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RESUMEN

El presente proyecto de diseno esta ubicado en el edifico Shyris center en la cuidad de Quito. Plantea
una propuesta de creacién de un espacio especializado para el desarrollo de marca personal. La
propuesta surge a partir de la necesidad de un lugar de encontrar un lugar especializado en creacion de
contenido, creatividad y desarrollo personal.

El proyecto esta dirigido a emprendedores, estudiantes, creadores de contenido y profesionales que
buscan fortaleces su marca personal, La propuesta busca cubrir un vacid que existe en la ciudad de
Quito, donde actualmente no se dispone un espacio que ensenen a como crear la marca personal.

Para el desarrollo del proyecto se realizo un andlisis de la ubicacion, las condiciones fisicas del inmueble,
material, iluminacion natural y artificial. A partir de la investigacion se establecieron criterios de diseno
enfocados en la funcionalidad, ergonomia, sostenibilidad, accesibilidad universal de los usuarios.

La propuesta de distribucidon se establecid mediante una reticula de diseno que permitid que la
distribucion sea eficiente, favoreciendo las dreas de circulacion y aprovechando el espacio. Asi mismo,
incorpora mobiliario multifuncional y ergondmicos con materiales sostenibles

Como resultado, se plantea un espacio contempordneo que fomenta la creatividad, el crecimiento

profesional y la interaccion entre los usuarios, convirtiéndose en un referente para el desarrollo de marca
personal en la ciudad de Quito.

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Resumen - Abstract

ABSTRACT

This design project is located in the Shyris Center building in Quito. It proposes the creation of a specialized
space for personal branding. The proposal stems from the need for a dedicated space focused on
content creation, creativity, and personal development.

The project is aimed at entrepreneurs, students, content creators, and professionals seeking to strengthen
their personal brand. The proposal seeks to fill a gap in Quito, where there is currently no space that
teaches how fo create a personal brand.

For the project's development, an analysis was conducted of the location, the building's physical
conditions, materials, and natural and artificial lighting. Based on this research, design criteria were
established focusing on functionality, ergonomics, sustainability, and universal accessibility for users.

The proposed layout is based on a design grid that allows for efficient distribution, prioritizing circulation
areas and maximizing space. It also incorporates multifunctional and ergonomic furniture made with
sustainable materials.

As a result, a contemporary space is created that fosters creativity, professional growth and interaction
among users, becoming a benchmark for personal brand development in the city of Quito.

Alexandra Villacrés - Emily Benalcazar
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1.1 ANTECEDENTES

Casa del creador

Vivimos en un mundo donde la era digital es parte
de nuestro dia a dia , y nosotros somos parte de
esta red que interactUa a varios niveles , ya no es
solo vender y comprar productos o servicios sino
fambién nuestro conocimientos , vivencias
creatividad e identidad.

En un mundo en donde si no muestras no vendes.
Profesionales y emprendores buscan diferenciarse
con su marca personal en un mercado competitivo.

El concepto de marca personal surge como el valor
que se oforga a una persona que se proyecta
hacia los demds mediante sus habilidades,
conocimientos y experiencias.

El crecimiento de las redes, y la exposicion hacia el
mundo digital ha hecho que miles de personas
construyan comunidades, compartan contenido vy
generen mas oportunidades sin dependen del
meétodo tradicional . Pero para tener una marca
personal es necesario tener cimientos solidos de
mirar el yo interno para poder proyectarlo.

Actualmente la marcas personales nacen en
cualquier sitio , pero necesitan el espacio a de
acudo para asentarlo en el contexto, lugares que
inspiren a la creatividad, la concentfracion , la
colaboracién y la  produccion digital  para
mantener a flote su marca personal , en un mundo
de nuevos emprendedores o creadores.

i

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Aprender , dominar y ejecutar se vuelve un diario
aprendizaje , ya que el aprendizaje es casi
autébnomo para aprender cualquier cosa solo
estamos a un tutorial , Domestika es una plataforma
digital que nace en Espana en los anos 2002 en un
foro de personas profesionales y creafivas que
buscan fransmitir sus conocimientos y habilidades.
Siendo una de las plataformas mas grandes
educatfivas que ofrece cursos dictados por
profesionales en dreas creativas como : Diseno
Grdfico , Marketing digital , arquitectura , diseno de
interiores y artesanias.

Domestika busca potenciar y generar nuevas
habilidades creativas y aprendizaje continuo a sus
usuarios.

Casa del creador busca trasladar  estas
inferacciones digitales a un espacio fisico donde se
puedan materializar y profundizar la creaciéon de la
marca personal.

1.2 ANALISIS DE MARCA

Infroduccién

DOMESTIKA

"Crea. Comparte. Aprende."

Domestika es una plataforma internacional de
educacion creativa que promueve el aprendizaje,
la innovacion y el desarrollo profesional a través de
cursos impartidos por expertos de distintas dreas.
Su  modelo fomenta la adquisicion de
conocimientos, la exploracion creativa y la
construccion de una comunidad global de
creadores, convirtiéndose en un referente para
profesionales que  buscan  potfenciar  sus
habilidades y desarrollar su marca personal
(Domestika, 2002).

Publico objetivo:

e Estudiantes universitarios
e Arquitectos

e Disenadores de interiores
e Fotdégrafos

e Creadores de contenido
¢ Marketing digital

Propuesta de valor

e Cursos dictador por
infernacionalmente reconocidos

e Creacion de videos de alta calidad

e Gran diversidad de disciplinas creativas

¢ Disponibilidad permanente de los cursos

profesionales

Andalisis cromdtico

Rojo
Energia, creatividad, pasion e innovacion.

Blanco
Transmite claridad y amplitud.

Negro
Aporta sofisticacion

Grises Neutros
Tonos base para resaltar los colores

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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1.3 PROBLEMATICA

Una limitante importante es la falta de espacios
fisicos enfocados en el desarrollo de marca
personal. Si  bien existen cantidades de
establecimientos dedicados a la creacion de un
producto o servicio, son muy pocos los lugares
disenados para acompanar en el proceso vy
construccion de la identidad.

Aungque Domestika cuenta con una amplia
plataforma de formacion para profesionales y
alumnos, carece de espacios especializados donde
los usuarios puedan desarrollar las actividades de
aprendizaje, creacion de contenido y fortalecer la
marce personal .

1.4 Solucién

Casa del creador nace como una propuesta de
responder a la necesidad de la creacion de
espacios dedicados al desarrollo de marca
personal, incorporando ambientes que fomenten la
creatividad y aprendizaje de marca personal

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Infroduccién

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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2.1 PROPUESTA

Postura Morfoldgica / Humana / Psico - social

¢ Mobiliario y objetos: Incorporacion de
mobiliario multinacional para las distintas dreas
del centro

¢ Sustentabilidad: Integracién de vegetacion en
los espacios para limpiar el aire y reducir el
estrés

e Materialidad: Esquema de colores neutros con
detalles en acentos fuertes de colores para
estimular la creacion

e Accesibilidad: Mobiliario inclusivo, adaptable y
flexible

2.2 TARGET

El proyecto esta enfocado para profesionales,
estudiantes y emprendedores entre los 20 y 45
anos que buscan crear y fortalecer su marca
personal.

Este grupo de personas se caracterizan por su
interés por la creatividad, crecimientos e
innovacion por la creacion y capacitacion de
marca personal

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

[ ]
EDAD
20 - 45 afos

S

OCUPACION

Estudiantes,
profesionales y
emprendedores

PERFIL

@BJETIVO

Desarrollar
marca personal

Planteamiento

O

INTERESES

Interés en
oprender e innovar

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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2.3 UBICACION Y ANALISIS DEL SECTOR Entorno

Grdfico 1: Ubicacion Fuente: Propia

El edificio Shyris Center estd ubicado en el centro-

Grdéfico 3: Uso de suelo Fuente: Propia Grdfico 4: Flujos Fuente: Propia
norte de Quito, frente al parque La Caroling, en la
interseccion de las avenidas Shyris y Holanda. Leyenda
B Vixto [ Recreativo | Proyecto Bajo | Medio I /o
El sector se caracteriza por su alta actividad
comercial y empresarial, ya que concentra Al observar el entorno inmediato,se puede Los flujos peatonales y vehiculares generados por
oficinas, restaurantes, enfidades financieras vy identificar que el sector reune tanto actividades la actividad comercial, junto con la alta
centros comerciales. Debido a esta diversidad de comerciales como residenciales. Esta combinacioén accesibilidad al transporte publico, hacen que el
servicios, la zona presenta una importante de usos genera un movimiento constante de sector sea un espacio de transito y permanencia.
afluencia peatonal y vehicular durante gran parte personas y vehiculos, lo que genera una zona La zona es frecuentada tanto por personas que
del dia. dindmica y con actividad durante gran parte del trabajan o residen en el drea como por usuarios
dia. qgue utilizan el transporte publico para desplazarse
Grdfico 2: Edificio completo : https://catalogo-de-arquitectura-del- hacia distintos punfos de la ciudad.

ecuador.fandom.com/es/wiki/Shyris_Center

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Estado Actual

/

' OUTLET I
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P

Grdfico 5: Fachada del local Propia

El proyecto se encuentra ubicado en la Av. shyris,
dentro el edificio “Shyris Center” en un local
comercial ubicado en la planta baja con vista
hacia el parque La Carolina

Esta local actualmente esta funcionando como
un local comercial de ropa deportiva para
hombres y mujeres.

La fachada presenta un revestimiento de

porcelanato y un letrero de gran formato de
color negro que identifica al local comercial.

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

-

INGESA'

sportswear

Su ubicacién es estratégica, frente al parque La
Caroling, lo que le permite tener una alta
visibilidad y acceso fdcil. Ya que es un sector que
se caracteriza por ser muy comercial vy
empresarial.

Planteamiento

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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2.4 REFERENTES

Youtube space Rio de Janeiro

Arquitectos: RRA, Toda

Area: 2872 m2

Ano: 2017

Ubicacién: Porto Maravilha, Rio de Janerio

Segun la descripcidon del proyecto publicada en
ArchDaily, YouTube Space Rio de Janerio fue
concebido como un lugar para que creadores
puedan aprender, conectar y crear, mediante
eventos, ftalleres y recursos de producciéon
audiovisual.

YouTube Space tiene varias sedes como Berlin y
Bombay, todos estos espacios pensandos como
una incubadora, para los futuros creadores de
contenido en linea, para que puedan tener las
herramientas y la orientacién a la mano que les
permitan innovar y experimentar.

El programa espacial se espacializa a partir de tres
actividades clave: Crear, Conectar y Aprender,
conceptos rectores de los YouTube Spaces que
guian la organizacién y funcionamiento de los
espacios.

APRENDER CONECTAR

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Aprende : Desde programas de capacitacion
hasta talleres, existen oportunidades para adquirir
experiencia prdctica de la mano de lideres de la
industria y aprender a tilizar equipos de
produccién de alta gama, técnicas de
produccidn y las mejores prdcticas de YouTube.

Conéctate : Asiste a eventos, conoce a oftros
creadores, inspirate con nuevas ideas y comparte
experiencias sobre cdmo triunfar en YouTube.
Colabora con Felipe Neto , Iberé Thendrio y otros
grandes narradores.

Create : Este es un espacio para que los creadores
den vida a sus historias. Tendrdn acceso gratuito a
estudios y a los equipos de audio, video y ediciéon
mds modernos para crear videos increibles que
encantardn a sus fans. Experimenta con videos en
4K, tecnologia de 360 grados y transmisiones en
Vivo.

CREAR COMUNIDAD CREATIVA

Planteamiento

Grdfico 6: https://www.archdaily.com.br/br/911160/youtube-space-rio-de-janeiro-todos-arquitetura?ad_medium=gallery

Grdfico 7: https://www.archdaily.com.br/br/911160/youtube-space-rio-de-janeiro-todos-arquitetura?ad_medium=gallery

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Youtube space Rio de Janeiro

Mobiliario y objetos:

El proyecto cuenta con mobiliario mulfifuniconal
para realizar distintas actividad, desde reuniones,
grabaciones y conferencias. El uso del mobiliario
modular permite adaptarse a los espacios y a los
usuarios.

Sostenibilidad:

El proyecto busca integrar criterios sostenibles
como el aprovechamiento de la iluminacién
natural y materiales que alto flujo. Esta estrategia
permite reducir el impacto del medio ambiente.

Materialidad:

Se caracteriza por materiales contempordneos y
creativos, Utiliza materiales como madera, vidrio,
metal, colores vibrantes que estimules los sentidos,
pero a su ves le da un toque de calidez con
colores neutros, de esta forma los usuarios sientes
que estdn en un espacio que los identifica.

Accesibilidad:

Es un factor muy importante y notorio en este
centro, ya que cuenta con una distribucion que
facilita la circulacion y la orientacion dentro de el.
Esto nos genera espacios mas coémodos, Yy
funcionales para poder acceder a ellos sin
problemas

Incluye un drea de plaza principal, aulas de
talleres y estudios de grabacién, para que los
alumnos puedan aprender y conectar

Por ofro lado, cuenta con espacio de cafeteria,
sala de reuniones y de transmision, cabinas de
trabajos y banos

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

El proyecto YouTube Spece Rio de Janeiro aporta
criterios que son adaptables a Casa del creador,
en especial a la flexibilidad del mobiliario y los
elementos que hace que la vida cofidiana de Rio
de Janeiro se sienta y se viva denfro del centro,
con objetos como los mobiliarios en forma de
boya, los bancos de madera, los carritos con
flores

Planteamiento

Grdfico7: https://www.archdaily.com.br/br/911160/youtube-space-rio-de-janeiro-todos-arquitetura?ad_medium=gallery

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Movistar eSport Center

Area: 1000 m2

Ano: 2017

Ubicaciéon: Porto Maravilha, Rio de Janerio
Diseno interior: Stone

Segun la descripcion del proyecto Movistar eSport
center fue creado como el primer centro de alto
rendimiento del Sport de Europa. Creando asi
espacios integrales donde jugadores
profesionales, creadores de contenido, técnicos
puedan crear y desarrollar habilidades de
entrenamiento, eventos y produccion audio
visual.

Mas que un edificio que fue creado de la
inspiraciéon de los video juegos, es una pequena
ciudad digital donde el aprendizaje, al
creatividad y la creacion estdn en cada rincon
de este centro.

El espacio fomenta la experiencia y necesidad
de las personas en desarrollar actividades dentro
del centro. Se buscan, los disenhadores buscaron
crear los siguientes ambientes: colaboracion,
franajo en equipo, produccién de contenido,
sentido de pertenencia, aprendizaje continuo

Contiene salas de entretenimiento para equipos
profesionales, drea de andlisis de rendimiento,
media content room, estudio de grabacion,
material audiovisual, TV control room, produccion
de eventos en vivo, oficinas, zonas de encuentro,
espacios destinados para, eventos, charlas,
formacidén y drea de tecnologia

Grdfico 8: https://stone-dsgns.com/proyectos/movistar-esports-center/?utm_source=chatgpt.com

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Grdfico 9: https://stone-dsgns.com/proyectos/movistar-esports-center/?utm_source=chatgpt.com

Planteamiento

Grdfico 10: https://stone-dsgns.com/proyectos/movistar-esports-center/?utm_source=chatgpt.com

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Movistar eSport Center

Mobiliario y objetos:

El mobiliario incorporado por Movistar eSport
center esta disenado para adaptarse a las
distintas actividades, desde reuniones, eventos,
charlas. Mobiliario flexible y ergondmico para
generar comodidad y estabilidad.

Sostenibilidad:

El proyecto busco optimizar los recursos
mediante espacios multifuncionales que reduce
la necesidad de crear dreas especificas, ya que
un solo espacio funciona para realizar muchas
actividades

Materialidad:

Combina materiales contenporaneos como la
madera o melamina, elementos tecnoldgicos
que refuerzan la idenfidad de innovacion.

Accesibilidad:

El diseno de Movistar eSports Center contiene
recorridos amplios y una circulacion fluida que
facilifa la movilidad de todos los usuarios. La
accesibilidad se entiende como un elemento
fundamental para comprender como funcionan
todos los espacios en conjuntos

El Movistar eSport Center es un buen referente
para Casa del creador ya que demuestra como
un espacios que fue creado para equipos
profesionales contenga dreas de creacion de
contenido y estudios de grabacion en un mismo
espacio .

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

El Movistar eSport Center es un buen referente
para Casa del creador ya que demuestra como
un espacios que fue creado para equipos
profesionales confenga dreas de creacion de
contfenido y estudios de grabacién en un mismo
espacio .

Grdfico 12: https://stone-dsgns.com/proyectos/movistar-esports-center/?utm_source=chatgpt.com

Planteamiento
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Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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3.1 METAS DEL DISENO 3.2 CONCEPTO

Dentro de nuestras estrategias de diseno, es
primordial definir la planificacion espacial vy
conceptual que va a guiar al proyecto. Casa del
creador propone la creacidon de un espacio
creado para desarrollar la marca personal que
esta dirigido para emprendedores, estudiantes y
profesionales que buscan reforzar su identfidad vy
fortalecer su presencia en el mercado

7

iR

Metas de diseno %
e \%\
;Que? 77/ \kﬂ
e Casa del creador es un centro de desarrollo de ' %/
marca personal que contiene espacios de /{( /f
N

formacién y de aprendizaje para fortalecer o

crear su marca personal '
¢Quien? ‘

7

e El centro esta dirigido hacia emprendedores,
estudiantes, creadores de confenido,
profesionales o pequenas marcas que buscan
mejorar su marca personal y crecer en el
mercado

Grdfico 14 : Propia concepto

® Expansion de identidad

La identidad se evidencia como un proceso de evolucidén constante que con el tiempo de proyecta
hacia el exterior. El concepto “La expansion de la identidad” nace de la nocion de que la marca personal
se construye desde dentro.

La identidad crea valores a partir del talento, reconocimiento y propdsitos individuales para luego ser
mostrado en entornos sociales y profesionales.

¢;Como?

e Esto se logra a través de espacios flexibles e
interactivos que promueva la creatividad y el
aprendizaje. El proyecto genera entornos en
dreas sociales 'y espacios de clases
ergonémicamente adaptados a las
necesidades de casa usuario. Se establece un Gréfico 13: Trata, propia
ambiente de creacion.

Subconcepto: Ramificacién de la identidad
Porque parte de un nucleo central —el yo interior— y desde ahi la identidad se expande hacia afuera
mediante conexiones, aprendizajes, comunidad y proyeccio

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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3.3 PROGRAMACION

Proyecto

TIPO DE AREA

NOMBRE

OBJETIVO

¢ Quién soy?

POTENCIAL ;Que puedo llegar a ser?

Foro de Aprendizaje

Espacio de charlas

TIPO DE AREA NOMBRE OBJETIVO
Jardin de Introspeccién Pasar del grupo al solo yo
.. Desconectarse del ruido exterior
Sala de reflexion t . .
1.IDENTIDAD para conectar consigo mismo.

Sala de Visualizacion Personal

Ayudar al usuario a imaginar
quién quiere llegar a ser.

3. EXPRESION

contenido?

;Como convierfo mis ideas en

Estacion de Exploraciéon de Habilidades

Espacio donde los usuarios puedan
probar distintas disciplinas antes de
decidir cudl desarrollar.

e Fotografia

e Podcast

e Streaming

e Diseno

e Animacion

.Galeria de Inspiracion

Inspiracién de proyectos o marcas

2.POTENCIAL
;Qué puedo llegar a ser?

Aula taller

Cursos de Domestika aplicado en
la realidad

Salas de Mentoria

Espacios mds privados.

4 - PROYECCION

Showroom de Marca Personal

Centro de Difusidn Digital

Espacio donde los usuarios gestionan:
e Publicaciones

e Redes sociales

o Campanas

e Estrategias de lanzamiento

Es la conexion entre el espacio fisico y
el mundo digital.

Laboratorio de Prototipado de
Marca

Aqui el creador prueba:
Logos
Paletas cromdticas
Identidad visual
Estrategias de contenido
Narrativas
Es donde la marca empieza a

tomar forma. Con alguna persona
especializada que lo acompana

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

5 COMUNIDAD

Plaza del Creador

Un espacio central abierto.Muro de
Conexiones

Cafeteria

Salas de Colaboracioén

Espacios para trabajar en equipo.

Para:
. Co-creacién de proyectos.
o Brainstorming.
o Reuniones de trabajo.

Aqui las conexiones se transforman en
proyectos real

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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3.4 DIAGRAMA DE ADYACENCIAS

Sala de
Visualizacion Sala de
Fersonal reflexion
Jardin Galeria de
de Infrospeccion Inspiracion
7 etenh V{ om'(
2. Potencial
Aula TALLER SelEsE
" Mentoria
dictan cursos
Laboratorio de
Prototipado de
Marca
- ~ e
S.€ Xpresioa
Centro de

Difusion Digital

Grdfico 15 : Propia concepto

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

SSHH

Plaza interior
del Creador

S. Covmvrmroacl

Cafeteria
Sala de
Colaboracion

Showroom de

Marca Personal

/ ~
‘f./)r‘o)’eccn?a

3.5 DISENO ESPACIAL

Expansion de identidad

1 - IDENTIDAD

AqQui el creador descubre quién es, cudles son
sus intereses, valores y propdsito.

2 - POTENCIAL

Desarrollar- aprender
El usuario fortalece habilidades y construye
conocimientfos

3 - EXPRESION.
Crear
Las ideas toman forma

4 - PROYECCION

Comunicar
La identidad se vuelve visible

5 - COMUNIDAD

Conectar
La marca se fortalece mediante relaciones

Proyecto

;Quién soy? — ;Qué me inspira? — ;Qué
quiero comunicar? — ;Cudl es mi proposito?

Después de descubrir quién es, el creador
necesita adquirir herramientas para
transformar sus ideas en capacidades reales.

$Coémo convierto mis ideas en contenido?

Ya sé quién soy, desarrollé habilidades y
creé contenido... ahora, jcomo hago que
los demds me vean, me escuchen vy
recuerden mi marca?

Ahora que tfengo una identidad y una
marca, §con quién quiero crecer?

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Se plantea una estrategia de diseno basado en el
concepto de Expansién de la Identidad, que es un
proceso mediante el cual el usuario descubre,
fortalece y exterioriza, su esencia para construir una
marca personal. A partir de un andlisis sobre el
recorrido que experimenta una persona  para
desallorar su identidad, se identificaron cinco
momentos que esfructuran este proceso de
crecimiento personal

Tenemos 5 momentos para llevar al usuario desde
YO interno a proyeccion sobre una sociendad:

1.ldentidad

1.El Potencial

1.Expresién

1.Proyeccion

1.Comunidad
La relacion entre estos cinco momentos permitio
establecer el subconcepto de Ramificaciéon de la
Identidad, entendiendo que todo proceso de
crecimiento nace desde un nucleo central: el YO
Asi como la identidad se expande a través de
aprendizajes, experiencias y conexiones, un drbol

desarrolla sus raices mediante un proceso contfinuo
de exploracion y crecimiento..

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Raiz natural
Grdfico 16 : Propia

Abstraccion de la bifurcacion
Grdfico 17 : Propia

Ojiva como médulo base
Grdfico 18 : Propia

A partir de esta analogia, las raices del darbol
fueron adoptadas como referente conceptual y
formal del proyecto. De manera metafdrica, las
raices representan la exploracion interna que
realiza el usuario para descubrir y fortalecer su
identfidad, absorbiendo conocimientos,
experiencias y relaciones que posteriormente
serdn exteriorizadas. En este sentido, el tronco
simboliza la idenfidad, mientras que las
ramificaciones internas son los distintfos caminos de
desarrollo.

Como estrategia de diseno se realizd un proceso
de abstracciéon geometrica de las raices,
identificando sus pafrones de crecimiento,
bifurcacién y expansion.

Como resultado, se selecciond la ojiva como
modulo  geomeétrico generador debido a su
capacidad para representar direccion,
crecimiento y conexion. Este modulo fue repetido,
rotado y articulado para reproducir la légica de
las ramificaciones observadas en la naturaleza.

Posteriormente, se implementd una reticula
reguladora que permitié organizar el crecimiento
del sistema geométrico, establecer jerarquias vy
controlar las proporciones de la composicion. De
esta manera, la forma final surge de la
transformacion de una estructura orgdnica en un
lenguaje geométrico ordenado, donde cada
ramificacion simboliza el recorrido que realiza el
usuario a través de los cinco momentos de la
Expansion  de la Identidad, desde el
autoconocimiento hasta la construccion de una
comunidad que fortalece y proyecta su marca
personal.

Proyecto

Crecimiento radial

Grdfico 19: Propia

Reficula organizadora
Grdfico 20: Propia

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Grdfico 21: Propia
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Diagrama de traduccién espacial
Grdfico 22 : Propia

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Proyecto
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3.6 ZONIFICACION

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

ngres V(hEJJ‘“f\\ e /ector e

Laboratorio de
prototipo de marca

Arjetas

\

Foro de
aprendizaje

325

]

i

392

Sala

de mentorias

Visualizacion
personal

Jardin
de Instrospeccion

622

Difusion digital

o

Recepcion
2.43

Saldn del
Creador

—

ESCALA GRAFICA :
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0
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R
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Area exterior de
trabajo

Av. de los Shyris

Proyecto
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3.7 MOODBOARD

Grdfico 23 : Propia

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Proyecto

3.8 MATERIAL BOARD

MICROCEMENTO
Terracota

ADERA OSCURA

METAL REFLECTIVO Mobiliario

Martillado efecto

MICROCEMENTO

GRIS e}
o— BALDOSA BEIGE

° ° ° ° CON PUNTQOS

TABLEROS COLOR
BURDEOS

TERRAZO GRIS ACRILICO
CLARO TRANSLUCIDO
ROJO

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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Casa del creador
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Planos y Renders

Casa del Creador

4.1 PLANTA DE DISTRIBUCION
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4.2 PLANTA AMOBLADA ARQUITECTONICA Y AMBIENTADA

SSHH
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4.2 PLANTA AMOBLADA ARQUITECTONICA Y AMBIENTADA

© Recepcién

@ Foro de aprendizaje
© Laboratorio de marca
O Aulas / Talleres

@ Sala de mentorias

0 Visualizacion personal

@ scala de reflexion

© salén del creador

© Cafeteria

@ Difusion digital

@ Jardin de introspeccion

@ Area de trabajo exterior
@ Servicios

@ Exploracion de habilidades

ESCALA GRAFICA : B '

Wso Gz WZZ U2

0 0.5 1 1.5 2 2.5(m.)
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4.3 CORTE TRANSVERSAL ARQUITECTONICO Y AMBIENTADO
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4.4 CORTE LONGITUDINAL ARQUITECTONICO Y AMBIENTADO
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Planos y Renders
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4.5 ELEVACIONES INTERIORES ARQUITECTONICO Y AMBIENTADO

P. 64
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4.4 CORTE LONGITUDINAL ARQUITECTONICO Y AMBIENTADO

0.30 0.94 0.51 3.94 0.76 1.46 1.88 1.69

0.33 0.46

JARDINERAS

JARDINERAS

39

VISUALIZACION PERSONAL

1.
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4.6 PLANO DE PISOS

Planos y Renders

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte
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4.7 REVESTIMIENTOS VERTICALES Y ELEVACIONES INTERIORES

Exploralion de
habilffades

Difusion digital

7
A} 1y z
sala \\V)/x4
W 19,
de mentorias, %\\\\\\\\///// 7 Z 2

N
///”'“\\\i\\* %
FTIANNAY

Salon del
Creador

Il Foro de
Il aprendizaie  \
\

Visualizacion
personal

Sala de
reflexion
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Recepcion

Area exterior de

trabajo
2\ )

L

Planos y Renders

EYENDA

Baldosas cerdmicas ) o
terracota de 5,3x30 Pintura tipo linewash

acabado mate

color crema

[ ]
Microcemento " Acrilico rojo

[ ] franslicido de 8mm
color terracota -
Microcemento gris Acrilico transparente

8mm

Pintura fipo linewash

burdeos
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4.7 REVESTIMIENTOS VERTICALES Y ELEVACIONES INTERIORES

PUBLICA

P.72

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

LEYENDA

Tablero Pelikano color
Burdeos mate

Microcemento
color terracota

| Listones decorativos
. de madera techo

Vidrio blanco de 6 mm

Planos y Renders
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4.7 REVESTIMIENTOS VERTICALES Y ELEVACIONES INTERIORES

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Planos y Renders

LEYENDA

Porcelanato Cementicio
Grafito

Travertino con vetas
verticales

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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4.8 PLANO DE TECHOS
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4.9 PLANO DE ILUMINACION
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4.10 STYLING

VISUALIZACION PERSONAL

Muro acrilico rojo

Pantalla integrada curva

Paneles
Moodboard

e

Jardinera
intfegrada

Mesa auxiliares

Butaca

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Planos y Renders

SALON DEL CREADOR- PARED INTERACTIVA

Panel colaborativo

Pancl a=yeie de vidrio blanco

-

@ BORA

CONTU RITURO

L _PUBNGA

TU IDEA

Jardinera
infegrada

[ CONECTA

CON TU PROPOSTTO

Mesa auxiliares

‘Butacas de
onversacion
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4.11 RENDERS
4.11.1INGRESO A LA CASA DEL CREADOR

.

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

MAECA FEESCME

Planos y Renders

CENTRO

DE DESAROLLO DE
MARCA PERS@NAL

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar

€8 'd



P. 84

Casa del Creador

4.11. 2 SALON DEL CREADOR

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Planos y Renders
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4.11. 3 SALA DE REFLEXION
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4.11. 4 AREA DE TRABAJO EXTERIOR

Planos y Renders

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte
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4.11.5 FORO DE APRENDIZAIJE

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Aprender
juntos

% transforma ideas

Planos y Renders
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4.11.6 EXPLORACION DE HABILIDADES

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

Planos y Renders
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UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

‘F?CUP IPRY

Aa Aa

Reoafoss Nlooe Ress

LNICOT PeSesBcss

Aa

Sentinel
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4.11.8 LABORATORIO DE PROTOTIPO DE MARCA

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

IDEAS
CONCEPTO
IDENTIDAD
DISENO
ESTRATEGIA

Planos y Renders
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4.11.9 JARDIN DE INTROSPECCION
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CAPITULO 5: DISENO EXCLUSIVO
DE MOBILIARIO

Casa del creador

(Centro de desarrollo de marca personal mediante espacios de
proyeccion y estimulo creafivo)
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5.1 MOBILIARIO

ARBOL DE IDENTIDAD

Pieza 1

La estructura en forma de drbol simboliza el origen y
la construccion de la idenfidad, invitando a
reflexionar sobre las raices internas que se
desarrollan dentro de este espacio. El elemento se
fija al piso mediante una placa metdlica de anclaje,
conectada a un bocin de acero de 2 mm de
espesor que conforma el nucleo central. Para
mantener la estabilidad, la rigidez y la forma del
fronco, se incorporan anillos metdlicos de refuerzo
distribuidos a diferentes alturas. Las ramas se
fabrican con perfiles rectangulares de 40 x 20 x 2
mm, curvados y soldados al nucleo cenfral, y se
disponen radialmente.

Pieza 2

La jardinera que rodea la estructura metdlica del
drbol se construye con una base de bloque de 10
cm, reforzada con varillas de acero y recubierta con
hormigon, para garantizar estabilidad y resistencia
frente al peso del sustrato y la vegetacion. En su
cara exterior se incorpora un acabado en tablero
aglomerado de madera Pelikano color ceniza,
fijado sobre una estructura auxiliar mediante tornillos
ocultos.

290

229

Pieza 3

La banca circular se conforma medianfe una
estructura metdlica de soporte, revestida con
fablero aglomerado de madera para obtener la
curvatura y el volumen del mobiliario. Sobre la parte
superior se incorpora un cojin fapizado en tela color
rojo burdeos, que aporta comodidad vy refuerza la
idenfidad visual del espacio. El conjunto se
complementa con mesas auxiliares circulares,
distribuidas alrededor de la banca para facilitar
actividades de tfrabajo individual o conversacion.

053
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GRADAS Y JARDINERA

Pieza 1

El mobiliario integra una banca escalonada de dos
niveles con una jardinera lineal posterior, concebida
como un elemento multifuncional que combina
dreas de permanencia, descanso e incorporacion
de vegetacion al espacio interior. La estructura se
resuelve mediante un bastidor metdlico anclado al
piso, sobre el cual se fijan paneles de MDF de alta
densidad revestidos con chapa natural de madera y
acabado en poliuretano mate

Pieza 2

La jardinera incorpora un sistema de
impermeabilizacidon, capa drenante, geotextil vy
sustrato  vegetal para garantizar el adecuado
desarrollo de las especies y proteger la estructura del
mobiliario

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

1.40

1.11

3.25

0.45 | 0.45

U0 Uao

Pieza 3

En la parte posterior se dispone un vidrio templado

esmerilado, fijado mediante perfiles de aluminio
ocultos, que actiua como elemento de proteccion
sin interrumpir la entrada de luz.

3.25

Mobiliario

Alexandra Villacrés-- Emily Benalcdzar
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MESA DE TRABAJO

Pieza 1

La mesa de reuniones fue disenada como un
elemento central que fomenta la interaccion, la
cubierta estd conformada por un tablero de MDF de
alta densidad revestido con chapa natural de
madera y acabado en poliurefano mate, lo que
garantiza resistencia  al uso continuo y una
apariencia cdlida

Pieza 2

mientras que la base central incorpora una
estructura metdlica revestida con paneles de MDF
curvado, asegurando la capacidad porfante del
conjunto. La solucidn  constructiva  combina
funcionalidad, durabilidad 'y una estética
contempordnea, manteniendo coherencia con el
lenguaje formal y la materialidad propuesta para el
proyecto.

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

2.49

2.55

3.08

0.75

Mobiliario
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MUEBLE DE RECEPCION

Pieza 1

La mesa de reuniones fue disenada como un
elemento central que fomenta la interaccion, la
cubierta estd conformada por un tablero de MDF de
alfa densidad revestido con chapa natural de
madera y acabado en poliuretano mate, lo que
garantfiza resistencia al uso confinuo y una
apariencia cdlida

Pieza 2

mientras que la base cenfral incorpora una
esfructura metdlica revestida con paneles de MDF
curvado, asegurando la capacidad portante del
conjunto. La solucién  constructiva  combina
funcionalidad,  durabilidad 'y una  estética
contempordnea, manteniendo coherencia con el
lenguaje formal y la materialidad propuesta para el
proyecto.

UIDE - Facultad de Arquitectura, Diseno y Arte

2.38

2.07

0.90

0.90

0.60

Mobiliario
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CAPITULO é6: EPILOGO

Casa del creador

(Centro de desarrollo de marca personal mediante espacios de
proyeccion y estimulo creativo)
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6.1 CONCLUSIONES

Impacto en la experiencia del cliente

El diseno de la Casa del creador transforma la experiencia del usuario al ofrecer un entorno que integra
aprendizaje, creatividad y desarrollo profesional dentro del mismo espacio.

La planificacion de dreas, la secuencia espacial y la ambientacidon generan un recorrido intuitivo que
favorece la interaccion, la permanencia y el sentido de pertenencia.

Como resultado el proyecto no solo satisface las necesidades de los usuario, sino que también crea
experiencias memorables que fortalecen el vinculo emocional con el espacio y potencian el desarrollo
de la marca personal.

Ergonomia y funcionalidad

El proyecto se fundamenta en criterios ergondmicos y funcionales que garantizan espacios comodos,
seguros y eficientes para el desarrollo de diversas actividades dentro del centro.

La seleccion de mobiliario, las dimensiones antfropometricas, las accesibilidades universales y la correcta
distribucion espacial optimizan la experiencia del uso, favoreciendo el bienestar fisico y el rendimiento
de los usuarios.

UIDIDFaClRteRe Arquitectura, Diseno y Arte

Epilogo

Innovacidén y tendencia

La Casa del Creador incorpora estrategias de diseno contempordneo mediante la integracion de
espacios multifuncionales, soluciones tecnoldgicas, materiales sostenibles y una identidad estética
alineada con las tendencias actuales del diseno interior.

La flexibilidad de los ambientes permite adaptarse a diferentes dindmicas de trabajo, aprendizaje y
colaboracién, consolidando un espacio innovador que responde a la evolucion de las industrias
creativas y a las nuevas formas de interaccion entre las personas y el entorno.

Refuerzo de la marca Domestika

El proyecto fortalece el posicionamiento de Domestika al materializar su idenfidad y valores en un
espacio fisico disenado para inspirar, educar y conectar a la comunidad creativa.

La aplicacion coherente de su filosofia, lenguaje visual y enfoque colaborativo genera una experiencia
inmersiva que amplia la presencia de la marca mds alld del entorno digital. En consecuencia, La Casa
del Creador se consolida como una extension de la esencia de Domestika, fortaleciendo su
reconocimiento y promoviendo una relacion mds cercana enfre la marca y sus usuarios.
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