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El sector turismo ha experimentado una
transformacion significativa con la in-
corporaciéon de tecnologias inmersivas
como la realidad virtual (RV) y la realidad
mixta (RM). Estas tecnologias permiten
generar experiencias interactivas, senso-
rialmente enriquecidas y altamente per-
sonalizadas que mejoran la percepcién
y el disfrute de los destinos turisticos.
Las aplicaciones de estas tecnologias no
solo se limitan a la promocién y el mar-
keting de destinos, sino que también tie-
nen un impacto directo en la accesibili-
dad, la preservacion del patrimonio y la
educacion cultural. En este contexto, es
fundamental comprender las capacida-
des técnicas de la RV y la RM, asi como
su implementacion en el ecosistema tu-
ristico.

La realidad virtual es una tecnologia que
permite la creacidn de entornos comple-
tamente digitales en los que los usuarios
pueden interactuar de manera inmersi-
va mediante dispositivos especializados,
como visores de RV (Meta Quest, HTC Vive,

PlayStation VR, etc.). Estos entornos se ge-
neran a través de graficos 3D renderizados
en tiempo real o mediante el uso de image-
nes 360° pregrabadas.

Las principales caracteristicas técnicas in-
cluyen:

— Renderizado en tiempo real con moto-
res graficos como Unity o Unreal Engi-
ne.

— Interaccion mediante controladores
hapticos o sistemas de seguimiento de
movimiento (hand tracking, eye trac-
king, etc.).

— Integracion de audio espacial 3D para
una Mmayor inmersion sensorial.

— Uso de inteligencia artificial y big data
para personalizar la experiencia en fun-
cion del usuario.

La aplicacion de estas tecnologias en la in-
dustria turistica ofrece un amplio abanico
de posibilidades entre las que se podrian
destacar:
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— Visitas virtuales a destinos: los usuarios
pueden recorrer digitalmente destinos
turisticos, museos o parajes naturales
sin necesidad de desplazarse fisica-
mente. Ejemplo: recorridos en 360° de
Machu Picchu o el Louvre.

— Experiencias inmersivas: simulaciones
como vuelos en parapente, buceo en
arrecifes de coral o recorridos arqueol6-
gicos con reconstrucciones historicas.

— Turismo accesible: facilita el acceso a
personas con movilidad reducida a si-
tios de dificil acceso.

— Formacion para profesionales de turis-
mo: inMmersion en escenarios reales para
la formacion de guias turisticos o perso-
nal de hospitalidad.

La realidad mixta combina elementos del
mundo fisico con componentes digita-
les interactivos en tiempo real. Se basa en
tecnologias de realidad aumentada (AR) y
realidad extendida (XR) que permiten la su-
perposicion de informacion digital sobre el
entorno real a través de dispositivos como
gafas AR (Microsoft HoloLens, Magic Leap,
VisionPro, etc.) o smartphones con ARKIit
(Apple) y ARCore (Google).

Se pueden destacar las caracteristicas téc-
nicas mMas relevantes como por ejemplo:

— Mapeo espacial avanzado mediante
LIDAR y sensores SLAM (Simultaneous
Localization and Mapping).

— Reconocimiento de imagenesy objetos
con aprendizaje automatico.

— Superposicion de modelos 3D en entor-
nos reales en tiempo real.

— Interaccion natural mediante gestos,
VOZ 0 seguimiento ocular.

En cuanto a aplicaciones en la industria tu-
ristica se pueden destacar:

— Guias virtuales interactivas: informacion
en tiempo real sobre monumentos, ru-
tas culturales y sitios arqueologicos al
escanear el entorno con un dispositivo
moavil o gafas AR.

— Reconstrucciones histéricas: recreacion
digital de estructuras antiguas en su
estado original, permitiendo visualizar
cOMO eran en su época.

— Gamificacion y turismo experiencial:
juegos y narrativas interactivas que en-
riguecen la experiencia turistica, como
busquedas del tesoro en ciudades his-
toricas.

— Asistencia en aeropuertos y hoteles: in-
terfaces de realidad aumentada para
mejorar la experiencia del viajero con
informacion contextual en aeropuertos
vy hoteles.

La evolucion del turismo digital ha alcanza-
do un nuevo nivel con la web espacial, un
desarrollo emergente que permite la inte-
gracion de ambas realidades —virtual (RV)
y mixta (RM)- en plataformas accesibles
desde navegadores web. Este ecosistema
digital facilita experiencias turisticas inmer-
sivas sin la necesidad de instalar software
adicional, permitiendo a los usuarios explo-
rar destinos, interactuar con entornos vir-
tuales y acceder a informacién contextual
en tiemypo real.

La web espacial combina tecnologias
como WebXR, WebGPU, 5G, blockchain,
inteligencia artificial o computacion en la
Nnube para ofrecer experiencias escalables
y accesibles desde multiples dispositivos.
Su impacto en el turismo va desde visitas
virtuales interactivas hasta la creacion de
metaversos turisticos donde los usuarios
pueden experimentar destinos de manera
hiperrealista y socialmente conectada.

WebXR es la API estandar que permite la
integracion de experiencias de RV y RM
directamente en navegadores web como
Chrome, Edge o Firefox. Algunas caracte-
risticas clave incluyen:

— Soporte para dispositivos VR/AR como
Meta Quest, HTC Vive, HololLens y dis-
positivos moviles.

— Interacciéon mediante gestos y controla-
dores para navegacion inmersiva.

— Acceso a sensores espaciales para el
mapeo del entorno en experiencias de
RM.
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— Compatibilidad con graficos 3D a través
de WebGL, WebGPU y motores como
Babylonjsy A-Frame.

Las experiencias de alta resolucion requie-
ren un procesamiento intensivo que puede
ser limitado en dispositivos moviles. Para
ello, la web espacial aprovecha el renderiza-
do en la nubey las redes 5G, permitiendo:

— Streaming de entornos 3D fotorrealistas
en tiempo real.

—  Reduccidn del consumo de recursos lo-
cales, mejorando la accesibilidad.

— Experiencias mas fluidas y detalladas en
dispositivos de menor potencia.

Igualmente, la descentralizacion del turis-
mo digital en la web espacial se ve impul-
sada por tecnologias blockchain, que per-
miten:

— Propiedad digital de experiencias turis-
ticas (NFTs para reservas de experien-
cias inmersivas).

— Pagos descentralizados en entornos vir-
tuales.

— Interoperabilidad entre plataformas del
metaverso turistico.

En términos de definicion de retos y desa-
fios y del futuro y presente de las tecnolo-
gias inmersivas en la industria turistica se
pueden sefalar:

— Coste de implementacion: el desarrollo
de entornos 3D detallados y la adquisi-
cion de hardware especifico pueden re-
presentar cierta barrera econdmica.

— Infraestructura tecnoldgica: la depen-
dencia de redes 5C y el procesamiento
en la nube para experiencias de alta ca-
lidad en tiempo real pueden ser un fre-
no.

— Interoperabilidad: la necesidad de defi-
nir estandares abiertos para la compa-
tibilidad entre las distintas plataformas
de RV y RM ha de abordarse indefecti-
blemente.

— Adaptacion del usuario: la capacitacion
y aceptacion por parte del publico para
el uso de estas tecnologias en entornos

turisticos requiere un proceso de adap-
tacion.

Igualmente, se pueden identificar ciertas
tendencias clave:

— Turismo en universos alternativos: in-
tegracion de experiencias turisticas en
entornos virtuales persistentes donde
los usuarios pueden socializar y explorar
destinos.

— Inteligencia artificial para personaliza-
cion: recomendaciones de destinos y
experiencias en funcion del comporta-
miento del usuario.

— Turismo sostenible y preservacion digi-
tal: empleo de entornos virtuales para
minimizar el impacto ambiental en
destinos sensibles.

— Integracion con loT (Internet of Things)
y big data: conectividad con sensores
en el espacio fisico y datos en tiempo
real para enriquecer la experiencia tu-
ristica.

LA CREACION DEL GEMELO DIGITAL
DEL HOTEL RIU PLAZA ESPANA

Un gemelo digital es una representacion
virtual precisa de un objeto, sistema o pro-
ceso del mundo real. Se basa en datos en
tiempo real y modelos digitales para simu-
lar el comportamiento, rendimiento y con-
diciones del elemento fisico al que repre-
senta.

Un gemelo digital pude combinar varias
tecnologias, como, por ejemplo:

— Sensores loT (Internet de las Cosas): cap-
turando datos en tiemypo real del objeto
fisico.

— Modelado 3D y simulacion: recrean el
objeto en entornos virtuales.

— Inteligencia Artificial y Big Data: anali-
zando y prediciendo comportamientos.

— Realidad Virtual y Aumentada: permi-
tiendo visualizar y manipular el gemelo
digital.
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De la misma manera, se pueden definir
distintos tipos de gemelos digitales:

— Gemelo de producto: replica digital de
un objeto fisico, como un avion o auto-
movil.

— Gemelo de proceso: emula operaciones
industriales o flujos de trabajo.

— GCemelo de sistema: modela infraes-
tructuras completas, como ciudades in-
teligentes o redes eléctricas.

En la industria turistica, los gemelos digi-
tales permiten recrear destinos histdricos
o naturales en la web espacial, ofreciendo
a los usuarios profundas experiencias in-
mersivas. Algunos ejemplos representati-
VoS que se pueden sefalar en funciéon de
su utilidad son:

—  Dubai 3D City: se desarrolld un geme-
lo digital de toda la ciudad accesible en
WebXR, permitiendo a los turistas ver
en tiempo real el trafico, los eventos y
los puntos de interés antes de su visita.

- Amsterdam Digital Twin: reproduce el
centro histdrico de la ciudad con datos
de afluencia y rutas 6ptimas para redu-
cir la congestion turistica.

—  Pompeii Digital Twin: permite ver cémo
era Pompeya antes de la erupcion del
Vesubio, con animaciones de la vida co-
tidiana en RM.

—  Louvre Smart Guide: un gemelo digital
del museo permite recorridos virtuales
interactivos adaptados a cada visitante
via Inteligencia Artificial.

— Parques Nacionales en Realidad Mixta:
simulacion de ecosistemas naturales
con Inteligencia Artificial para educa-
cion ambiental.

En esa misma linea, a lo largo de la prime-
ra mitad del aflo 2022, RIU Hotels & Resorts
desarrollé el gemelo digital de su hotel mas
iconico -el hotel RIU Plaza Espana de Ma-
drid- que lanzd en el mes junio en la web
espacial; en ese momento en la plataforma
AltSpace: el entorno metavérsico de Mi-
crosoft. El lanzamiento supuso una expe-

FIGURA1
GEMELO DIGITAL DEL HOTEL RIU PLAZA ESPANA INTEGRADO EN VISTA 360° REAL DE
MADRID

Fuente: Margarita, la meta agencia (2022), https://margaritalametaagencia.com/project/hotel-riu-plaza-espana-en-el-metaverso/
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riencia innovadora y pionera en Espana. La
iniciativa de RIU nacié con unos objetivos
bien definidos:

— Posicionar a la marca como pionera en
términos de innovacion.

— Construir una plataforma de comunica-
cion corporativa relevante y resonante.

— Desarrollar nuevos puntos de contacto
con sus audiencias.

— Amplificar el alcance de los contenidos
de marca.

En términos de desarrollo tecnoldgico, se
integro la reproduccion 100% fidedigna del
hotel con la vista real de la ciudad de Ma-
drid desde su azotea dando como resulta-
do un entorno hibrido en el que convivian
los espacios virtualizados del hotel, cons-
truidos a partir de los planos arquitecténi-
cos de la reciente rehabilitacion del rasca-
cielos, junto con diversas grabaciones de
elementos reales, como el recepcionista del
hotel, otros contenidos corporativos y, por
supuesto, la ciudad de Madrid (véase Figu-
ra1). En cuanto a la relaciéon entre la marca
y sus audiencias, se establecié un vinculo
dnico ya que los visitantes del hotel en la
web espacial podian, no sélo explorar una
suite, el lobby o el rooftop sino que, directa-
mente, podian también realizar su reserva
en el hotel para disfrutarla en la realidad.

Como resultado, el hotel RIU Plaza Espa-
fla consiguio construir una experiencia tan
memorable para los usuarios de AltSpace
gue en su primera semana de lanzamien-
to se coloco en el TopWeek #1 de AltSpace
en el mundo. En la cuarta semana desde
su lanzamiento se mantenia en el TopWeek
#2 de AltSpace en el mundo. Y tras el pri-
mer mes de presencia en la plataforma lo-
gré un TopMonth #2 en el mundo.Todo ello,
conseguido de manera 100% organica; con
0% de distribucion pagada.

lgualmente, se consiguié un gran impac-
to y resonancia en medios de comunica-
cion profesionales, sectoriales y masivos; el
mismo Presidente de Microsoft en Espana
abordd espontaneamente la iniciativa de
RIU como buena practica de experiencia
inmersiva.

LA INTEGRACION DE CONTENIDOS
DE ENTRETENIMIENTO PARA LA
CONSTRUCCION DE EXPERIENCIAS
DE VALOR

Las experiencias inmersivas en turismo
han evolucionado mas alla de la mera ex-
ploracion de destinos, integrando elemen-
tos de entretenimiento digital para mejo-
rar la interaccion, la emocién y el impacto
en los viajeros. A través de tecnologias de
Realidad Virtual (RV), Realidad Mixta (RM),
fotogrametria y WebXR, el entretenimiento
se convierte en un componente clave para
atraer y retener turistas, ofreciendo expe-
riencias mas atractivas, memorables y per-
sonalizadas.

Los contenidos de entretenimiento digital
afladen narrativa, interactividad y gamifi-
cacioén a las experiencias turisticas, lo que
logra:

- Mayor engagement: los turistas se sien-
ten mas vinculados con la historia 'y cul-
tura del destino.

— Experiencias personalizadas: mediante
IA 'y analisis de datos, los contenidos se
adaptan a los intereses especificos de
cada visitante.

— Diferenciacion del destino: se crean ex-
periencias exclusivas que aumentan la
competitividad del destino en el merca-
do global.

— Turismo sostenible: la complementarie-
dad digital reduce el impacto ambien-
tal del turismo masivo.

Como ejemplo, Disney implementa expe-
riencias inmersivas en sus parques tema-
ticos, usando RV y RM para aumentar la
interaccion con los visitantes y enriquecer
las atracciones y viceversa: desarrollando
experiencias inmersivas digitales tan inten-
sas que supongan un gran elemento de
atraccion para querer vivir la experiencia
real. lgualmente, las mecanicas de juego
(misiones, desafios, pistas, incentivos, re-
compensas, etc.) convierten la exploracion
de destinos en una aventura interactiva
gue aumenta del tiempo de permanencia
en el destinoy la vinculacién con su historia
y su cultura.
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Asi como que los turistas puedan vivir his-
torias personalizadas a través de avatares
O personajes virtuales en mundos digita-
les favorece la conexion emocional con la
historia del destino y una mayor retencion
del conocimiento y la propia experiencia. Y
la posibilidad de combinar elementos au-
diovisuales, hapticos y narrativas interacti-
vas para transformar la visita en una expe-
riencia multisensorial logra atraer a nuevos
publicos, especialmente jovenes y familias,
al turismo cultural y/o de entretenimiento.
Porque, para los visitantes o turistas:

— Aumenta la emociéon y la vinculacion
emocional con los destinos.

— Permite experimentar experiencias sin-
gulares o Unicas desde la interactividad.

— Ofrece propuestas personalizadas vy
adaptadas a los intereses individuales.

Y para los destinos turisticosy las empresas:

— Permite la diferenciacién en el mercado
con experiencias innovadoras.

- Aumenta el tiempo de permanencia y
gasto del turista.

— Modera el impacto ambiental con com-
plementos digitales.

De esta manera, los destinos pueden ex-
tender su oferta de entretenimiento a es-
pacios virtuales accesibles desde la web es-
pacial, como por ejemplo hizo el Carnaval
de Venecia Virtual con avatares y eventos
en vivo en plataformas como Decentraland
y Horizon Worlds vy, sobre todo, el Tomo-
rrowland VR Festival como festival de musi-
ca electronica en RV itinerante con escena-
rios interactivos y avatares personalizados.
Con este tipo de iniciativas se multiplica la
atraccion de turistas digitales y aumenta la

FIGURA 2
CONCIERTO HIiBRIDO EN LA AZOTEA DEL GEMELO DIGITAL DEL HOTEL RIU PLAZA ESPANA
CON EL ARTISTA INTEGRADO EN VIDEO REAL.

Fuente: Margarita, la meta agencia (2023), https:/margaritalametaagencia.com/project/concierto-de-rayden-en-el-metaverso/
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expansion del universo narrativo del desti-
no mas alla del mundo fisico.

Desde esa perspectiva, surgio el reto de
como dotar de un contenido de entrete-
nimiento relevante y efectivo para las au-
diencias tanto de RIU como de los propios
visitantes o exploradores de AltSpace. Asi
pues, se optd por consolidar un acuerdo de
colaboracion entre RIU Hotels & Resorts y
Warner Music Spain para presentar el nue-
vo single del artista espafol de musica ur-
bana conocido como Rayden como nunca
antes se habia hecho: realizando el primer
concierto en la azotea del gemelo digital
del Hotel RIU Plaza Espafa en la web es-
pacial (véase Figura 2). Un evento hibrido
dentro de la plataforma AltSpace en el que
el rooftop del hotel se convirtié en el esce-
nario elegido por Rayden para presentar en
primicia su nuevo trabajo. El concierto con-
sistio en un pequeno showcase compuesto
por 3 de sus Ultimas canciones, en el que el
artista y su grupo de musicos hicieron dis-
frutar al publico que asistid tanto inmersi-
vamente como desde dispositivos conven-
cionales a un concierto 100% real dentro
de un gemelo digital. El contraste entre la
avatarizacion de la audiencia tipo cartoon
propia de la plataforma AltSpace frente a
la imagen real de Rayden y su banda logro
una disrupcion con resefables resultados
en términos de notoriedad y relevancia.

EL PRIMER EVENTO PHYGITAL
—FiSICO Y DIGITAL- EN 3 SEDES EN
SINCRONIA

Un evento phygital es una experiencia hi-
brida que fusiona el mundo fisico y digital
mediante las mencionadas tecnologias de
realidad virtual (RV), realidad aumentada
(RA), WebXR, inteligencia artificial (IA) y ge-
melos digitales. El objetivo es ofrecer una
interaccion fluida entre asistentes presen-
ciales y virtuales, generando experiencias
inmersivas y personalizadas.

El origen del término del concepto “phygi-
tal” se encuentra en la combinacion de los
vocablos ingleses “physical” (fisico) y “digi-
tal" (digital). Se pueden definir las claves es-
tratégicas de los eventos phygital en:

— Interaccion en tiempo real: los asisten-
tes presenciales y digitales al evento
pueden comunicarse e interactuar de
manera sincrona.

— Espacios inmersivos: se emplea la RA,
RV y web espacial para amplificar la ex-
periencia fisica.

— Accesibilidad global: participacion sin
barreras geograficas a través de plata-
formas online.

— Experiencia personalizada: |A y anali-
sis de datos adaptan el evento a cada
usuario.

— Gamificacion y engagement: posible
integracion de recompensas y desafios
interactivos.

Y los beneficios de la experiencia para los
asistentes pueden ser:

— Mayor inmersion e interaccion en el
evento.

— Acceso global sin necesidad de viajar.

— Experiencias personalizadasy gamifica-
das.

— Y para los organizadores de los eventos
y/o los destinos turisticos:

- Aumento del alcancey la participacion.

— Reduccioéon de costes en infraestructura
fisica.

— Analisis de datos en tiempo real para
mejorar futuras ediciones.

Asi pues, en mayo de 2024, en su estrate-
gia de continuar dotando de contenidos
de relevancia a su entorno en la web espa-
cial, RIU Hotels & Resorts celebrd su primer
evento hibrido, uniendo de manera innova-
dora tres ubicaciones diferentes: Riu Plaza
Espafa en Madrid, su gemelo digital en la
web espacial y Riu Playa Park en Palma de
Mallorca de manera sincrona y con ponen-
tes y audiencia en todas ellas. Este evento
disruptivo caracterizado por la hibridacion
en esta experiancia phygital para la au-
diencia se destind a la presentacion de la
iniciativa de sostenibilidad corporativa de
la cadena llamada “Proudly Committed” a
prensa especializada y stakeholders.
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La experiencia phygital en sincronia supuso
la creacion de un nuevo capitulo a la hora
de, no soélo compartir contenidos corporati-
vos de la industria hotelera de la forma mas
resonante, notoria y efectiva, sino también
la construccion de una nueva dimension de
experiencias memorables para la audiencia
de una forma Unica hasta el momento. Di-
cho evento hibrido o phygital conté con la
participacion de mas de 50 periodistas en
los hoteles RIU de Madrid y Palma, asi como
mas de 100 asistentes en el gemelo digital
del RIU Plaza Espafa. La combinacion de
sedes fisicas y virtuales permitié una expe-
riencia Unica y exitosa que, sobre todo, ob-
tuvo una repercusion y amplificacion entre
medios y profesionales del sector.

Se puede entender que, en este tipo de ini-
ciativas, el medio es el mensaje. Pero se pue-
de entender que hoy, la marca, producto o
servicio son el mensaje. Y se podria deducir
que esa es la innovacion tanto tecnologica
como comunicativa. Pues se convierte a RIU
Hotels & Resorts en un medio en si mismo.

Con sus contenidos, con su propia audiencia
y con sus formatos. Y con sus objetivos claros.

Las caracteristicas del proyecto, asi como
sus caracteristicas tecnoloégicas, no sélo fa-
cilitan sino que hacen proclive la réplica y
reproduccion de la iniciativa tanto para la
marca RIU como para otras marcas del sec-
tor. De hecho, RIU Hotels & Resorts continla
desarrollando iniciativas de estas mismas
caracteristicas para sus publicos de inte-
rés. Y, en consonancia y consolidacion con
lo expuesto anteriormente, precisamente,
este primer evento hibrido en la web es-
pacial no solo presentaba la estrategia de
sostenibilidad de RIU Hotels & Resorts sino
que, ademas, al hacer este evento phygital
conectando Madrid con Palma de Mallorca
y el resto del mundo a través de la web es-
pacial, evidentemente, se ahorrd en consu-
mibles y emisiones, ya que se evitaron tras-
lados masivos y logisitica (véase Figura 3).
En definitiva, una iniciativa innovadora y un
plan de sostenibilidad contundente com-
prometido con los destinos.

FIGURA 3
EVENTO PHYGITAL EN 3 SEDES SINCRONICAS

Fuente: RIU Hotels & Resorts (2024), https://mwwyoutube.com/watch?v=rEhkVév3__M
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El evento hibrido o phygital contd con la
participacion de mas de 50 periodistas
de 21 medios de television, prensa y radio
en los hoteles RIU de Madrid y Palma, asi
como mas de 100 asistentes en el gemelo
digital del RIU Plaza Espafa. La combina-
cion de sedes fisicas y virtuales permitio
crear una experiencia Unica y exitosa que,
sobre todo, obtuvo una repercusion y am-
plificacion entre medios y profesionales del
sector del turismo, el marketing y la comu-
nicacion. La repercusion del evento tuvo
maxima presencia en medios como IB3N,
Serl100, La Cope, Expansion, Forbes, Europa
Press, Hosteltur, El Confidencial, Tecnoho-
tel, ElDiario.es, Ok Diario, Diario de Mallorca,
La Razén o El Confidencial logrando una
resonancia comunicativa en términos de
iniciativas de sostenibilidad sin preceden-
tes para la marca.

En definitiva, los eventos phygital estan re-
volucionando el turismo, ofreciendo expe-
riencias hibridas que combinan lo mejor
del mundo fisico y digital. A medida que la
web espacial evolucione esta tendencia se-
guird creciendo, impulsando la innovacion,
la accesibilidad y la sostenibilidad en la in-
dustria turistica.

CONCLUSIONES

La realidad virtual y la realidad mixta es-
tan redefiniendo la manera en que los via-
jeros experimentan y exploran el mundo.
Desde visitas virtuales hiperrealistas hasta
experiencias interactivas que combinan el
mundo fisico con el digital, estas tecnolo-
glas ofrecen nuevas oportunidades para la
promocion, accesibilidad y educacion en el
sector turistico.

A medida que el hardware y el software
continlen evolucionando, la adopcién de
estas tecnologfas sera cada vez mas co-
mun, permitiendo experiencias mMas in-
mersivas, personalizadas y sostenibles para
los viajeros del futuro.

La web espacial representa el futuro del tu-
rismo inmersivo, permitiendo experiencias
altamente interactivas accesibles desde
cualguier navegador. A través de tecnolo-
gias como WebXR, renderizado en la nube

vy blockchain, el turismo virtual y mixto es-
tan evolucionando hacia experiencias mas
realistas, accesibles y sostenibles.

La expansion del universo narrativo del
destino turistico crea una experiencia don-
de la historia, evento o patrimonio cultural
se extiende mas alla de su formato original,
conectando diferentes plataformas fisicas
y digitales para ofrecer una narrativa cohe-
rente, inmersiva y envolvente.

En el contexto del turismo phygital, esta
estrategia no solo anade valor emocional y
cultural, sino que también aumenta la par-
ticipacion del turista, genera engagement
a largo plazoy ofrece experiencias mas pro-
fundas.

La inteligencia artificial (IA) potencia expe-
riencias inmersivas mas personalizadas, in-
teractivas y accesibles. Combinada con rea-
lidad virtual (RV), realidad aumentada (RA)
vy WebXR, la IA permite desarrollar entor-
nos dindmicos donde los turistas pueden
interactuar en tiempo real con asistentes
virtuales, contenido adaptado a sus prefe-
rencias y reconstrucciones historicas inteli-
gentes.

La adopcion de estas herramientas mar-
cara la diferencia en la forma en que las
personas exploran el mundo, combinando
lo digital con lo fisico en nuevas formas de
interaccion turistica.
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