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RESUMEN 

 EL proyecto, Museo Ecuatoriano De Ciencias Naturales de Quito, tiene como objetivo el 

juntar nuestra biodiversidad ecuatoriana con nuestra cultura Quiteña usando la ciencia como 

método de interacción y educación. Siendo al mismo tiempo un ejemplo de un diseño que 

complementa al parque La Carolina substrayendo lo menos posible su área verde y que forme parte 

de su diseño interior. Con su posición estratégica en la ciudad de Quito y cerca de hitos culturales 

se aprovecha el potencial perdido del antiguo museo, el jardín botánico y la actividad constante de 

los quiteños en el parque de La Carolina y el sector urbano en el que se encuentra. Usando 

estrategias de diseño que inviten a los usuarios a que se apropien del museo como una herramienta 

de aprendizaje e investigación y enseñar a todos la importancia de nuestros diversos ecosistemas 

naturales que tiene nuestro país.  
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ABSTRACT 

 The new Ecuadorian Natural Science Museum has as an objective to combine our 

Ecuadorian biodiversity with our culture using science as a method to interact and educate the 

people of Quito. At the same time by being an example of a design that complements La 

Carolina Park by subtracting as less as it can possible can of its natural green areas and making 

them a part of the interior design. Therefore, by being located in a strategic position in the city 

near cultural landmarks it takes advantage of the lost potential of the old museum, the botanical 

garden and the constant user activity of the park and its urban area. Using design strategies that 

invite its users to appropriate the museum as a tool for learning, investigating, and showing the 

importance of the rich natural ecosystems our country has. 
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INTRODUCCIÓN  

ñWhen we get in trouble we invent our way out of itò     Peter Rice 

La arquitectura y tecnología digital, informática y comunicaciones han sido dos aéreas que 

se complementan de una manera extraordinaria y podemos verlo claramente en cada nueva obra 

que se construye. Y la nueva tecnología digital y informática influye ahora tanto en la forma que 

socializamos y como experimentamos nuestros alrededores, que creo que el futuro va a ser una 

unión de estos temas de una forma muchísimo más simbióticas.  

 La inquietud que tengo es si la arquitectura teniendo un roll extremadamente importante 

en la forma que vivimos  desde las primeras culturas mesopotámicas hasta ahora, una cultura 

mucho más globalizada con la tecnología actual  que me refiero a toda la tecnología desde que 

empezó esta nueva era informática  desde la primera exitosa  computadora personal que fue la 

Commodore PET en 1977, al primer teléfono móvil en 1973 como el Motorola DynaTAC y el 

internet que su inicio empieza en los años setentas pero el ñworld wibe webò como todos la 

conocemos que fue creada en 1989 por los científicos en el CERN en Ginebra. Veinte años después 

toda esta tecnología se ha ido introduciendo y mezclando en nuestras vidas y darnos tal vez una 

visión de cómo va ser nuestro futuro. Como van a ser en el futuro las casas, edificios, oficinas, 

museos, bibliotecas, etc.  Pero no en la forma que los construyamos o consumimos energía sino en 

la forma que interactuamos con los espacios de nuestras casas, oficinas, museos, bibliotecas etc.  
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HIPÓTESIS 

Sabemos que hay un constante cambio y desarrollo en la arquitectura y la influencia que 

ha tenido nuevas tecnologías y nosotros los usuarios en dichos cambios. La arquitectura, un 

objetivo que siempre ha tenido es responder a nuestras necesidades y a los diversos contextos y 

condiciones que vivimos. Gracias a nuevos inventos tecnológicos la arquitectura ha tenido mejores 

respuestas a nuestras necesidades porque han facilitado tanto el diseño de los arquitectos y el poder 

construir nuevas obras que antes hubieran sido imposibles de lograr. Mi hipótesis es ahora como 

ya podemos diseñar y construir una arquitectura antes imposible, y crear espacios de cualquier 

forma podríamos llevarlo un paso más, el hacer que estos espacios interactúen y reacción tanto a 

nosotros los usuarios y a su contexto usando los nuevos avances tecnológicos. Si podemos estar 

conectados con otras personas, podríamos conectarnos con los nuevos edificios que diseñemos.  

 

Objetivos de esta tesis son: 
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¶ Podemos lograr que un espacio o un elemento arquitectónico reaccione y sea 

sensible a cambios en su ambiente. 

¶ Un espacio puede de igual manera cambiar y responder a las necesidades del 

usuario 

¶ La importancia de estos cambios a la experiencia que tenemos nosotros los usuarios 

con un espacio o un caso particular.  

¶ Si nuestra forma de vivir requiere de una arquitectura cambiante y conectada   

      

Si tomamos los análisis de Rem Koolhaas sobre Manhattan y como la cultura neoyorquina 

en cierta forma dio pauta a un tipo de arquitectura particular para la ciudad de Manhattan 

comenzando desde los parques temáticos de Coney Island con toda esa diversidad y actividad 

diferentes puestas en un solo lugar y después se extienda a toda la isla de Manhattan. Gracias a un 

avance tecnológico en la construcción con estructuras metálicas, inventos como el elevador y 

teniendo una estructura urbana tan rígida las personas apuntaron para una sola dirección, para 

arriba. Y así empieza el crecimiento de los rascacielos. ¿Pero qué pasa con toda la actividad que 

tenía Coney Island?  todas las actividades de óseo de los parques se desplazaron a la isla de 

Manhattan. Como Manhattan está dividida en 2028 manzanas casi como islas independientes todas 

estas actividades se comenzaron a juntar en una manzana teniendo cada actividad que se necesitaba 

en un solo lugar de una manera vertical.  Las fachadas de estas nuevas edificaciones era en esencia 

un envolvente que no respondía directamente con todas las actividades interiores que encerraba. 

El exterior se vuelve casi como un monumento, una escultura en cada manzana totalmente 
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independiente sin enfocarse mucho en su contexto.

          

 Y podemos ver esto no en ejemplos de los rascacielos hechos hace cincuenta años sino en 

torres contemporáneas una inaugurada este año el nuevo rascacielos de Frank Gehry el Beekman 

Tower con una fachada que parece la torre hecha de mercurio y en constante movimiento. El 

programa que tiene son varios: hospitales, Colegio, vivienda, plazas exteriores todo en un edificio. 

Otro ejemplo como la Hearst Tower de Norman Foster usando nueva tecnología, es el primer 

rascacielos LEED en Manhattan es un edifico de oficinas, pero la fachada es totalmente diferente 

a su interior y a cualquier otro edificio de la isla, un prisma gigante enfatizando su forma compuesta 

de rombos masivos que también es su estructura y cubierto totalmente de vidrio. Claramente en 

Manhattan podemos ver la unión de una cultura que tiene una cierta forma de vivir y con 

necesidades, su contexto en el que viven, los nuevos inventos tecnológicos y la arquitectura se 

pueden entrelazar y crear algo nuevo.  

¿Actualmente cómo vivimos cuáles son nuestras nuevas herramientas y necesidades? 

Mayoría de nosotros tenemos un teléfono celular que lo cargamos día y noche, mayoría tenemos 
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acceso a internet y mayoría tenemos un computador personal. Pero una gran diferencia o cambio 

recientemente es que gracias a los avances en dichas tecnologías ahora tenemos un sinfín de 

aplicaciones en nuestros móviles, con el internet con un sin número de sitios web, cada uno está 

conectado con todas las personas que conoce constantemente alrededor del mundo, ya no existen 

barreras. Tanto es así que gente lo ha llevado al límite al mezclar video juegos, esta industria está 

creciendo exponencialmente incluso es mayor que la industria del cine. Cada usuario tiene su 

propio avatar o personaje simulado, personalizado al gusto del usuario para interactuar con otras 

personas de una manera totalmente fantástica y virtual. La gente se está en cierto modo despegando 

de nuestra realidad por una transmitida en una nueva pantalla LED. 

         

 Y los números son impresionantes, veamos primero los nuevos teléfonos inteligentes 

(smartphones): Blackberries 50 millones vendidos, usuarios del servicio de email 21 millones de 

personas. I-phones 41 millones vendidos desde el 2007 hasta el 2009 y nuevos Android phones 8 

millones en total 99 millones de personas en el mundo y creciendo. Usuarios de las nuevas páginas 

de redes sociales: Facebook más de 500 millones de usuarios activos y hay alrededor de 900 

millones de objetos en la cual gente puede interactuar en la red.  Y en los videojuegos masivos de 

internet son alrededor de 27 millones de personas jugando llevando una identidad virtual. Para 

ponerle en perspectiva un poco aquí en el Ecuador uniendo los usuarios de movistar y porta son 
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alrededor de 8 millones de usuarios si somos unos 14.5 millones de ecuatorianos seria que 55% 

estamos conectados. Los números hablan por sí solo todos nosotros unos más otros menos 

formamos parte de esta nueva cultura globalizada conectada y cierto punto mucho más virtual. Y 

esto ha hecho que ciertas actividades que hacemos cambie y la forma que interactuamos con otras 

personas también cambie. Ha creado nuevas necesidades y ahora con nuevos inventos tecnológicos 

podemos no solo percibir un espacio sino el interactuar con el espacio y que al mismo tiempo 

cambie a nuestras necesidades.  

Cuáles son los nuevos elementos tecnológicos que podemos usar e implementar en la 

arquitectura para una mayor interacción con los espacios. Primero hay todos los avances en 

tecnología sensorial. Tenemos pantallas táctiles que podríamos usar para todo tipo de actividad sin 

el uso herramientas o de otros elementos aparte ya que nosotros somos esa herramienta, tecnología 

en la que puede percibir nuestra presencia y movimientos en un espacio. Nuevos sensores muchos 

más precisos y eficientes en medir el ambiente tanto la temperatura o cantidad de luz en un espacio. 

Otros avances son en la tecnología móvil e inalámbrica en el cual podemos conectarnos al internet 

con aparatos pequeños totalmente portátiles y cómodos. Y también avances en software en la cual 

podemos crear cualquier aplicación necesaria para cualquiera de nuestras necesidades o cambios 

en las condiciones de un espacio. Todo lo anterior podemos juntarlo en un tema llamado 

ñResponsive architectureò en inglés o arquitectura que reacciona, es sensible a cambios. 
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  No es tema nuevo es un tema que nació en los finales de los sesenta principalmente por 

el arquitecto Nicholas Negroponte graduado en MIT y que empezó el tratar de juntar arquitectura 

y el diseño computarizado. Y ahora hay muchísimas personas y firmas especializadas y que han 

podido juntar estas herramientas. Como Tristan d'Estree Sterk of The Bureau For Responsive 

Architecture and The School of the Art Institute of Chicago, MITôs Kinetic Design Group, 

Hoberman Associates,  Daniel Grünkranz, etc. Todas estas personas y firmas se especializan en 

este tema y ya han logrado el implementarlo en arquitectura, lo bueno y gracias a la rapidez de los 

avances tecnológicos la implementación se está haciendo que cada vez mucho más fácil y ya hay 

ejemplos arquitectónicos en desarrollo que pueden responder a su ambiente y también 

transformarse.  O estructuras de un edificio que también cambien la complejidad es mucho mayor 

pero ya se están desarrollando.  Ciertos ejemplos son los edificios de La Audiencia Provincial y 

El Tribunal Superior de Justicia en la nueva Ciudad de Justicia en Madrid, España. El Mercado 

Central de Aldar en Abu Dhabi, todos estos proyectos son diseñados por Norman Foster y 

Asociados que serán completados en el 2011.  La fachada operable del edificio POLA Ginza en 

Tokio, Japón, diseñado por Yasuda Atelier y Nikken Sekkei. Tanto los proyectos de Foster y el 

edificio de Atelier y Sekkei usan tecnología desarrollada por Hoberman Associates ï Tranformable 

Design. Estos ejemplos nos enseñan el potencial y uso que tiene el implementar una arquitectura 

que reacciona a su ambiente y es transformable. 
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CONCLUSIONES 

Según la investigación realizada se puede concluir: Primeramente como ahora todos 

nosotros estamos cambiando y estamos introduciendo cada vez nuevos aparatos y tecnologías 

informáticas y de comunicación y esta aumentado la interacción social totalmente a través de 

medios digitales y virtuales por lo tanto podemos cambiar la forma en la que de igual manera 

interactuamos con nuestro contexto, y en todo ámbito se ha estado dando estos cambios 

tecnológicos, y la arquitectura no es excepción hemos visto el impacto de tecnología en la forma 

de diseñar y de construir pero han tenido un límite  que ha sido el no poder hacer un cambio cuando 

las condiciones o necesidades del usuario pidan dicho cambio. Las tecnologías necesarias para 

poder hacer que un espacio cambie y sea transformable por bastante tiempo han sido muy 

complejas y difícil de implementar pero actualmente ya no es así, ya hay esta tecnología es 

eficiente y no es complicado aplicarla porque ya hay ejemplos de ciertos productos en producción 

en masa que usan esta tecnología mucho más sensorial como pantallas táctiles, sensores de 

movimiento a tiempo real y que pueden analizar y codificar un cierto movimiento, sensores de luz 

y temperatura, estructuras móviles. Y ya hay y va haber ejemplos arquitectónicos con elementos 

que cambien o reacciones a su entorno, especialmente los elementos de fachadas para un control 

mayor sobre la iluminación y temperatura de un espacio o fachadas que pueden ser operables según 

la necesidad del usuario.  Todos estos nuevos avances y el impacto que va hacer en los nuevos 

edificios podrían ser muy grandes porque nos van a dar nuevas herramientas a nosotros arquitectos 

para diseñar, creando edificios muchos mejores en el funcionamiento programático, interacción y 

necesidades del usuario, en su construcción y en un consumo eficiente de energía. 
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CASO 

Museo interactivo de ciencia y cultura 

  Un caso y tipología que esta tal vez un poco más relacionada al tema de haber una 

interacción entre el usuario y el programa son los museos interactivos.  Los museos interactivos 

se han desarrollado porque las necesidades y usos de un museo han estado cambiando desde el 

inicio incorporando siempre muchas más actividades y experiencias diferentes al público. Desde 

los primeros museos en el Renacimiento en la cual su función específica era de ser un espacio una 

galería para exponer colecciones privadas. Es después Que los museos de la Universidad de Oxford 

y el Louvre son museos abiertos para el público permanentemente y toman una importancia grande 

para la ciudad y la población.  Y a partir de los años sesenta transforman los museos a no solo ser 

espacios con una función de exposición sino abarcan y exigen un programa mucho más diverso. 

Cambia y cada vez trata de acercarse más al público. Y son espacios no solo para contemplar arte 

sino se convierte en ser un espacio cultural, con programa dedicado al trabajo aprendizaje y 

educación.  Ya no hay solo espacios para las exposiciones permanentes sino también espacios para 

exposiciones temporales, investigación, almacenaje y conservación de colecciones no expuestas. 

También aparecen nuevos programas como cines salas de audiovisuales y también programa 

dedicado a venta y consumo.  Por eso la modernización de museos antiguos ha sido mucho más 

difícil, ya que necesitaban nuevos espacios que acomoden a todo el nuevo programa necesario 

como han sido las intervenciones de I.M. Pei en el Louvre (1983)  y Cesar Pelli en el MOMA de 

Nueva York (1977- 1984). Otro cambio fuel el de museos temáticos que pueden contemplar mucho 

más a solo las artes plásticas sino también la arquitectura, industria, ciencia, tecnología, cine, etc.  

Esto lo que ha creado ha sido una mayor atracción  para el público y son más conectados a nuestra 
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época. Museos temáticos y enfocados a ciertas industrias como el Air and Space Museum en 

Washignton de Hellmuth, Obata y Kassabaum (1975) y el Museo de Automóviles de BMW en 

Munich de Karl Schwanzer (1973). Como analiza y concluye J.M. Montaner sobre los nuevos 

museos contemporáneos son nuevas características que van a tener los nuevos museos, museos 

con programas muchísimos más complejos y diversos, espacios de exhibición como un elemento  

de composición básico, la utilización y control del ambiente de los museos iluminación natural y 

temperatura,  espacios que realcen lo que se exhibe, una sensibilidad a su entorno urbano, museos 

temáticos en la cual son contenedores de varios aspectos tipológicos y programáticos museos de 

alta tecnología, ecológicos, tradicionales, de arte de ciencia es decir con varias tipos de referencias. 

Museos que traten de resumir y dialogar con las condiciones culturales, historia, con las masas y 

la memoria colectiva de la gente en un determinado contexto.  

Documentación y análisis del sitio 

Análisis Sector la Carolina 

 A través de la historia de la ciudad de Quito podemos ver aporte esencial para crecimiento 

urbano y fue la propuesta del plan de ordenamiento de Quito de Guillermo Jones Odriozola. Este 

plan se basa en un modelo biológico celular vivo que trata de lograr una ciudad para el pueblo. 

Propone Varios Centros o Núcleos de la Ciudad con una diferencia programática. 
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 Actualmente del plan de Odriozola quedan las huellas de su trama vial que se propuso, y 

en especial en el sector la Carolina se mantuvo un tanto las propuestas de un Centro Deportivo. El 

énfasis en espacios verdes era muy importante en la propuesta de Odriozola. Hay que recordar el 

parque de la Carolina es la mitad de todo el espacio propuesto por Odriozola. El parque tenía como 

misión de en convertirse en el punto de recreación de la ciudad, y tal vez al inicio lo logró. La 

expansión de la ciudad ha sido más rápida de lo previsto, pero actualmente no podemos negar que 

aún sigue teniendo su función importa el parque de la Carolina y también equipamientos planeados 

como el Estadio Atahualpa.  
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Fotografía Aérea construcción del Estadio  

 

 

 


