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Resumen: Los conceptos de la narrativa tradicional han experimentado una evolucidn, asi
como los vinculos con los contenidos y los sistemas de significacién. Los relatos presen-
tados de forma combinada, en diversos medios fisicos y virtuales, componen la narrativa
transmedia. Esta modalidad tiende a borrar las lineas divisorias entre realidad y ficcion,
y proporciona diversas visiones sobre la produccidn, la representatividad y el entreteni-
miento, generando una historia inmersiva en la cual el espectador es un cocreador del
acontecimiento que se involucra activamente participando de diferentes tipos de colecti-
vos y comunidades. Estos relatos progresan en la creacién de un mundo expansivo, inmer-
sivo, ficcional y ludico.

Los espacios inmersivos consisten en un ambito disefiado para que uno o mas espectado-
res vivencien una experiencia multisensorial. El objetivo es que el participante se sienta
completamente sumergido en el entorno, desconectandose de la vida real.

Estas propuestas brindan un recorrido interactivo y sensorial utilizando una combina-
cion entre el lenguaje escenogréfico, la instalacion, la ambientacidn, las tecnologias como
la realidad virtual (RV), la realidad aumentada (AR), inteligencia artificial, proyecciones
360°, sonido envolvente, iluminacion especial, juegos interactivos y en algunas ocasiones,
aromas para crear la sensacion de presencia de un universo diferente.
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El presente articulo ofrece una reflexion sobre las experiencias inmersivas temdticas, anali-
zando su influencia como producto estético y explorando las posibilidades que estos lenguajes
proponen.

Introducciéon

La contemporaneidad se encuentra atravesada por una multiplicidad de canales comu-
nicativos que satisfacen distintos fines sociales. Desde hace unas décadas el campo del
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entretenimiento se articuld con los nuevos modos de conectar a los sujetos a través de
canales materiales e inmateriales. En concreto, el teatro transmedia se adapta a los tiempos
actuales, utilizando, entre otras cosas, las herramientas digitales y los avances tecnologicos.
El mensaje circula por diferentes circuitos y, con esta ampliacion, la obra se diversifica, se
enriquece, se intensifica, se abre y se ofrece como plataforma interactiva.

Para comprender como las recientes formas representativas transforman al teatro conven-
cional y de qué manera la escenografia se convierte en espacio inclusivo configurado con
imagenes multimediales, analizamos La experiencia Messi.

Se trata de un caso particular que, en sentido estricto, difiere de la nocién de obra teatral.
No obstante, no deja de considerarse una teatralidad que impacta emocionalmente a los
asistentes por el grado de identificacion que provoca, sobre todo, al ptblico local.

Lionel Messi es sin duda una figura universal que trasciende los limites del campo deporti-
vo. Su personalidad, su talento y sus logros, sumados a la mercadotécnica que lo rodea, for-
matearon la imagen de idolo popular moderno. Los valores y atributos que retine, generan
una multitud de fanaticos y despierta una profunda admiracién. Teniendo muy presente
este contexto previo, nos concentramos en estudiar, desde la experimentacién directa, el
evento expositivo y participativo.

La experiencia Messi

En el sitio web de La experiencia Messi, puede leerse una introduccion que sintetiza el
espiritu de la propuesta: “;Vivi una experiencia tinica con el capitin de todos los argentinos!
Un recorrido por la vida de Leo Messi: sus suefios, sus comienzos en Rosario, su resiliencia
y el Mundial de su vida” (2024). Se trata de un producto sélidamente disenado que atrae,
por su grado de significancia, una considerable cantidad de visitantes en distintas ciudades
del mundo.

Mas alld de todas las implicancias futbolisticas y culturales, la trascendencia del home-
najeado justifica un evento de alto impacto, capaz de articular el arte, la tecnologia y la
participacion ludica.

o Un relato biografico

De manera innovadora se pone en escena un relato biografico donde confluyen variadas
conductas interactivas. La trayectoria de Messi es dinamizada con dispositivos visuales,
audiovisuales, orales, textuales y cibernéticos, asi como por redes sociales, aplicaciones
web, informética o tecnojuegos.

o El espectador como coprotagonista

Como coprotagonista del hecho espectacular se encuentra el espectador, devenido por
momentos en usuario. Con sus decisiones voluntarias el visitante retroalimentando la ex-
periencia, intercambia informacién, acciona desde su realidad en la ficcidn, en sintesis,
colabora en la creacion del mundo transmedia.
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o Espectaculo interactivo-inmersivo

El espectdculo interactivo e inmersivo, presentado en el Luna Park de Buenos Aires duran-
te el 2024, es producido por Primo Entertaiment, Moment Factory y la productora argen-
tina Supernova Entertaiment. Sus creadores, David Rosenfeld y su primo Andrés Naftali,
manifiestan:

Cuando la creamos no queriamos algo similar a otras experiencias inmersivas
donde entras a un cuarto con cuatro pantallas, proyectores y videos de redes
sociales. En su momento eso estaba bien pero ahora estd un poco obsoleto y la
gente quiere mas. Entonces nos pusimos a pensar en algo diferente y a la altura
de Leo (Rosenfeld, 2024).

» Experiencias innovadoras

Para ello contrataron un estudio multidisciplinar de Canada, el Modern Factory, dedicado
a crear y disefar experiencias innovadoras, considerado el mejor del mundo en este tipo de
propuestas. Con el fin de sostener el recorrido con una narrativa coherente, que dé cuenta de
la cultura local, sumaron al equipo a un escritor, editor y creador de contenidos argentino:

Pero para nosotros era importante que se note la cultura argentina de Leo y la
esencia de él. Para eso sumamos a Hernan Casciani quien un poco cur6 los es-
pacios y al final est4 su relato sobre la valija, que se hizo viral y famoso. El ayudé
bastante en el storytelling para la parte emocional del viaje que queremos que
los espectadores atraviesen” (Rosenfeld, 2024).

El estreno mundial fue en la ciudad de Miami, le sigui6 la ciudad de Los Angeles y la ter-
cera, de mds de 90 ciudades previstas en los préximos cinco aos, fue la ciudad de Buenos
Aires. La experiencia estd diseflada para sumergir a los visitantes en un viaje personal en
la vida y carrera de Messi. Ademds, conto con su colaboracion y participacién directa para
reflejar su trayectoria y sus logros.

o Produccién transmedia

Una jornada de grabacion les permitié obtener material filmico para este fin. Consta de
nueve instalaciones tematicas que abarcan su infancia en Rosario, su trayecto deportivo,
hasta su consagracién como Campe6n del mundo. Su duracién es aproximadamente de 75
minutos. En definitiva, La Experiencia Messi es un excelente ejemplo de una manifestacion
transmedia, ya que utiliza maltiples plataformas y tecnologias para contar la historia del
jugador de futbol de manera interactiva y envolvente.

El recorrido comienza en el espacio de ingreso. Cada espectador podra escanear un codigo
QR para acceder a la web App de la experiencia que lo acompanard a lo largo del mismo.
La zona 2, el lugar donde el jugador soii6 ser Campedn del mundo, es el punto de partida
donde el mismo Messi nos da la bienvenida.

Subimos al bus para festejar el triunfo. Banderas argentinas flamean alrededor, suena la
icénica cancién Muchachos y espejos, estratégicamente ubicados, duplican las imdgenes
proyectadas generando la multitud.
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A través de su habitacion de la infancia nos trasladamos al pasado. Se trata de un espacio
interactivo en el cual el espectador puede atender un teléfono, abrir un cajon de la cémoda,
revisar su cuaderno, etc. Diversas proyecciones de él de niio completan el entorno.

El potrero esta ambientado con los tipicos arcos de futbol, grafitis como ; Vamos Argentinal,
zapatillas colgando y pelotas desinfladas enfrentadas a la pantalla, ofician de puft para
sentarse y ver relajadamente las imdagenes que nos conectan con su nifiez.

Compartimos el viaje a Barcelona. Desde las ventanas del avién vemos el cielo, hasta arri-
bar. El disefio de la ciudad estd compuesto por los emblematicos edificios, a menor escala,
como la Sagrada Familia disefiada por Gaudi y el Camp Nou, donde se proyectan las juga-
das, acompanadas por el aliento de los fandticos y todo el clima festivo de la celebracion.
También la prensa tiene su lugar. Descubrimos un set de television con las pantallas, mi-
créfonos y un escritorio para que opine el visitante y de tal manera ser parte del evento.
Llegamos a la zona ludica dividida en dos espacios. Se proponen aqui diferentes juegos con
la pelota y se sumardan los puntos ganados a través de sensores.

Elvestuario. La utilizacion de inteligencia artificial IA nos permite ver, escuchar y ser parte
del equipo, mientras se iluminan las diferentes camisetas que Messi us6 a lo largo de su
carrera. Nos invita a seguirlo!

Finalmente se obtiene la copa. Estamos frente al espacio inmersivo por excelencia. Las
proyecciones son 360°, a modo de panorama completo se suma el piso, produciendo una
sensacion envolvente, multisensorial, creando los diferentes climas, sensaciones y emocio-
nes. El efecto de inmersion completa logra trasportar a los espectadores a sus celebraciones.
La despedida. El final del recorrido. Sacarte la foto con ¢€l, escanear el codigo QR y llevarte
el recuerdo.

En el recorrido se pueden identificar los siguientes aspectos:

o Proyecciones en 360 grados y fotografias en 3D: las proyecciones envolventes crean
un entorno visual que rodea a los espectadores haciéndolos sentir como si estuvieran en
los distintos lugares que evocan o en los momentos claves de la carrera del futbolista.

« Sonido envolvente: el uso de sistemas de sonido envolvente ayuda a crear un clima real
que complementan las imagenes proyectadas y las simulaciones con efectos de sonido.

o Instalaciones tematicas: se aplic el lenguaje escenografico para sus disefios, realizan-
do una sintesis con los elementos caracteristicos y con los materiales especificos para los
diferentes espacios.

o Juegos Interactivos: Es el lugar para reunirse y divertirse. Los visitantes participan en
juegos de pisos aumentados, caracteristicos de la productora, donde pueden recolectar ba-
lones de oro o realizar diversas habilidades futbolisticas. Estos utilizan sensores de segui-
miento, graficos, proyecciones de mapas, animaciones 3D, que se integran al entorno real.
o Inteligencia artificial IA: crea el avatar de Messi, como por ejemplo en la Zona Inte-
ractiva para los Fans, el vestuario. Alli nos reunimos con ¢l para una charla inspiradora.

o Selfies Virtuales: se pueden tomar una foto con su imagen digital. Con la combinacién
de tecnologia de seguimiento facial y AR, se consigue superponer una imagen de Messi,
creando una foto realista y un recuerdo unico.
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o Redes sociales: Se usan activamente para compartir contenido, interactuar con los se-
guidores y fanaticos, manteniéndolos informados sobre las actualizaciones y eventos.

o Merchandising y Productos digitales: Sumado a la experiencia fisica, hay productos
digitales y merchandising que les permite llevarse fragmento o souvenir a su casa.

A modo de cierre

o La experiencia Messi es un acontecimiento en donde el poder de la imagen nos inunda
y la secuencia del relato nos atraviesa. La percepcién accede a un registro inédito a través
de la sucesion de recursos narrativos contemporaneos. El espectador se vuelve testigo y
complice de la vida de Messi y, al mismo tiempo, activador del dispositivo que la recrea.

o El lenguaje transmedia se despliega de manera completa, promoviendo una serie de
acciones participativas que suplantan la actitud contemplativa. La escenografia se trans-
forma también en experiencia directa, siendo el espacio el recepticulo espectacular de la
vivencia.

o Todo el montaje no sélo sintetiza la vida de la estrella internacional, sino que crea un
mundo de posibilidades donde lo ficcional se cruza con lo real. Y en este espectdculo de
las emociones, el visitante cumple diversos roles: testigo, acompafiante, pasajero, comen-
tarista, jugador o fanatico.

o Con La experiencia Messi nos sumergimos en un universo transmedia, definido por ac-
ciones y materialidades disimiles, para rendir un homenaje innovador al idolo argentino.
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Abstract: The concepts of traditional storytelling have evolved, as have the links to con-
tent and systems of meaning. Stories presented in a combined form, in various physical
and virtual media, make up transmedia storytelling. This modality tends to blur the lines
between reality and fiction, and provides diverse visions of production, representation and
entertainment, generating an immersive story in which the viewer is a co-creator of the
event who is actively involved in participating in different types of collectives and com-
munities. These narratives progress in the creation of an expansive, immersive, fictional
and playful world.

Immersive spaces consist of an environment designed for one or more spectators to ex-
perience a multi-sensory experience. The aim is for the participant to feel completely im-
mersed in the environment, disconnecting from real life.

These proposals offer an interactive and sensorial journey using a combination of sceno-
graphic language, installation, setting, technologies such as virtual reality (VR), augment-
ed reality (AR), artificial intelligence, 360° projections, surround sound, special lighting,
interactive games and, on some occasions, aromas to create the sensation of the presence
of a different universe.

Keywords: Transmedia - Scenography - Immersive - Design - Research

Resumo: Os conceitos de narragio tradicional de historias evoluiram, assim como os vin-
culos com o conteudo e os sistemas de significado. As historias apresentadas de forma
combinada, em varias midias fisicas e virtuais, constituem a narrativa transmidia. Essa
modalidade tende a borrar as linhas entre realidade e ficcdo e oferece diversas visdes de
produgcio, representagdo e entretenimento, gerando uma historia imersiva na qual o es-
pectador é um cocriador do evento que estd ativamente envolvido na participagio em
diferentes tipos de coletivos e comunidades. Essas narrativas progridem na criagao de um
mundo expansivo, imersivo, ficticio e ladico.

Os espagos imersivos consistem em um ambiente projetado para que um ou mais especta-
dores vivenciem uma experiéncia multissensorial. O objetivo é que o participante se sinta
completamente imerso no ambiente, desconectando-se da vida real.

Essas propostas oferecem uma jornada interativa e sensorial usando uma combinagio de
linguagem cenogrifica, instalagdo, ambientagao, tecnologias como realidade virtual (VR),
realidade aumentada (AR), inteligéncia artificial, proje¢des em 360°, som surround, ilumi-
nagdo especial, jogos interativos e, em algumas ocasides, aromas para criar a sensagdo da
presenca de um universo diferente.

Palavras-chave: Transmidia - Cenografia - Imersiva - Design - Pesquisa

Cuaderno 259 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2025/2026). pp 231-237 ISSN 1668-0227 237



