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RESUMEN

El presente trabajo propone la creacion de un museo artistico y sensorial en la
ciudad de Quito, especificamente en el sector de La Floresta. Este es un barrio muy
conocido por ser artistico, cultural, donde se pueden encontrar varios lugares de
bienestar, moda/disefio, tiendas/bazares, espacios culturales, de entretenimiento y
gastronémicos.

Este museo plantea brindar un espacio para que las personas puedan generar
conciencia acerca de la importancia de estar conectados cuerpo y mente para lograr
vivir en sintonia con su entorno, debido a que actualmente, el estrés es muy
caracteristico y protagoniza un papel fundamental en la vida de las personas,
ademas de vivir en la era digital, donde la conexién de un ser humano es mas fuerte
con la tecnologia que con su ser interior. Se plantearan espacios donde mediante la
propuesta de programacion, funcionalidad, recorridos que plantean el
descubrimiento del espacio, el uso de colores y materiales lleven al usuario a una
inmersion en el museo.

Palabras clave: museo interactivo, sentidos, arte, recorrido, laberinto, cerebro y
conexion.



ABSTRACT

The present work proposes the creation of an artistic and sensory museum in the city
of Quito, specifically in the La Floresta sector. This is a neighborhood well known for

being artistic, cultural, where you can find various places of wellness, fashion/design,
shops/bazaars, cultural, entertainment and gastronomic spaces.

This museum proposes to provide a space so that people can raise awareness about
the importance of being connected body and mind in order to live in tune with their
environment, because currently, stress is very characteristic and plays a fundamental
role in life. of people, in addition to living in the digital age, where the connection of a
human being is stronger with technology than with their inner being. Spaces will be
proposed where, through the programming proposal, functionality, routes that
propose the discovery of space, the use of colors and materials, lead the user to an
immersion in the museum.

Key words: interactive museum, senses, art, route, labyrinth, brain and connection.
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1 INTRODUCCION

Los museos son espacios dedicados a exponer diferentes tipos de objetos
relacionados con la historia y arte, pero en la actualidad las personas buscan
diferentes actividades donde se pueda aprender sobre diversos temas que tal vez no
conocian 0 no se tomaban en cuenta como deberian. La visita a un museo es una
experiencia que deberia ser interactiva, donde intervienen todos los sentidos de los
seres humanos de diversas maneras, ya sea jugando, mediante videos, efectos
luminicos, experiencias olfativas, térmicas, gustativas y muchas méas donde todos los
sentidos se activen y las personas puedan aprender jugando.

El presente trabajo plantea la creacion de un museo interactivo y artistico en la
ciudad de Quito, que permite explorar los sentidos, ademas de permitir conectar
cuerpo y mente para lograr vivir en armonia con su entorno. En este museo se
propondra espacios para artistas emergentes en diferentes galerias en el museo
donde podran exponer su arte, se incluira un espacio para shows, un restaurante,
una biblioteca y demas. Los cuales podran ser concurridos en base a dos tipos de
recorridos: circulacion ortogonal y circulacion activa, diferenciados por colores para
gue las personas puedan tener un libre descubrimiento e interpretacion del museo.

Los sentidos son parte fundamental de la vida de los seres humanos, debido a que
este es el medio por el cual las personas reciben toda la informacién de su entorno.
Escuchan a las personas mediante el oido, degustan de sus platos favoritos por medio
del gusto, miran sus peliculas favoritas a traves de sus 0jos, huelen su perfume
favorito mediante su nariz (olfato), sienten la suavidad de las flores mediante el tacto,
detectan el frio o calor mediante su piel y 6érganos internos (termocepcién) y por ultimo
la propiocepcion, que es la capacidad que tiene nuestro cerebro para saber la posicion
exacta de todas las partes de nuestro cuerpo por inercia.

El Museo Interactivo y Artistico Quito, se ubica en el sector La Floresta, entre la calle
Lugo y Guipuzcoa, un barrio caracteristico por ser un espacio cultural y artistico, uno
de los barrios mas turisticos en la ciudad de Quito, Ecuador. Este sector siempre ha
mantenido su esencia tradicional y cultural, perfecto para que las personas visiten un
museo interactivo y artistico.

1.1 Problematicay solucion

Los museos son espacios artisticos, culturales qgue mantienen la esencia de un
pueblo, ciudad o pais. De esta manera las personas pueden acceder a estos espacios
y aprender sobre diversos temas. Debido al COVID-19, esta interaccion entre los
usuarios y museos fue quebrantada ya que tuvieron que cerrar de manera temporal
perdiendo la atencion de los turistas o residentes de la ciudad de Quito. Segun el
informe de Gestion realizada por la Fundacion de Museos de la ciudad, la solucién
propuesta por muchos museos fue adaptar el museo a nuevas circunstancias e
implementar nuevas ideas para conectar los museos con el mundo digital, y de esta
manera mantener la oferta cultural y artistica de la capital (2020). Que mejor manera
de unir dos problematicas como la desconexion de las personas con su ser interior
(tanto cuerpo y mente) y crear un museo donde se experimenten los mismos y asi
generar movimiento en el sector cultural en la capital de Ecuador.
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2 PLANTEAMIENTO DEL PROYECTO

2.1 Propuesta

Creacion del Museo Artistico y Sensorial de Quito “"MASQ™, donde las
personas exploren sus sentidos mediante diferentes actividades a lo largo de los
recorridos propuestos en el proyecto abierto a diferentes interpretaciones.

Sin los sentidos, las personas no podrian vivir las experiencias de la misma manera,
es por esta razén que "MASQ" exhibe una forma muy diversa de aprender mediante
juegos y actividades para estimular los sentidos de las personas.

Este museo contara con areas como un restaurante para el publico en general,
biblioteca con espacios privados y publicos, oficinas, espacios enfocados en los
diferentes sentidos de los seres humanos, galeria de arte para aristas emergentes,
teatro para diferentes tipos de shows, espacios divisorios interactivos que son parte
fundamental para delimitar los diferentes recorridos propuesto en el sitio.

2.2 Razdn

El principal objetivo de este proyecto es crear un museo interactivo donde se
experimente los sentidos de las personas para generar conciencia acerca de la
importancia de estar conectado cuerpo y mente para lograr vivir en sintonia con el
entorno. Ademas de impulsar las obras de artistas emergentes con exposiciones
rotativas para mostrar diferentes tipos de obras e incentivar la visita constante de los
usuarios e implementar divisores espaciales interactivos para que los sentidos de las
personas tales como: tacto, termocepcion, gusto, propiocepcion, vista, movimiento,
olfato y oido, sean activados durante los diferentes recorridos y diferentes salas
implementadas en el museo.

Hay que tomar muchos elementos para un montaje basico museografico en cuenta.
Segun Dever, P. comenta que hay que tomar en cuenta si las exposiciones van a ser
de manera permanente, temporal o itineraria, ademas de tomar en cuenta la rotacion
de colecciones por conservacion, si la luz es natural o artificial, la escala, objetos sobre
la pared, sobre bases, las vitrinas, manipulacién de obras y demés. (2010)

Es decir, todo debe tener una conexion y coherencia con el propdésito del proyecto, la
escala, materialidad para proyectar a los usuarios diferentes emociones, jugar con
espacios llenos y vacios, con luz natural y artificial como es caracteristico en MASQ.

2.3 Target

El usuario de este museo recreativo es la Fundacién de Museos de la ciudad,
Quito y va dirigido al publico en general que busquen diferentes actividades para
realizar en la capital, en la cual, van a poder jugar mientras aprender y se divierten.
Los recorridos son accesibles para personas con movilidad reducida o personas no
videntes, hay que cuenta con piso podo tactil delimitando el recorrido ortogonal.
Ademas de ser un espacio perfecto para compartir en familia, entre amigos o pareja.

2.4 Andlisis del sector

La ubicacion actual de este local es entre la calle Lugo y Guipuzcoa 170143,
en el sector de la Floresta. El cual como antes mencionamos, es un sector
caracteristico por ser un espacio cultural y artistico, uno de los barrios mas concurridos
en la ciudad de Quito por turistas. Este sitio es perfecto para la creacion de este museo
artistico y sensorial debido a que tiene bastante afluencia tanto de peatones como
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conductores por todos los espacios culturales, locales gastronémicos,
entretenimiento, comerciales y de bienestar que son parte de este barrio, oportuno
para que visiten el museo como una actividad recreativa.

Nombre actual: LEYENDA

Seday algadén / Arrienco Benestar (g ModarDiseno
Calles principales: e ot o )
pacios Culturales Tiendas/Bazares O

Lugo y Guipuzcoa 170143

)
Sector Goorams Qw0 Q WO;? § '
Q

La Floresta

o S
ClFrio.—tempIado o Q o ogg W&
%

Ciudad: Q \
Quito (poblacien: 2 millones) VIO,
Mt2: 9]
1325 mt2 aprox. @) Q w
Caracteristicas: o
Espacio cultural y artfstico O
Barrio turistico de quito
Esencia tradicional
Barrias cercanos:
Gonzalez Suarez
LaVicentina

Anexo #1 Ubicacion Actual Museo Artistico y Sensorial Quito

2.4.1 Servicio.

Este sector es reconocido por tener varias actividades por realizar, el espacio
cultural y de entretenimiento cuenta con lugares como: N24 Galeria de arte, Cine Ocho
y Medio y Teatro Casa Toledo, entre mas. Entre los locales comerciales y hoteles esta
Selina Quito, Swissotel, Tienda Taller Mane Silva, Seda y Algodon y entre los
restaurantes mas conocidos estan Floresta pizza, Foresta, Pacari y Casa Warmi.

2.4.2 Asoleamiento.

Un punto importante a tomar en cuenta en el proyecto es el uso de luz tanto
natural como artificial a través del techado y fachada del sitio que pueda contribuir en
el disefio interior del museo. El asoleamiento viene desde la calla Guipuzcoa, es decir
la fachada lateral izquierda del inmobiliario con la salida del sol por la mafiana y se
dirige a la calle Lugo, fachada lateral derecha, con su puesta de sol por la tarde.

Anexo #2 Asoleamiento Museo Artistico y Sensorial Quito
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Anexo #3 Acceso estado actual inmueble

243 Transporte.
El Museo Artistico y Sensorial Quito se encuentra cerca del redondel Plaza la

Floresta, espacio concurrido y conocido debido a su variedad gastrondémica. Este
redondel une varias vias principales como la calle Madrid, La Corufia 'y Av. Ladrén de
Guevara que cuentan con lineas de transporte publico hacia el norte y sur de la ciudad
de Quito.

Si la visita se realiza mediante transporte privado, en el terreno esquinero en frente
del local, en la calle Guipuzcoa, cuenta con un espacio de parqueadero publico
tarifado (Anexo Figura #5) o en las calles principales que limitan el terreno cuenta con
sistema de estacionamiento de zona azul con horario tarifado de lunes a viernes, y el
dia sabado y domingo esta zona es de libre uso, perfecto para la visita al museo.

Andlisis transporte

% 3
i M &
— Cr/’o =
& o, ¥
Plaza la FLoresta
oo
5,
" E
h% 5
@ =
Parada de bus Q -Parqueaderos m Local actual
publicos

-Zona azul en las vias
principales de la zona

Anexo #4 Mapa analisis de transporte



Anexo #6 Andlisis zona azul y parqueadero publico

Av. Guipuzcoa [

Parqueadero

publico

2.5 Anadlisis arquitectonico y estado actual

13

Museo Artistico y
Sensorial Quito

Este espacio cuenta con un area aproximada de 1325 mt2, con una altura de 6

metros, la cual nos permite decidir si el proyecto se desarrolla en dos plantas o solo
en una para aprovechar la altura actual. Los locales comerciales que actualmente
estan en funcionamiento en este sitio son “"Seda y Algodén™ y ““Arrienco’’, son
tiendas de renta de mobiliario y fabrica de telas respectivamente.

BLOQUE ARRIENCO

la.50m

—

SEDA Y ALGODON

7.10m E

————— 8- - - —

Il
Il

AV.GUIPUZCOA

AV. LUGO

SIMBOLOGIA
COLUMNAS
ESTRUCTURALES
MURCS
DIVISORES

= = = INGRESOS

= == = EXISTENTES

MEDIDAS
ESTRUCTURALES

— MALLA

- — - ESTRUCTURAL
CIRCULACION DE

—> seruicio
INACCESIBLE

CORTE LONGITUDINAL

CORTE TRANSVERSAL

i

036m
000m

Anexo #7 Andlisis arquitectonico
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Anexo #8 Fotografias del estado actual del inmueble

2.6 Implantacion
En el estado actual cuenta con tres entradas, una que esta en funcionamiento

y otra que siempre esta cerrada, estas se encuentran en la calle Lugo, la tercerca
entrada se encuentra en la calle Guipuzcoa para el bloque de Arrienco. Segun la
imagen (anexo figura #9), la edificacion esta situada entre las calles de acceso

principal Lugo y Guipuzcoa.

L £
‘ ;
o
Q,
L1 % 2
Y % <
\S'T;
Plaza la FL(‘!M(&
o‘z"‘%‘a
AL
e L N
AP 2
w 3
k1
A Entrada principal ={ = Asoleamiento

Madrid y Luge

. Local actual
Anexo #9 Implantacion

2.7 Referentes
2.7.1 Museo del Holocausto.

Este museo fue disefiado por el arquitecto Daniel Libeskind en el afio 2001, en
Berlin, Alemania. Es un museo que presenta una exhibicion judia en Alemania. Su
estructura representa una abstraccién de una herida o grieta haciendo referencia a
toda la violencia en la vida de los judios. La fachada de este museo es de hormigon
con un recubrimiento exterior de chapa metalica. Debido a su figura, este sitio tiene
varios recorridos propuestos para los usuarios. La entrada a este edificio es por la
estructura poco convencional donde se conecta al inmueble en zigzag por medio de
una escalera bajo tierra haciendo referencia a estar en prision, en un lugar frio, oscuro
y sin salida. Este museo representa la importancia del disefio interior donde involucra
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la escala de los espacios, la materialidad, el juego de luz natural a través del techo,
los diferentes recorridos que se pueden circular dentro de este museo. Todos estos
elementos juegan con la psicologia de las personas para que se sientan involucradas
en el escenario incomodo y confuso caracteristico de este espacio, y asi que su
experiencia sea unica.

COUPTRENTE

QUL
vis avalos estética

Anexo #10 Museo del Holocausto
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Corte por la escalera principal.

Anexo #12 Corte por la escalera principal Museo del Holocausto

2.7.2 Centro de Invidentes y Débiles visuales.

Este segundo referente es un centro de invidentes y débiles visuales, el cual
fue disefiado por Mauricio Rocha en el afio 2000, en la Ciudad de México. Cuenta con
un metraje aproximado de 8500 m2. Este complejo ocupa un predio esquinero al igual
gue el Museo Artistico y Sensorial Quito. La fachada interna de este centro juega con
sus formas, alturas, orientaciones generando volumetrias en su patio con diferentes
escalas e incluso la iluminacién natural crea espacios de gran interés en las fachadas
de los edificios. Existen diferentes grupos de edificios a lo largo de este centro los
cuales se diferencian por su espacialidad. El recorrido que esta propuesto en este
referente es su principal caracteristica debido a que el sonido del agua ayuda a la
orientacion de las personas no videntes y asi poder caminar a lo largo de este centro.

L
EHE! AENEAZSEREREEANEITESE

S S
=l 8OO0

’J:L~ V H..j.if,—!.“.ﬁ

1 Talleres

2 Aulas

3 Cafeteria

4Biblioteca

5 Vestibulo

6 Cancha deportiva

7 Auditorio

8 Alberca

9 Vestidor

10 Cuarto de maquinas

Anexo #13 Plano de amoblamiento y distribucion Centro de Invidentes
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Anexo #14 Centro de Invidentes

2.7.3 Referentes espaciales.

Los referentes espaciales para este proyecto es el Please Touch Museum y
Museo de los sentidos, los cuales incentivan los sentidos de las personas mediante el
juego, en actividades que buscan poner a prueba la capacidad de percepcion vy el
control sensorial. EI Museo de los sentidos esta ubicado en Rumania, fue creado en
el afio 2017. Su principal objetivo es generar interés para descubrir y despertar los
sentidos de sus usuarios tanto nifios y adultos.

= 1 — s or/f |

Anexo #15 Museo de los sentidos

En el caso del PTM, esta ubicado en el Memorial Hall en la ciudad de Pensilvania,
Estados Unidos. Su creaciéon fue en el afio 1976, en un pequefio sitio donde solo
entraban 25 nifios a la vez y por cierto tiempo, después de haber propuesto su plan
piloto y que todo saliera mejor de lo esperado, se mudaron al Memorial Hall donde
unen la cultura de la ciudad y la diversién de los nifios. La razén principal para su
creacion fue debido a que una educadora Montessori sintié la falencia de museos o
sitios donde los nifios puedan aprender mientras juegan. La zonificacion y
programacion propuesta en el Please Touch Museum es diagramada de una forma
gue todos los sentidos se activen y las zonas estén marcadas por cierto sentido
especifico mediante alguna actividad como lo podemos ver en el anexo #15.
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Anexo #16 Mapa Please Touch Museum

2.8 Metas de disefio

Se busca crear espacialidad donde mediante los recorridos se descubran los
espacios, se genere orientacion y desorientacion por medio del uso de los tipos de
circulaciones, colores, texturas, escalas, iluminacion, actividades y programacion
propuestas para este proyecto.

“Los materiales producen un efecto psicologico, de tal manera, que provocan los
procesos mentales, sentimientos y deseos; estimulan los sentidos mas all4 de la vista
aguda hasta la tactilidad. En la percepcién de detalles, colores y texturas entrelazan
fendmenos psicoldgicos y fisioldgicos. Los fendbmenos que pueden ser ‘percibidos’ en
el material y en los detalles de un entorno existen mas alla de lo que pueden ser
transmitidos intelectualmente.” HOLL, S. Catalogue. Zurich: Artemis, cop. 1994. p. 31

Es decir, en MASQ, los sentidos seran plasmados en varias actividades interactivas
donde diferentes tipos de materiales y colores van a tener un papel importante dentro
de cada salon sensorial y dos diferentes recorridos para poder guiar a los usuarios
dentro del museo.

2.9 Alcance del proyecto

Este proyecto se desarrollara con intervencion en fachada, areas publicas y
privadas, tanto como el &rea de oficinas, bafios, galerias de arte, teatro, restaurante,
biblioteca enfocados en el concepto de recorrido sensorial y activar todos los sentidos
de los visitantes.

2.10 Programacion
El proyecto se dividira en tres zonas: area activa, pasiva y areas Servicios y
comunes las cuales seran divididas respectivamente en todo el sitio.
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1. Areas activa:

Galeria de arte emergente

Teatro (shows, eventos) (salon sentido oido)
Biblioteca (salén sentido vista)

Saldn de sentido vista y termocepcion
Museo slime (saldn sentido tacto)
Adivina el olor (salon sentido olfato)
2. Area pasiva:

Oficina CEO

Sala de reuniones

Administracion y marketing

Lockers privados

3. Area de servicios y comunes:

Boleteria

Restaurante (salén sentido gusto)
Area de movimiento

Bafios publicos

Area de limpieza

Bodega

Cocina

2.10.1 Funcionamiento.
El funcionamiento se va a dividir en 3 zonas:

1.Area activa
2. Area de servicios y comunes

Las areas 1y 2 van a tener un horario de atencion de martes a sabado de
10h00 a 18h30, sin horario interrumpido de 8 horas.

Las galerias de arte seran impartidas por artistas emergentes que rotaran
cada inicio de mes cada 2 meses, para incentivar el regreso de los clientes.
Cada uno de estos espacios estaran a disposicion de alquiler por parte de
los artistas.

El teatro cuenta con eventos artisticos que pueden tener un horario nocturno
flexible. El costo de la entrada sera diferente al costo del uso del museo en
general, pueden venderse por separado o el uso completo del museo.

Todo esto serd administrado mediante la adquisicion de una entrada en una
boleteria 0 mediante web para poder controlar el aforo.

La biblioteca y restaurante cuentan con una entrada antes de la boleteria, es
decir su ingreso es gratuito y abierta al publico en general.

3. En la parte del area pasiva, donde incluye: oficina CEO, sala de reuniones,
administracion y marketing y lockers privados cuenta con un horario de atencion de
martes a viernes de 9h00 a 14h00. El area de oficinas y administracion del museo
son de uso privado y en caso de reuniones deberan ser agendadas con cita previa.
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2.11 Concepto

El concepto de este proyecto abarca varias palabras como la conexion,
ramificacion, camino donde llega a una centralidad. Enlace, sentidos, energia,
movimiento, vinculo, combinacién, interseccion, curvas, también fueron palabras
planteadas para la propuesta del concepto que es ““recorrido sensorial”". Recorrido
haciendo referencia a las figuras organica que tiene el cerebro que es fundamental en
el proyecto, la cual va a demostrar todo el movimiento y trayecto que se va a presentar
dentro del museo con el objetivo de activar todos los sentidos de las personas en el
mismo jugando con colores, materiales, iluminacioén y movimiento.

CONCEPTO

Ra CONEXION MOVIMIENTO
RECORRIDO SENSORIAL n RAMIFICACION ENERGIA
I
ﬂ CENTRALIDAD.
s
T
o INTERSECCION ENLACE
“‘“ CURVAS SINAPSIS
CAMINO SENTIDOS
(o)
- S
S5 (o]
‘7;': D
b > ) o B
o
[}
Sinapsis/area de movimiento R
abstraccion morfolégica cerebro D

Anexo #17 Concepto, brainstorm y moodboard

2.12 Diagrama de adyacencias

El diagramada de adyacencias es dividido en base a la centralidad del cerebro
y la distribucion de los I6bulos del cerebro (figura #17), es decir, en la parte superior
izquierda esta el sentido del oido, luego el tacto, después el olfato y propiocepcion. En
la parte inferior izquierda esta el gusto y equilibrio (movimiento). Del lado inferior
derecho esta la visién y termocepcion. (figura #18)

o][n]¢] TACTO OLFATO | PROPIOCERCION
MOMPENID VISION TERMOCEPCION

@ 'ZK@{%}@ b

Anexo #18 Diagrama cerebro/colores

Los colores fueron elegidos en base a su significado:
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Azul: frescura y tranquilidad (OIDO)

Morado: misterio (OLFATO)

Verde: equilibrio y seguridad (VISION Y TERMOCEPCION)
Amarillo: creatividad y alegria (TACTO)

Naranja: confianza y alegria (GUSTO)

Gris: orden y equilibrio (PROPIOCEPCION)
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Anexo #19 Diagrama de adyacencias

2.13 Zonificacién

La planta esta diagramada con diferentes circulaciones: ortogonal y activa. En
la entrada se encuentra las entradas independientes al restaurante y biblioteca con su
conexidn directa al counter la cual controla el ingreso de las personas con su entrada.
En base al counter (punto central) se dividen las diferentes areas como la galeria de
arte, creacion de slime (saldén sentido tacto), salon sentido vista y termocepcion
(capsulas viaje al tiempo), adivina el olor (salén sentido del olfato), biblioteca (vista),
teatro (salén sentido oido), restaurante (salon sentido gusto) y oficinas, cocina,
camerinos y zona de almacenaje que son zonas complementarias a los salones de
los gustos.
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Anexo #20 Zonificacion
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Anexo #21 Zonificacion 3D
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Anexo #22 Zonificacion 3D areas

3 MARCO TEORICO
3.1 Los 5 sentidos

22

Los sentidos son la base fundamental de como las personas experimentan sus
vivencias dia a dia, sin los sentidos nada seria igual. Es decir, el gusto, olfato, tacto,
vista y oido estan conectados y son procesados en el cerebro. Los mismos nos
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permiten conectarnos con las cosas mediante el tacto para saber su textura o la
termocepcidon para descifrar su temperatura, etc. Hay muchos elementos que nos
permiten mejorar la experiencia, en donde todos los sentidos son involucrados por
inercia. Segun Sprouse, “los 5 sentidos trabajan en conjunto para ofrecer una imagen
completa de su entorno™

Todo en nuestro cuerpo trabaja en conjunto, si algin sentido falla o desaparece
inmediatamente el resto se desarrolla de mejor manera para cubrir esta falencia.
Como en el caso de las personas no videntes, tienen el sentido del oido u olfato mucho
mas desarrollado que las personas con los 7 sentidos. El cerebro es un 6rgano muy
importante y valioso que hay que saberlo desarrollar para sacar provecho de él.

3.2 Nuevos sentidos

Muchas personas no les dan la importancia necesaria a los sentidos, pero en
realidad todo influye. Tu postura, la forma en la que te miras al espejo, si te miras
enojado, tu cerebro inmediatamente asimilara que esa faccién es de enojo y tu actitud
se acoplara a eso, si estés triste de igual manera se comportara triste. Es por eso que
la postura, facciones y actitudes con las que actuas dia a dia tienen mucho que ver
con la forma en la que las personas te ven o asimilan tu actitud, incluso tu forma de
ser y autoestima son afectados por estos factores.

Segun Castellanos, en la actualidad existen 7 sentidos, no solo los 5 que en la escuela
siempre nos han ensefiado, en realidad el gusto, olfato, vista, tacto y oido son los
menos importantes para nuestro cerebro. El sexto sentido que menciona es la
propiocepcion, es el sentido el cual nos permite saber donde esta cada parte de
nuestro cuerpo por inercia. El séptimo sentido es la termocepcion, es el sentido que
nos permite diferenciar la temperatura (frio/caliente/templado) a través de nuestra piel
y Organos.

Los nuevos sentidos nombrados nos permiten reconocer que el cerebro procesa
mucha mas informacién de la que nos imaginamos. Pronto se descubriran muchos
mas sentidos, tal vez algunos que ni considerdbamos de esa manera.

3.3 Neuroarquitectura

En el cerebro y sentidos de las personas uno de los aspectos que influye es el
disefio interior, haciendo referencia que es una carrera que se enfoca en crear
espacios funcionales mediante la planificacion y estudio previo de los espacios. Segun
la Encuesta Nacional de Patrones de Actividad Humana (NHAPS) de Estados Unidos,
“"las personas pasamos la mayor parte de nuestra vida en lugares cerrados, cerca del
90%. ~* (2021). Por esta razon, todos los espacios en los cuales pasamos deberian
ser comodos y funcionales para que esto sea de provecho a lo largo de nuestra vida.

El disefio interior de los espacios tiene un impacto en el cerebro y sentidos de las
personas ya que se analizan varios aspectos como:

3.3.1 Apreciacién visual.

Como ya lo mencionamos antes, el uso de texturas, colores, dimensiones,
iluminacién, elementos sonoros, olfativos, profundidades y formas pueden influir en
la apreciacion del lugar fisico, si es amplio o pequefio. El en el caso de la
temperatura e iluminacion de los espacios se divide en dos formas: uso de tonos
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célidos, produce una sensacién de calma, comodidad y relajacion. Por otro lado, si
se usa colores llamativos como en el caso de MASQ, bajo estudio previo, pueden
generar creatividad, misterio, energia, alegria, confianza y mas. En el caso de ser
colores frios como el verde, azul y demas, de igual manera se los puede utilizar en
lugares especificos, como en el caso del museo, el azul se ocup6 en el teatro para
generar tranquilidad y el verde en la biblioteca para proyectar equilibrio y seguridad.

3.3.2 Confort emocional.

La distribucién del espacio, el uso de texturas, elementos naturales o
artificiales deben ser llevados de la mano del concepto de los proyectos. Es decir, si
el proyecto se trata sobre un gimnasio, debe ser un espacio amplio, con bastante
iluminacién, en este caso se puede jugar con iluminacion natural y artificial, ademas
de contar con elementos de naturaleza para crear la ilusion de frescura o colores
llamativos que generen energia y a la vez los usuarios se sientan comodos de asistir
a ese lugar.

Si se trata de un lugar mas tranquilo como una oficina se debe tener cuidado con los
elementos, texturas, colores e iluminacion que se utiliza debido a que debe ser un
espacio que genere paz y no abrume a los trabajadores ni se distraigan facilmente.
También se debe tomar muy en cuenta los espacios donde se reciben luz natural
para que de esta manera no sea sofocante en horas de la tarde y no obstruya con el
trabajo.

3.3.3 Sentidos en el disefio interior.

Algunos de los sentidos como el oido son elementos importantes que deben
ser considerados en el disefio interior. En el caso de un restaurante debe ser
fundamental para poder reducir la contaminacion acustica, mejorar la calidad del
sonido y ““privacidad”” de los usuarios en lo que cabe. En este tipo de espacios
también el olfato influye mucho ya que los olores estan anclados a recuerdos y
emociones y eso debemos ocuparlo a nuestro favor. Los olores de la cocina no
deben ser filtrados para el area de mesas o todos los alimentos preparados van a
ser mezclados y el olor va a crear una mala experiencia.

En cambio, en el sentido del tacto también deben ser texturas ““amigables™ y
pensadas de igual manera en base al concepto para que estas puedan proyectar los
mismo, si es un espacio frio pueden ocuparse metales o un espacio calido diferentes
tipos de madera.

En resumen, el disefio interior incluye mucho en los sentidos de las personas, de
esta manera el mismo debe ser utilizado y combinado con prudencia y sentido para
poder tener conexion entre los elementos tactiles, visuales, sonoros y olfativos.

4 CONCLUSIONES
El Museo Artistico y Sensorial Quito ubicado en el sector de La Floresta, Quito.
Entre las calles Lugo y Guipuzcoa. Ha logrado demostrar de diferente manera los
sentidos y su importancia, mediante el juego y a la vez el aprendizaje. Los diferentes
recorridos son diagramados especialmente para que las personas puedan tener
diferentes perspectivas del museo. El concepto de “‘recorrido sensorial””, se ve
reflejado en sus distintos caminos propuestos, como en el caso del color
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vino/ortogonal que rodea los bordes del museo y va a ser un recorrido recto, ademas
de tener un borde de piso podo tactil para las personas no videntes y donde se
mantiene una dimension de 1,20m para que las personas con movilidad reducida
puedan acceder facilmente y tener la misma experiencia. En el caso de la circulacion
activa se propone varios lugares donde se activen los sentidos y las personas puedan
aprender en los mismos, estos fueron ubicados donde los caminos se intersecan, se
propuso: graderio con rampas para la espera de los usuarios o punto de encuentro,
activa tu oido: espacios donde se puede escuchar musica y jugar con la melodia,
luego se propuso una resbaladera pasando por un arco donde las personas van a
poder jugar y poner a prueba sus sentidos. Siguiendo el recorrido se encuentra el bar
de snacks que fue ubicada estratégicamente afuera del teatro, en la parte de atras de
la circulacién para que las personas puedan comprar un snack y descansar o en el
caso del teatro, comprar una bebida o snack para poder entrar a ver el show.

Los materiales y colores de los salones fueron elegidos en base al sentido que
se quiere potenciar, como en la biblioteca, resalta el verde, el cual genera equilibrio y
seguridad para que las personas disfruten del acogedor espacio, fue utilizado en la
estanteria que sostienen los libros el cual refleja el sentido que queremos estimular.
De igual manera dentro del mismo se proponen diferentes espacios como mesas de
lectura, cubiculos para tener un lugar mas privado ya sea para estudio o demas. En
el caso del restaurante se enfoca en el color naranja que genera confianza y resalta
los platos que seran servidos para activar el gusto, ademas existen varios tipos de
mesas para diferentes tipos de grupos de clientes, en los cuales el disefio de techo
enmarca el espacio.

En conclusién, el museo nos permite volver a experimentar los sentidos y
conectar cuerpo y mente cumpliendo con el objetivo del proyecto, desconectarnos de
la tecnologiay volver apreciar el arte, enlazar con estos factores nos permite volvernos
a sentir vivos, apreciar los sentidos y descubrir nuevos sentidos que tal vez no se
conocian o apreciaban como se deberia uniendo el potencial del disefio interior con la
estimulacion de los sentidos.
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6 LAMINAS DE DESARROLLO
6.1 Planos de mobiliario y tipos de circulaciones
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6.3 Planos de techos e iluminacién
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6.5 Renders
6.5.1 Recorrido.

6.5.3 Teatroy Slime.

6.5.4 Restaurante.
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