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Centro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

Resumen

El proyecto de diseno interior del Centro de Co-Creacion Arquitecténica a partir de Experiencias Inmersivas
y Tecnologias Digitales tiene como objetivo impulsar la innovacién y la colaboracién interdisciplinaria
mediante espacios disenados para la experimentacion, el aprendizaje y la creacion arquitectonica.

El proyecto surge de la necesidad de contar con entornos que integren tecnologias digitales,
fabricacion avanzada y exploracién  material  denfro de un mismo espacio, permitiendo
conectar los procesos creativos con nuevas formas de interaccion y desarrollo del conocimiento.

La propuesta se define a través del concepto “Metamorfosis Digital”, inspirado en las redes
neuronales 'y los procesos de fransformacién tecnoldgica. Este concepto representa la
evoluciéon de las ideas desde su origen hasta su materializacion, guiando el diseno de cada
espacio  mediante  formas  orgdnicas, conexiones  dindmicas y  experiencias  inmersivas.

Su valor agregado radica en la integracién de laboratorios de biomateriales y fabricaciéon digital, espacios
colaborativos, dreas de exposicidn y una sala inmersiva, que en conjunto promueven la experimentacion, la
innovacion y la generacién de nuevas soluciones para el disefio y la arquitectura, consoliddndose como un
entorno que fomenta la creatividad y el infercambio de conocimientos.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Resumen - Abstract

Abstract

The inferior design project for the Architectural Co-Creation Center Based on Immersive
Experiences and Digital Technologies aims to promofe innovation and inferdisciplinary
collaboratfion through spaces designed for experimentatfion, learning, and architectural creation.

The project arises from the need for environments that integrate digital fechnologies,
advanced  fabrication, and  material  exploration  within o single  space,  connecting
creative processes with new forms of intferaction and knowledge development.

The proposal is defined through the concept of “Digital Metamorphosis,” inspired by neural networks and
technological fransformation processes. This concept represents the evolution of ideas from their origin fo their
materialization, guiding each space through organic forms, dynamic connections, and immersive experiences.

Its added value lies in the integrafion of biomaterials and digital fabrication laboratories,
collaboratfive  workspaces,  exhibition areas, and an immersive room, which  together
encourage experimentatfion, innovatfion, and the development of new solutions for design and
architecture, establishing an environment that fosters creativity and knowledge exchange.

Keywords: interior design, immersive experiences, digital fechnologies, architectural co-creation, biomaterials,
digital fabrication, innovation.

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

Durante siglos, la arquitectura ha sido el intento
de dar forma a lo que solo existia en la mente.
Hoy, la tecnologia nos invita a preguntarnos:
;qué tan cerca estamos de habitar una idea
antes de construirla?

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Contexto
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Figura 1. Estudio de arquitectura contempordneo.
Fuente: Inf-Inet (2023). Recuperado de https://www.inf-inet.com/estudios-de-arquitectura/

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

1.1 ANTECEDENTES

Los estudios de arquitectura han
evolucionado a lo largo del tiempo como
espacios dedicados al diseno y desarrollo
de proyectos. Inicialmente funcionaban
como talleres donde maestros y aprendices
compartian  un  mismo entorno  de
ensenanza y prdctica. Con la aparicion
de las escuelas de arquitectura en los
siglos XIX y XX, la formacién académica
se separd del ejercicio profesional,

permitiendo una mayor especializacion.

Paralelomente, los métodos de
representacion pasaron del dibujo manual
y las maquetas fisicas a herramientas
digitales como CAD, modelado 3D y BIM,
transformando los procesos de diseno y
gestion. En las Ultimas décadas, el avance
tecnoldgico ha impulsado una nueva
etapa en la arquitectura, incorporando
tecnologias que amplian las posibilidades

de creacién, colaboracion e innovacion.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Figura 2. Elaboracion propia a partir de diversas fuentes digitales (2026).

Contexto

La incorporacion de tecnologias como la
inteligencia artificial, la fabricacion digital
y las experiencias inmersivas ha ampliado
las posibilidades de diseno, representacion
y comprensidn espacial. Entre ellas, la
realidad virtual destaca por permitir
que arquitectos, estudiantes y clientes
experimenten los proyectos antes de su
construccion, facilitando una percepcion
mds cercana del espacio. Paralelamente,
los modelos educativos han evolucionado
hacia enfoques de aprendizaje activo,
donde la experimentacion, la colaboracion
y el uso de herramientas digitales fortalecen
los procesos de formacidén e innovacion
en arquitectura. Segun una encuesta
de CGarchitect, los principales usuarios
de VR para visudlizacion arquitecténica
estdn en Europa (40%) y Estados Unidos
(21%), con comentaristas que afirman que
la tecnologia serd revolucionaria para la
industria. (Autodesk, 2021).

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Contexto

1.2 CONTEXTO ACTUAL EN EL ECUADOR

Modernizacién y crecimiento urbano

El desarrollo econdmico y la expansion

de ciudades como Quito y Guayaquil

impulsaron una arquitectura  mds Modelado 3D y visualizacién

funcional y modema. El hormigdn arquitecténica

armado, las nuevas técnicas constructi- l La incorporaciéon de programas de
vas y la planificaciéon urbana transfor- modelado tridimensional y renderizado
maron la imagen de las ciudades I permitié representar proyectos con

Arquitectura inmersiva y experiencias XR

La evolucién tecnolégica conduce hacia una nueva etapa
donde la arquitectura deja de representarse Unicamente
mediante imdgenes y modelos digitales para convertirse en
una experiencia inmersiva. Tecnologias como realidad virtual

i . mayor realismo. Los clientes comenzaron N . N
ecuatorianas J a %sualizor los espacios anfes de su (VR), realidad aumentada (AR), realidad extendida (XR),
= pa ) inteligencia artificial e impresidon 3D permiten recorrer, analizar
1 construccion mediante imagenes

digitales y reconidos virtuales bésicos y comprender los espacios antes de su construccion.
Esta transformacion plantea nuevas oportunidades para la
ensefianza, el ejercicio profesional y la relaciéon con los
clientes, dando lugar a espacios hibridos donde convergen
arquitectura, aprendizaje y tecnologia. u

1

PYI TS} Durante este periodo, empresas como
Uribe Schwarzkopf impulsaron nuevas
formas de comercializacion y.visualiza-
cidn arquitecténicardentro del mercado
inmobiliario ecuatoriano.

¥ =
|<

1900 - 1950

BIM, sostenibilidad y transformacién

[ ] digital

Arquitectura tradicional y ensefianza

61"

artesanal

Durante gran parte del siglo XX, la
arquitectura ecuatoriana se desarrolld
mediante técnicas tradicionales de
dibujo manual, croquis y maquetas
fisicas. La formacién de arquitectos se
basaba en el aprendizaje técnico y
artistico, donde la representacion
gréfica constituia la principal
herramienta  para  comunicar  los
proyectos.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

[ ]
Incorporacién de herramientas
digitales
Los estudios de arquitectura comienzan
a reemplazar progresivamente el
dibujo manual por software CAD,
optimizando la elaboraciéon de planos y
documentacién técnica. Esta etapa
marca el inicio de la digitalizacién de
los procesos de disefio arquitectdnico
en Ecuador.

La arquitectura ecuatoriana incorpora
metodologias BIM, coordinacién digital
de proyectos, disefio paramétrico y
estrategias de  sostenibilidad. Los
estudios comienzan a trabajar median-
te procesos colaborativos que integran
arquitectura, ingenieria y construccion
dentro de modelos digitales inteligen-
fes.

Empresas como Uribe Schwarzkopf y
estudios contempordneos como
Natura Futura Arquitectura destacan
por incorporar innovacién en disefio,
gestion y desarrollo arquitecténico.

Figura 3. Elaboracion propia a partir de diversas fuentes digitales (2026).

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

1.3 ANALISIS DE MARCA

ADN DE LA MARCA

Arquitectura

Innovaciéon

Aprendizaje

Experiencias inmersivas

A

Figura 4. Elaboracion mediante 1A

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES
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ARCHLAB XR nace de la convergencia
entre arquitectura, educacién y

tecnologias inmersivas, proponiendo
una nueva forma de disenar, aprender y

experimentar los espacios arquitecténicos.

Mdas que un estudio de arquitectura,
ARCHLAB XR es un ecosistema de innovacion
que conecta conocimiento, tecnologia
y experiencia para impulsar una nueva

cultura arquitecténica orientada al futuro.
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1.4 PROBLEMATICA

En la formacién y prdctica contempordnea
de la arquitectura vy el diseno interior
existe una brecha significativa  entre  la
representacién  digital 'y la  experiencia
espacial real, lo que limita la comprensidon
integral del proyecto antes de su ejecucion.

Por un lado, los estudiantes y profesionales
dependen principalmente de herramientas
bidimensionales o modelos 3D estdticos,
que no permiten evaluar adecuadamente
variables como escala corporal, atmdsfera,
percepcién sensorial o interaccidén espacial
en tiempo real. Esto genera una formacién
fragmentada, donde el proyecto se entiende
cComo imagen y no0 como experiencia vivida.

Ademds, en muchos contextos académicos
y profesionales de la regién, los estudios de
arquitectura funcionan de manera aislada
respecto a laboratorios tecnolégicos, lo que
restringe el acceso a herramientas de simulacién
inmersiva (VR/AR/XR). Esta  separaciéon
impide procesos de experimentacion
continua vy limita la innovacion en el disefno.

Como consecuencia, se produce una
desconexion entre el aprendizaje tedrico, la
prdctica proyectual y la validacién espacial,
afectando la calidad del diseno y reduciendo
la capacidad critica del estudiante frente al
espacio construido.

Contexto

1.5 SOLUCION

Frente a esta brecha, se plantea el disefo
interior de un Cenfro de Arquitectura Inmersiva
y Co-creacion Profesional, que integra en
un mismo sistema espacial un estudio de
arquitectura, un laboratorio de realidad extendida
(XR) y dreas de aprendizaje colaborativo.

La propuesta no se limita a incorporar tecnologia,
sino a reconfigurar la manera en que se concibe,
se prueba y se experimenta el proyecto
arquitecténico, permitiendo que el disefo deje
de ser un objeto representado para convertirse en
una experiencia habitable desde su fase inicial.

El espacio incorpora entornos inmersivos donde
los usuarios pueden recorrer, modificar y evaluar
proyectos en escala real virtual, integrando
percepcidén  sensorial, interaccidn  corporal
y simulacidn ambiental. Esto permite validar
decisiones de diseno antes de la construccidn fisica.

Asimismo, el modelo promueve la co-creacion
interdisciplinaria, conectando estudiantes,
arquitectos y disenadores en un  mismo
ecosistema de trabajo, donde el aprendizaje
ocurre a través de la experimentacion directa
y no solo mediante representaciéon grdfica.

De esta manera, el cenfro actia como un
puente entre academia, tecnologia y prdctica
profesional, fransformando el proceso de diseno en
una experiencia contfinua, interactiva y validada
espacialmente.

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Cenftro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

Del plano al render, del render
a la realidad virtual y de la
realidad virtual a los entornos
Inmersivos colaborativos:
cestamos presenciando la
proxima evolucion de la
arquitectura?

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

2.1 PROPUESTA

A lo largo de la historia, la arquitectura ha
experimentado una constante transformacion
en sus formas de concebir, representar y
comunicar el espacio. Desde los dibujos
manuales y las maquetas fisicas hasta los
modelos digitales tridimensionales, cada avance
tecnolégico ha ampliado las posibilidades
de diseno y comprension arquitectdnica.
Actualmente, esta evolucion continia mediante
la incorporacién de tecnologias inmersivas
que permiten experimentar los espacios antes
de ser construidos, generando una nueva
relacion entre usuarios, diseshadores y proyectos.

Esta transicion puede entenderse como una
metamorfosis digital de la arquitectura, donde
el espacio deja de representarse Unicamente
a través de planos o imdgenes para convertirse
en una experiencia interactiva y multisensorial.
Tecnologias como la realidad virtual (VR),
realidad aumentada (AR), realidad extendida
(XR), impresion 3D vy visualizacién en tiempo real
estdn transformando los procesos de diseno,
aprendizaje y comunicacién arquitecténica.

Planteamiento

Diversas investigaciones senalan que estas
herramientas favorecen una mejor comprension
espacial, incrementan la participacién de
los usuarios y fortalecen los procesos de
aprendizaje experiencial (Wang et al., 2023).

Bajo esta visidn, el diseno interior de ARCHLAB XR
busca materializar un entorno innovador donde
converjan la prdctica profesional, la formacién
académica y las experiencias inmersivas.
La propuesta incorpora espacios flexibles,
tecnologia interactiva y ambientes adaptables
que permiten a estudiantes, profesionales y
clientes explorar nuevas formas de disenar,
aprender y experimentar la arquitectura.

Para estructurar el proyecto se emplea la
Matriz  Pluridimensional de Innovacién en
Interiorismo, herramienta que permite identificar
oportunidades de innovacidén a partir de
diferentes dimensiones espaciales.

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Planteamiento

2.2 TARGET

= == === TARGET PRIMARIO

o@e
S@@"® TARGET PRIMARIO

Clientes particulares, emprendedores, empresas y desarrolladores inmobiliarios que requieren
servicios de arquitectura y diseno interior. Este segmento busca una mayor comprensidén de los
proyectos antes de su construcciéon, valorando herramientas como la realidad virtual, la visualizacidon
interactiva y la simulacién espacial para optimizar la toma de decisiones y reducir la incertidumbre
durante el proceso de diseno.

o®e
S@® TARGET SECUNDARIO

. . s . . o . TARGET TERCIARIO
Estudiantes y jovenes profesionales de arquitectura, diseno interior, ingenieria y carreras afines
interesados en fortalecer sus conocimientos mediante experiencias prdcticas, laboratorios

tecnoldgicos y metodologias de aprendizaje experiencial vinculadas al entorno profesional.

o®e
S@?® TARGET TERCIARIO

Universidades, institutos, empresas constructoras, estudios de arquitectura y organizaciones mm
interesadas en procesos de capacitacion, innovacién y vinculacion tecnolégica. Este grupo 222.}5&21“ -
encuentra en ARCHLAB XR un espacio para el desarrollo de actividades académicas, investigacién TARGET SECUNDARIO S
aplicada y colaboracion interdisciplinaria.

TN <
& ESPE & umoman

Figura 5. Elaboracion propia.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Planteamiento

2.3 UBICACION 2.4 ANALISIS DEL SECTOR

Ubicado en el tfradicional barrio de San Marcos,
dentro del Centro Histérico de Quito, el Museo de
Acuarela, Dibujo y Arquitectura Munoz Marino
se desarrolla en una casa colonial restaurada
que forma parte del patrimonio arquitectdnico
de la ciudad. Este espacio alberga la obra del
arquitecto, artista y acuarelista ecuatoriano
Oswaldo Munoz Marino, reconocido como
una de las figuras mds representativas
de la acuarela en América Latina.

!él

L
w
-
-
12
A8

Su localizacién en un sector caracterizado por la
presenciadetalleresartisticos, espaciosculturales,
galerias y edificaciones patrimoniales fortalece
su relaciéon con la produccion creativa y la
difusion del conocimiento. Ademds de funcionar
como museo, el espacio promueve actividades
formativas mediante talleres y exposiciones,
consolidédndose como un punto de encuentro
entre arte, arquitectura, educacién y cultura.

La integracién entre patrimonio, aprendizaje vy
expresion artistica convierte a este equipamiento
en un referenfe cultural denfro de Quito,
favoreciendo la interaccion de estudiantes,
profesionales, investigadores y visitantes en un
entorno de alto valor histérico y arquitectdnico.

Figura 6. Museo de Acuarela, Dibujo y Arquitectura Muioz Marifo.
Fuente: Pichincha es Turismo (s.f.). Recuperado de https://pichinchaesturismo.com/es-ec/pichincha/quito/museos/museo-

Figura 7. Google earth + postproduccion propia.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Planteamiento

2.5 EQUIPAMIENTOS 2.6 ASOLEAMIENTO

m Restaurantes
@ Hospedaje

s
) 3
‘ Zonas turisticas ) |
L}
i
VIALIDAD |
1 Calle Junin “
] Calle A. Almeida :
Calle Ortiz Bilbao |
[ |
] Avenida Pichincha |
21 marzo B "
ACCESIBILIDAD w‘ Y 4
: ' 4
Estacion Marin Central 21 DICIEMBRE /
S
S
&
* N
V- - e -
‘ o wm = - Figura 8. Elaboracion propia.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creaciéon arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

2.7 ESTADO ACTUAL

Para el desarrollo del proyecto Diseno Interior de un Centro de Cocreacién Arquitectdnica a partir de
ExperienciasinmersivasyTecnologiasDigitales,seseleccionaelMuseode Acuarela, DibujoyArquitectura
Munoz Marifo, ubicado en el tradicional barrio de San Marcos, en el Centro Histérico de Quito.

La eleccién de este inmueble responde a su estrecha relacion con la arquitectura, el arte,
la representacion grdfica y los procesos de aprendizaje, elementos que constituyen la base
conceptual del proyecto. Actualmente, el museo funciona como un espacio de exposicion, difusion
cultural y formacién artistica, caracteristicas que favorecen su transformacién hacia un modelo

contempordneo orientado a la innovacién, la experimentacién y la interaccién tecnoldgica.

GALERIA

ADMINIS

RACION

GALERIA

=

1Ll

FACHADA FRONTAL CORTE 1

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

- Ty CALLE JUNIN

Plenieaniernio

PLANTA BAJA

o
—

PLANTA ALTA

Figura 9. Planta arquitecténica. Fuente: Plataforma CANVAS, maestria UIDE

Jessica Karina Geaman Gavilanes
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2.7 ESTADO ACTUAL

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

LTI T T T

P.34

Figura 10: Imdgenes de la WEB

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

2.8 REFERENTES

THE EDGE

Factor de Innovacion: Sustentabilidad -
Luz Circadiana Automatizada

Edificio De Oficinas

Ubicacion: Amsterdam, Paises Bajos
Arquitectos: PLP Architecture

Area: 40000 m?

Ano: 2015
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Centro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

MEDIA-TIC

Factor de Innovacion: Materialidad -
Supefrficies Inteligentes

Edificio De Oficinas
Ubicacién: Barcelona, Spain
Arquitectos: Enric Ruiz Geli

Figura 12. Media-TIC, edificio tecnolégico en Barcelona, Espaia.
Fuente: ArchDaily (2010). Recuperado de https://www.archdaily.com/49150/
media-tic-enric-ruiz-geli
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AUTODESK TECHNOLOGY CENTER

Factor de Innovacién: Mobiliario
Paramétrico y Fabricacion Digital

Ubicacion: San Francisco, California, Estados
Unidos

Arquitectos: Autodesk Research

Area: 1.400 m?

Ano: 2015

ANALISIS

ANALISIS GENERAL
El Autodesk Technology Center se concibe

como un laboratorio de innovacién
enfocado en la experimentacion, el disefo
computacional y la fabricacion digital

aplicada a la arquitectura y el diseno.

ANALISIS TECNOLOGICO

El espacio integra impresion 3D, robdtica,
escaneo digital 'y heramientas de
fabricacién avanzada que facilitan el
desarrollo de prototipos y mobiliario

experimental.

ASPECTO INNOVADOR RELEVANTE

Planteamiento

ANALISIS ESPACIAL
La configuracion espacial prioriza ambientes

abiertos, colaborativos y altamente flexibles
que permiten la adaptacion constante de
actividades relacionadas con investigacion,

prototipado y aprendizaje.

ANALISIS DE USUARIO
Los usuarios participan  activamente

en procesos de diseno, fabricacion vy
experimentacion, convirtiéndose en actores
directos dentro de la construccién del

conocimiento y la innovacion.

La convergencia entre tecnologia, diseno y fabricacion permite crear soluciones personalizadas

y adaptables a diferentes necesidades y contextos.

l¥ 'd

Figura 13. Autodesk Technology Center.
Fuente: Autodesk Technology Centers (s.f.). Recuperado de https://technologycenterstours.autodesk.com/
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MIT MEDIA LAB - LIVING LAB

Factor de Innovacion: Accesibilidad
Universal - Gemelos Digitales

Ubicacion: San Francisco, California, Estados
Unidos

Arquitectos: Autodesk Research

Area: 1.400 m?

Ano: 2015

c

a. first subdivision algorithm, b. pavilion systom, ¢. panol dotail d. unfolded systom

Figura 14. Figura X. Silk Pavilion, instalacion experimental desarrollada por el MIT Media Lab.
Fuente: ArchDaily (2013). Recuperado de https://www.archdaily.com/384271/silk-pavilion-mit-media-lab
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sPuede la arquitectura
comportarse como una
red neuronal capaz de
conectar personas, estimular
el aprendizaje y fransformar
el conocimiento a fravés de
experiencias inmersivase

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

3.1 METAS DEL DISENO
V 4
¢ QUE?

Disefar un estudio arquitecténico
inmersivo basado en el concepto
de Metamorfosis Cognitiva Digital
Virtual, concebido como una red
creativa donde el conocimiento
se fransforma  continuamente
mediante la interaccién entre
personas, tecnologia y espacio,
el proyecto busca transformar el
modelo tradicionale de estudio,
incorporando entornos digitales,
fabricacion digital y experiencias
inmersivas que permitan que
las ideas evolucionen desde
una fase conceptual hasta su
experimentacion  inmersiva  y
materializacion, es por ello que
mds que un espacio de trabajo,
se propone un ecosistema de
aprendizaje, exploracién y
creaciéon, caopaz de estimular
nuevas formas de pensar, disenar

y experimentar la arquitectura.

Proyecto

;QUIEN? ;COMO?

Para estudiantes, arquitectos,
disenadores, docentes,
investigadores y clientes que
participan en  procesos de
creacion arquitecténica,
que buscan frascender los
métodos convencionales
de representacién y disefo,
incorporando herramientas
digitales e inmersivas que les
permitan comprender, visualizar
y experimentar los espacios de
manera mds profunda. De igual
m, estd pensado para una nueva
generacién  de  profesionales
que conciben la arquitectura
como un proceso dindmico,
interdisciplinario y en constante
evolucién, donde el intercambio
de conocimiento se convierte

en el principal motor creativo.

A través de la aplicacion de
principios biomiméticos inspirados
en el funcionamiento de las redes
neuronales, y su conexion como la
sinapsis, estos principiosse traducen
en un lenguagje arquitectdnico
que fomenta la interaccién
continua  enfre  usuarios, la
integracién de  experiencias
fisicas y virtuales, y la generacion
de mdultiples estimulos capaces
de potenciar la creatividad y el
aprendizaje, mediante espacios
inmersivos de realidad virtual,
dreas colaborativas, laboratorios
de fabricacién digital, mobiliario
adaptable y estrategias espaciales
que favorecen el encuentro y
la exploracion, replicando la
capacidad de una red neuronal
para aprender, evolucionar y

generar nuevas conexiones.

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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3.2 CONCEPTO

Metamorfosis Cognitiva Digital
Virtual

La Metamorfosis Cognitiva Digital Virtual representa la transformacior
través de la interaccidon entre usuarios, tecnologia y espacio. Surge
fradicionales de diseno hacia enftornos digitales e inmersivos que po?!

y la experimentacién, conviertiendo al estudio arquitecténico

ideas evolucionan constantemente desde la imaginacién hast

3.3 SUBCONCEPTOS
Sinapsis

La sinapsis representa el intercambio de informacién que hace posil
conexiones dentro de una red neuronal, traduciéndolo como las
espaciosy tecnologias, promoviendo la colaboracién, la fransferencia
de ideas. Es por ello que la sinapsis se convierte en el principio que acti'

del estudio arquitectdnico.
Biomimetica

La biomimética en arquitectura busca inspirarse en la naturaleza para desarrollar -
eficientes e innovadoras. A través de la observaciéon de formas, estructuras y procesos 1.
espacios que responden mejor a las necesidades humanas, promoviendo al mismo tiempo la sos.

equilibrio con el entorno.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Proyecto

‘!, X -eo—o © 0 o

© —o o o o

LA SINAPSIS

Conexiones que
transforman ideas
en conocimiento.

Figura 15. Imagen Conceptual. Fuente: Imagen generada IA

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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3.3 TOKEN DE DISENO ,
DE LA FORMA NEURONAL, A LA FORMA ARQUITECTONICA

01

SISTEMA BIOLOGICO

ABSTRACCION DE CONEXIONES

,‘i{y ’ \(}: ) .
1 & . p «
T XN e o\ <l =

Laredn euronals e abstrae
como unsistema de nodos
interconectados g ue permi-
ten la circulacion constante
de informacién

| SINAPSIS 44—
DENDRITAS

——p CUERPO NEURONAL

—p AXON

Lai nteligencia energe a
partir de multiples conexiones
e intercambios d e informa-
cién denfro de unar ed
neuronal

PROCESO - — @ - — — —

OBSERVAR ABSTRAER

BIOMIMETICO

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

_.__

FLUJO SINAPTICO
*
> 4 < \ ﬁ)
| ‘
-~y / J — -
f\ (ﬂ>

Las conexiones no son estati-
cas, la informacién circula, se
fortalecey genera nuevas
relaciones

—Q— —

INTERPRETAR

PLASTICIDAD

1’ +
A K
Q[ A~

4

- X
—

) §

Laredse adapta continua-
mente en funcidn de nuevas
experiencias e interacciones

TRANSFORMAR

05

MORFOGENESIS PARAMETRICA

Las conexiones generan una
estructura espacial continua
donde cada nodo influye en
el comportamiento del
sistema completo

_.__

MATERIALIZAR

Proyecto

TOKEN

TOKEN

Figura 16. Elaboracion propia.

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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Centro de co-creaciéon arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Proyecto
Escala Elemento biolégico EQUé;iflr::i:ien E Principio extraido Traduccién arquitecténica ExPirsiz::ii: el Estrategia de innovacion LO DFOQFO mocién Orq U”eCTéniCO se es’rrUC‘rurO ESPACIO AREAS APROXIMADAS
a partir del concepto de una red neuronal, AREAS DE CO-CREACION
. . . SALA INMERSIVA 70
Sistema formado por miles El proyecto funciona como . L R H
de neuronas conectadas que una red integrada donde ::gzli::e:a Y ﬁ:u"a‘:!i:: ﬁ'ﬂ::iiigzn ?:;::2:;:: donde cada espacio funciona como un OFICINA Y RECEPCION 15
Macro Red Neuronal trabajan de manera conjunta|Conectividad todos los espacios se . ! . v . iali d d 1 d ist A
para generar aprendizaje relacionan y complementan continuo y no real, y de manera interna evitar coloc nodo especializaao entro € un sisitemad SALA DE EXHIBICION 45
adaptacién e inteligencia. entre si. espacios aislados. muros para delimitar cada espacio. in’rerconec’rodo. LeG éreOS de co-creocién LABORATORIO DIGITAL 35
LABORATORIO EXPERIMENTAL 35
albergan actividades de experimentacién, [NUCLEOS DE INTERACCION 30
Superficies hibridas inteligentes parz .. e e . .. E
Proceso mediante el cual las L ! | |colaboracién, compartir informacién fisica y digital aprendizaje, exhibicion e interaccién, |ZONA DE CO-WORKING 30
™ si . neuronas intercambian Interaccién e 03 esp:aos r:romueven € aprendizaje colectivo |manera inmediata, como mesas inter . . . . . AREAS DE SERVICIO
€s0 inapsis informacién y generan intercambio :2;2?;:2[:; ;et‘e)jr:i:ljg:?a' y construccién de Y para las experiencias inmersivas el | estableciendo relaciones eSpOCIOleS |nsplrodos CAFETERIA 12
nuevas conexiones. " |ideas. paneles led en el piso, para poder mc . 2 . B BANOS 6
conflguracién de un espaco en escak en las conexiones sindpticas que permiten el
Capacidad del cerebro para Espacios capaces de -
Plasticidad modificar y fortalecer sus Adaptabilidad y evolucionar segun las FIeXIb{hd?,d' Mobiliario paramétrico adaptable a 3 ° 6 O RGA N IG RAMA
Meso . . .z . P apropiaciony q N L
Neuronal conexiones a partir de transformacion necesidades y dinamicas de ., diferentes usuarios y actividades.
N evolucidn constante.
nuevas experiencias. uso.
Pequefio espacio entre L .
Las transiciones y areas Encuentros
N neuronas donde ocurre la . R . . - .
. Hendidura X L. . informales se convierten en [espontaneos, Espacios hibridos de estancia y colab«
Micro L transferencia de Espacio intermedio . . - .
Sinaptica X e , lugares de interacciény creatividad y informal.
informacion. Sin este vacio L . .
_ L generacion de ideas. descubrimiento.
no existiria comunicacion.
Interrupciones estratégicas El recorrido incorpora . Ra OFICINA+
. . que aceleran la transmision . ., |momentos de alto impacto Asorr‘\bro, |r‘1[ner5|on Experiencias VR, instalaciones interac RECEPCION
Micro Nodos de Ranvier R R Intensidad y activacion . 9 y estimulacién 3 ) )
de imnulsos nerviosos v aue reactivan la atencién del luz circadiana automatizada.
A través de la Figura 16. Elaboracién propia + Imagen generada con IA
BIOMIMETICA NEURONAL Conectividad
Interaccion e A dizai CAFETER
. . AFETERIA
infercambio prendizaje OFICINA*
. .. ili RECEPCION
el proyecto fraduce los principios de  £ORAIOBIGAdY o enuna _ cojaboracion E— LAsoRATORO
tfransformacién red viva DIGITAL - EXPERIMENTAL s

Espacio infermedio
Intensidad y
activacion

Experimentacion
SALA DE

EXHIBICION

Capaz de generar una Metamorfosis Cognitiva Digital Virtual.

Figura 17. Elaboracion propia.
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3.7 DISENO ESPACIAL

Proyecto

das para el desarrollo

Trazado de un sistema de circunferencias basado en relaciones
geométricas enfre vértices y diagonales, estableciendo las
proporciones que organizan cada espacio del proyecto.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

—

Division del lote mediante lineas guia geométricas que permiten
organizar el espacio y obtener dreas con proporciones equilibra-

del

Ubicacién del nicleo central del proyecto, concebido como el
espacio de convergencia donde se desarrollan las experiencias

proyecto. inmersivas 'y las principales interacciones del recorrido.

Las circunferencias auxiliares definen las frayectorias de union y
conexion entre los nodos principales, dando origen a una red
inspirada en las sinapsis neuronales que se refleja en el diseno de
pisos, techos y recorridos.

Figura 18. Elaboracién propia.

Incorporacién de circunferencias guia obtenidas mediante
relaciones de tangencia y proporcionalidad geométrica, permi-
fiendo completar la estructura de conexiones entre los distintos

nucleos espaciales.

Jessica Karina Guaman Gavilanes
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3.8 ZONIFICACION

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

PLANTA BAJA
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Figura 19. Elaboracién propia.
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4.1 PLANTA DE DISTRIBUCION

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES
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4.2 PLANTA AMOBLADA

T ”” |||||||||I"""‘””--“ ------ - | -»
o :

lodo de co-creaci §\\\“”//’ x\‘!!,,/
%\ /) W

\\\U

e

o
N\

—— @ |
o | ,
o i : >
. N
% W W | W A7
2 ¥ Sk S ~
Oz B W W B

Y \\ aborat o_rio <
(@

g - /
-y, 22227 /A

S$S.HH Hombres I

| PLANTA BAJA

ESCoii e 12700

om 1m 2m 4m

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES Jessica Karina Guaman Gavilanes

£9°d



P. 68

Centro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales . Planos y renderds

LN &A /' .

- \ e

4.3 PLANTA AMOBLADA ACOTADA lee

Nodo de co-creacion
@

~

@

2
2.3

\

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|
| |
1 1 /

o [
E— / [
1 1 ‘ ’ \ c |
Ctaf S /
! ! 3 2 D> | :
} } Ingres | \ !
| | \ |
} g } @, \ [ | circulacién Sala ‘Eumerslva Cafeteria
| | [ | vertical I
| I_ | (e | \ |
| |_ | 1.26 | 110 N ‘ L
‘ ‘ =1 g
L DI =
\ A\ [T B -
| [ | Recepgién / _ — -
[ [ sy i o
| | \ -
| C | B % —_ 1
c3 ‘ Z ‘ > ¥ < &
— ~ d
Q———‘—'v } = } X Nodo de co-creacié _punto e sspera )
I I B Z
| | 2 —
| | ] <
! ! Niicleo de co-creacién ., N o8 1.26
! ! : p “o Y
| | Sala de espera g “ , \@,
I 5 B aln 606 > | /
| | e @ a2 LT
} } 7 / SSiHH
‘ | | 7~ g a
‘ ‘ / 3.89 / Jos $S.HH Mujeres
| | bt 73 Ir
I I / \ @
[ [ ! iz, = ® 3 @ I I
1 1 ) o © o0 [ Th i
| | S : T 3 | 124 @ 1.67 1,05 I
| | S = s Laboratorio 'y ‘ 8 L
| | c1 053 3 2 salade o8 N experimeéntal 3 0 “n 97‘ =
| | - exhibicion 513 114 \L N | = O 3| 076 079
N 0.91 3.26 N - tecnolégico _ I

o Now & 3 sa=ang /O J D)
| | Bodega 1 Bodega 2 A 7 b 3 E p s y
‘ ‘ _ - ®" N ~ |/ C
| | s E
} } "$S.HH Hombres -
| |
I I

| PLANTA BAJA

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES Jessica Karina Guaman Gavilanes

69 'd



P.70

Cenftro de co-creacién arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

4.4 PLANTA AMBIENTADA
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4.6 CORTES LONGITUDINALES
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4.9 ELEVACIONES INTERIORES
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4.9 ELEVACIONES INTERIORES
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4.10 ELEVACIONES INTERIORES AMBIENTADAS

Planos y renderds
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4.10 ELEVACIONES INTERIORES AMBIENTADAS

Planos y renderds
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Centro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Planos y renderds
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4.11 PLANO DE PISOS e
Piso LED Interactivo Modular de
Vidrio Templado para Proyeccién
Digital
Piso Vinilico SPC (Stone Plastic
Composite) Acabado Madera
Natural
Porcelanato Rectificado Formato L
3 60 x 120 cm Color Beige Tipo N
A Piedra Natural /Z// \\\
v - \
/)
. . | PLANTA BAJA / /
Porcelanato Pulido Rectificado ESC 12100 ==
Formato 120 x 120 cm Color om _tm  2m am

Blanco Mate
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4.12 REVESTIMIENTOS VERTICALES

2

T
/// //,,
| 4

0
7
]

| PLANTA BAJA

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Planos y renderds
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SIMBOLOGIA

Pintura Color Blanco
e Nieve NCS $1500 -
Pintuco

Vinil adhesivo corporati-
e VO color rosa cuarzo
#ESCCD3

Revestimiento porceldni-
co rectificado gran
formato 60x120 cm,
acabado mate, tonali-
dad gris perla.

O @ O

— Lamas verticales en %3
melamina tono Roble ﬂ
Arfico acabado mate.
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4.12 REVESTIMIENTOS VERTICALES

Ji
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| > Pintura Color Blanco Nieve NCS
S1500 - Pintuco

Vinil adhesivo corporativo color rosa ¢— —
cuarzo #E5CCD3

Lamas verticales en melamina fono « —
Roble Artico acabado mate.
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Planos y renderds
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Donde las redes
impulsan [a innovaciéon
‘ y la naturaleza Inspiragel
FUTURO

[ | |
| l N Pintura Color Blanco Nieve NCS I
[ | S1500 - Pintuco |
|

! | Vinil adhesivo corporativo colorrosa ¢ — -
cuarzo #E5CCD3 I

I Listonessemi-circulares color rosado (« —
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Centro de co-creaciéon arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales Planos y renderds

4.12 REVESTIMIENTOS VERTICALES

ARCHLABXR

Laboratorio Arquitecténico In[nersivo \

| | I | Pintura Color Blanco Nieve NCS | |
| . —» $1500 - Pintuco I |

| | I Vinil adhesivo corporativo color rosa p I |

Pintura Color Blanco Nieve NCS | | cuarzo #E5CCD3 |

? 51500 - Pintuco | I
Piedra sinterizada de gran formato | |

Piedra sinterizada de gran formato ¢ — | I acabado Limestone Beige. ¢ — — — — — = |
acabado Limestone Beige. |

) . | Lamas verticales en melamina tono
{ . — — — — — — — — — —
Lamas verticales en melamina tono - — — — — — — Roble Artico acabado mate. «—

Roble Artico acabado mate.
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4.13 PLANO DE TECHOS
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SIMBOLOGIA

Revestimiento mural decorativo
de listones paramétricos en MDF
mecanizado CNC, acabado en
melamina textura madera tono
Roble Blanco, acabado mate.

7 Gypsum plano acabado liso, pin-
. tura Sherwin Wiliams ProCraft
Interiores color blanco mate
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\“\ S amii A

¢ oo o 00
Qe ot e

~

4.14 PLANO DE ILUMINACION -

SIMBOLOGIA
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4.15 STYLING

Cielo raso curvo revestido en panel deco-
rativo efecto lino beige claro.

Logo corporativo retroiluminado en acrili- Cubierta de piedra sinterizada blanca.

co - vinil adhesivo.

ARCHLAB XR

Jardinera integrada con plantacion de

|
|
1 lavanda natural.
|
|

Logo corporativo retroiluminado en acrili- - - Revestimiento escultérico paramétrico en
co-viniladhesivo. SRR e - - - - - - - - — - MDF mecanizado CNC acabado roble
blanco
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4.15 STYLING

Cubierta paramétrica acabado roble blanco. — '

Escultura Decorativa Contempordnea. -

Logo corporativo retroiluminado en acrili- - -
Co - vinil adhesivo.
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Planos y renderds
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4.16 WAYFINDING E IDENTIDAD ESPACIAL

El proyecto plantea un sistema de orientacién espacial donde la arquitectura, la iluminacidn, los materiales y la
senalética trabajan en conjunto para acompanar al usuario durante su recorrido. Mds que utilizar senalizacién
independiente, el espacio mismo se convierte en una herramienta de guia mediante cambios de textura, recorridos

de luz, formas curvas y elementos tecnoldgicos que permiten reconocer cada ambiente de manera intuitiva.

La identidad del espacio se desarrolla a partir del concepto “Metamorfosis Digital”, incorporando geometrias
paramétricas, superficies dindmicas y recursos inmersivos que reflejan la transicion entre lo fisico y lo digital. La
continuidad de las formasy materiales genera una conexion visual entre larecepcion, laszonas de experimentacion

y los laboratorios, creando una experiencia espacial coherente, tecnoldgica y sensorial.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Planos y renderds

4.17 EXPERIENCIAS MULTISENSORIALES

SUPERFICIES LISAS

Biopldstico de almiddn de maiz

SUPERFICIES RUGOSAS
Biopldstico de Micelio + fibra de coco
Biopldstico de gelatina Biopldstico de fibras de cabuya

Areas de circulacién y uso accesible. Areas de circulacién y uso accesible.

Aplicaciéon de estimulos sensoriales mediante aromas y texturas para mejorar la percepciéon e interaccion del
usuario. La lavanda incorporada enrecepcion y zonas de transicion genera una conexion olfativa que acompana
el recorrido hacia las experiencias inmersivas. Por ofro lado, el uso de biomateriales con diferentes cualidades
tdctiles permite crear un sistema de orientacion intuitivo: texturas rugosas identifican zonas de servicio y texturas

lisas senalan dreas de circulacion y uso accesible, facilitando la autonomia de personas con discapacidad visual.
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4.18 RENDERS

RECEPCION
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4.18 RENDERS

SALA INMERSIVA
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4.18 RENDERS

ZONA DE CAFETERIA
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4.18 RENDERS

AREA DE EXHIBICION
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4.18 RENDERS
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ZONA DE INMERSIVA POSTERIOR + MOBILIARIO
PARAMETRICO

Planos y renderds
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4.18 RENDERS -
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CO-WORKING
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4.18 RENDERS

PUNTO DE INFORMACION
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4.18 RENDERS

MOBILIARIO PARAMETRICO
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5..1 MOBILIARIO 1

Nodo Sindptico
Mobiliario parameétrico

Concepto: Inspirado en las redes neuronales y la Metamorfosis Digital Cognitiva, este mobiliario traduce la

conexién y transformacion del conocimiento en una forma fluida que integra tecnologia, innovacién vy

experiencia espacial.

Material: MDF mecanizado CNC con acabado lacado color rosa empolvado mate.

Tipologia: Mobiliario paramétrico de permanencia y socializacién.

Funcién: Descanso, espera, interaccién y contemplacion.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

- Lama curva MDF
Acabado amaderado

A~ Tornillo avellanado
Py Cabeza plana

~1" Pletina,de unién
. Acero3mm

~ Estructyra secundaria,
tubo alistonado 20

Piso (estructura base)

Diseﬁo(exclusivo de mobiliario

. i >—o o
Fr

*—o o
.40m
2.80m
.40m

N

o

Detalle constructivo Vista frontal

2.40m

0.40m

Vista lateral izquierda

Vista Isométrica
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5..1 MOBILIARIO 1
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Despiece paramétrico: Cada lama representa una seccidn derivada del alzado lateral del mobiliario. Las

piezas son cortadas individualmente mediante CNC y ensambladas de acuerdo con su secuencia numérica

para conformar la geometria final.
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5.1 MOBILIARIO 2-3

Mobiliario central de autoservicio disefado para una cafeteria, concebido como un punto de encuentro y
conexion donde los usuarios pueden acercarse, preparar y personalizar su propia experiencia de café. Integra
una superficie de frabajo, maquina de café, almacenamiento y exhibicion de utensilios y complementos,
permitiendo una interaccién directa y dindmica con el espacio. Su composicidén orgdnica y envolvente evoca

una red de conexiones, convirtiendo el acto cotidiano de preparar café en una experiencia social y sensorial.

Vista Isométrica

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Diseﬁolexclusivo de mobiliario
AN a e o o o

~ . ‘\# F-—o—o 0 0o o
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2.40

1.10
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Vista en planta
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|
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Vista lateral izquierda
4.56

0.74
1.00
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5.1 MOBILIARIO 2-3

Estructura modular en MDF (Tablero de fibra
de densidad medic) con corte Idser de
precision.

Superficie sélida de piedra sinterizada
{sinterstone) blanca, resistente y decorativa.

Carcasa curva laminada en melamina,
acabado decorativo sobre tablero aglome-
rado.

Paneles semicirculares de compuesto de
madera-pldstico (Wood Plastic Composite -
WPC) con acabado color rosado de marca
Aglomerados Cotopaxi.
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MOBILIARIO 2

A: Tornillo autorroscante para
fijacion de estructura con base

B: Base curva laminada en madera
blanca

C: Agujero avellanado para tornillo
de fijacién

D: Unién machihembrada entre
modulos MDF

E: Adhesivo estructural para unidn
fuerte

F: Segmento vertical MDF para

soporte

Diseno exclusivo de mobiliario

MOBILIARIO 3

A: Tornillo de anclaje para fijacién
estructural

B: Estructura curva de MDF median-
te corte laser

C: Unién o unién metdlica para
paneles semicirculares

D: Panel semicircular de WPC color
rosado

E: Base curva laminada en madera
oscura

F: Pernos de fijacién con tuercas de

seguridad
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5.1 MOBILIARIO 4

Mobiliario  de  exhibicibn de geometria circular disefhado para  almacenar y  presentar
piezas escultéricas desarrolladas en el Laboratorio Digital y Laboratorio  Experimental.  Su
configuracién permite organizar las piezas de manera dindmica, convirtiendo la estanteria

en un elemento funcional y expositivo que favorece la interaccién y el recorrido del usuario.
La estructura se plantea mediante tableros de melamina de 18 mm de espesor, con acabado color roble,

seleccionados por su resistencia, durabilidad y facilidad de mantenimiento. Los mddulos se conforman mediante

piezas curvas y elementos radiales ensamblados entre si, generando una composicidén continua y estable.

0.50m

1.80m |2.80m

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Base cilindrica de melamina
con acabado mate, resistente
y estable 1.00 m de didmetro

Figura escultérica paramétrica
impresa en 3D

Base giratoria de melamina
blanca glossy.

Base de melamina amadera-
da color drtico de 18mm

Base cilindrica de melamina
con acabado mate, resistente
y estable 1.00 m de didmetro

Base cilindrica de melamina
con acabado mate, resistente
y estable 0.90 m de didmetro

Diseno exclusivo de mobiliario
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Centro de co-creacion arquitectdnica a partir de experiencias inmersivas y tecnologias digitales

6.1 CONCLUSIONES

Integraciéon entre patrimonio e innovacion:

El proyecto de diseno interior demuestra que es
posible establecer un didlogo equilibbrado entre
la arquitectura patrimonial del Museo Munoz
Marino de Arquitectura y Diseno vy recursos
contempordneos de  disefo, tecnologia @y
mafterialidad, generando una propuesta que respeta
la identidad del inmueble y, al mismo tiempo,

aporta nuevas formas de experimentar el espacio.

Diseno multisensorial y experiencia del usuario:

La incorporacion de iluminacion, texturas, materiales
naturales y elementos como la lavanda permite
estimular diferentes sentidos y fortalecer la conexidn
emocional delusuario con el espacio. Estaintegracion
transforma la visita en una experiencia mds inmersiva,
donde el usuario participa acfivamente en la

percepcion del entorno.

UIDE - FACULTAD DE ARQUITECTURA, DISENO Y ARTES

Materialidad sostenible e innovacion:
El uso de biomateriales y materiales de origen
natural evidencia el potencial de integrar criterios de
sostenibilidad con el diseno interior contempordneo.
Estos recursos aportan cualidades estéticas, tdctiles y
sensoriales que enriquecen la propuesta y fortalecen

la relacion entre naturaleza, tecnologia y espacio.

Tecnologiaytransformacion de laexperienciacultural:

La integracion de tecnologias inmersivas y recursos
interactivos amplia las posibilidades tradicionales
de exposicidn y aprendizaje, permitiendo que el
museo se proyecte como un espacio dindmico de
interaccién entre arte, arquitectura, patrimonio y
tecnologia, donde el visitante adquiere un rol mds

activo dentro de la experiencia cultural.

6.2 RECOMENDACIONES

Flexibilidad y evolucion del diseno:
A medida que se desarrollen nuevas actividades en
el museo, se recomienda revisar periédicamente la
distribuciony elmobiliario modular para garantizarque
losespacioscontinienadaptdndosealasnecesidades
de los usuarios sin alterar la arquitectura patrimonial.
Experiencia sensorial y materialidad:
Serecomienda mantenerlaintegracion de materiales
naturales, biomateriales y elementos como la
lavanda para fortalecer la experiencia multisensorial.
Su mantenimiento y renovacién deberdn conftrolarse
para conservar sus cualidades estéticas, tdctiles y

olfativas.
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lluminacion y tecnologia:

Se recomienda actualizar progresivamente los
sistemas de iluminacion y tecnologias inmersivas,
procurando que se infegren de manera armoénica
con el diseno inferior y permitan generar
diferentes atmdsferas segun las  actividades,
sin afectar la conservacién de las obras.
Continvidad de la experiencia cultural:
Se recomienda acompanar el diseno interior con
una programacién constante de exposiciones,
talleres y experiencias inferactivas, aprovechando la
flexibilidad y los recursos tecnoldgicos del proyecto
para mantener el museo como un espacio activo de

encuentro, aprendizaje y experimentacion.
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