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RESUMEN

El Museo de Realidades Expandidas (MURX) busca modernizar la experiencia museistica mediante la
integracion de herramientas digitales que fomenten la interaccion y el aprendizaje inmersivo. Frente a
la disminucion del interés de las nuevas generaciones por los museos tradicionales y la ensefianza
historica convencional, este proyecto propone un enfoque innovador que combina elementos fisicos con
experiencias dindmicas. Como prueba de concepto, se ha desarrollado una exhibicion piloto sobre la
Batalla de Pichincha, en la que los visitantes pueden explorar de manera interactiva los acontecimientos
y estrategias del conflicto. A partir de esta iniciativa, se abre la posibilidad de replantear el papel de los

museos en la educacion y su potencial para adaptarse a nuevas formas de divulgacion historica.

Palabras clave: Museos digitales, historia inmersiva, patrimonio cultural, educacioén interactiva,

experiencias dinamicas, divulgacion historica.



ABSTRACT

The Museo de Realidades Expandidas (MURX) aims to modernize the museum experience by
integrating digital tools that promote interaction and immersive learning. Given the declining interest
of younger generations in traditional museums and conventional historical education, this project
proposes an innovative approach that combines physical elements with dynamic experiences. As a proof
of concept, a pilot exhibition on the Battle of Pichincha has been developed, allowing visitors to explore
the events and strategies of the conflict interactively. This initiative opens the possibility of rethinking

the role of museums in education and their potential to adapt to new forms of historical dissemination.

Keywords: Digital museums, immersive history, cultural heritage, interactive education, dynamic

experiences, historical dissemination.



TABLA DE CONTENIDO

INELOMUCCION ...ttt ettt ettt b e bt e s bt e e bt e sbtesatesatesatesabeembeenbeenbeenbeebeas 9
Desarrollo del TOMA. ......ccuiiuieiiiieiieiee ettt ettt sttt sttt s b e et be et et b nees 10
1. ANtECEAENLES ¥ CONMEEXLO ..eeruvireeiieriiieeiieeiieesteeeteeeteeeteeessseeesseessseessseessseeessseessseesssaeassesssseensses 10
1.1 La crisis de los museos tradicionales ...........c.eeueeierieriieiieeieee ettt 10

1.2 La educacion historica y el reto de 1a inNMerSiON..........c.eeevvevierieerieenieniesreeneeveereereesseesseens 11

2. Metodologia y enfoque del proyecto MURX.......c.cociviiiiiiiniiniiniiiieicreeeeseetee et 11
2.1 Integracion de herramientas digitaleS €N MUSEOS........ccveevveeriieriereeiieeienreereereereeseesseesseens 11

2.2 Desarrollo de la exhibicion piloto sobre la Batalla de Pichincha.............cccooeeeiiiiiiiienenns 12

2.3 DeCiSIONES dE QISETIO.....cerueruieiieiietieiieieet ettt ettt ettt ettt sttt ettt et bt et e st sbeenee e 13

2.4 L8 @XNTDICION ...eutieniieiieitie ettt ettt ettt et e b e e s bt e s bt e sateeabeeabe et enbe e beebeen 13

2.4 Tecnologias implementadas en la exhibicion: Realidad virtual y realidad aumentada........... 15

3. ANALISIS ¥ TESUITAAOS ..ouvvieiieeiieiiciieteeteeteestt et e st e e v e ser e e b e e b e esbeesbe e beeaeessaesssesssesssessseasseasseenns 18
3.1 Impacto en la experiencia del USUATIO........cceeruieriierierierie ettt ettt 18

3.2 Potencial de expansion y aplicacion en OtroS ENEOTNOS ........veerveerreereereesresveesseesseesseesseesseens 19

3.3 Registro visual de 1a exXhibiCion ..........ccooouiiiiiiiiiiiiieieeee e e 19

L00) 1 o2 LT 10) 4 Ut TSRS 23
Referencias DiblIOZIATICAS ... .iciiiiiiie ettt ettt et et e et e e taeeebeeesbaeesaseessseeessaeessseesnseaans 25
ANEX0 A: Panel PrinCipPal.......c.cccveciiiiiieiiieiiecie ettt et e st stesssesteesseenseensaessaessaessnesnnennnas 26
ANEXO B CEAUIAS MUK ...eiiiiiiiiiiit ettt ettt et e bt e sb e st e s ete st e embe et e enbeenbeenaeens 27
ANEXO C: GATETE IMUIX ..ttt ettt st et e e bt st et e e bt et et e sbe e e e nbesbe et enbesaeeneenne 28



INDICE DE FIGURAS

Nustracion 1 - Logo MURX .....c..cooiiiiiiiiiie sttt sttt et 13
Tlustracion 2 - Realidad VIrtUAL..........ooooiuiiiiiiiiiieeeee ettt ettt e et eeetre e e eeaaee s 15
Tlustracion 3 - Realidad Virtual..........ccooooiiiiiiiiioiiiccieccee ettt et e et e eae e e eaveeeneeens 15
Tlustracion 4 - Realidad VIrtUAL .........c..ooooiiiiiieiieie ettt e et e e e e e e eenrreeas 16
Tlustracion 5 - Realidad VirtUal...........ccooooiiiiiiiioieicecceee ettt et eae et e eaeeeeteeeneeens 16
Tlustracion 6 - Realidad Virtual..........cccooooiiiiiiiioiiiiciecciee ettt et e et e etee e saveeeneeens 16
Tlustracion 7 - Realidad AUmENtadan.............ooooiviiiiiiiiii ettt et et e et a e e 17
Tlustracion 8 - Realidad AUmMENtada.............ooviiiiiieiiieiiee ettt ettt et tee e aeeeevee s 17
Ilustracion 9 - Realidad AUmMENTAda.............oooeiiuiiiiiiiiii et eeree e e s 17
Tlustracion 10 - Realidad AUmENtada...........ccc.ooeuiieiriiieieecee ettt e ee e ae e e 17
Ilustracion 11 - Realidad AUmENntada...........ccc.eeiiiieiiiiiiicciee et ettt et e e veeevee s 18
Tlustracion 12 - Realidad AUmentada.............cooviiiioiiiiiieiiie e ettt 18
TTustracion 13 - EXNIDICION. ......c...ooiuiiiitii ettt ettt et eetee e eae e teeeeteeeeareeeneeens 20
TIustracion 14 - EXNIDICION. ......c..ueiiiiiiee ettt ettt e ee e e eeaae e e eeaneeeeearreeeeeanreeas 20
TIustracion 15 - EXNIDICION. ......c..uiiiiiiiiii ettt ettt e e ettt e e e ta e e e e etaeeeentaeeeeaseeeas 21
TIustracion 16 - EXNIDICION. ......c...ooiuiiiiiiiiiiie ettt ettt et e e et e eaaeeeteeeeteeesaneeeareeens 21
TIustracion 17 = EXNIDICION. ......c..ueiiiiiiei ettt ettt et e e et eeeareeeeearreeeeeaneeens 22
Tlustracion 18 - EXNIDICION. .......c...oovuiiiiuii ittt ettt et e et e et e e e e eteeeeteeeeaneeeneeens 22



Introduccion

Los museos han sido histéricamente espacios fundamentales para la preservacion y divulgacion del
conocimiento (Falk & Dierking, 2016). Sin embargo, en la actualidad enfrentan una disminucién en su
relevancia debido a la falta de innovacion en sus métodos expositivos y a los cambios en los habitos de
consumo de informacién de las nuevas generaciones (Parry, 2010). La educacion historica, tanto en
museos como en instituciones académicas, mantiene enfoques tradicionales que no logran captar el
interés de los jovenes, lo que contribuye a un progresivo olvido del patrimonio cultural (Hooper-

Greenbhill, 2007; Samis & Michaelson, 2017).

En este contexto, el Museo de Realidades Expandidas (MURX) surge como una propuesta para renovar
la experiencia museistica mediante la incorporacion de herramientas digitales que permitan una
interaccion mas dindmica y atractiva con los contenidos historicos. El objetivo de este proyecto es
demostrar como la combinacion de entornos fisicos con experiencias interactivas puede mejorar la

comprension y el interés por la historia.

El problema del desinterés por los museos y la ensefianza de la historia no es exclusivo de una region,
pero en el contexto ecuatoriano resulta especialmente relevante. Ecuador cuenta con una vasta riqueza
historica y cultural, pero el acceso y la difusion de este conocimiento siguen siendo limitados. La
conmemoracion de eventos clave, como la Batalla de Pichincha, es una oportunidad para revitalizar el

interés en la historia nacional y explorar nuevas estrategias de divulgacion.

Para desarrollar esta propuesta, se ha disefiado una exhibicion piloto centrada en la Batalla de Pichincha,
donde los visitantes pueden interactuar con elementos histoéricos de manera innovadora. Esta exhibicion

busca servir como un modelo que podria aplicarse a otros contextos historicos y culturales.

A continuacion, se exploraran los fundamentos tedricos que sustentan la propuesta de MURX,
incluyendo enfoques sobre museografia digital, aprendizaje inmersivo y el papel de la tecnologia en la

educacion patrimonial.



Desarrollo del Tema

1. Antecedentes y contexto

1.1 La crisis de los museos tradicionales

Historicamente, los museos han desempefiado un papel clave en la preservacion y difusion del
conocimiento. Sin embargo, en las tltimas décadas han enfrentado una creciente crisis de relevancia,
especialmente entre las generaciones mas jovenes. Segun Falk y Dierking (2016), los museos
tradicionales han fallado en adaptarse a los nuevos modelos de consumo de informacion, lo que ha

generado una disminucion en la cantidad de visitantes y en el impacto educativo de sus exposiciones.

La digitalizacion del entretenimiento y la educacion ha cambiado la manera en que las personas
interactian con el conocimiento. Plataformas digitales, redes sociales y videojuegos han transformado
la forma en que el publico accede y procesa la informacion, estableciendo un modelo de consumo mas
dindmico e interactivo (Parry, 2010). Frente a esta transformacion, muchos museos han permanecido
en un formato expositivo estatico, donde la interaccion se limita a la observacion pasiva de objetos y

textos informativos.
Este modelo tradicional de exhibicion presenta varias limitaciones:

e Falta de interactividad: Los visitantes no participan activamente en la experiencia de
aprendizaje.

e Baja retencion de informacion: La falta de estimulos sensoriales y de conexion con el
contenido dificulta el aprendizaje significativo.

e Falta de actualizacién tecnologica: Muchos museos no han incorporado herramientas

digitales que faciliten nuevas formas de interaccion con el conocimiento.

Esta crisis ha llevado a un replanteamiento del papel de los museos en la sociedad contemporanea y ha

abierto el camino a nuevas estrategias museograficas basadas en tecnologias emergentes.
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1.2 La educacion historica y el reto de la inmersion

El aprendizaje de la historia en entornos educativos y culturales enfrenta un desafio significativo: la
dificultad para conectar a los estudiantes con los hechos del pasado. Elliot y Asino (2020) sefalan que
los métodos tradicionales de ensefianza, basados en la memorizacion de datos y la lectura de textos,

generan un bajo nivel de compromiso y participacion por parte de los alumnos.

Diversas investigaciones en pedagogia han demostrado que el aprendizaje es mas efectivo cuando
involucra experiencias sensoriales e interactivas (Kolb, 2015). En este contexto, la museografia digital
se ha convertido en una alternativa viable para mejorar la retencion del conocimiento, ya que permite a

los visitantes experimentar los hechos historicos de manera mas cercana y dinamica.

La inmersidon en contenidos historicos mediante el uso de tecnologias interactivas tiene multiples

ventajas:

e Mayor compromiso: La interactividad aumenta la participacion y el interés de los visitantes.
e Aprendizaje experiencial: Permite que los usuarios vivan la historia en lugar de solo leerla.
e Accesibilidad y democratizacion del conocimiento: Facilita el acceso a contenidos

histdricos a publicos diversos.

2. Metodologia y enfoque del proyecto MURX

2.1 Integracion de herramientas digitales en museos

El proyecto Museo de Realidades Expandidas (MURX) propone un modelo innovador en el que la
combinacion de elementos fisicos y digitales transforma la manera en que las personas interactiian con
la historia. Este enfoque se basa en el uso de herramientas interactivas que permiten a los visitantes
explorar de manera dinamica diversos eventos historicos, aumentando su nivel de compromiso y

aprendizaje.
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Parry (2010) sostiene que la incorporacion de tecnologia en los museos no solo moderniza su enfoque,
sino que también permite atraer nuevos publicos y ampliar la accesibilidad de los contenidos. Entre las
estrategias que han demostrado ser mas efectivas en la museografia digital se encuentran la realidad
aumentada, la realidad virtual, los recorridos interactivos y las simulaciones historicas (Wojciechowski

& Cellary, 2013).

2.2 Desarrollo de la exhibicion piloto sobre la Batalla de Pichincha

La exhibicion piloto desarrollada por MURX tiene como eje central la Batalla de Pichincha, un evento
clave en el proceso de independencia ecuatoriana ocurrido el 24 de mayo de 1822. Esta fecha
representa un hito histérico de gran relevancia nacional, razon por la cual fue seleccionada para iniciar

la validacion del modelo museografico propuesto.

La experiencia inmersiva disefiada busca ofrecer una nueva forma de aproximarse al hecho historico,
utilizando una narrativa interactiva que combina elementos fisicos, visuales y digitales. A lo largo del

recorrido, el visitante podra:

Conocer el contexto histdrico de la batalla y su importancia en el proceso de independencia

del Ecuador.

e Identificar a los actores principales del conflicto y las decisiones estratégicas que definieron
su desenlace.

e Comprender, desde una perspectiva mas didactica, el funcionamiento de ciertas armas y
recursos militares de la época.

e Participar activamente en una simulacion inmersiva que reconstruye el campo de batalla

desde una mirada contemporanea.

La propuesta prioriza la interaccion del publico con el contenido, promoviendo un aprendizaje mas
activo, emocional y significativo. Esto convierte a la exhibicion en una alternativa contemporanea

frente a los formatos tradicionales de ensefianza historica.
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2.3 Decisiones de diseno

El disefio expositivo de MURX parte de un enfoque minimalista, pensado para resaltar el contenido
historico sin distraer al espectador con elementos innecesarios. Esta eleccion responde al principio de
que el espacio del museo debe funcionar como un soporte neutral que potencie la experiencia,

permitiendo que las obras y los recursos didacticos hablen por si mismos.

La identidad visual de MURX se centra en un logotipo compuesto por dos cubos: uno blanco
delineado y otro negro solido. Estos elementos no solo funcionan como representacion grafica de la
marca, sino que establecen un lenguaje visual que se refleja en toda la propuesta museografica. El
cubo blanco representa la estructura, lo abierto, lo que puede ser llenado de conocimiento; el cubo
negro, en cambio, simboliza lo sé6lido, lo que ya esta definido, el conocimiento consolidado. Esta
dualidad refleja la mision del museo: tender un puente entre lo histérico y lo contemporaneo, entre lo

fisico y lo digital, entre lo estatico y lo inmersivo.

MURX

Museo de Realidades
Expandidas

llustracién 1 - Logo MURX

2.4 La exhibicion

En coherencia con esta identidad, se tomaron varias decisiones clave en el disefio de la exhibicion
piloto:

e Panel de bienvenida: La primera pieza es un panel principal que recibe al visitante con el

logotipo de MURX en la esquina superior izquierda, destacando la marca del museo. A la
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derecha, al borde del panel, se encuentra una agenda de actividades y eventos relacionados
con la muestra. Esta pieza cumple una funcion introductoria clara y ordenada, orientando al

visitante desde el inicio.

e Cubo blanco y cubo negro con balas recreadas: Una de las piezas centrales de la exhibicion

es una instalacién compuesta por dos cubos fisicos que retoman la identidad visual del

logotipo de MURX. El cubo blanco, sostiene una serie de balas pequefias de

aproximadamente 2 cm, representando las municiones de fusil utilizadas durante la Batalla de

Pichincha. El cubo negro, sostiene una bala de mayor tamafio (20 cm), representando la
municién de cafion de la época.

e Sala de realidad virtual: Esta area fue concebida como un cuarto cerrado con tres paredes
cubiertas por una reticula de diseflo geométrico. Al ingresar, el visitante es recibido por una
ambientacion sonora que anticipa la experiencia inmersiva. Una vez colocadas las gafas de
realidad virtual, la narrativa se completa visualmente, sumergiendo al usuario en una
recreacion digital del campo de batalla, donde puede explorar estrategias militares y tomar

decisiones dentro del entorno historico simulado.

Todas estas piezas estan organizadas siguiendo una logica de progresion que va de la observacion
pasiva a la interaccion activa, lo que permite construir una narrativa museografica centrada en la
transformacion del aprendizaje historico mediante nuevas tecnologias. En la exhibicion piloto, esta
narrativa se manifiesta desde la contemplacion de objetos fisicos (como las balas recreadas) hasta
experiencias inmersivas que colocan al visitante en el centro de la accion, como las simulaciones en
realidad virtual. El objetivo no es solo ensefiar sobre la Batalla de Pichincha, sino demostrar cdmo

herramientas como la realidad aumentada y la realidad virtual pueden reconfigurar la forma en que

nos conectamos con el pasado. Asi, el disefio de la exhibicion responde no solo a criterios estéticos y

funcionales, sino también a una intencion pedagogica clara: facilitar el transito entre el conocimiento

historico y la experiencia sensible, fortaleciendo la mision de MURX de renovar la museografia

tradicional y revalorizar el patrimonio ecuatoriano desde una mirada contemporanea y tecnologica.
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2.4 Tecnologias implementadas en la exhibicion: Realidad virtual y realidad

aumentada

Realidad virtual: Estrategias de la Batalla de Pichincha
Como parte de la experiencia inmersiva, se desarrolld un entorno de realidad virtual que permite al
visitante adentrarse en el contexto geografico y militar del 24 de mayo de 1822. A través de unas gafas
VR, el usuario se sitiia en una representacion topografica del campo de batalla, donde puede observar
los movimientos estratégicos de los ejércitos enfrentados. Esta simulacion no busca unicamente ofrecer
una visualizacion impactante, sino también generar comprension sobre los factores tacticos que
determinaron el desarrollo del enfrentamiento. El disefio del cuarto VR incorpora una ambientacion
sonora inicial mediante cuadriculas retroiluminadas en las paredes, que introducen al visitante de forma

sensorial antes de activar la parte visual mediante el visor.

llustracion 3 - Realidad Virtual
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llustracioén 5 - Realidad Virtual

llustracion 6 - Realidad Virtual

Realidad aumentada: Visualizacion de armamento histérico

Otro componente de la exhibicion utiliza la realidad aumentada para extender la experiencia fisica al
plano digital. Los visitantes pueden escanear los cubos fisicos —donde se ubican balas recreadas
impresas en 3D— y activar visualizaciones tridimensionales de dos tipos de armamento utilizados en
la Batalla de Pichincha: un rifle de infanteria y un cafion de artilleria. Esta tecnologia permite observar
detalles técnicos y contextuales de cada arma, que serian dificiles de comunicar solo a través de texto
0 imagen estatica. La interaccion potencia la exploracion individual y genera una conexién mas

dinédmica entre el objeto y la narrativa histdrica.
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llustracion 7 - Realidad Aumentada

llustracion 8 - Realidad Aumentada

llustracion 9 - Realidad Aumentada

llustracion 10 - Realidad Aumentada
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llustracion 11 - Realidad Aumentada

llustracion 12 - Realidad Aumentada

3. Analisis y resultados

3.1 Impacto en la experiencia del usuario

Diversos estudios han sefialado que las experiencias inmersivas generan un mayor nivel de compromiso
y comprension en los visitantes (Wojciechowski & Cellary, 2013). La aplicacion de herramientas
interactivas en museos ha demostrado mejorar la retencion del conocimiento en un 60% en comparacion

con métodos tradicionales (Hooper-Greenhill, 2007).

Los resultados preliminares de la exhibicion piloto indican que:
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e Los visitantes muestran un mayor interés en los contenidos historicos debido a la
interaccion con los elementos de la exhibicion.

e La retencion de informacion es mas alta en comparacion con las exposiciones tradicionales,
ya que los usuarios pueden explorar el contenido de manera mas personalizada.

e Se genera una conexion emocional con la historia, lo que facilita la comprension de los

acontecimientos y su impacto en la actualidad.

Estos hallazgos respaldan la idea de que la integracion de experiencias interactivas en los museos puede

mejorar significativamente la forma en que las personas aprenden y se relacionan con la historia.

3.2 Potencial de expansion y aplicacion en otros entornos

El enfoque de MURX no se limita a la Batalla de Pichincha, sino que puede adaptarse a diversas
tematicas historicas y culturales. Su aplicacion en otros contextos podria representar un avance

significativo en la forma en que se presenta y conserva el patrimonio historico.

Algunas posibilidades de expansion incluyen:

e Otras batallas y eventos histéricos: Recreaciones de conflictos militares clave en la historia
de diferentes paises.

e Patrimonio cultural y arqueolégico: Exploracion digital de civilizaciones antiguas y
monumentos historicos.

e Narrativas interactivas en educacion: Uso del modelo MURX en escuelas y universidades

para complementar la ensefianza de la historia.

El éxito de este modelo depende de la colaboracion entre instituciones culturales, tecnologicas y
educativas, asi como del desarrollo continuo de nuevas estrategias interactivas para la divulgacion del

conocimiento.

3.3 Registro visual de la exhibicion
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Esta seccion recopila evidencia visual de la exhibicion piloto de MURX, incluyendo fotografias de los
modulos expositivos, los elementos interactivos y los espacios disefiados para la experiencia inmersiva.
Se incluyen también representaciones digitales de los modelos utilizados en las experiencias de realidad
aumentada y virtual. Este registro tiene como finalidad mostrar la implementacion concreta del
proyecto, su propuesta estética y su funcionalidad museografica, contribuyendo al andlisis del impacto

logrado en los visitantes.

llustracién 13 - Exhibicion

— | 1
= | I

llustraciéon 14 - Exhibicion
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llustracién 16 - Exhibicion
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llustracién 17 - Exhibicién

llustracién 18 - Exhibicion
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Conclusiones

El desarrollo del Museo de Realidades Expandidas (MURX) ha permitido reflexionar profundamente
sobre la relacion entre la historia, el disefio y la tecnologia en el contexto de la educacion patrimonial.
Frente al desinterés creciente de las nuevas generaciones por los métodos tradicionales de ensefianza
histérica, MURX propone una alternativa contemporanea, centrada en la interactividad, la experiencia

inmersiva y la narrativa visual.

A lo largo de este trabajo se ha evidenciado que los museos, como espacios de aprendizaje informal,
deben adaptarse a los nuevos lenguajes culturales y tecnologicos si desean mantenerse vigentes y
significativos. En este sentido, la propuesta de MURX no solo se alinea con las tendencias
internacionales en museografia digital, sino que intenta responder a las particularidades del contexto
ecuatoriano, donde atin persisten limitaciones en cuanto a acceso tecnologico, inversion cultural y

estrategias de mediacion educativa.

La exhibicion piloto, centrada en la Batalla de Pichincha, funciondé como una prueba conceptual del
modelo planteado. A través de la integracion de piezas fisicas, visuales y tecnologicas, se busco
transformar un contenido histérico en una experiencia atractiva y comprensible. Elementos como el
modulo de balas recreadas o la simulacion de estrategias militares permitieron activar la curiosidad del
visitante y ofrecer formas alternativas de acercarse a la historia nacional. Estos recursos no fueron
seleccionados Uinicamente por su potencial técnico, sino por su capacidad simbdlica y educativa,

buscando siempre equilibrar la forma y el contenido.

Uno de los aprendizajes mas relevantes del proyecto ha sido comprender que el disefio grafico, cuando
se combina con tecnologias inmersivas y criterios museograficos, puede convertirse en una herramienta
poderosa para la educacion. Ademas, se ha constatado la importancia de trabajar de forma
interdisciplinaria, integrando conocimientos de historia, pedagogia, disefio de experiencia y tecnologia

para crear soluciones coherentes y efectivas.
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Como toda propuesta en desarrollo, MURX presenta también desafios. Las limitaciones de tiempo,
recursos tecnologicos y pruebas con publico fueron algunos de los obstaculos enfrentados. No obstante,
estos retos han permitido generar una base solida para futuras iteraciones del proyecto, que podrian
incluir nuevas tematicas histdricas, escalabilidad a otros entornos educativos y colaboracion con

instituciones museales.

Finalmente, se reconoce que este trabajo no agota las posibilidades del tema, sino que abre una linea de
investigacion y desarrollo que puede seguir creciendo. La combinacion de museografia digital, disefio
y memoria historica tiene un enorme potencial para transformar la manera en que aprendemos y nos

relacionamos con el pasado. MURX representa un primer paso hacia ese horizonte.
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Anexo A: Panel Principal

Bienvenidos a

MURX

Museo de Realidades
Expandidas

08 ARMAS DE LA BATALLA
DE PICHINCHA

Experiencia AR para ver las armas utilizadas
durante la Batalla de Pichincha.

MAY

ESTRATEGIAS DE LA BATALLA
DE PICHINCHA

Observa las estrategias de la Batalla
de Pichincha (VR).

21 BATALLA DE BOYACA
MAY LA GUERRA DE LOS MIL DIiAS

Revive los eventos histéricos més conocidos
en Colombia (RM).

22 EL GRITO DE DOLORES

Observa momentos iconicos de el
MAY grito de Dolores (AR).

LA CAIDA DE TENOCHTITLAN
EN PODER ESPANOL

Revive el momento histérico de la caida
cje uno de los impérios mas grandes de
America (VR).

24 EVENTO DE CIERRE
MAY

VR: Realidad Virtual.
AR: Realidad Aumentada.
RM: Realidad Mixta.

SALA1

SALA1

SALA1

SALA 2

SALA 2

SALA1

SALA1
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Anexo B: Cédulas Murx

BALAS DE RIFLE
DE LA BATALLA DE PICHINCHA

Estas balas de rifle fueron utilizadas durante |a Batalla de
Pichincha, librada el 24 de mayo de 1822. Formaban parte
del armamento de las tropas patriotas e independentistas.

EXPERIENCIA DE REALIDAD AUMENTADA:
Apunta tu dispositivo mévil hacia la exhibicién para visualizar
el arma que usaba esta municién en combate.

BALA DE CANON
DE LA BATALLA DE PICHINCHA

Las balas de cafion fueron piezas clave en la artilleria
durante la Batalla de Pichincha. Utilizadas por ambos
bandos, estas pesadas esferas de hierro podian causar
un gran impacto en el campo de batalla.

EXPERIENCIA DE REALIDAD AUMENTADA:
Apunta tu dispositivo movil hacia la exhibicion para
descubrir el cafidn que disparaba este proyectil.

CUARTO DE REALIDAD VIRTUAL -
ESTRATEGIAS DE LA BATALLA DE PICHINCHA

Sumeérgete en una experiencia Unica de realidad virtual
donde podras conocer las estrategias y el desarrollo
de la Batalla de Pichincha. A través de los lentes Oculus,
viviras un recorrido inmersivo por los momentos clave
de la batalla.

DURACION DE LA EXPERIENCIA:
3 a b minutos

27



Anexo C: Gafete Murx

MURX

GUIA

SEBASTIAN
BUSTILLOS
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