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Resumen

Este trabajo de fitulacion da paso a la exploracion del
diseno arquitecténico en espacios virtuales como el
Metaverso. Se reconoce que la arquitectura tfiene que
evolucionar a los cambios actuales donde la virtualidad se
impone en los espacios fisicos.

Se propone un proyecto de diseno arquitecténico de
espacios virtuales creando una experiencia de frabajo
remoto inmersiva denfro de la plataforma Spatial. Esto
permite que los usuarios se sientan mds coémodos
interactuando virtualmente en espacios que promuevan
curiosidad, inspiracion y socializacion.

Para el completo entendimiento de la virtualidad es
importante analizar el proceso evolutivo de los espacios
virtuales, y los retos a los que se enfrenta la arquitectura.

De igual forma, es importante el estudio de escenarios y
dindmicas contempordneas de interaccidn en espacios
fisicos y virtuales. En la cual se escoge el escenario de
trabajo remoto.

Los principios y criterios para el diseno arquitecténico se
definen en base a la metodologia de un estudio tipoldgico
de espacios virtuales. El estudio se realiza bajo pardmetros
claros que permiten extraer los aspectos claves de
entornos virtuales.

Como resultado, se disenan diferentes espacios
interconectados que permiten una experiencia gradual de
espacios publicos a privados creando nuevas experiencias
de interaccion social.

Luego se realiza una fase de experimentacion en la cual se
mide el éxito del proyecto. En esta, diferentes usuarios
entran a los espacios virfuales y los experimentan. Los
resulfados demuestran el interés y el nivel de la experiencia
en los espacios disenados, ademds de observaciones vy
recomendaciones del proyecto. Puesto que este trabajo
de titulacion es un primer acercamiento siendo arquitectos
de espacios virtuales, donde confinuamente existen
actualizaciones e instancias por explorar.



Infroduccion

El frabajo en cuestion se divide en una fase investigativa y
otra propositiva exploratoria.

La conectividad global y el acceso a experiencias digitales
plantean retos para mantener la relevancia de los espacios
fisicos. Por lo tanto, es necesario explorar nuevas formas de
ejercer la arquitectura en el dmbito virtual. Se toma esta
direccion debido a la cantidad de oportunidades que
brinda la virtualidad, como conexién global, acceso
rapido, y libertad de diseno.

En las plataformas virtuales y videojuegos se puede ver
como la experiencia del usuario es el elemento mads
importante, ya que este es el que determina su uso. En
comparacion con los espacios fisicos, donde la funciéon es
la que determina el diseno del espacio.

Por lo tanto, este proyecto consiste en crear espacios
virtuales que suplan la necesidad de espacios fisicos para
actividades laborales, mejorando la experiencia del
frabajo remoto.




Antecedentes

Se define al programa arquitecténico tradicional como la
sistematizacion de los requisitos del usuario, a los cuales se
les incorpora pardmetros técnicos para que los espacios
funcionen de la mejor manera posible. Este enfoque tiende
a concluir con espacios monofuncionales, disenados para
cumplir una Unica funcién especifica.

En este proyecto, no se parte de un programa
arquitectonico rigido y predefinido. En su lugar, se parte
con las experiencias del usuario en un espacio, poniendo
énfasis en cOmo estos espacios pueden satisfacer las
necesidades fisicas, sociales y emocionales cambiantes de
las personas.

El primer acercamiento del proyecto en octubre del ano
2023 se basa en las cuestiones de la virtualidad y como esta
permite interacciones multiterritoriales en sus espacios
digitales. Después de la pandemia COVID-19 queda
marcado como los espacios fisicos se acoplan a la
virtualidad demostrando que un mismo espacio fisico
puede cumplir multiples funciones. Por lo tanto se ve la
necesidad de que la arquitectura responda a estos
cambios.

En primera instancia a inicios del ano 2024, después de una
investigacion, andlisis de escenarios y dindmicas se
propone el diseno de espacios fisicos. Estos siendo mddulos
transportables para el uso laboral remoto. De esta forma se
generan interacciones multiterritoriales  puesto  que
personas en diferentes partes del mundo se conectan
virtualmente por medio de las instalaciones tecnoldgicas
dentro de los mdédulos.

En mayo del 2024, luego de varias sesiones inspiracionales,
descartes de escenarios y andlisis de problemdticas se
propone un enfoque distinto. Si bien las interacciones
multiterritoriales se dan en un espacio virtual, ;Por qué no
disenar directamente espacios virtuales donde las
personas puedan interactuar de mejor manera?

Justificacion

Este proyecto reconoce que al existir interacciones
humanas en el espacio virtual, es necesario adaptar la
arquitectura, especialmente en situaciones como el
trabajo remoto donde hay un problema de aislamiento.
Por lo tanto, la tecnologia vy la virtualidad deben ir de la
mano con la arquitectura ya que conlleva a que el
diseno evolucione.

De no ser asi, estas problemdticas pueden continuar o
empeorar causando complicaciones a largo plazo, tales
como: deterioro de salud mental, aislamiento social,
reduccion de la productividad, etc.

02



“

epiE g
5 Lyﬁﬁﬂ/’l””ﬂ;’

i

Planteamiento del proyecto

Este proyecto de titulacidon consiste en evolucionar la
experiencia del trabajo remoto disenando espacios
virtuales habitables. Los usuarios pueden acceder a estos
espacios desde diferentes partes del mundo, generando
interacciones multiterritoriales.

El proyecto estd dividido en dos fases: la primera
investigativa y la segunda propositiva exploratoria. La fase
investigativa analiza los espacios virtuales y el reto que
enfrenta la arquitectura con el avance de la virtualidad. A
partir de la investigacion, la fase propositiva exploratoria
estudia escenarios de interacciéon y plantea una respuesta
arquitectonica a los escenarios actuales, disenando
propuestas de espacios virfuales.

Obijetivos de investigacion

-Analizar el proceso histérico-evolutivo de los espacios
virtuales.

-Explorar los retos a los que se enfrentan la arquitectura
frente a la virtualidad.

-Definir principios y criterios para el diseno arquitecténico
de espacios virtuales

Objetivos de propuesta

-Estudiar escenarios y dindmicas contempordneas de
inferaccion y uso de lo fisico y lo virtual.

-Plantear una propuesta arquitecténica a escenarios y
dindmicas actuales usando criterios de la virtualidad.

-Explorar propuestas de diseno arquitectonica de espacios
virtuales inmersivas.

03



Capitulo 1. Fase
de investigacion

1.1 Origen del espacio virtual

Siempre se ha creido que la finalidad de la arquitectura es
crear espacios funcionales y eficientes segun el uso que le
quieran dar los usuarios. A lo largo del tiempo la
arquitectura ha cambiado en funcién a las necesidades y
contexto de la época. Influyendo en cdémo se disenan vy
construyen los edificios, lo que da como resultado una
arquitectura que evoluciona (Banham, 1960).

La Revolucidn Industrial es un hito importante que
tfransforma varios aspectos de la vida de las personas.
Antes de este acontecimiento, las actividades diarias se
realizan principalmente en las viviendas. Sin embargo, tras
la Revolucion Industrial, se produce una separacion entre el
trabajo y la vivienda. Anos después, con el modernismo, se
replantea la manera de disenar, enfocada en la
simplicidad y funcionalidad. Mds tarde, el postmodernismo
rompe con los esquemas del pasado, dejando rienda
suelta a la creatividad.

A lo largo de los anos, el mundo contina desarrolldndose,
pero lo que realmente destaca en este siglo es la
tecnologia. Aunque la fecnologia no siempre estd
directamente vinculada a la arquitectura, siinfluye en otros
dmbitos, como los videojuegos, donde se crean los
primeros espacios virtuales. En estos espacios, las personas
prefieren pasar horas inmersas en lugar de estar en su
entorno fisico. Esta situacion se intensifica después de 2020,
con la apariciéon del COVID-19, cuando habitar espacios
virtuales se convierte en una obligacion, a diferencia de los
cambios anteriores, que son graduales y opcionales.

En esta nueva realidad, es donde ambos espacios se unen,
los fisicos y virtuales, y al mismo tiempo las actividades que
se readlizan en un lugar predeterminado ahora se puede
hacer desde donde sea con solo un click. Las personas
comienzan a habitar espacios virtuales que no estdn
pensados para ser utilizados de manera indefinida, sino de
forma ocasional. Esta situacidn crea la necesidad de
analizar cobmo evolucionan ambos mundos junto con la
arquitectura.




1.2 Arquitectura fisica

Posmodernismo
Respuesta contra el modernismo, donde se incorporan elementos

como ornamentos y simbologias (Venturi, Less is a bore, 1966). Se usan
colores y materiales generando formas sinuosas.

Deconstructivismo
Fpoca de fragmentacion, complejidad y de no linealidad. Se usan
nuevas tecnologia y materiales generando formas innovadoras.

Se usan tecnologias avanzadas, toma importancia la sostenibilidad
ahorro de energia (Foster, 2009). Se usan materiales reciclables,
energias renovables (como paneles solares), y diseno de edificios
infeligentes.

Se utilizan softwares de diseno y modelado digital. Se disenan formas
orgdnicas con estructuras complejas, y espacios personalizables.

Debido ala pandemia COVID-19 se centran disenos en el bienestar de
los usuarios integrando la naturaleza. Se utilizan sistemas de ventilacion
mds eficientes, y espacios amplios permitiendo el distanciamiento
social (Mekler, 2020). Ademds de espacios multifuncionales debido a
las necesidades cambiantes de los usuarios.

n

Figura 3. Posmodernismo

AT

Figura 4. Deconstructivismo

Figura 6. Paramétrica

= . VBTN et ) )]
Figura 7. Pos-COVID

1980

Figura 8. Autocad 2D, 3D

Figura 9. Pacman

Figura 10. Minecraft

Figura 1 1. Metaverso

Arquitectura virtual

Se crean plataformas de diseno arquitecténico digital como Autocad
2D. Aprovechando las oportunidades de la digitalizacién se desarrollan
nuevos modeladores como el modelado 3D y modelado BIM.

Aparecen los primeros videojuegos en los cuales se personalizan
espacios virtuales con un enfoque de entfretenimiento.

Epoca de evolucién de videojuegos como “Minecraft”. Al mismo
tiempo empieza a llamar la atencién el término “Metaverso” (Stokes,
2014) .

Tras la pandemia COVID-19 la forma de hacer arquitectura cambia y
aparece el “Boom del Metaverso” donde los espacios ya no solo sirven
como entretenimiento si no como potenciales oficinas, edificios e
inclusive ciudades (Boellstorff, 2021).
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1.3

Se define al espacio arquitectonico como un contenedor
de experiencias, donde elementos como la iluminacidn, las
texturas, la circulacion desempenan un rol importante en la
percepcion y el uso de estos.

Espacio fisico

Los espacios fisicos son las instancias tangibles donde las
personas se encuentran presencialmente. Estos espacios
tienen beneficios y oportunidades que son dificiles de
replicar por completo en el dmbito virtual. El interactuar
fisicamente con ofras personas crea un sentido de
comunidad y pertenencia. Ademds, los espacios fisicos son
sensoriales con elementos tangibles que influyen en la
forma de percibir un espacio.

“El espacio es todo aquello que nos rodea y
obedece a diferentes conceptos y diferentes
disciplinas que se ocupan del espacio fisico, el
espacio geogrdfico, el espacio exterior e inte-
rior.”

-NEXT Arquitectura (2020).

Figura 12. Espacio fisico vs virtual. Elaboracién propia

Tiempo
Suijeto a  desplazamientos Acceso instantdneo, sin nece-
fisicos, afectado por tréfico y sidad de desplazamientos
distancia geogrdfica. fisicos.
Geogrdfia

Las personas y recursos estdn
limitados por la ubicacion geo-
grdfica.

Permiten la interaccion global
en tiempo real.

Limitacion espacial

Tienen limitaciones en cuanto
a tfamano y capacidad.

Pueden ser disenados y modifi-
cados segun las necesidades.

Condicion fisica

Recorrer distancias puede ser
cansado ademds que requiere
fiempo y esfuerzo.

Las personas pueden despla-
zarse instantdneamente de un
lugar a ofro.

Gravedad

La gravedad influye en el movi-
miento y la esfructura.

No influye la gravedad, puede
ser simulada o ignorada.

Condiciones climaticas

Cambios climdticos afectan
las actividades y estructuras.

No se ven afectados, se
puede
climdaticas o ignorarlas.

simular condiciones

Pertenencia

Tiene una existencia continuay
duradera en el fiempo.

Es indefinido, depende del
diseno y la plataforma.

Tabla 1. Diferencias entre el espacio fisico y virtual. Elaboracion propia

Espacio virtual

Los espacios virtuales son entornos a los cuales se accede
mediante dispositivos como computadoras, tabletas y
gafas de realidad virtual, que permiten comunicarse desde
cualquier lugar. Ademds, en estos espacios se pueden
crear experiencias inmersivas ofreciendo nuevas maneras
de trabajar, aprender y socializar.

Metaverso

Se conoce al Metaverso como un mundo virtual inmersivo
al cual las personas se conectan mediante dispositivos
generando la sensacién de estar dentro de este mundo.
Segun Matthew Balll existen siete caracteristicas principales
del metaverso (Houser, 2022):

-No se reinicia o finaliza nunca, es persistente y continuo.
-No tiene limites, los usuarios realizan actividades al mismo
tiempo.

-Los usuarios pueden comprar, y recibir recompensas
completando trabajos.

-Es una experiencia en tiempo real y puede abarcar una
cantidad indefinida de personas.

-Ofrece una gran capacidad de compartir datos y activos
digitales.

-Toma lugar en el mundo fisico y virtual, tiene experiencias
publicas y privadas.

-Ofrece espacios llenos de contenidos y experiencias

it
H
-
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Figura 13. Espacio fisico vs virtual. Elaboracion propia
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1.4 Arquitecto

Se conoce que el arquitecto es la persona encargada de
disenar espacios habitables. Esta  profesion  ha
evolucionado junto con la tecnologia. Esto se evidencia
observando cémo hace algunos anos las entregas vy
elaboraciones de trabajo se realizan a mano.  Sin
embargo, a partir de 1980 con la creacion de herramientas
virtuales, como Autocad, se ve un cambio en la
metodologia.

En la actualidad, el arquitecto es quien se encarga de
desarrollar un proyecto, disenar edificios y estructuras, vy
preparar los planos e instrucciones para su construccion.
Estos profesionales son inherentemente creativos y plasman
sus ideas en edificaciones y proyectos. En el mundo fisico
existen reglamentos y las restricciones los cuales regulan las
construcciones y permiten que estos sean posibles, estas
son pautas que ayudan a los arquitectos pero también los
limita en niveles de creatividad.

-_— -

Figura 14. Arquitecto vs Metaarquitecto. Elaboracion propia

Metaarquitecto

Los espacios denfro del Metaverso pueden llegar a ser
alucinantes  pero estos deben ser  disenados
adecuadamente, en este punto es en donde entra el rol
del arquitecto (Brian Jencek, 2024).

Asi como en los anos sesenta, el grupo Archigram tfoma
inspiracion de la tecnologia y disenan nuevas realidades
por medio de proyectos futuristas  hipotéticos.
Actualmente, los arquitectos se encuentran en la misma
situacién. Para convertirse en un metaarquitecto es
necesario comprometerse con el futuro y las nuevas
interacciones entre espacios y personas.

Construir en el metaverso no es tarea fdcil, es necesario
obtener conocimientos para disenar espacios virtuales
inmersivos. Los disenadores del metaverso necesitan
comprender: la experiencia de usuario, habilidades en
modelar 3D y hasta el diseno de avatares.

Lucca Arraigo (2022), menciona que los arquitectos en el
futuro deben aprender a codificar y entender como es el
funcionamiento de las plataformas del metaverso vy
desvincularse de las limitaciones del mundo fisico.

Los arquitectos que disenan en el Metaverso estdn
revolucionando las interacciones humanas con el espacio
virtual y estan sentando las bases de la forma de habitar los
espacios virtuales (Zamora, 2023).

Todos los espacios fisicos que disenamos
nacen como metaespacios, simplemente los

<= |lamamos modelos 3D.

-Brian Jencek (2024)
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1.5 Habitar arquitectura fisica

Los espacios comienzan a ser personalizables, teniendo libertad de
expresion. Junto a esto se anaden nuevos estilos y ornamentos, los
cuales ambientes visualmente ricos y eclécticos (Venturi, Less is a bore,
1966).

Los espacios generan movimientos permitiendo una nueva percepcion
del espacio. Esto fomenta la interaccién y el sentido de exploracion
(Tschumi, 1990).

Se utilizan elementos como jardines y techos verdes para cuidar el
medio ambiente.

Se utilizan formas fluidas y orgdnicas. Ademds, gracias al uso de
elementos interactivos, la experiencia y el uso del espacio mejoran.

Después de la pandemia COVID-19 se integra la virtualidad con el
espacio fisico. Las plataformas de mensagjeria desplazan muchas
interacciones al dmbito virtual.

= .
Figura 16. Interiores 1990

Figura 17. Techo verde

. Figura 18. Espacio orgdnico

Figura 19. Espacio fisico y virtual

Figura 20. Pacman

Figura 23. Gafas VR

Figura 24. Espacio en metaverso

Habitar arquitectura virtual

Con la creacién de juegos como “PacMan” se dan las primeras
interacciones con el espacio virfual. En este punto el habitar este
espacio no se creia posible.

Con la creacién de “Virtual Reality Modeling Language” se permite
que los modelados 3D entren a la WEB. Estos pueden ser visualizados en
el espacio virtual de la WEB.

Habitando los videojuegos.

Con la creacién de videojuegos interactivos como “Second life” se
abre la puerta al concepto “Habitar la Arquitectura digital” (Holzer &
Muller, 2006).

Se desarrollan herramientas para visualizar y habitar el espacio virtual,
conocidas como: gafas de realidad virtual, HTC Live y Oculus Rift.

Integracién de la Arquitectura en el Metaverso mediante plataformas
como Endscape o Twinmotion. Esta época se considera ain en
crecimiento.
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1.6 Humano

Usuarios

Profesionales y grupos de personas que trabajan desde sus
hogares para empresas que requieren un espacio en la
plataforma virtual. Los cuales necesitan acceder a un
entorno laboral que permita una mejor sociabilidad vy
colaboraciéon en proyectos conjuntos desde diferentes
ubicaciones.

Ejemplos de posibles usuarios:

-Equipos de marketing
-Equipos creativos
-Profesionales de negocios
-Profesionales de Tl

Necesidades

-Entendimiento de mundos virtuales y sus diferentes plata-
formas.

-Estar relacionado a la tecnologia y frabajo remoto

-O estar dispuesto a aprender sobre |a virtualidad

Espacios necesarios

-Espacios de trabajo individual y colaborativo
-Espacios de reunidon

-Espacios comunes

-Espacios recreativos, experimentativos y publicos

Figura 25. Humano vs Avatar. Elaboracion propia

Analisis de usuario

Avatar

En los espacios virtuales, el usuario toma forma como un
personaje digital lamado "avatar' como representacion de
si mismo. Este concepto permite a la persona existir en el
mundo virtual a través de un cuerpo digital, utilizandolo
como si fuera propio.

Para logar una experiencia inmersiva, es necesario que el
usuario conozca sobre la tecnologia y tenga conexién a
Internet por medio de una computadora, celular, tablet, o
equipo de realidad virtual con visores y controladores (pre-
ferible para una mayor inmersioén).

Caracteristicas del avatar

Personalizacion

-Modificar rasgos faciales, vestimenta y accesorios.
-Modificar altura y ancho

Funcionalidad

-Replicar movimientos de la persona.
-Reflejar expresiones faciales
-Manipular objetos

Comunicacion

-Transmitir la voz de la persona.
-Comunicar por mensajes escritos.
-Uso de gestos y senales.

Tecnologia

-Variedad de estilos (realismo, caricaturas).
-Movimientos y comunicacion en tiempo real.

Inmersion
-Sentimiento de estar en el mundo real.

-Replicar sentidos por medio de vibraciones.
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1.7 Conclusion

Durante mucho tiempo los espacios fisicos y virtuales se han
relacionado. Sin embargo, se puede ver que en la
actualidad el espacio virtual ha ganado un papel mdas
importante. A medida que estos entornos virtuales se usan
con mayor frecuencia, se manifiestan sus limitaciones y
oportunidades. Por lo tanto la arquitectura toma un papel
fundamental para la exploracion y mejora de este dmbito.
Se puede observar un cambio en el rol del arquitecto ya
que existe la posibilidad que el diseno virtual se convierta
en una especializacion aparte de la arquitectura
fradicional.

En este andlisis también se puede ver que la primera forma
de habitar espacios virtuales se da en los videojuegos, y
gue todavia tienen un impacto en la vida de las personas.




1.8 Videojuegos

Los videojuegos son softwares interactivos disenados para
el entretenimiento por medio de dispositivos electronicos.
Las primeras interacciones humanas con el espacio virtual
se dan en los videojuegos. Estos entornos dan paso a que
las personas puedan crear sus propios mundos virtuales
facilitando el diseno de espacios artisticos.

Este espacio llama la atencion de los disenadores gracias a
su capacidad infinita de posibilidades de diseno puesto
que en estos espacios las limitaciones no existen (Holzer &
Muller, 2006).

Arquitectura en los videojuegos

El diseno de los videojuegos es el que define los entornos en
donde se desarrolla la accidn, su propdsito es de llamar la
atenciéon de los jugadores a través de sus espacios
inmersivos.

Es de gran importancia el diseno interactivo y elementos
memorables para generar un impacto positivo en el
jugador.

Figura 27. Arquitectura en videojuegos.

Los espacios de los videojuegos comunican las
intenciones del disenador ya que estos condicionan al
jugador e influyen la toma decisiones (Descubre UPC,
2023).

Metodologia de videojuegos

Los videojuegos funcionan de tal manera que logran que
las personas puedan pasar horas dentro de estos y no
darse cuenta de lo que sucede a su alrededor. Esto hace
cuestionarse esta metodologia.

En los videojuegos se puede conectar cualquier persona
con acceso a internet e interactuar con el espacio virtual
y todo lo que se encuentra en el. De igual forma permite
conectarse con personas al mismo fiempo desde
diferentes partes del mundo.

El sistema de los videojuegos funciona mediante la
compensacion de metas progresivas a corto plazo, esto
genera senfimientos de logro y motiva al usuario a

continuar con el trayecto a pesar de sus complicaciones.

* & Kk

* Kk ’
* ’ |
’ |

Figura 28. Videojuegos. Elaboracién propia

En el proyecto se replica esta metodologia en una oficina
estableciendo metas claras,
reconocimiento creando un entorno motivador parecido
al de los videojuegos.

recompensas vy
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1.9 Metodologia de estudio

Esta metodologia implica la seleccidon de las condicionan-
tes del proyecto. Estas estdn basadas en un estudio tipold-
gico readlizado de la arquitectura en mundos de videojue-
gos sobre la base de paradmetros claros que se pueden ver
en la Tabla 2.

Posteriormente, se identifican los pardmetros de diseno
principales en los videojuegos que pueden ser acogidas en
el proyecto. Por ejemplo, estética realista, escala real,
vision libre en primera y tercera persona, oportunidad de
expansion, seleccidén de caracteristicas y diseno de recorri-
dos memorables.

Con este andlisis se logra entender los aspectos que se
deben considerar en un contexto virtual, asegurando que
el diseno del proyecto sea coherente y cumpla con las
caracteristicas inmersivas de los videojuegos.

Parametros

Angulo de perspectiva

Visidon

Incorporacion de preexistencias

Diseno de recorridos
memorables

Posibilidad de expansion

Infroduccion de nuevos
personajes

Seleccidn de caracteristicas

Estética

Formato

Escala del avatar

Tabla 2. Elaboracién propia.

Indicadores



1.10 Principios del diseno virtual

Segun, Alessandro Rigolon (2011), el punto de partida del
diseno debe ser la comprension de como el entorno cons-
truido influye en las emociones y comportamientos de las
personas. Por lo tanto, es importante comprender los princi-
pios del diseno centrado en el usuario dentfro de la realidad
virtual que se mencionan en el libro "The VR Book:
Human-Centered Design for Virtual Reality" de Jason Jerald
(2016). Estos principios permiten comprender los elementos
y caracteristicas mds importantes del diseno virtual para
acogerlos en el proyecto.

Experimentando la historia

-Crear una experiencia clara, agradable y desafiante.
-Transmitir los puntos clave en lugar de dar mucho detalle
en la historia.

-Usar referencias reales para guiar a los usuarios.
-Enfocarse en crear un escape de la realidad.
-Proporcionar un objetivo claro.

-Mantener la experiencia simple y accesible para todos los
usuarios.

-Minimizar las interrupciones en la experiencia.

Clara
Experiencia

Escape
Simple

Figura 29. Experiencias. Elaboracion propia

La experiencia central

-Mantener la experiencia central consistente.

-Hacer que la experiencia principal sea gratificante para
lograr el regreso de los usuarios.

-Si existe una mala implementacién de la experiencia se
pierde a los usuarios.

-Mejorar continuamente la experiencia observando vy
recopilando datos de los usuarios.

Integridad conceptual

-Mantener el modelo conceptual consistente.

-Hacer que la estructura bdsica de los espacios virtuales
sea clara.

-Eliminar contenido y elementos irrelevantes.

-Enfocarse solamente en una idea central.

Experiencia

Figura 30. Recorrido. Elaboracién propia

Integridad conceptual

Figura 31. Integridad conceptual. Elaboracion‘eropia

Idea central
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Capitulo 2. Fase de
propuesta




2.1 Escenarios y dindmicas

Inicialmente se realiza una investigacion centrada en los
escenarios en los que se habita el espacio virtual, como por
ejemplo el dmbito académico, social y laboral. Se
concluye que donde mds se habita el espacio virtual es en
las dindmicas remotas. Por lo tanto se estudia como las
personas se relacionan y socializan en espacios de trabajo
tradicionales fisicos y remotos.

A medida que el trabajo remoto ha ganado popularidad
se identifica un problema: la falta de interacciones fisicas
puede generar aislamiento social y hasta depresién.

Las entrevistas realizadas a personas de 20-40 anos que
tfrabajan de forma remota demuestran que esta
problemdtica existe. Concluyendo que a pesar de la
comodidad de frabajar en casa las plataformas virtuales
actuales no suplen las conexiones personales que se
generan en un entorno tradicional de frabajo. Esto indica
que la falta de interacciones fisicas afecta negativamente
al bienestar emocional de las personas.

Por lo tanto, se considera la necesidad de espacios

virtuales interactivos que permitan una mejor socializacioén,
partiendo con las experiencias de los usuarios.

Figura 32. Espacios interactivos. Elaboracion propia

2.2 Problematica

La arquitectura se define como la disciplina dedicada a
la creacion de espacios donde se producen
interacciones humanas significativas.

En la actualidad muchas interacciones humanas se dan
en espacios virtuales. Es decir, se estd habitando este
espacio. Por ejemplo, en las situaciones de trabajo
remoto.

Por lo tanto, se ha identfificado que existe una
problemdtica en este tipo de interacciones virtuales. El
habitat virtual implica aislamiento debido a la falta de
interaccion fisica, companerismo y empatia.

Esto es debido a que el espacio virtual no ha
evolucionado desde que nos vimos obligados a habitarlo
durante la pandemia, manteniéndose las mismas
interacciones aisladas y dejando vacios significativos.

Respuesta

Este proyecto considera que, siendo la arquitectura esa
disciplina de disenar espacios, existe un nuevo campo
por explorar. 3Como puede responder la arquitectura a
estos cambios y problemas, y enfrentar el reto de mejorar
la calidad de los espacios virtuales?

COVID-19
ACTUALIDAD DEL TELETRABAJO

MUNDO FisICO

MUNDO VIRTUAL
)
Pe .8
S 9
286
PDe 8
S 9
(=85
Pe:”
¢ 9,

Aislamiento

Figura 33. Problemdtica. Elaboracion propia

Esto implica el diseno de nuevos entornos flexibles que
permitan crear nuevas interacciones y experiencias
inmersivas de sociabilidad, empatia y personalizables
dentro de un plano virtual.
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2.3 Trabajo remoto actual

El frabajo remoto es una herramienta en la actualidad que
permite alas personas poder tfrabajar de donde se encuen-
tren. El uso de esta modalidad gand fuerza después de la
pandemia COVID-19 en ano 2020, las personas cambiaron
de la noche a la manana todas sus rutinas e inclusive hora-
ros.

Se cree que el teletrabajo puede llegar a mejorar la cali-
dad de vida de las personas ya que aumenta su productivi-
dad y es mdas comodo. Sin embargo, el frabagjo remoto
tiene sus contradicciones las cuales pueden llevar a las per-
sonas a tener problemas emocionales. La interaccion social
es fundamental para el ser humano, la falta de esta podria
ser letal para la salud (National Institute of Mental Health,
2022).

Es una realidad que el espacio virtual estd siendo habitado
por los usuarios del teletrabajo. Sin embargo, la comunica-
cion y la colaboraciéon se ven limitadas por barreras tecno-
l6gicas

Steve

Magnus Jubilation Wanda

Matasha

Figura 34. Zoom Meeting

Beneficios del teletrabaijo:

Flexibilidad horaria

Ahorro de tiempo

Eliminacién de costos
por transporte

Acceso a talento
global

Acceso a talento
global

Figura 35. Trabajo en metaverso. Elaboracion propia

Beneficios del metaverso:

Aporta un crecimiento
creativo

Se puede adquirir
conocimientos
interculturales.

Se logra una
comunicacién e
interaccion mas real.

Facilita  inclusividad
de personas con
discapacidades.

Ofrece nuevas
experiencias y
maneras de realizar
actividades.

Permite un escape
del mundo fisico.

Trabajo remoto metaverso

El frabajo remoto en el Metaverso es un campo totalmente
nuevo por descubrir ya que estd ubicado en un espacio
virtual nuevo y en constante evolucion. Pero 3Qué es lo
que realmente promete esta nueva modalidad?

Al disenar en este espacio permite mantener los beneficios
del teletrabajo convencional y al mismo tiempo mejorar sus
falencias en cuanto a la comunicacion, conectividad y
falta de interacciones significativas. Las que se dan porque
este espacio no habia sido antes disenado para la funcion
de frabaqjar, si no solo entretenimiento.

Figura 36. Trabajo en metaverso ] 6



Moodboard

Colorimetria- - - — — —
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Figura 37. Moodboard. Elaboracién propia

——————— Teletransportadores

________ Figuras geométricas

— — — -Estructura flotante

2.4 Definicion del proyecto

Experiencia de trabajo como videojuego

El proyecto consiste en crear una experiencia de trabajo
remoto disenando espacios virtuales habitables dentro de
la plataforma Spatial.

Como punto de partida, se replican aspectos selecciona-
dos de los videojuegos en un entorno de trabajo virtual,
como la estética realista, escala real, vision libre, oportuni-
dad de expansion, seleccion de caracteristicas y diseno de
recorridos memorables. Ademds agregar funciones que
ayuden a organizar las tareas, utilizando las estrategias de
compensacion, estimulacion y metas progresivas emplea-
das en los videojuegos, agregando limites diarios para
evitar que el trabajo se vuelva excesivo o perjudicial.

El proyecto ofrece una sensacidon de presencia e interac-
ciones mds naturales. Esto beneficia al fortalecimiento de
relaciones inferpersonales a través de actividades compar-
tidas, permitiendo una interaccidn mads eficiente en com-
paracion con la que se experimenta en los frabajos remo-
fos actuales.
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0 Mundo
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Bienvenida

02 e Mundo virtual

Admiracion
Interaccion

03 Parque
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Figura 38. Recorrido proyecto. Elaboracion propia

Jornada
laboral

2.5 Propuesta

“OfficeVerse”

En este proyecto existen tres instancias de espacios virtua-
les. La primera siendo un parque empresarial donde los
usuarios socializan e interactuan con el medio. En la segun-
da instancia se fransportan a un entorno de transicion
donde experimentan recorridos y zonas comunes. Final-
mente la tercera instancia son los espacios de oficinas, indi-
viduales o compartidas, donde pueden tener reuniones
inmersivas y trabajar desde un entorno virtual que genere
curiosidad y emocion.

Desde sus hogares los usuarios acceden a espacios virtua-
les proporcionando nuevas experiencias y recorridos infe-
ractivos. Estos espacios estdn interconectados mediante
portales, permitiendo colaboracion en tiempo real con
colegas ubicados en diferentes partes del mundo. Ademds
presentan distintas instancias que permiten ejecutar dife-
rentes tareas, acomoddndose a frabajos de indole varia-
da.
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2.6 Criterios de diseno

Los criterios de diseno parten de las técnicas utilizadas de
recoleccion de datos, como el andlisis tipoldgico y el estu-
dio de los principios del diseno virtual segun Jason Jerald.

En los mundos virtuales analizados, se observa la utilizacion
de diversos escenarios interconectados y a diferentes esca-
las, ofreciendo a los usuarios la posibilidad de elegir a qué
mundo ingresar. Esta flexibilidad y variedad enriquece la
experiencia del usuario.

Figura 39. Esquemorfico. Elaboracion propia

Figura 40. Interactivo. Elaboracion propia

Figura 41. Experiencial. Elaboracién propia

Figura 42. Multiterritorial. Elaboracién propia

Azul Morado Rosado Rojo

Figura 43. Colores. Elaboracién propia

/

i

Figura 44. Personalizable. Elaboracion propia

Esguemorfico: Trasladar elementos familiares  del
mundo fisico al mundo virtual. Esto facilita la interaccion
social en espacios virtuales, haciendo la experiencia mads
intuitiva y accesible.

Interactivo: Poderinteractuar con el espacio, modifican-
do ambientes segin su preferencia. Ademds de permitir
una interaccion natural entre personas.

Experiencial: Generar experiencias e interés con la
densidad de objetos mediante la experimentacion de
estos mismos.

Multiterritorial: Generar participacién simulténea de
usuarios de diferentes ubicaciones geogrdficas, facilitando
comunicaciéon y colaboracién global.

Cromoterapia: Emplear colores para influir en el estado
emocional y mental de los usuarios, mejorando la experien-
cia. Se usan los colores del metaverso ya que provocan
emociones de: misterio, bienvenida, innovacion y emo-
cion.

Personalizable: Permitir la creacién y personalizacion
de espacios de trabajo, fomentando un vinculo emocional
con el entorno.
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2.7 Catdlogo de elementos

Portales

Portal a siguiente espacio

Portal de regreso

Elementos flotantes

Crean una conexion directa
entre dos espacios, superando
cualquier barrera espacial o
geogrdfica, permitiendo una
transportacion inmediata.

Crean una conexidn directa
entre dos espacios, superando
cualquier barrera espacial o
geografica, permitiendo una
transportacion inmediata.

Crean entornos inmersivos que
desafian las limitaciones fisicas,
proporcionando  experiencias
visuales y permitiendo nuevas
formas de interaccion y explo-
racion del entorno virtual.

Frames informativos

Jugadores

Plano de colision

Destinados a brindar informa-
cion a los usuarios sobre ubica-
cioén, elementos y herramientas.
Estos pueden ser personalizo-
bles.

Usuarios-Avatars, que interac-
tuan, exploran y cumplen roles
especificos dentro de la méca-
nica del mundo.

Superficie invisible en la cual los
usuarios pueden posicionarse y
moverse sin necesidad de que
haya un objeto o plano visual.

Plataformas de teletransportacién

Crean una conexidon directa
enfre dos zonas o niveles, per-
mitiendo una transportaciéon
inmediata.
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2.8 Catdlogo de frames

< MIRA/COMO < SUPETEAOUI

< SUBRETEAOUI

< SUPETE/AOUI
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Parque empresarial

N

Espacio de ’rrc’msito&) o>,

Espacio de transito Il

=

Oficina individual Il

Oficina compartida Il

2.9 Flujo de Portales

En el proyecto OfficeVerse los espacios estan ordenados
de manera estratégica para que exista una buena com-
prension del recorrido vy llegar al destino final que son las
oficinas, pero al mismo tiempo da la oportunidad de expe-
rimentar diferentes caminos generando una dindmica inte-
raactiva y de exploracion.
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2.10 Parque empresarial




Parque Empresarial

Elementos
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Parque Empresarial

Axonometria Implantacion

Subg opive@

Portal al punTo

Nivel 01 de acceso
Simbologia:
El parque empresarial es un espacio de libertad donde se ‘h"“‘\
puede experimentar el proyecto e interactuar con perso- \ -
nas en cinco zonas diferentes. El recorrido del espacio ‘ Portales A
termina un nivel 02 donde se encuentran los portales de =
teletransportacion para que los usuarios seleccionen el Punto de acceso
siguiente espacio arecorrer. ‘ Plataformas de teletransportacion oser8S ud opl2
fransito | o ds Trcmsngu\_ld B
En este espacio las zonas se conectan entre si por medio de » Recorrido principall 7 S\ =
una circulacion experimentativa que permite diferentes I"' & ;-"
recorridos por medio de elementos tales como: Portales, - - - - - Recorrido secundario \ ) \
Plataformas de teletransportacién, rampas, recorrido prin- , . NS\ \
—p Flujo de portales de teletransportacion \

cipal y recorrido secundario.
Nivel 02



Plano de seccidn

Se muestra un plano de seccidn en diagonal que pasa por
tres zonas. Aqui se puede ver el aprovechamiento de los
espacios interiores de la envolvente generando recorridos
interactivos y dindmicos.

Se muestran las elevaciones del espacio. Se puede ver que
hay zonas abiertas y zonas con envolvente con la intencion
de generar diferentes visibilidades y una experiencia dife-
rente en cada zona.

Elevacion Lateral Derecha

,
B
.
7
,
,
@ =
,,,_z‘“;ﬁ—
¥ J
, y
L~

Parque Empresarial

Elevacion Frontal

Elevacion Posterior

Elevacion Lateral Izquierda
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Parque Empresarial

Vistas

27



2.11 Espacio de transito |




Espacio de tfransito |

Elementos

()
Q Jugadores en tercera persona
—~ ~

Portales a
oficina

-

Portal de regreso

Punto de aparicion

Plataforma de g
teletransportaciéon

A : o
Q — "ﬁ‘ Qﬁ Elementos flotantes
‘ I> . “




Axonometria

El espacio de transito | es un espacio de libre recorrido y
descubrimiento en donde existen dos niveles.

El nivel 01 estd enfocado al descubrimiento y exploracion,
se busca lograr esto mediante la implementacion de reco-
rridos similares a un laberinto.

Los usuarios pueden caminar y descubrir informacion a
medida que avanzan por medio de frames informativos, los
cuales estan ubicados estratégicamente para la orienta-
cion.

Simbologia:

Portales

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Espacio de tfransito |

Plano de flujo y recorrido

Va a nivel 2

Portal de regreso +
A

.
5 ’
L
Yoige

/ Punto de acceso \

N «—

Va a nivel 2

Nivel 01
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Axonometria

El nivel 02 estd orientado para la teletransportacion, es en
este punto en donde las personas se dirigen a sus respecti-
vos portales para acceder a las oficinas y realizar su jorna-
da laboral.

Simbologia:

Portales

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Espacio de transito |

Plano de flujo y recorrido

. Va a oficina

-DD |

Nivel 02
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Espacio de transito |

Escenas

ofreciendo a los usuarios el poder personalizar segun sus
preferencias. De esta forma se generan interacciones dind-

Este espacio puede estar ubicado en diferentes escenas
micas y personales con el espacio.
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Espacio de transito |

Vistas
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2.12 Espacio de transito |l




Espacio de trdansito Il

Elementos

Portal a oficina

=

Frames informativos

Jugadores en tercera
persona

Plataforma de teletrans-
portacion

Elementos
flotantes

Plano de colisién

Frame de bienvenida

Punto de aparicién

Portal de regreso
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Axonometria

En este espacio los niveles se conectan por medio de una
circulacion experimentativa que permite diferentes recorri-
dos por medio de elementos tales como: portales, platafor-
mas de teletransportacion, rampas, recorrido principal vy
recorrido secundario.

Nivel 01

Portales

Portal de regreso

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Espacio de trdnsito

Plano de flujo y recorrido

Sube a nivel 03

Sube a nivel 02

Nivel 01
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Axonometria

En este espacio los niveles se conectan por medio de una
circulacion experimentativa que permite diferentes recorri-
dos por medio de elementos tales como: portales, platafor-
mas de teletransportacion, rampas, recorrido principal y
recorrido secundario.

Simbologia:

oy
s

Nivel 02

Portales

Portal de regreso

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Espacio de trdnsito Il

Plano de flujo y recorrido

| . H Va a nivel 04
Baja a nivel 01 N

Nivel 02
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Axonometria

En este espacio los niveles se conectan por medio de una
circulacion experimentativa que permite diferentes recorri-
dos por medio de elementos tales como: portales, platafor-
mas de teletransportacion, rampas, recorrido principal y
recorrido secundario.

Nivel 03

Portales

Portal de regreso

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Espacio de trdansito Il

Plano de flujo y recorrido

% Sube nivel 04

/Baja a nivel 01

Nivel 03
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Axonometria

En este espacio los niveles se conectan por medio de una
circulacion experimentativa que permite diferentes recorri-
dos por medio de elementos tales como: portales, platafor-
mas de teletransportacion, rampas, recorrido principal vy
recorrido secundario.

El nivel 04 estd orientado para la teletransportacion, es en
este punto en donde las personas se dirigen a sus respecti-
vos portales para acceder a las oficinas y realizar su jorna-
da laboral.

Nivel 04

Portales

Portal de regreso

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Espacio de trdnsito

Plano de flujo y recorrido

Baja a nivel 03

)

Va a oficina

Va a oficina

T .

®

)‘ . Va a oficina
o
A

I

Va a oficina

v

Va a oficina

Va a oficina ' ' ' Va a oficina

Va a oficina

Nivel 04
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ansito Il

7

Espacio de tr

Escenas

ofreciendo a los usuarios el poder personalizar segun sus
preferencias. De esta forma se generan interacciones dind-

Este espacio puede estar ubicado en diferentes escenas
micas y personales con el espacio.
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Espacio de trdnsito Il

Vistas
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2.13 Oficina individual |
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Axonometria

La oficina individual | consta de dos espacios en donde el
usuario puede realizar sus actividades laborales en cual-
quiera de las dos instancias.

El recorrido de la oficina es impuesto por la topografia plan-
teada, esto se puede observar en el plano de seccién ya
que estd ubicado entre montanas.

Simbologia:

Portales

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Oficina individual |

Plano de flujo y recorrido

/
. ' -
.
. s
’
’

Vuelve a
parque empresarial
Sube a nivel 02 ‘

acceso Nivel 01

N | ‘

Plano de seccidn
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Axonometria

4

El nivel 02 es de libre ambientacion en donde el usuario
puede editar el mobiliario a su eleccidn y por ende darle el
uso que el prefiera.

Esto genera la sensacion de apropiamiento del lugar tal
como se decoraria una oficina en el mundo fisico.

Simbologia:

Portales

Punto de acceso

Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Oficina individual |

Plano de flujo y recorrido

(28

Yy

—

-

N ‘

Plano de seccidn
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Oficina individual |

Vistas
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2.14 Oficina individual Il
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Axonometria

En este espacio se puede ver una circulacion tradicional
permitiendo que las personas se familiarecen con el espa-
cio y disfruten del ambiente. Sin embargo para regresar a
los espacios anteriores se siguen utilizando los elementos de
portales.

Se muestra un plano de seccion longitudinal donde se
pueden ver los espacios interiores y su relacion con el usua-
rio permitiendo nuevas experiencias inmersivas.

Simbologia:

Punto de acceso
Portal de regreso
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Oficina individual Il

Plano de flujo y recorrido

Plano de seccion

]

Vuelve a
espacio de

Irdnsifo
i &7 - -...\
4 4

-
LY
-

~Punto de

acceso
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Oficina individual Il

Vistas
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2.15 Oficina compartida |




Elementos

B C O
) i (@
. O

Elementos
flotantes

&
i A

¥

Punto de aparicion

Vinany
Portal de regreso —@

9

&

&

/*\
\ &\‘ .

Oficina compartida |
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Axonometria

La oficina compartida | consta de un recorrido libre entre
los mdédulos de frabajo, es un drea completamente abierta
siendo el recorrido principal fodo el plano de colision vy el
secundario cada modulo.

Esto se plante asi para poder fomentar la comunicacion e
interaccion entre los usuarios.

Simbologia:

Oficina compartida |

Vuelve a
parque empresarial

Nivel 01

)

Plano de seccidn

Portales

Punto de acceso
Plataformas de teletransportacion
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion
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Oficina compartida |

Vistas
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2.16 Oficina compartida Il
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Axonometria

En este espacio se puede ver una circulacion tradicional
permitiendo que las personas se familiarecen con el espa-
cio y disfruten del ambiente. Sin embargo para regresar a
los espacios anteriores se siguen utilizando los elementos de
portales.

Se muestra un plano de seccion longitudinal. Aqui se
pueden ver los espacios interiores y su relacion con el usua-
rio permitiendo nuevas experiencias inmersivas.

Simbologia:

Punto de acceso
Portal de regreso
Recorrido principal

Recorrido secundario

Flujo de portales de teletransportacion

Oficina compartida Il

Plano de flujo y recorrido

Vuelve a
espacio de
- fransito

Punto de
acceso

Plano de seccion
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Oficina compartida Il

Vistas
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3. Fase de experimentacion

La fase de experimentacion se lleva a cabo con un grupo
de estudio de 20 personas de 20 a 40 anos. En esta fase
diferentes personas entran a los espacios virtuales en el
metaverso Spatial por medio de gafas de realidad virtual,
se utilizan los Oculus Quest 2. Con esta herramienta se
necesita un espacio libre para establecer el limite de
visualizcion dentro del espacio virtual como se puede ver
en la figura 45. Ademds hay que tener en cuenta que se
necesita un lugar con conexion a internet. Dentro de la
experiencia los usuarios fienen un libre recorrido para que
experimenten y descubran las diferentes instancias.

Se toman fotografias en el proceso de experimentacion
como evidencia y para capturar las senales y movimientos
de las personas recorriendo los espacios virtuales.

En primer lugar, se explica brevemente el proyecto y las
instrucciones de manejo de los controles del Oculus Quest
2.

En segundo lugar, se permite el acceso del usuario a el
primer espacio del proyecto, donde se inicia la
experiencia.

En tercer lugar, mientras los usuarios recorren los espacios,
se monitorea que todo este en orden, y en caso de alguna
duda se los auxilia entrando al espacio virtual por medio
del celular.

Finalmente, luego de haber concluido la experiencia de
recorridos en los espacios, las personas deben responder
una encuesta para medir el éxito del proyecto y recibir
comentarios.




Figura 45. Experiencia virtual. Elaboracién propia

3.1 Analisis de resultados

Luego del estudio se realiza una encuesta para conocer las
emociones, experiencias y opiniones de las personas al
recorrer los espacios. A partir de esto, se recopilan
sugerencias sobre el proyecto para la mejora de este, ya
que este trabajo de tfitulacion es un primer acercamiento a
lo que puede llegar a ser la arquitectura en el metaverso.

A partir de este estudio se concluye que este proyecto es
innovador, emocionante y genera interés por conocer
estas nuevas instancias.

Al ser la primera vez en el metaverso de todos los
encuestados se genera un sentimiento de emocion,
incertidumbre, tranquilidad y felicidad. El mayor problema
de la experiencia es la movilidad ya que muchos no estdn
acostumbrados a utilizar los controles de los Oculus Quest
2.

Se concluye que los espacios del proyecto son fdciles de
comprendery el favorito es el Parque empresarial debido a
la libre interaccién con el espacio y su diseno innovador
con elementos dindmicos. Sin embargo, se sugieren
mejoras como la adicion de mapas, musica y barandales
para un segundo acercamiento del proyecto.
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3.2 Sintesis

Este proyecto responde la problemdtica de aislamiento,
falta companerismo y empatia que se da en el trabajo
remoto. Como solucidon se evolucionan los espacios
virtuales permitiendo que se generen mejores interacciones
en estos.

Al mismo tiempo se toma el metaverso como una
herramienta fundamental en este proceso ya que este
permite interacciones similares al mundo fisico.

Se comprende que la arquitectura estd en constante
evolucion de acuerdo a la época, al igual que la
virtualidad. Sin embargo no se ha establecido un vinculo
enfre estos espacios. Por lo tanto es necesario buscar
nuevas alternativas para lograr esta conexion.

A partir de la fase investigativa se logra establecer el
proyecto cuyo objetivo es de generar experiencias
inmersivas de socializacidon en espacios virtuales. Esto, sin
alejar al humano del mundo fisico, mds bien creando un
vinculo entre ambos mundos. Ademds, resolviendo las
problemdticas existentes en la dindmica del trabajo remoto
actual.

Este proyecto toma al usuario como protagonista en
cuanto a como este experimenta los espacios. Se siguen
criterios como el diseno esqueumorfico, cromoterapia,
interactividad y experiencia los cuales buscan un
relacionar al usuario con espacios nuevos pero al mismo
tiempo con el mundo fisico. Se desarrolla un proyecto que
permite que las personas experimenten y se desarrollen con
libertad, siguiendo recorridos interactivos, que culminen en
espacios de oficinas donde realizan sus actividades
laborales, especialmente las de reunion.

Se concluye que el proyecto obtiene un recibimiento
positivo de parte de los usuarios debido a ser un entorno
nuevo y experimentativo. Este cumple con las suficientes
caracteristicas para generar interés de permanecer y
socializar en el espacio. De esta forma, logrando ser una
herramienta que soluciona el problema del aislamiento en
las situaciones de trabajo remoto.

3.3 Recomendaciones

Siendo este proyecto un primer acercamiento de
arquitectura en el metaverso se puede destacar
recomendaciones a futuro para la evolucidon de este o de
proyectos similares.

La investigacion y seleccion de la plataforma de edicion
tiene que ser analizada e ir de acuerdo con los
conocimientos y preferencias del arquitecto.

Se puede complementar los estudios arquitectdnicos con
herramientas y conocimientos de programacion para
generar ambientes mas interactivos.

La seleccion de escenarios y dindmicas puede ir acorde
a las preferencias del desarrollador del proyecto, ya que
pueden sugerirse nuevas temdaticas de exploracion.

Se puede profundizar en el andlisis tipoldgico de espacios
existentes en el mundo virtual, y de esta forma
seleccionar el metaverso segun las preferencias
personales.

En Ultima instancia se puede experimentar el proyecto
con diferentes grupos de personas, edades, profesiones y
culturas para profundizar y comparar las necesidades y
Usos en los espacios virtuales.
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Anexos




Second lLife

Ubicacién: Mundo Virtual
Ano: 2003
Por: Linden Lab

Second Life es una plataforma virtual en linea lanzada en
2003 por Linden Lab, donde los usuarios, a través de avata-
res personalizados, pueden explorar, interactuar y crear
contenido dentro de un mundo fridimensional.

Figura 46. Second life

Parametros

Angulo de perspectiva

Vision

Incorporacion de preexistencias

Diseno de recorridos
memorables

Posibilidad de expansion

Intfroduccioén de nuevos
personajes

Seleccidn de caracteristicas

Estética

Formato

Escala del avatar

Tabla 3. Elaboracion propia.

Andlisis tipolégico

Indicadores

Primera persona, tercera persona.

Cdamara libre frontal libre, cédmara adaptable.

Espacios preexistentes predeterminados, mundos preexis-
tentes predeterminados, objetos preexistentes predeter-
minados.

Bl
No

Infroduccion de avatars predeterminados, introduccién
de avatars personalizables.

Personalizacién de avatars , personalizacion de entor-
no, personalizacion de ambiente.

Realista.

Abierto (publico), cerrado (privado).

Escala real predeterminada.
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Roblox

Ubicacién: Mundo Virtual
ANno: 2006
Por: Roblox Studio

Roblox permite a los usuarios crear, compartir y jugar juegos
creados por otros. Los usuarios pueden disenar experiencias
interactivas en un entorno tridimensional. La plataforma es
conocida por su diversidad de juegos y su comunidad
activa, ofreciendo tanto entretenimiento como oportuni-
dades de aprendizaje en programacion y diseno de
juegos.

Figura 47. Roblox

Pardmetros

Angulo de perspectiva

Vision

Incorporacion de preexistencias

Diseno de recorridos
memorables

Posibilidad de expansion

Figura 39. Criterios. EIObTFﬁJFbDaEIJOCC|én de nuUevos
personajes

Seleccidn de caracteristicas

Estética

Formato

Escala del avatar

Tabla 4. Elaboracién propia.

Anadlisis tipolégico

Indicadores

Primera persona, tercera persona.

Cdmara adaptable.

Espacios preexistentes predeterminados, mundos pre-
existentes predeterminados, objetos preexistentes
predeterminados.

Si.
Si.

Infroduccion de avatars predeterminados, infroduc-
cion de avatars personalizables.

Personalizacién de avatars, personalizacion de entor-
no, personalizacion de ambiente.

Cartoon.

Abierto (publico), cerrado (privado).

Escala real predeterminada.
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Minecraft

Ubicaciéon: Mundo Virtual
Ano: 2011
Por: Mojang

Minecraft es un videojuego de construccion y superviven-
cia. En un mundo abierto y generado proceduralmente, los
jugadores pueden recolectar recursos, crear herramientas,
construir estructuras y explorar vastos paisajes. El juego
tiene modos de supervivencia, donde los jugadores deben
gestionar su salud y recursos, y modos creativos, que permi-
ten construcciones ilimitadas.

Figura 48. Minecraft

Pardmetros

Angulo de perspectiva

Vision

Incorporacion de preexistencias

Diseno de recorridos
memorables

Posibilidad de expansion

Introduccion de nuevos
personajes

Seleccidn de caracteristicas

Estética

Formato

Escala del avatar

Tabla 5. Elaboracién propia.

Andlisis tipolégico

Indicadores

Primera personaq, tercera persona.

Cdmara frontal libre, Cdmara posterior
libre.

Espacios preexistentes predeterminados, mundos pre-
existentes predeterminados, objetos preexistentes pre-
determinados.

Si.

Si.

Infroduccion de avatars predeterminados, introduc-
cion de avatars personalizables.

Personalizacion de avatars, personalizacion de entor-
no, personalizacion de ambiente.

Grdaficos pixeleados.

Abierto (puUblico), cerrado (privado).

Escala propia del mundo.
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Spatial

Ubicacién: Mundo Virtual
Ano: 2016
Por: Anand Agarawala y Jinha Lee.

Spatial es una plataforma de colaboracion en realidad
virtual y aumentada que permite a los usuarios reunirse en
entornos tridimensionales inmersivos. Disenada para
fomentar la interaccién y la productividad, Spatial permite
a los participantes crear y personalizar espacios virtuales,
compartir y manipular contenido en 3D, y comunicarse a
través de avatares realistas. Es utilizada en diversos contex-
tos, desde reuniones empresariales hasta experiencias
educativas, aprovechando la tecnologia de realidad
extendida para crear una sensacidén de presencia y cola-
boracion mds dindmica y efectiva.

&

Bomberman | Gome. Honey Space

Figura 49. Spatial

Pardmetros

Angulo de perspectiva

Visidon

Incorporacion de preexistencias

Diseno de recorridos
memorables

Posibilidad de expansion

Infroduccion de nuevos
personajes

Seleccion de caracteristicas

Estética

Formato

Escala del avatar

Tabla 6. Elaboracién propia.

Anadlisis tipolégico

Indicadores
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Habbo

Ubicacién: Mundo Virtual
Ano: 2000
Por: Sulake.

Es una comunidad virtual y un juego en lineq, los usuarios
crean avatares personalizados y pueden explorar hoteles
virtuales, socializar con otros jugadores, participar en juegos
y actividades, y decorar sus propias habitaciones virtuales.
Con su enfoque en la interaccion social y la creatividad,
Habbo se ha convertido en una de las plataformas de
redes sociales y juegos en linea mds populares entre ado-
lescentes y jovenes.

Figura 50. Habbo

Parametros

Angulo de perspectiva

Vision

Incorporacion de preexistencias

Diseno de recorridos
memorables

Posibilidad de expansion

Infroduccion de nuevos
personajes

Seleccidn de caracteristicas

Estética

Formato

Escala del avatar

Tabla 7. Elaboracién propia.

Andlisis tipolégico

Indicadores

Tercera persona, vista flotante, perspectiva isométrica
fija.

Cdamara fija.

Espacios preexistentes predeterminados, mundos pre-
existentes predeterminados, objetos preexistentes
predeterminados.

Si.

Si.

Infroduccion de avatars predeterminados, introduc-
cidon de avatars personalizables.

Personalizacién de avatars , personalizaciéon de
entorno, personalizacion de ambiente.

Cartoon pixeleado.

Abierto (publico), cerrado (privado).

Escala propia del mundo.
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Encuestas de trabajo remoto

Esta encuesta fue realizada a un grupo de 20 personas que
realizan teletrabagjo.

1.¢Cuales son las herramientas que usa en el teletrabajo?

Sk
ype Zoom

Microsoft teams

Autodesk Bim 360 Slack

2.;Cuales cree que son los beneficios del trabajo remoto?

Ah ti
orro de tiempo Comodidad

Ahorro de combustible

Independencia Acceso global

3.;.Cuales cree que son los problemas del trabajo remoto?

Falta de emociones Falta de expresién

Conexion
Comuniciacién

Falta de empatia

4.; Considera usted que el trabajo remoto puede llegar a
causar sentimientos de ansiedad, depresion o tristeza?
¢Por qué?

Si
100%

Sintesis de argumentos

Las personas entrevistadas llegaron en su mayoria a la
misma respuesta, al frabajar de manera remota no logras
tener una conexién al 100 por ciento con tuequipo de
trabajo y existe falta de empatia por lo que no crean
lazos significativos en un entorno laboral bueno, esto por
ende les genera sentimientos de estrés, ansiedad vy
depresion.

4.;Qué cree que le hace falta al frabajo remoto para me-
jorar los problemas anteriormente mencionados?;Por
qué?

Reuniones interactivas
Actividades en equipo

Sesiones de reconocimientos

Sintesis de argumentos

Segun los entrevistados, todos llegan a la conclusidon de
tener mds actividades en donde puedan interactuar al
mismo momento y en el mismo espacio aun estando
tfrabajando de manera remota. Creen que esto puede
mejorar la sociabilidad y la comunicacion entre ellos sin
necesidad de recurrir a reuniones presenciales.

68



Encuestas de experimentacion

Metaverso

1. Es tu primera vez experimentando el metaverso?

Si
W /75%

N
W >

2.; Qué tanto te gusté haber experimentado el metaverso?

Personas
12
10
8

o N N oo

12 3 4 5 6 7 8 9 10

3.;Qué fue lo que mas se te dificulto durante la experien-
cia?

Movilidad
Utilizar controles

Mareos

4.;Qué fue lo que mds te gusté al experimentar el metaver-
so?

Interaccidén espacial Lo
P Sentimiento de control
Inmersion

Libertad de movilidad
Escala de objetos

5.;Qué tan util crees que es el metaverso para el futuro

del trabajo remoto?
Personas

12
10
8

O N A~ o

] 1.2 3 4 5 6 7 8 9 10
6.;Qué uso le darias a el metaverso?

Educacional
Entretenimiento

Laboral

Social
Experimental

7..Te gustaria tener una reunioén virtual dentro del meta-
verso?

S
M /5%

N
N

Tal vez
23%

Proyecto Arquitectonico

8.;,Como calificarias los espacios del proyecto?

Personas

15
12
9

6
3
0 ||
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

9.¢Cudl es tu ambiente favorito? ;Por qué?

. Parque empresarial
66.7% Ambientacion
MUsica
Elementos interactivos

Elementos animados

Colores

10.;Considerarias que los espacios son faciles de enten-
der?

Si
100%

11.;Qué le agregarias a los espacios?

Mapas Color

Posters informativos

Barandales ..
Noticias
Elementos interactivos  pecoracion

Musica
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12.;Como describirias los espacios que acabas de experi-
mentar?

Claros Interactivos

Modernos
Abstractos De otro mundo
Locos  Explorativos

Interesantes
Alucinantes

Futuristas

13.;Qué emociones experimentaste durante la experien-
cia?

%100

%80

%60

%40 |

%20 |

Sociabilidad

14.;Como cadlificarias la interaccion y comunicacién con

tus companeros ?
Personas
8

6
4
2
Oy 2 3 4 s s 7 8 9 10

15.;Crees qué los espacios virtuales fomentaron la cola-
boracion entre personas?

Si
100%

16.;Experimentaste algin tipo de barrera o limitacion al
sociabilizar en el metaverso?

Bajo internet Ninguna

Adaptarse a moverse
Desigualdad de acceso
No

17.;Te sentiste mas comodo interactuando en el metaver-
so que en una videollamada?

Si
80%

No
0%

Igual
20%

18.;Recomendarias usar el metaverso como una herra-
mienta principal para las interacciones sociales en el
trabajo remoto?

Si
80%
Talvez
20%
No
0%
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Paleta de colores

Los colores utilizados en este trabajo de titulacion han sido
escogidos con el fin de generar emociones respecto al
espacio, estos han sido denomidados como los colores del
Metaverso segin Pantone. Estos influyen a nivel psicoldgico
en las personas para lograr transimitir emociones, mensajes
y reacciones, ddndole una identidad Unica a los espacios
(Pantone, 2024).

El color azul eléctrico esta asociado
con la innovacion tecnodlogica, trans-
mite el mensaje de que llega algo
nuevo infinito con miles de formas
para su navegacion.

El color morado esta asociado con el
misterio y la originalidad.

El color rosado busca captar la aten-
cion de las personas, ddemas de dar
un mensaje de positivismo, por esta
razén es el que mds predomina en
este proyecto.

El color naranja rojizo esta vinculado
con la naturaleza y da la bienvenida a
cualquier espacio.

Glosario

Multifuncion: Capacidad de un espacio o edificio para
cumplir multiples propdsitos o funciones.

Multiterritorial: Se refiere a la capacidad de las personas
para interactuar y participar en diferentes territorios, ya
sea fisicos o virtuales.

Cromoterapia: Uso de colores en el diseno arquitectonico
para influir en el bienestar y la salud mental de las perso-
Nnas.

Metaarquitecto: Arquitecto especializado en el diseno y
creacion de espacios en el metaverso, fusionando princi-
pios de la arquitectura tradicional con nuevas tecnolo-
gias para crear entornos virtuales inmersivos.

Metaverso: Mundo virtual inmersivo donde los usuarios
pueden interactuar mediante dispositivos como gafas de
realidad virtual, combinando elementos del mundo fisico
y digital para crear experiencias nuevas.

Esqueumorfismo: Diseno que imita elementos fisicos en
entornos virtuales para hacer la experiencia mads intuitiva
y accesible.

Avatar: Representacion grdafica de la identidad virtual de
un usuario en entornos digitales.

Inmersion: Un entorno inmersivo es aquel que genera una
experiencia perceptiva de este, dando al usuario una
sensacion de presencia.
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