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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

RESUMEN

El Museo Interactivo de Arte es un proyecto de diseno interior que busca redefinir la experiencia museistica en Quito
mediante la integracién de tecnologia y arte. Basado en el concepto de "Metamorfosis”, el diseno prioriza la interac-
cion sensorial y la inmersién, incorporando herramientas innovadoras como realidad aumentada, realidad virtual y
pantallas interactivas. Su principal objetivo es captar el interés de jévenes y estudiantes, quienes, debido a métodos
de ensenanza tradicionales poco atractivos, muestran una limitada conexién con la historia del arte.

El museo contard con dreas de exhibicion permanente y temporal, salas interactivas, espacios educativos y una
cafeteria. Su disefo espacial se inspira en la fluidez y fransformacion, utilizando formas circulares que simbolizan la
conexion y evolucién. La materialidad del proyecto incluye vidrio, hormigdn pulido y acero, creando un entorno
moderno y funcional donde la estética y la tecnologia convergen para ofrecer una experiencia educativa innova-
dora.

La incorporacion de herramientas tecnoldgicas avanzadas permite que los visitantes exploren las exhibiciones de
manera auténoma, seleccionando la modalidad de recorrido que mejor se adapte a sus intereses. La interaccion
sensorial que brinda la realidad virtual fortalece la conexién con las obras, aumentando el impacto educativo y
emocional de la experiencia. De esta manera, el museo se convierte en un espacio de experimentacién donde el
arte y la tecnologia convergen para generar conocimiento de manera innovadora.

Ademds de su enfoque en la virtualidad, el museo apuesta por estrategias de marketing efectivas que maximicen
su alcance y atractivo. La combinacién de una oferta tecnolégica vanguardista con campanas de promocion bien
estructuradas asegurard su éxito y posicionamiento como un referente cultural. Asi, este espacio no solo preserva y
difunde el arte, sino que también revoluciona la manera en que se aprende y disfruta, consoliddndose como un
entorno educativo, accesible y estimulante para todos los publicos.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

CAPITULO 1: CONTEXTO

ABSTRACT

The Interactive Art Museum is an interior design project aimed at redefining the museum experience in Quito through
the integration of technology and art. Based on the concept of "Metamorphosis," the design prioritizes sensory
inferaction and immersion, incorporating innovative tools such as augmented redlity, virtual reality, and interactive
screens. Its main objective is fo capture the interest of young people and students, who, due to unappealing fraditio-
nal tfeaching methods, show a limited connection with art history.

The museum will feature permanent and tfemporary exhibition areas, interactive rooms, educational spaces, and a
café. Its spatial design is inspired by fluidity and transformation, using circular forms that symbolize connection and
evolution. The project's materiality includes glass, polished concrete, and steel, creating a modern and functional
environment where aesthetics and fechnology converge to offer an innovative educational experience.

The integration of advanced technological tools allows visitors o explore the exhibitions autonomously, selecting the
tfour mode that best suits their interests. The sensory interaction provided by virtual reality strengthens the connection
with the artworks, enhancing the educational and emotional impact of the experience. In this way, the museum
becomes an experimental space where art and fechnology merge to generate knowledge in an innovative way.

In addition fo its focus on virtuality, the museum embraces effective marketing strategies to maximize its reach and
appeal. The combination of a cutting-edge technological offering with well-structured promotional campaigns will
ensure ifs success and establish it as a cultural benchmark. Thus, this space not only preserves and disseminates art
but also revolutionizes the way it is learned and enjoyed, positioning itself as an educational, accessible, and engo-
ging environment for all audiences.

STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

Un museo es un espacio dedicado a la conservacion,
estudio, aprendizaje y difusion del patrimonio, ya sea
cientifico, artistico, arqueoldgico, etnogrdfico, entre
otros. Una de sus principales funciones es la comunica-
cidn, ya que un patrimonio sin difusion no cumple su
propésito educativo. El museo es clave en la educa-

cién del patrimonio para la sociedad. (Carreton, 2015).

La Asamblea General Extraordinaria del ICOM aprobd
una nueva definicion de museo: "Un museo es una
institucion sin dnimo de lucro, permanente y al servicio
de la sociedad, que investiga, colecciona, conserva,
interpreta y exhibe el patrimonio material e inmaterial.
Abiertos al publico, accesibles e inclusivos, los museos
fomentan la diversidad y la sostenibilidad. Con la parti-
cipacién de las comunidades, los museos operan y
comunican ética y profesionalmente, ofreciendo
experiencias variadas para la educacién, el disfrute, la
reflexion y el intercambio de conocimientos.” (ICOM,
2022)

En el ano 2017, durante la XVIIl Conferencia de Museo-
logia Social (MINOM) en Brasil, se reconocié a los
museos como espacios de encuentro y construccién
colectiva de conocimientos, permitiendo nuevas
formas de vivir, pensar y sentir estos lugares a través de
acciones compartidas. Ademds, se propusieron
nuevos enfoques para ufilizar estos espacios como
lugares de conciliacidon de conflictos locales (Mendo-
za & Jaddn,2024).

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

Imagen 1: Daniel Arsham Unearthed. Fuente: Artsy
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A lo largo de la historia, el concepto de museo ha
evolucionado continuamente, adaptdndose a nuevas
ideas. Los museos se renuevan para atraer, educar y
satisfacer a un publico cada vez mds exigente.
Ademds de sus funciones tradicionales, los museos
modernos buscan crear valores, reconocer la diversi-
dad cultural y fomentar el didlogo intercultural. Esto
asegura los derechos culturales del publico y garantiza
el acceso al conocimiento y la experiencia museoldgi-
ca (Fiallos, 2023).

En la era de la globalizacién cultural, los museos han
adaptado y transformado sus enfoques museoldgicos
y museogrdficos para facilitar el intercambio de
intferpretaciones. A diferencia de los museos fradicio-
nales, el publico tiene acceso a heramientas de
aprendizaje y negociacion cultural, que les permiten
crear sus propios relatos culturales y experimentar el
mundo desde una perspectiva especifica y concreta
(Fiallos, 2023).

La gestidn de los museos ha experimentado una nota-
ble incorporacién de nuevas tecnologias, como Ia
implementacion de cédigos QR, aplicaciones moviles,
realidad aumentada, realidad virtual y gamificacién,
con el objetivo de mejorar la experiencia de los visitan-
tes. La pandemia del COVID-19 acelerd esta tenden-
cia, consolidando el uso de estas herramientas tecno-
I6gicas para la gestion eficiente de los museos (Alvara-
do et al., 2024).

STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

Las nuevas tecnologias se han incorporado gradual-
mente en los museos debido a su potencial para mejo-
rar la satisfaccion de los visitantes, optimizar el aprendi-
zaje y apoyar la transformacion de estos espacios.
Facilitan la interaccion, enriquecen el contenido y
atraen a un publico mds joven, aumentando el
numero de visitas. (Alvarado et al., 2024).

Los museos son espacios inferactivos con infinidad de
recursos que permiten a sus usuarios elaborar sus
propios relatos y composiciones mediante la observa-
cion de hechos vy situaciones reales, presentadas a
través de experiencias fisicas o virtuales en estos entor-
nos culturales. La rdpida integracién de la tecnologia
en la transformacién de museos y espacios expositivos
marcard la tendencia de pasar de experiencias
presenciales a digitales (Mendoza & Jaddn,2024).

Un museo interactivo es un espacio donde los visitan-
tes no solo observan las exhibiciones, sino que también
participan activamente en ellas. A diferencia de los
museos fradicionales, que presentan objetos de
manera estdtica, los museos interactivos utilizan tecno-
logia y actividades prdcticas para crear experiencias
inmersivas y educativas. (Nguyen, L.2023)

Segun Truco y Palma (2020), “La tecnologia digital
puede facilitar a los ninos, ninas y adolescentes el
ejercicio de su derecho de expresar sus opiniones,
promover su participaciéon ciudadana y proveer un
canal para su libertad de expresién e informacién”

(p.14).
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Genius Davinci Immersive Experience. Fuente: diephotodesigner.de
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La innovacion tecnolégica transforma la educacion
en los museos a través de experiencias digitales inmer-
sivas. La interaccion con plataformas digitales ha
generado un cambio significativo, donde la emocién
es clave, posicionando a los museos como medios de
comunicacién en el entorno digital. (Mendoza &
Jaddan,2024).

En Ecuador, se ha observado cémo la mayoria de los
museos han desarrollado y readaptado sus estrate-
gias, creando confenidos digitales de acceso libre,
organizando recorridos y talleres virtuales, y digitalizan-
do sus colecciones. Estas iniciativas buscan mantener
una conexién cercana con sus audiencias. (Mendoza
& Jaddn,2024).

Las instituciones culturales deben adaptarse al avance
tecnoldgico para reducir brechas y facilitar el acerca-
miento mediante la innovacién educativa. Es crucial
que los museos y centros culturales expandan su visién
mds alld de los espacios fisicos, adoptando enfoques
digitales y virtuales que ofrezcan experiencias enrique-
cedoras y accesibles a un publico mds amplio y diver-
so. Integrar tecnologias como la gamificacién puede
abrir nuevos espacios de reflexién y acercar el conoci-
miento del museo a ninos y jovenes, complementando
su desarrollo personal y educativo. (Mendoza & Jaddn,
2024).

El museo del futuro es un espacio de interaccion, no
solo de contemplacién.

STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

Los museos no se utilizan cominmente como espacios
educativos, lo que limita su impacto en la formacién
cultural. A pesar de los avances tecnoldgicos, no
existe una articulacién formal que facilite el acceso al
conocimiento que los museos pueden ofrecer a la
comunidad educativa.

La problemdtica es la desconexién de los jbvenes con
la historia del arte y el patrimonio cultural local. Los
métodos tradicionales de ensefanza no logran captar
su interés, Igenerando una falta de comprension y
apreciacién cultural. Como resultado, se produce una
pérdida de identidad cultural y una menor participa-
cion en la preservacion del patrimonio.

La falta de estrategias que integren la tecnologia, la
educacién y la experiencia museistica de manera
efectiva impide que los jovenes se involucren activa-
mente con el arte. Sin una vinculacidén adecuada
enfre museos, instituciones educativas y la comunidad,
se pierde la oportunidad de transformar estos espacios
en herramientas de aprendizaje dindmicas.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

La solucién radica en acercar a ninos y jovenes a los
espacios culturales, llevando el mundo de las bellas
artes a todas las edades, sensibilizando a los centros
culturales; creando asi una nueva forma de ensenan-
za y aprendizaje a través de los museos. (Mendoza &
Jaddan,2024).

La implementacién de un museo interactivo en Quito
es una solucion innovadora, ya que actualmente no
existen muchos museos de este tipo en la ciudad. Este
museo podrd ofrecer experiencias inmersivas y partici-
pativas, haciendo que la historia del arte sea mds
accesible y atractiva para las nuevas generaciones.

El uso de tecnologias avanzadas como la realidad
virtual y aumentada, pantallas tdctiles y actividades
interactivas no solo captaria la atencién de los
jévenes, sino que también convertiria al museo en un
referente cultural y educativo en la ciudad. Ademds,
al ser una propuesta novedosa, atraerd tanto a turistas
como a residentes, fomentando un mayor interés y
participacién en la historia y cultura local.

CAPITULO 1: CONTEXTO
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Imagen 3: Fitzania, Museo de los Servicios Gubernamentales del Futuro. Fuente: Working Not Working
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

2.1 PROPUESTA

En este proyecto se propone disenar un espacio dind-
mico y envolvente que invite a los visitantes a explorar
y participar activamente. El disefo incluird dreas tema-
ficas con estaciones interactivas equipadas con
pantallas tactiles y dispositivos de realidad virtual y
aumentada. Ademds, contard con actividades
interactivas y exhibiciones multimedia.

Los colores, texturas e iluminacién se utilizardn para
guiar a los visitantes a través de las distintas secciones,
creando una atmodsfera que refleje la temdatica de
cada drea. Espacios abiertos y flexibles permitirian la
realizacién de talleres, charlas y eventos, fomentando
un ambiente de aprendizaje continuo.

Para captar la atencidn de los jévenes, se empleardn
apps interactivas y promociones para afraer a los
jbvenes, mientras que talleres y juegos educativos
fomentardn la participacion familiar. Ademds, el
marketing digital, con redes sociales e influencers,
destacard las experiencias inmersivas para atraer
turistas y visitantes internacionales.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

2.2 RAZON

Esta propuesta de diseno fiene como objetivo innovar
en el dmbito cultural y educativo mediante la crea-
cion de un museo interactivo. Este museo ofrecerd
experiencias inmersivas y participativas, haciendo que
la historia del arte y la tecnologia sean mds accesibles
y afractivas para las nuevas generaciones. Al utilizar
tecnologias avanzadas como la realidad virtual y
aumentada, pantallas tdctiles y actividades interacti-
vas, se fomentard un mayor interés y participacion en
la historia y cultura local.

2.3 TARGET

El pUblico principal para el museo interactivo incluye a
jévenes y estudiantes, afraidos por las experiencias
inmersivas y el uso de tecnologias avanzadas. También
estd dirigido a familias, que podrdn disfrutar de activi-
dades educativas y participativas en un entorno
acogedor. Ademds, se espera atraer a turistas nacio-
nales e internacionales interesados en conocer la
historia del arte y cultura local.

2.4 UBICACION Y ANALISIS DEL SECTOR

El terreno se encuentra ubicado al noroeste de la
ciudad de Quito, en la parroquia Inaquito, sector “La
Paz"”, entre las calles Av. Francisco de Orellanay la Av.
Coruna. Integra dreas residenciales con zonas comer-
ciales y de servicios le otorga un alto potencial de
conectividad y desarrollo urbano.

Ademds, cuenta con hitos importantes como el hotel
JW Marriott Quito, el Circulo Militar y el Colegio Eloy
Alfaro. También se encuentra cercano al mirador de
Gudpulo y al Museo Etnohistérico de Artesanias del
Ecuador, lo que refuerza su vinculacién con espacios
culturales y turisticos de la ciudad.

ASOLEAMIENTO

CAPITULO 1: CONTEXTO
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Imagen 4: Asoleamiento Fuente: (Sun Earth Tools, 2024) Elaboracién propia.
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

ANALISIS DEL SECTOR

El proyecto cuenta con una ubicacién estratégica, con
una oferta variada de equipamientos, incluyendo institu-
ciones educativas y de salud que contribuyen al flujo cons-
tante de personas en el drea. Ademds, su proximidad all
Museo de Grupos Etnicos del Ecuador refuerza su vinculo
con la difusién cultural.

El terreno permite un fdcil acceso tanto para peatones
como para vehiculos. La zona dispone de varias paradas
de fransporte publico cercanas, facilitando la llegada de
visitantes de distintos sectores de la ciudad. Ademds, su
conexién con vias principales garantiza una movilidad
fluida y eficiente, optimizando la experiencia de quienes
transiten por el drea.

EQUIPAMIENTOS

® Educacién

® Salud
Cultural

@® Hospitalidad

® Mirador

VIALIDAD
Av. Francisco de Orellana
® Av.La Coruna
® Av. 6 de Diciembre
@® Manuel lturrey

ACCESIBILIDAD

® Estacion Metro

® Estacion Labrador
® Parada de Bus

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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Imagen 5: Andlisis del sector Fuente: (Google Maps, 2024) Elaboracion propia.
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

El espacio seleccionado para el Museo Interactivo de
Arte es actualmente una muebleria de dos pisos, donde
se exhibe una amplia variedad de mobiliario para el
hogar, como sofds, mesas vy sillas. La iluminacién natural
se restringe a la fachada principal, mientras que el
entrepiso tiene una altura de 3.40 metros.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

Planta Baja

Area: 219,77 m2

Planta Alta

Imagen é: Plantas Arquitectdnicas Fuente: Autoria propia.
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

2.5 ESTADO ACTUAL

A continuacién, se presentan algunas fotografias que
muestran su estado actual:

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

Imagen 7: Imdagenes exteriores e interiores del local Fuente: Fotografias de autoria propia.

CAPITULO 1: CONTEXTO
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

Museo del Futuro

* Arquitecto: Killa Design ]
*Ubicacién: Dubdi, Emiratos Arabes Unidos
¢ Aho: 2022

Con un diseno arquitecténico futurista y un enfoque en
la interactividad, este museo ofrece instalaciones
inmersivas que integran arte y tecnologia. La disposi-
cion de los espacios y el uso de elementos multimedia
son ejemplos destacados de cémo crear una expe-
riencia atractiva que combina estética, funcionalidad
y tecnologia.

La forma orgdnica del edificio contfrasta con la arqui-
tectura angular de la ciudad, convirtiéndolo en un hito
arquitecténico. La fachada estd revestida con pane-
les de acero inoxidable que reflejan la luz y el entorno,
creando un efecto dindmico. Las inscripciones en
drabe, que contienen frases sobre el futuro, son un
elemento cultural significativo que incorpora la identi-
dad local en el diseno.

El diseno interior prioriza una circulacién fluida, facili-
tando el recorrido entfre exposiciones y dreas interco-
nectadas que fomentan continuidad y descubrimien-
to. Ademds, el museo integra zonas multifuncionales
adaptables a diversos eventos, como exposiciones,
conferencias y talleres, reflejando su versatilidad y

capacidad de responder a las necesidades del futuro.

Los espacios estdn disefados para brindar experien-
cias inmersivas a fravés de realidad aumentada y
virtual, fomentando la interaccién del visitante con las
exposiciones y creando un entorno dindmico que
refleja el avance tecnoldgico. Mds que una simple
exhibicion, el disefo representa innovacién y progreso,
estimulando la curiosidad vy la imaginacién en un
contexto vanguardista.

Caligrafia érabe perforada e - - - Formas orgdnicas y futuristas
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Enfrada de luz natural ﬂrf*ﬁ’fﬁsﬁ?hm 9
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Imagen 8: Andlisis grafico del Museo del futuro Fuente: Killadesing, Elaboracion propia.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

CAPITULO 1: CONTEXTO

6¢ 'd

11/ Wy,

Imagen 9: Museo del Futuro Fuente: ArchDaily

Este proyecto aportd la fusién entre arquitectura, tecno-
logia y experiencia sensorial. Su uso de formas orgdnicas

y futuristas, junto con materiales innovadores crea un

espacio envolvente que fransmite modernidad vy fluidez.
La integracién de experiencias inmersivas e interactivas
mediante realidad aumentada y pantallas digitales.

STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

OPPO MWC Barcelona

¢ Arquitecto: IDS Studio
*Ubicacién: Barcelona, Espana
e Ano: 2023

El proyecto "OPPO MWC Barcelona" es un espacio
expositivo innovador disenado para la participaciéon
de OPPO en el Mobile World Congress en Barcelona.
Concebido por IDS Studio en colaboracion con Harry
A. lastrebov, este espacio arquitectdnico toma como
referencia la estética minimalista de los museos y gale-
rias de arte contempordneo en Espafia.

Su diseno se basa en una paleta de colores blancos y
claros, combinados con elementos de alta tecnologia
y soluciones interactivas digitales. Uno de los aspectos
mds destacados es la creacién de estructuras multica-
pa, las cuales reinterpretan de manera abstracta
algunos de los espacios mds icdnicos de Barcelona,
aportando una identidad arquitecténica Unica.

Pantallas curvas ¢ — — — 4

Materialidad e — — — 4

Estas estructuras estdn recubiertas con I[dminas delga-
das que realzan su cardcter arquitecténico, mientras
gue en su interior contienen pantallas que proyectan
videos en movimiento de espacios emblemdticos de la
ciudad. La combinacion de estos medios digitales con
la arquitectura genera una atmadsfera urbana dentro
del stand, evocando la esencia de Barcelona.

El espacio se dividid en dreas temdticas, cada una
enfocada en un grupo de productos. A través de
elementos arquitectdnicos y digitales, se crearon

narrativas Unicas, evitando la repeticién de informa-
cion. El disefio ofrecid una experiencia inmersiva que
integraba arquitectura, tecnologia e identidad visual
en un entorno sofisticado y cohesivo.

L — == — = Recorrido intuitivo

Imagen 10: Andlisis gréfico Fuente: Behance,Elaboracion propia.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

I
l"l' i

i

s
] S II"M"WI
P

Imagen 11: OPPO MWC Barcelona Fuente:

De este proyecto tome como inspiracién la materiali-
dad, el uso del color blanco y el vidrio genera una
fluidez visual. El acero, evoca la innovacién tecnoldgica.
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La distribucién de los espacios con el uso de formas
curvas crean recorridos envolventes, permitiendo que
los visitantes se conecten de manera dindmica.

STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

Sinovac Corporate Showroom

* Arquitecto: VAVE Studio
*Ubicacién: Pekin, China
e Ano: 2022

El espacio refleja la mision cientifica de la empresa
Sinovac, con el objetivo de popularizar el conocimien-
to cientifico y fomentar el espiritu de investigacién y
desarrollo. Disenado para destacar la importancia de
la biotecnologia, el showroom fusiona funcionalidad y
estética, creando un ambiente inspirador tanto para
visitantes como para empleados.

El diseno se caracteriza por su enfoque minimalista y
moderno, utilizando materiales como el vidrio y el
acero para transmitir fransparencia, innovacién y
precision cientifica. Las superficies blancas predomi-
nan en el espacio, creando un ambiente limpio y orde-
nado que refleja la pureza y la confiabilidad de los
productos de la marca.

Elementos digitales ¢ — — — 4

Pantallas interactivas e — —

La distribucién del showroom se divide en dreas para
exposiciones, reuniones y presentaciones. Se busca
una circulaciéon fluida, permitiendo a los visitantes
explorar el espacio de manera intuitiva. Las dreas
interconectadas facilitan una experiencia continua,
donde cada seccién ofrece un enfoque distinto sobre
los logros de Sinovac en la biotecnologia.

Ademds, el showroom cuenta con zonas multifuncio-
nales que pueden adaptarse a distintos tipos de even-
tos, como conferencias y demostraciones cientificas.
Este disefo versdtil resalta la capacidad del espacio
para ajustarse a las necesidades corporativas, proyec-
tando la imagen de una empresa moderna, orientada
al futuro y comprometida con el progreso cientifico.

— — — « Formas orgdnicas

— — o Circulacion fluida

Imagen 12: Andlisis gréfico Fuente: VAVE Studio ,Elaboracién propia.
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Imagen 13: Sinovac Corporate Showroom Fuentfe: VAVE Studio

Este proyecto aporté la integracion de la tecnologia y la
materialidad. La incorporacion de pantallas interactivas
crean un entorno dindmico e innovador.

La distribucién fluida y las zonas multifuncionales permi-
ten adaptar el espacio a diferentes necesidades,
asegurando flexibilidad sin perder cohesién en el disefo
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

3.1 METAS DEL DISENO

Disenar un museo interactivo de arte que inspire a los
jévenes areconectarse con la experiencia de visitar un
museo, reflejondo la idea de conexidon en cada
aspecto de su disefio. Los visitantes podrdn experimen-
far y participar en el proceso evolutivo de manera
interactiva y dindmica, con un recorrido que evolucio-
na tanto en contenido como en espacio fisico de
manera fluida y orgdnica.

cQué?

Disenar un espacio donde los visitantes puedan experi-
mentar el arte y la tecnologia a través de todos sus
sentidos, fomentando una comprensién profunda y
emocional de las obras de arte mediante experiencias
sensoriales. Se busca mostrar cémo la tecnologia
puede ser implementada para crear nuevas formas
de arte, incluyendo la generacidén de experiencias en
3D basadas en cuadros realizados a mano, inspirando
a los visitantes a explorar su propia creatividad utilizan-
do herramientas tecnoldgicas.

¢Quién?

El museo estd dirigido a personas de todas las edades
interesadas en el arte y la tecnologia, estudiantes de
arte, diseno, tecnologia y ciencias. También estd
pensado para familias que busquen experiencias
educativas y entretenidas en un entorno acogedor.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

{Como?

El museo contard con galerias interactivas y temdticas,
asi como dreas sensoriales disefadas para ofrecer
experiencias inmersivas. Se utilizard tecnologia integra-
da para crear instalaciones interactivas con obras de
arte que respondan al movimiento, sonido o tacto de
los visitantes.

Realidad Aumentada (AR): Los visitantes podrdn
usar dispositivos méviles o gafas AR para descubrir
informacién adicional o animaciones sobre el
proceso creativo de las obras.

- Redlidad Virtual (VR): Experiencias inmersivas que
permiten “enfrar” en una obra de arte y explorarla
desde dentro.

- Instalaciones Sensibles al Movimiento: Obras que
cambian de forma o color en respuesta a la
presencia del espectador.

- Experiencias de Sonido 3D: Sonidos envolventes
que permiten “escuchar” una pinfura o escultura.

- Tacto Interactivo: Superficies tdctiles que reprodu-
cen texturas relacionadas con las obras, mejoran-
do la conexién sensorial.

CAPITULO 1: CONTEXTO

AR 2

i QUIEN?

A través de dreas senso-
riales con tecnologia
intfegrada

Personas de todas las
edades interesadas en el
arte y la tecnologia

Museo Interactivo de arte

Imagen 14: Metas del Disefo. Elaboracién propia
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

3.2 CONCEPTO

“"Metamorfosis” nace a partir de la idea de reconectar
a los jévenes con la experiencia de visitar un museo y
con las obras de arte. El concepto arquitectdnico se
centra en la conexién sensorial, creando un espacio
donde los usuarios puedan experimentar el arte y la
tecnologia a través de todos sus sentidos. También
refleja la evolucién mediante la transformaciéon de
espacios fisicos a virtuales y de los sentidos, generando
emociones y destacando que el movimiento continuo
produce la transformacion.

El museo ofrece una experiencia dindmica y participa-
tiva, donde el arte y la tecnologia se combinan para
crear un entorno que evoluciona continuamente,
generando emociones y experiencias. Esta tfransfor-
macidén proporciona una experiencia inmersiva 'y
evolutiva, conectando alas nuevas generaciones con
el arfe de manera innovadora.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

SUB CONCEPTOS

Conexidn Sensorial: Generar una conexion multisenso-
rial entre los visitantes con las obras de arte. Se logra
mediante el uso de elementos inferactivos que estimu-
lan todos los sentidos, permitiendo experimentar el
museo de manera inmersiva y emocional.

Dinamismo y Transformacién: Disefiar un espacio dind-
mico vy fluido donde los visitantes experimenten fransi-
ciones inmersivas entre dreas y exhibiciones. La tecno-
logia permitird un entorno en constante cambio,
generando una metamorfosis sensorial y espacial.

Integracion Tecnolégica: Permite a los visitantes
inferactuar con las exhibiciones de formas innovado-
ras, enrigueciendo su experiencia y comprension del
contenido.

CONEXION

EXPERIENCIA
INMERSIVA

CONEXION SENSORIAL s

R <

METAMORFOSIS

Imagen 15: Concepto, referencia gréfica. Elaboraciéon propia

MOVIMIENTO

B4 TRANSFORMACION
<--- f
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

3.3 PROGRAMACION

El programa arquitectdnico propuesto para el museo interactivo de arte incluye un drea publica con un vestibulo
principal conectado a un patio central, una tienda de regalos y una cafeteria. Las dreas de exhibicidn comprenden

galerias de exhibicién permanente

y temporal, asi como salas interactivas. En las dreas de administracién se

encuentran una oficina administrativa y una sala de reuniones. Finalmente, las dreas de servicios incluyen bafos

publicos y una bodega/almacén.

AREA

Area Piblica

Area de Exhibicién

Area Administrativa

Area de servicio

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

ESPACIO AREA (m2)
Vestibulo 37.42
Cafeteria 39.36

Sala Interactiva
Galerias de Exhibicion Permanente
Galeria de Exhibicidon Temporal

Oficina Administrativa

Banos PUblicos 12.05
Bodega 1.6

TOTAL 182.78

Imagen 16: Programacién. Elaboracién propia

3.4 DIAGRAMA DE ADYACENCIAS

El vestibulo se conecta directamente con el espacio
central y la cafeteria, facilitando la orientacién inicial.
El espacio central estd rodeado por salas interactivas y
galerias de exhibicidon permitiendo una fransicion
fluida entre diferentes espacios.

SALA
INTEACTIVA

GALERIAS DE
EXHIBICION
TEMPORAL

GALERIAS DE
EXHIBICION
PERMANENTE

ESPACIO
CENTRAL

CAPITULO 1: CONTEXTO

Los banos poseen un fdcil acceso desde todas las
dreas principales, mientras que la bodega y la adminis-
tracién estdn ubicadas en una zona menos visibles. La
cafeteria cercanas al vestibulo principal, ofrece espa-
cios de descanso y socializacién.

ADMINISTRACION

VESTIBULO

A

Imagen 17: Diagrama de Adyacencias. Elaboracién propia
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

3.5 ZONIFICACION

El diagrama de zonificacion facilita la comprension de la distribucion espacial del proyecto, este
esquema actua como una guia visual para organizar de manera eficiente el disefo interior.

BODEGA

GALERIA DE
EXHIBICION

PERMANENTE

SALA
INTEACTIVA

ADMINISTRACION

GALERIA DE EXHIBICION
TEMPORAL

VESTIBULO

CAFETERIA

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

Imagen 18: Zonificacién. Elaboracién propia

3.6 DISENO ESPACIAL

El diseno espacial del museo se fundamenta en la
conexion sensorial y la evolucién, utilizando la forma
del circulo, que simboliza la unidn, la continuidad y la
transformacién. Este enfoque permite la creacién de
espacios abiertos y fluidos, simbolizando una conexién
continua. El recorrido del museo estd concebido para
guiar a los visitantes a través de diferentes etapas que
representan la evolucién, ofreciendo una experiencia
inmersiva y dindmica.

FORMA BASE

GENERACION DE ESPACIOS | 4

~

’ 4

CONEXION

“\‘I

CAPITULO 1: CONTEXTO

Este diseno refleja el crecimiento y la transformacién
continua, conectando a los visitantes con el arte y la
tecnologia de manera innovadora.

El concepto nace a partir del circulo como forma
base, cuya repeticién genera conexion y se transfor-
ma en diferentes dimensiones, creando nuevos espa-
cios diversos y dindmicos, adecuados para diferentes
experiencias sensoriales.

- =~
- ~

TRANSFORMACION

. DINAMISMO

-

Imagen 19: Diseio Espacial. Elaboraciéon propia
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

3.7 MOODBOARD

El moodboard busca transmitir la esencia del arte y la tecnologia, ademds de representar la evolucion a

través de las fases de la luna. Captura la atmdsfera vy el estilo deseados, sirviendo como guia para un
diseno coherente que refleje transformacién e innovacion.

Imagen 20: Moodboard. Elaboraciéon propia

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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3.8 MATERIAL BOARD

El material board presenta una seleccién de materiales que reflejan la fusion entre arte y tecnologia en

el diseno del museo. Se han elegido materiales que representan transformacion, innovacion y experien-
cias sensoriales.

YESO « - - -
PAREDES

/===~ MDF
MOBILIARIO

MDF « -
TECHOS

« VIDRIO
PANELES DE
EXHIBICION

HORMIGON PULIDO = - - -

- - -~ TEXTILES
PISOS DECORACION

Imagen 21: Material board. Elaboracién propia
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.1 PLANTA DE DISTRIBUCION

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.2 PLANTA AMOBLADA

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.2 PLANTA AMOBLADA AMBIENTADA
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

CAPITULO 1: CONTEXTO
4.3 CORTE LONGITUDINAL A-A
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4.3 CORTE LONGITUDINAL A-A
ESC 1:50 (B

2 4.4 CORTE TRANSVERSAL B-B
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.5 ELEVACIONES INTERNAS

ELEVACION C

ELEVACION C AMBIENTADA
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ELEVACION D

ELEVACION D AMBIENTADA
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.6. PLANO DE PISOS
ESC 1:120

P.60

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

SIMBOLOGIA

MICROCEMENTO PULIDO
Espesor: 3 mm

Acabado: Liso y mate
-Innov microcemento-

RESINA EPOXI DE ALTO BRILLO
Espesor: 3-5 mm

Acabado: Alto brillo
-Sika-

PORCELANATO KONE
TONO: SILVER

FORMATO: 0.60 x 0.60 m
-Graiman-

CAPITULO 1: CONTEXTO
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE CAPITULO 1: CONTEXTO

4.7. REVESTIMIENTOS VERTICALES
ESC 1:120

r---* Placas de yeso moldeado

Revestimiento en Yeso
con Acabado Liso, e

pintura satinada blanca « Paneles de yeso moldeado

Pantallas LED «

. . < Cinta LED empotrada
Nichos Circulares con

lluminacién LED

¢ Columnas de corian
blanco satinado

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE STEPHY ANDRADE
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4.8. PLANO DE TECHOS
ESC 1:120

P. 64

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

SIMBOLOGIA

GYPSUM ACABADO LISO
Pintura Excello Satin Blanco
-Sherwin Williams-

LISTONES DE MDF
Tono Océano, 6mm
-Pelikano-

CAPITULO 1: CONTEXTO

CIELO RASO DESCOLGADO 4280
10cm
CIELO RASO DESCOLGADO
10cm
N. +2.80

z]
o T |

N. +2.80

ANININNNINININININNNNY

CIELO RASO DESCOLGADO
10cm

VIIIII/IIIIIII

CIELO RASO DESCOLGADO
10cm

CIELO RASO DESCOLGADO
10cm

G9'd

CIELO RASO DESCOLGADO
10cm

N. +3.00

A

CIELO RASO DESCOLGADO
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4.9. PLANO DE ILUMINACION

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

SIMBOLOGIA

SLIM DOWNLIGHT BRANCO
-Ledvance-

SPOT LED DIRIGIBLE
BLANCO PARA RIEL

-Ledex-

GALAXY LED WHITE (@100cm)
-Studio K-

LAMPARA COLGANTE HALO LED

OJO DE BUEY EMPOTRABLE

Blanco,foco LED GU10
-Ledex-

CINTA LED EMPOTRADA
-Ledex-

LAMPARA COLGANTE
MODERNA LED

-Marriott-

CAPITULO 1: CONTEXTO
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4.10. STYLING

ANISE DINNING
CHAIR

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

CYCLOID
MARIKO MORI

GALAXY LED

.

r

g

MOAI

RICCARDO GUSSONI \

CAPITULO 1: CONTEXTO

GLASS GLOBE MOBILE

BALL CHAIR
/ EERO AARNIO
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4.11 RENDERS

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

ILUSIONES Y
PERCEPCION
EL ARTE GIUE JUEGA CON TU MENTE

El ot ra soko 59 ve.sing oue
maria.

¥ céma mmmm:m
13 luz, I parspectiva ¥ ol ool
pare anEaAar nUesies senfidos.
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4.11 RENDERS
GALERIA DE EXHIBICION TEMPORAL

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

ILUSIONES ¥
PERCEPCION

| ELARTEGUE JUEGA CORTU MERTE

P

CAPITULO 1: CONTEXTO
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.11 RENDERS
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.11 RENDERS
GALERIA DE EXHIBICION TEMPORAL

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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4.11 RENDERS
VESTIBULO
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4.11 RENDERS
VESTIBULO

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.11 RENDERS

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.11 RENDERS

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE CAPITULO 1: CONTEXTO

4.11 RENDERS
GALERIA DE EXHIBICION PERMANENTE

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

4.11 RENDERS
GALERIA DE EXHIBICION PERMANENTE

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

5.1 MOBILIARIO - SOFA GALERIA DE EXHIBICION PERMANENTE

0.50 0.80 0,50

N
o
o
o

N
2

1,80

N

7N

VISTA SUPERIOR

A 0,50

0,90

MODULO

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

0.76

0.35

0.76
0.21

0,60

0,10 0.50

0.35
0,56
N
0,21
B N
= ~
VISTA LATERAL
i /4
. 050 0,80
T
( 7

0.20

VISTA FRONTAL

0,57

ESPECIFICACIONES

Estructura Principal

Acero tubular rectangular 2x2 cm

Patas:
Estructura en forma de trapecio,
acero con pintura electrostdtica

Asiento y Respaldo

Base:

Madera confrachapada de 18 mm
Relleno:

Espuma de poliuretano

Tapizado

Material:
Tela tipo bouclé

=

CAPITULO 1: CONTEXTO

Espuma media (25-30 kg/m?)

Espuma de poliuretano de
alta densidad (30-35 kg/m?3)

Tapizado Grapado sobre base
de madera, velcro oculfo

Madera contrachapada

Marco de acero inoxidable

STEPHY ANDRADE
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MUSEO INTERACTIVO DE ARTE

5.2 MOBILIARIO - COUNTER RECEPCION
ESC 1:120

L 2,70 !

} 2,70
0.35
1,82 1,10| 0,40
035
- VISTA FRONTAL
4,57
VISTA SUPERIOR
) 1,82 . i} 071 1,29 } 0,71
035 035
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ESPECIFICACIONES

Estructura Principal

Madera MDF de 18 mm, lacado
blanco mate

Recubrimiento frontal

LAdmina de acero inoxidable calibre
20 pulido. Pegado con adhesivo
industrial

Almacenamiento

Cajones o estantes internos en MDF
con correderas telescopicas.
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El Museo Interactivo de Arte representa una propuesta
innovadora que fusiona arquitectura moderna vy
tecnologia avanzada para redefinir la experiencia
museistica. La integracién de dispositivos de realidad
virtual no solo transforma la manera en que los visitan-
tesinteractUan con el arte, sino que también responde
a la necesidad de atraer a las nuevas generaciones
mediante experiencias inmersivas y personalizadas.

Ante la necesidad de hacer los museos mds atractivos
para los jbvenes y considerando el avance de la
tecnologia, se propone la adquisicién de dispositivos
de realidad virtual. Esta tecnologia incentivard la visita
de nuevas generaciones, proporcionando una expe-
riencia inmersiva y educativa que transforma la
manera en que se perciben las exposiciones.

UIDE - ARQUITECTURA, DISENO Y ARTE

La experiencia innovadora y atractiva del museo serd
fundamental para su promociéon. La combinacion de
tecnologia avanzada y estrategias de marketing efec-
tivas garantizard el éxito del museo interactivo. En
definitiva, este museo no solo busca preservar y difun-
dir el arte, sino también revolucionar la forma en que
se vive y se aprende, convirtiéndose en un espacio
atractivo, educativo y accesible para todos.

El enfoque en la virtualidad y la tecnologia permite
una experiencia variada y personalizada. Los visitantes
pueden seleccionar la forma en que desean explorar
el museo, aprovechando la inmersién sensorial com-
pleta que ofrece la realidad virtual. Esto genera una
interaccién mds profunda vy significativa con las exhibi-
ciones, aumentando el impacto del aprendizaje.
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Imagen 1:
Imagen 2:
Imagen 3:
Imagen 4:
Imagen 5:
Imagen 6:
Imagen 7:
Imagen 8:
Imagen 9:

Daniel Arsham Unearthed. Fuente: Artsy

Genius Davinci Immersive Experience. Fuente: diephotodesigner.de

Fitzania, Museo de los Servicios Gubernamentales del Futuro. Fuente: Working Not Working
Asoleamiento Fuente: (Sun Earth Tools, 2024) Autora Stephy Andrade.

Andlisis del sector Fuente: (Google Maps, 2024) Autora Stephy Andrade.

Plantas Arquitectdnicas Fuente: Autoria propia.

Imd&genes exteriores e interiores del local Fuente: Fotografias de autoria propia.

Andlisis grdfico del Museo del futuro Fuente: Killadesing, Autora Stephy Andrade.

Museo del Futuro Fuente: ArchDaily

Imagen 10: Andlisis gréfico Fuente: Behance, Autora Stephy Andrade.
Imagen 11: OPPO MWC Barcelona Fuente: Behance

Imagen 12: Andlisis gréfico Fuente: VAVE Studio ,Autora Stephy Andrade.
Imagen 13: Sinovac Corporate Showroom Fuente: VAVE Studio
Imagen 14: Metas del Diseno. Autora Stephy Andrade

Imagen 15: Concepto, referencia grdfica. Autora Stephy Andrade
Imagen 16: Programacién. Autora Stephy Andrade

Imagen 17: Diagrama de Adyacencias. Autora Stephy Andrade
Imagen 18: Zonificaciéon. Autora Stephy Andrade

Imagen 19: Diseno Espacial. Autora Stephy Andrade

Imagen 20: Moodboard. Autora Stephy Andrade
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