguientes datos en torno al perfil de la demanda:

- Los visitantes son de origen multicultural, habiendo una mayoria relativa

hispanohablante procedente de todo el ambito cultural hispano, y una presencia

significativa de visitantes francéfonos e italianos.

- Elespectro de edades se ve completamente cubierto, recibiendo asi desde nifios

entre 6 y 8 afios en compalfiia de sus padres o en visitas de grupos escolares,

asi como hay una fuerte presencia de adolescentes y grupos senior.

3.4.3. Grado de Experienciay de Inmersion

| Formato Temitica  Tecnologia

+ Artes * Arte + Analitica +Con
Escénicas « Cambio Aumentada Display
* Cine /Video Climatico « Inteligencia -+ Sin Display
Inmersivo + Emigracién Artificial
* Elemento de Guerra * Realidad
Inmersivo + Enogastron Aumentada
* Exposicion omia * Realidad
Inmersiva « Historia Mixta
* Escape +Insta Ready °*Realidad
Room + Marketing Virtual
« Evento « Ocio . Videol
Inme.rsivo - Socledad Mapping
: Ir?ggr':'y - Bienestar
* Instalacién
Inmersiva
» Mapping
* Museo
Inmersivo
* Pop-up
* Teatro
Inmersivo

* Educativa 25%
* Escapista 25%
« Estética 25%

* Entretenimient
o 25%

« Gafas
+ Cascos

+ Digitales

+ Analégicos * Escenografia
* Efectos

* Proyeccion

* Reflexién

« Gusto
- Oido
« Olfato
* Tacto
+ Vista

- Sensoriales

Figura 25 Identificacion de Tecnologias de la Exposicion de Dali

 Visulizacién | Recursosde ' Percepcion |  Experiencia || Inmersion |

« Componente

Espacial 10%

+ Componente

Audiovisual
10%

+ Activacion

Sentidos 10%

* Interaccion

Visitantes 10%

+ Interaccion con

Actores 10%

* Posibilidad

Movimiento
10%

+ Influencia en

Trama 10%

+ Storytelling

20%
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Los datos recopilados permiten afirmar que se trata de una exposicion con un grado de
experiencia del 100%, gracias a que las diferentes partes de la exhibicion abarcan los
cuatro tipologias de este apartado. Se entiende que es estética y de entretenimiento
porque en algunos espacios el usuario participa pasivamente a través de sus sentidos
o simplemente disfruta del ambiente. Sin embargo, en otras areas se requiere la
participacion activa del espectador, como por ejemplo en él Espacio del Surrealismo o
en la sala de realidad virtual, es por esto por lo que también se considera una
experiencia escapista. Por ultimo, su caracter educativo viene dado por la abundante
informacion a la que el usuario tiene acceso durante el recorrido. La vida y obra de Dali,
sus teméticas, técnicas, obsesiones, fuentes de inspiracion, la evolucion de su carrera
profesional y los diferentes sucesos histéricos que ocurrieron desde 1910 hasta 1980,

son algunos de los temas que se desglosan en a lo largo de la exposicion.
Por ultimo, el grado de inmersion es del 70%, repartiéndose como sigue:

Un 10% del componente espacial, que se cumple en la sala de realidad virtual,

sala de Gala, y sala de los suefios, siendo la vision en todas ellas de 360°.

- Oftro 10% del componente audiovisual, el cual estd presente durante toda la
exposicion dado gque esta se realiza con audioguia.

- Nuevamente, 10% de activacion de los sentidos debido a que no se encuentran
involucrados los cinco de ellos. El tacto se incorpora a través de la realidad
aumentada en la primera sala.

- Un 20% que resulta de sumar la posibilidad de movimiento y la interaccion entre
participantes.

- Otro 20% de storytelling, gracias a la detallada narracién que se realiza durante

toda la exposicion.

3.4.4. Grado de Satisfaccion
En este caso, el grado de satisfaccion fue extraido de las encuestas internas que se

realizan al finalizar el recorrido, proporcionados asi por el mismo responsable de la
exposicion. Los feedbacks recibidos son realmente extraordinarios y satisfactorios,
siendo las valoraciones positivas y muy positivas en su mayoria. La media se sita en
4,82 sobre 5.
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4. CONCLUSIONES
La relacién entre la tecnologia y el patrimonio cultural estd cada dia mas consolidada
gracias a que los avances tecnoldgicos hacen posible la transportacién del arte y la
historia a cualquier parte del mundo. Por esta razén es tan importante para el turismo,
porque a traves de esta se pueden crear espacios donde se expongan obras que no se
encuentran disponibles en un territorio determinado, como es el caso de Klimt; si
quisiéramos ver la obra original El Beso (1907-1908) tendriamos que ir hasta la Galeria
Belvedere en Viena, sin embargo, gracias a la tecnologia hoy en dia es posible tener

acceso no solo a esta sino a miles de obras.

Asimismo, la digitalizacién y la evolucién de las necesidades del turista han supuesto un
incremento en su exigencia, ahora busca vivir experiencias excepcionales,
personalizadas y memorables, lo cual es propio de este tipo de exhibiciones gracias a
que cada individuo las vive e interpreta de una forma singular y personal. A su vez, la
incorporacién de la realidad virtual y las proyecciones 360° dentro de las exposiciones
culturales han supuesto el desarrollo de experiencias que se caracterizan por su forma
Unica y diferente de exponer el arte, asi como una manera interactiva de aprender y
adquirir conocimiento. Un ejemplo de esto es la exposicion Desafio Dali, la cual no solo
es estética y entretenida, sino que también gracias a la gran cantidad de informacion

que se le proporciona al visitante es sumamente educativa.

A pesar de ser un formato relativamente emergente, las exposiciones inmersivas son
espacios atractivos para turistas internacionales y nacionales, ya que no solo abarcan
el tema de la cultura, sino que, a su vez estan repletas uno de los temas mas presentes
en la sociedad hoy en dia: la tecnologia. Gracias a esto es posible abarcar un mercado
mas amplio. La exposicion de Tutankamén es un ejemplo de esto, en ella se utilizaron
una gran variedad de tecnologias, como la realidad aumentada, realidad virtual,

videomapping, e inteligencia artificial.

Finalmente, se puede concluir que la integracion de la tecnologia en los recursos
turisticos es una forma de diferenciacién que otorga ventaja sobre otros destinos mas
tradicionales, y que, ademas, contribuye con la promocion del turismo cultural y digital.
Asi como, también coopera significativamente con la accesibilidad a la informacién

relativa al arte y a la historia.

45



UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

5. BIBLIOGRAFIA

Achiam, M. (2015). Immersive Exhibitions. SpringerLink.
https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007/978-94-007-2150-
0 3467error=cookies not supported&code=712dccfc-7575-4307-bcd9-93ac0c445f2f

BBC News Mundo. (2019). lvan Sutherland, El "Padre de la Computacién Grafica" que
Revolucion6 Nuestra Interaccion con las Maquinas. BBC News Mundo.

https://www.bbc.com/mundo/noticias-47393964

Breve Historia de las Exposiciones Inmersivas. (2021). EVE Museos Innovacion.

https://evemuseoqgrafia.com/2021/09/10/breve-historia-de-las-exposiciones-inmersivas/

Campbell, J. (1990). Transformations of Myth Through Time. Perennial Library.

Collectives — Immersive Art Festival. (s. f.). Recuperado 27 de octubre de 2022, de

https://immersiveartfestival.com/en/artists/

Educaixa. (s. f.). Bosque inundado. Visita libre. Recuperado 27 de octubre de 2022, de

https://educaixa.org/es/-/bosque-inundado-2021

Fantasmagoria. (2022, 27 de julio). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta:
12:39, octubre 24, 2022 desde
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=FantasmagorocC3%ADa&oldid=145016646.

Filliatre, P. (2022). Dans les coulisses des Carrieres des Lumiéres en Provence.

https://www.france.fr/fr/provence/liste/dans-les-coulisses-des-carrieres-de-lumieres-en-

provence

Flores, A. B. G. (2022). Arte + tecnologia, la explosiéon de la cultura inmersiva. RTVE.es.
https://www.rtve.es/noticias/20220221/arte-tecnologia-explosion-cultura-
inmersiva/2292701.shtml

Good, R, Carreras, R., Snijders, E., Castro, A. R., Diezma, P., Lizana, X., Vara, C. F. &
Torres, D. R. (2017). Anuario AC/E 2017 de Cultura Digital: Cultura inteligente: Analisis
de tendencias digitales. Focus: el uso de tecnologias digitales en la conservacion,

andlisis y difusion del patrimonio cultural. Dosdoce.

Grevtsova, |. & Sibina, J. (2020). Experiencias inmersivas culturales: Formatos y

tendencias. Books on Demand.

46


https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007/978-94-007-2150-0_346?error=cookies_not_supported&code=712dccfc-7575-4307-bcd9-93ac0c445f2f
https://link.springer.com/referenceworkentry/10.1007/978-94-007-2150-0_346?error=cookies_not_supported&code=712dccfc-7575-4307-bcd9-93ac0c445f2f
https://www.bbc.com/mundo/noticias-47393964
https://evemuseografia.com/2021/09/10/breve-historia-de-las-exposiciones-inmersivas/
https://immersiveartfestival.com/en/artists/
https://educaixa.org/es/-/bosque-inundado-2021
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Fantasmagor%C3%ADa&oldid=145016646
https://www.france.fr/fr/provence/liste/dans-les-coulisses-des-carrieres-de-lumieres-en-provence
https://www.france.fr/fr/provence/liste/dans-les-coulisses-des-carrieres-de-lumieres-en-provence
https://www.rtve.es/noticias/20220221/arte-tecnologia-explosion-cultura-inmersiva/2292701.shtml
https://www.rtve.es/noticias/20220221/arte-tecnologia-explosion-cultura-inmersiva/2292701.shtml

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

Iberdrola. (2021). El turismo cultural, la mejor manera de viajar y conocer el

mundo. https://www.iberdrola.com/cultura/qgue-es-turismo-cultural-y-su-importancia

IDIS. (s. f.). lvan Sutherland https://proyectoidis.org/ivan-sutherland/

Kulturutveckling VGR. (2019). AMIEX® (Art & Music Immersive Experience) - a fresh
approach to art, Digikult 20109.
YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=K2LajysPZz0

Machiste, Y. (2022). ¢Qué es la performance como movimiento artistico? - Moove

Magazine. Recuperado 25 de octubre de 2022, de https://moovemaqg.com/2022/03/que-

es-la-performance-como-movimiento-artistico/

Matadero Madrid. (s. f.). El jardin de las delicias. Recuperado 27 de octubre de 2022, de

https://www.mataderomadrid.org/programacion/el-jardin-de-las-delicias

Ministerio de Cultura y Deporte. (2021). Anuario de Estadisticas Culturales 2021 |
Principales resultados. Recuperado el 20 de octubre de 2022, de

https://www.culturaydeporte.qgob.es/dam/jcr:17c40bc7-976c-4a55-a1d8-

4e8f40a06c77/nota-resumen-cuenta-satelite-de-la-cultura-2021.pdf

Moove Magazine. (2022). ¢;Qué es el happening como movimiento artistico?

Recuperado 25 de octubre de 2022, de https://moovemag.com/2022/03/que-es-el-

happening-como-movimiento-artistico/

Mortensen, M. (2010). Designing immersion exhibits as border-crossing

environments. Taylor &
Francis. https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09647775.2010.498990?needAc
cess=true

Organizacion Mundial del Turismo. (2018). Conferencia OMT/UNESCO: El Turismo
Cultural Mantiene las Comunidades y el Patrimonio Vivo. UNWTO. Recuperado el 20 de

octubre de 2022, de https://www.unwto.org/es/taxonomy/term/7?page=15

Organizacién Mundial del Turismo. (2019). Definiciones de turismo de la OMT, OMT,
Madrid, DOI. Recuperado el 20 de octubre de 2022,
de https://doi.org/10.18111/9789284420858

47


https://www.iberdrola.com/cultura/que-es-turismo-cultural-y-su-importancia
https://proyectoidis.org/ivan-sutherland/
https://www.youtube.com/watch?v=K2LajysPZz0
https://moovemag.com/2022/03/que-es-la-performance-como-movimiento-artistico/
https://moovemag.com/2022/03/que-es-la-performance-como-movimiento-artistico/
https://www.mataderomadrid.org/programacion/el-jardin-de-las-delicias
https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:17c40bc7-976c-4a55-a1d8-4e8f40a06c77/nota-resumen-cuenta-satelite-de-la-cultura-2021.pdf
https://www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:17c40bc7-976c-4a55-a1d8-4e8f40a06c77/nota-resumen-cuenta-satelite-de-la-cultura-2021.pdf
https://moovemag.com/2022/03/que-es-el-happening-como-movimiento-artistico/
https://moovemag.com/2022/03/que-es-el-happening-como-movimiento-artistico/
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09647775.2010.498990?needAccess=true
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/09647775.2010.498990?needAccess=true
https://www.unwto.org/es/taxonomy/term/7?page=15
https://doi.org/10.18111/9789284420858

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

Ostelea Tourism Management School. (2018). 6 de los 10 paises destacados por su
patrimonio cultural pertenecen a europa. Ostelea.

https://www.ostelea.com/actualidad/noticias/informes-en-turismo/6-de-los-10-paises-

destacados-por-su-patrimonio-cultural-pertenecen-en-europa

Ostelea Tourism Management School. (2022). ¢Qué es la estacionalidad turistica y

como combatirla? Ostelea. https://www.ostelea.com/actualidad/blog-

turismo/tendencias-en-turismo/que-es-la-estacionalidad-turistica-y-como-combatirla

Pine, B. J. & Gilmore, J. H. (1999). La Economia de la Experiencia. Grancia, Ediciones,
S.A.

Real Academia Espafola. (s.f.). Experiencia. Recuperado 20 de octubre de 2022,

de https://dle.rae.es/experiencia

Roa, M. M. (2022). Los paises con mas lugares Patrimonio de la Humanidad. Statista

Infografias.  https://es.statista.com/grafico/9132/espana-tercer-pais-con-mas-lugares-

patrimonio-de-la-humanidad/

Sacristan, A. (2019, 12 abril). Estas obras de arte inmersivo pueden llevarte a otro
mundo. El Pais. https://elpais.com/retina/2019/03/29/talento/1553847354 572217.html

Statista. (2020). El Sector Cultural en Espafia. (did-33042-1). Recuperado el 20 de

octubre de 2022, de https://es.statista.com/estudio/33042/el-sector-cultural-en-espana-

dossier-de-statista/

Statista. (2021). Namero de turistas internacionales que visitaron Espafia por motivos
culturales entre 2015 y 2020. [Gréfica]. In Statista. Recuperado el 20 de octubre de

2022, de https://www.statista.com/statistics/772607/international-tourists-for-cultural-

reasons-in-spain/

Statista. (2021). Porcentaje del PIB aportado por el sector turistico en Espafia de 2010
a 2021 |[Gréfica]. In Statista. Recuperado el 20 de octubre de 2022, de
https://es.statista.com/estadisticas/1082929/sector-turistico-porcentaje-del-pib-

aportado-espana/

Statista. (enero 21, 2021). Estimaciéon del plazo de recuperacion de los niveles de
facturacion turistica de 2019 en Espafia a enero de 2021 [Grafica]. In Statista.
Recuperado el 20 de octubre de 2022, de

48


https://www.ostelea.com/actualidad/noticias/informes-en-turismo/6-de-los-10-paises-destacados-por-su-patrimonio-cultural-pertenecen-en-europa
https://www.ostelea.com/actualidad/noticias/informes-en-turismo/6-de-los-10-paises-destacados-por-su-patrimonio-cultural-pertenecen-en-europa
https://www.ostelea.com/actualidad/blog-turismo/tendencias-en-turismo/que-es-la-estacionalidad-turistica-y-como-combatirla
https://www.ostelea.com/actualidad/blog-turismo/tendencias-en-turismo/que-es-la-estacionalidad-turistica-y-como-combatirla
https://dle.rae.es/experiencia
https://es.statista.com/grafico/9132/espana-tercer-pais-con-mas-lugares-patrimonio-de-la-humanidad/
https://es.statista.com/grafico/9132/espana-tercer-pais-con-mas-lugares-patrimonio-de-la-humanidad/
https://elpais.com/retina/2019/03/29/talento/1553847354_572217.html
https://es.statista.com/estudio/33042/el-sector-cultural-en-espana-dossier-de-statista/
https://es.statista.com/estudio/33042/el-sector-cultural-en-espana-dossier-de-statista/
https://www.statista.com/statistics/772607/international-tourists-for-cultural-reasons-in-spain/
https://www.statista.com/statistics/772607/international-tourists-for-cultural-reasons-in-spain/
https://es.statista.com/estadisticas/1082929/sector-turistico-porcentaje-del-pib-aportado-espana/
https://es.statista.com/estadisticas/1082929/sector-turistico-porcentaje-del-pib-aportado-espana/

UNIVERSITAT
POLITECNICA
DE VALENCIA

CAMPUS DE GANDIA

https://es.statista.com/estadisticas/1198458/plazo-recuperacion-facturacion-turistica-

espana/

Stefano Fake. (2022). 3D VIDEOMAPPING. https://stefanofake.art/3d-videomapping/

Turespania. (2021). Caracteristicas Principales y Perfil del Viajero Hacia Comunidad de

Madrid. Recuperado el 20 de octubre de 2022, de https://www.tourspain.es/es-

es/ConocimientoTuristico/Paginas/Perfil-del-Viajero-por-CCAA.aspx

Wikipedia, La enciclopedia libre. (2021). Arte inmersivo. Fecha de consulta: 12:59,
octubre 25, 2022
desde https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Arte inmersivo&oldid=133571981.

Wikipedia, La enciclopedia libre. (2022) Cinemascope. Fecha de consulta: 14:09,
octubre 24, 2022
desde https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Cinemascope&oldid=140748098.

Wikipedia, La enciclopedia libre. (2022) Cinerama. Fecha de consulta: 14:10, octubre
24, 2022 desde https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Cineramad&oldid=143526119.

Wikipedia, La enciclopedia libre. (2022) Happening. Fecha de consulta: 13:35, octubre
25, 2022
desde https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Happening&oldid=146756126.

Wikipedia, La enciclopedia libre. (2022). Realidad aumentada. Fecha de consulta:

20:08, octubre 27, 2022
desde https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Realidad aumentada&oldid=1469039
79.

Wikipedia, La enciclopedia libre. (2022). Realidad mixta. Fecha de consulta: 20:53,
octubre 27, 2022
desde https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Realidad mixta&oldid=145031235.

49


https://es.statista.com/estadisticas/1198458/plazo-recuperacion-facturacion-turistica-espana/
https://es.statista.com/estadisticas/1198458/plazo-recuperacion-facturacion-turistica-espana/
https://stefanofake.art/3d-videomapping/
https://www.tourspain.es/es-es/ConocimientoTuristico/Paginas/Perfil-del-Viajero-por-CCAA.aspx
https://www.tourspain.es/es-es/ConocimientoTuristico/Paginas/Perfil-del-Viajero-por-CCAA.aspx
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Arte_inmersivo&oldid=133571981
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Cinemascope&oldid=140748098
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Cinerama&oldid=143526119
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Happening&oldid=146756126
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Realidad_aumentada&oldid=146903979
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Realidad_aumentada&oldid=146903979
https://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Realidad_mixta&oldid=145031235

