EL PODER DEL
EXPERIENCIAL

INWOW

| lbialf O°
ey )
Jor A »




En un entorno donde la atencion es cada vez mas escasa y la competencia por
el tiempo de las personas es mas intensa que nunca, los espacios fisicos
enfrentan un reto comun: dejar de ser lugares de paso y convertirse en
destinos memorables.

Centros comerciales, Family Entertainment Centers (FEC), restaurantes,
hoteles y museos comparten hoy una misma necesidad: atraer, involucrary
lograr que las personas quieran quedarse y volver.

El entretenimiento experiencial surge como una de las estrategias mas
efectivas para lograrlo. No hablamos de sumar juegos o tecnologia por moda,
sino de disefar experiencias interactivas con un objetivo claro: generar
valor real para el visitante y para el negocio.

En este documento encontraras:
Qué es el entretenimiento experiencial y qué no lo es.
Qué métricas impacta: tiempo de permanencia (dwell time), engagement,
repeticion de visitay consumo directo/indirecto.
Cémo aplicarlo en FEC, centros comerciales, restaurantes, hoteles y museos.
Errores comunes que reducen el retorno de inversion.
Un checklist de diseno para evaluar proyectos antes de invertir.

Este white paper explora como las experiencias bien disenadas impactan la
permanencia, el engagement y el valor en distintos tipos de espacios, con
ejemplos aplicables a diversos sectores.
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El cambio de paradigma: de espacios
funcionales a experiencias memorables

Burante anos, muchos espacios fisicos se disenaron bajo una logica funcional:

@Comprar @Comer @Visitar Salir

Hoy, esa logicaya no es suficiente.

Las personas buscan vivencias, no solo servicios. Buscan espacios que despierten
emociones, fomenten la interaccion y generen recuerdos. Este cambio ha
transformado la forma en que se conciben proyectos en multiples industrias.

Un mismo espacio puede tener dos resultados muy distintos:
Un lugar que cumple su funcion.
Un lugar que se recuerda, se comparte y se recomienda.

La diferencia esta en el diseno de la experiencia.

:Qué es realmente el entretenimiento
experiencial?

El entretenimiento experiencial no se limita a parques o areas infantiles. Se trata
de integrar disefio, narrativa, interaccion y cuando aporta valor tecnologia para
crear un recorrido que invite a participar activamente.

Entretenimiento tradicional Entretenimiento experiencial
Elvisitante observa Elvisitante interactla
La experiencia es pasiva La experiencia es participativa
Elrecuerdo eslimitado Elrecuerdo es mas profundoy duradero

La interactividad no siempre implica tecnologia digital. Puede ser fisica, sensorial,
narrativa o hibrida. La clave esta en que el visitante deje de ser espectador y se
convierta en parte activa de la experiencia.

INTERACCION EMOCION NARRATIVA PERMANENCIA

Cuando estos elementos se integran correctamente, el espacio deja de ser pasivo
y se vuelve vivo.
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Impacto directo en métricas clave

Las experiencias interactivas bien disenadas generan resultados medibles,
especialmente en tres frentes:

@ Tiempo de permanencia(dwell time): cuénto tiempo permanece una persona
en el espacio.

(©) Engagement: nivel de participacion e interaccion, no solo “ver’, sino "hacer”.

Valor para el negocio: consumo directo en el propio espacio e indirecto en
comercios/servicios alrededor, ademas de repeticion de visita.

Estos efectos no son exclusivos de un solo sector. A continuacion,
revisamos coémo se traducen en distintos contextos y qué decisiones
de diseno los habilitan.

Aplicaciones del entretenimiento
experiencial por sector

4.1 Family Entertainment Centers (FEC)
Enun FEC, el entretenimiento es el nlcleo del negocio. Sin embargo, muchos
centros cometen el error de enfocarse Unicamente en la cantidad de juegos.

Un FEC bien disenado considera:

Recorridos claros y fluidos Capacidad por metro cuadrado
Zonas de interaccion que extienden - Escalabilidad y renovacion por fases
el tiempo de juego

El resultado es un espacio que no solo atrae visitantes, sino que optimiza el
tiempo de estanciay el ticket promedio.




4.2 Centros comerciales
En los centros comerciales, el entretenimiento experiencial funciona como un ancla de atraccién
y diferenciacion.

Ejemplos comunes de aplicacion:

Family Entertainment Centers integrados al mix comercial
Zonas interactivas temporales o permanentes
Espacios instagrammeables con narrativay juego

Cuando estas experiencias se disenan correctamente:
Aumentan el dwell time de las familias
Generan trafico cruzado hacia tiendasy restaurantes
Mejoran la percepcion del centro como destino, no solo como punto de compra

El entretenimiento deja de ser un gasto operativo y tiende a convertirse en una inversion estratégica
para el ecosistema del centro comercial.

4.3 Restaurantes y hoteles

En hospitalidad, la experiencia es tan importante como el servicio. Aqui, el entretenimiento
experiencial funciona como un acelerador de permanencia y satisfaccion, especialmente
en publicos familiares.

Ejemplos tipicos de aplicacion:

Restaurantes: zonas de micro-interaccion, proyeccioén interactiva, paredes “instagrammeables”, juegos
cortos por turnos que extienden la estancia y elevan el consumo por mesa.

Hoteles/resorts: experiencias tematicas, narrativa + diseno + tecnologia, que diferencian la propiedad,
generan contenido organico y fomentan larecompra.

Eventos in-house: activaciones inmersivas para temporadas, verano, halloween, navidad, que mantienen el
interés sin rehacer el espacio.

El objetivo no es “entretener por entretener”, sino disenar momentos que conviertan una visita en un
recuerdo que se quiere repetir.




| 4.4 Museos y espacios culturales
En museos y centros culturales, el reto no es solo atraer visitantes, sino mantener su atencion sin sacrificar
rigor educativo. Aqui es donde el concepto de edutainment cobra un papel clave.

El edutainment combina educacion y entretenimiento de forma estratégica: no simplifica el contenido, sino
que lo hace accesible, participativo y memorable. EI aprendizaje deja de ser pasivo y se convierte en una
experiencia activa.

¢Como se integra el edutainment en museos?

- Narrativa educativa: cada médulo responde a un objetivo pedagdégico claro (ciencia, historia, cultura,
medio ambiente).

« Interaccion con proposito: juegos, retos, proyecciones o interfaces que refuerzan el aprendizaje, no que lo
distraen.

- Diseno multisensorial: estimulos visuales, fisicos y sonoros que facilitan la comprension en distintas
edades.

-Contenido editable y escalable: exposiciones que pueden actualizarse sin rehacer el espacio completo.

Aplicaciones habituales del edutainment incluyen:

»Mddulos interactivos de aprendizaje por estaciones

« Proyecciones inmersivas con contenido educativo

« Experiencias multisensoriales adaptadas a ninos, jovenesy adultos

Este enfoque permite:

= Aprenderjugando sin perder profundidad

Incrementar la participacion de familias y escuelas

« Transformar exposiciones pasivas en recorridos vivos

Cuando el edutainment se disena correctamente, el museo no solo informa: conecta, educay se recuerda.
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Algunos de los errores mas frecuentes incluyen:
Integrar tecnologia sin un objetivo claro
Comprar elementos aislados sin un concepto integral
No considerar operacion, mantenimiento y flujo
Disenar solo para el corto plazo.

Claves para diseifar experiencias que
generan valor

Un proyecto de entretenimiento experiencial exitoso se basa en:

. Concepto claroy alineado al objetivo del espacio, atraccion,
permanencia, educacion, marca.

. Disefio de recorrido y flujo, como se mueve la gente, dénde
se detiene, donde se concentra.

. Interactividad con propdsito, cada interaccion debe tener
unarazén: sorprender, ensenar, retener, convertir.

. Escalabilidad y actualizacién, que el espacio pueda
evolucionar sin rehacerlo todo.

. Integracion de diseio, tecnologia y operacioén, lo “wow"
debe ser operable y mantenible.
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;Qué metrica ayudaréa a definir el objetivo del lugar: generar permanencia, flujo
constante, consumo, aprendizaje?

;Laexperienciatiene un concepto/narrativa clara o son elementos sueltos?

¢;Eldiseno del recorrido esta pensado para mantener una actividad constante?

¢ Tiene interacciones que distribuyen a los visitantes?

¢Ladistribucion ayuda a gestionar horas pico de forma natural?

¢ Cada elemento interactivo tiene un objetivo claro (retener, educar, guiar el recorrido o
generar engagement)?

;Latecnologia tiene propdsitoy plan de actualizacion?

;Laoperacion diaria(staff, limpieza, mantenimiento)esta contemplada desde el disefio?
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Elentretenimiento experiencial no es una tendencia pasajera. Es una respuesta
directa a como las personas viven, consumeny recuerdan los espacios hoy.

Ya sea en un centro comercial, un FEC, un restaurante, un hotel o un museo, las
experiencias interactivas bien disefiadas transforman espacios en destinos.

Mas alla de atraer visitantes, estas experiencias permiten construir relaciones
duraderas, mejorar métricas clave y generar valor sostenible.

Elretoyano es siintegrar entretenimiento, sino como disenarlo correctamente
desde el inicio para que funcione como una verdadera inversion.
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%=SOBRE "## inwow’

inwow es un socio estratégico especializado en el diseno y desarrollo de experiencias
interactivas y entretenimiento experiencial para espacios fisicos que buscan
diferenciarse y generar valor real.

Acompanamos cada proyecto en toda su etapa de creacion: desde laideay el diseno
de la experiencia, hasta la ingenieria, fabricacién e instalacion. Integramos diseno,
narrativa y tecnologia, en un solo proceso para que cada espacio funcione, se
sientay se recuerde. '

Trabajamos con Family Entertainment Centers, centros comerciales, hotelé
restaurantes, museosy espacios culturales que entienden que el entretenimiento
bien disenado no es un gasto, sino una inversion que impacta directamente enla
permanencia, el engagementy la percepcion del espacio.

Si estas evaluando como transformar tu proyecto en una experiencia que atraiga,

involucre y haga que las personas quieran volver, inwow puede ayudarte a
disenarlo desde el inicio.

Disefiamos experiencias interactivas y proyectos de
entretenimiento asombrosos que emocionan e inspiran.

* Indoor & Outdoor Playgrounds - luminacion interactiva  Experiencias sensoriales lidicas * Proyeccion y tecnologia interactiva
» Experiencias tematicas e inmersivas « Museologia y museografia « Experiencias luminicas.

Inwow?® es interactuar, intervenir, interiorizar. Es llevar al vuelo las mentes y los corazones.
Es ocupar cualquier espacio, material, elemento o tecnologia para lograrlo. Inwow es espectacular.

> Valores de marca

Iconic & /(ﬁ %r
Viral Moments —=a_ [nteraction Personalization

Diseno de estrategias y produccion de Disefo de actividades Diseno decontenidos con tematicas
experiencias, con alto enfoque de difusion digital mediante la narrativa de vivir experiencias y personalizadas con base en las
que ayuda al posicionamiento del lugar. promover |a interaccion en cada elemento. tendencias mundiales.

Te guiamos y asesoramos mediante una metodologia en cada etapa, desde la

conceptualizacion hasta la instalacion final del proyecto.

. i Nuestro estudio de diseno crea proyectos de entretenimiento que inspiran emociones.

> realidad tus ideas... Buscamos ir mas alla combinando creatividad, disefio, innovacion y tecnologia con el
unico objetivo de hacer espacios sorprendentes.
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:@’_ Te ayudamos a hacer
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