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RESUMEN

La presente investigacion se centrd en la aplicacion del modelado 3D en el disefio y
la remodelacion de interiores, con el objetivo de desarrollar una metodologia efectiva y
adaptable para empresas de diferentes tamafios que buscan obtener propuestas visuales
realistas y ejecutables para la renovacion estética y funcional de sus espacios. El proyecto se
Ilevo a cabo en el Hotel Zeus de Riobamba, una destacada compafiia hotelera con mas de 36
afios de trayectoria en el sector, que dispone de un restaurante en la primera planta de su
edificacion. Se planted renovar la presentacion del restaurante para que reflejara un concepto
andino nacional, sin perder la elegancia y el minimalismo que definen la imagen corporativa
del hotel. La inspiracion para la conceptualizacién del estilo andino provino de la coleccion
de piezas ceramicas nacionales exhibidas en las plantas superiores del hotel. Estas piezas
fueron objeto de andlisis iconografico y abstraccion modular siguiendo la metodologia de
Erwin Panofsky y Saussure. El redisefio del restaurante se desarrollé utilizando herramientas
avanzadas de modelado y renderizacion 3D, como Blender y Twinmotion, que permitieron
la creacion de representaciones visuales precisas y de alta calidad. El proposito de este
proyecto fue no solo mejorar la estética y funcionalidad del restaurante, sino también
fortalecer la identidad cultural del hotel, ofreciendo una experiencia unica y enriquecedora
para los huéspedes y fomentando una mayor lealtad hacia la marca. La integracion de
tecnologias avanzadas como el modelado 3D en la industria hotelera se presenté como un
caso de estudio para futuras innovaciones en el sector, demostrando el valor de la
combinacion de tradicion y modernidad en el disefio de espacios. Este enfoque no solo
mejora la propuesta de valor del hotel en el mercado turistico, sino que también contribuye
a establecer un estandar para el uso de herramientas digitales en el disefio interior.

Palabras claves: Hotel Zeus, Modelado 3D, Blender, Twinmotion.



ABSTRACT

This research focused on the application of 3D modeling to interior design and
renovation, with the objective of developing an effective and adaptable methodology for
companies of different sizes seeking realistic and executable visual proposals to aesthetically
and functionally renovate their spaces. The project was conducted at Hotel Zeus in
Riobamba, a prominent hotel company with over 36 years of experience in the industry,
which features a restaurant on the ground floor of its building. The goal was to update the
restaurant’s design to reflect a national Andean concept while preserving the elegance and
minimalism that characterize the hotel’s corporate image. The inspiration for conceptualizing
the Andean style concept was drawn from the collection of national ceramic pieces displayed
on the upper floors of the hotel. These pieces underwent iconographic analysis and modular
abstraction based on Erwin Panofsky and Saussure's methodologies. The restaurant redesign
was executed using advanced 3D modeling and rendering tools, including Blender and
Twinmotion, which enabled the creation of precise, high-quality visual representations. The
project aimed not only to enhance the aesthetics and functionality of the restaurant but also
to strengthen the cultural identity of the hotel, providing guests with a unique and enriching
experience and fostering greater brand loyalty. Furthermore, the integration of advanced
technologies such as 3D modeling in the hotel industry was presented as a case study for
future innovations in the sector, demonstrating the value of combining tradition and
modernity in space design. This approach not only elevates the hotel’s value proposition in
the tourism market but also establishes a standard for the use of digital tools in interior design.

Keywords: Hotel Zeus, 3D Modeling, Blender, Twinmotion.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

La incorporacion de elementos culturales en el disefio de interiores es crucial para
reflejar la identidad y el valor estético de un espacio. En este contexto, el Hotel Zeus, con
més de 36 afios de trayectoria en Riobamba, enfrenta el desafio de renovar su restaurante
principal para mantenerse relevante en un mercado competitivo. Aunque el hotel es
reconocido por su servicio y ubicacion, el disefio desfasado de su restaurante afecta
negativamente la experiencia de los huéspedes y la imagen global del hotel. Ademas, no ha
logrado integrar eficazmente en su disefio el valioso legado cultural representado en su
coleccidon de piezas cerdmicas precolombinas, resultando en un espacio que carece de
cohesion estética y no refleja adecuadamente la identidad cultural del hotel.

El presente trabajo de investigacion propone un redisefio integral del restaurante,
utilizando el modelado 3D como herramienta clave para integrar estos elementos culturales.
Inspirado en la coleccidn ceramica del hotel, el objetivo es crear un entorno que combine
elementos tradicionales con un estilo contemporaneo, logrando un espacio visualmente
atractivo, funcional y alineado con las expectativas de los usuarios. La tecnologia avanzada
de modelado 3D permitira desarrollar propuestas realistas y detalladas, facilitando tanto la
planificacion como la ejecucion del redisefio. Asi, el restaurante del Hotel Zeus podré ofrecer
una experiencia enriquecida a sus huespedes, fortaleciendo su identidad cultural y
consolidandose como un referente de elegancia y tradicion en la industria hotelera local.

Este estudio se organiza en cinco capitulos. El Capitulo | introduce el contexto del
estudio, planteando el problema, la justificacion y los objetivos generales y especificos, que
abordan los retos del restaurante en cuanto a disefio y funcionalidad. En el Capitulo Il se
desarrolla el marco teérico, analizando las culturas precolombinas del Ecuador, con especial
atencion a las que influyeron en las piezas cerdmicas del hotel, y exponiendo las teorias del
signo, el método iconogréfico de Panofsky, la composicion modular y las leyes de la Gestalt,
esenciales para el disefio propuesto. ElI Capitulo 11l detalla la metodologia empleada,
destacando el enfoque cualitativo, las técnicas de recoleccion de datos como entrevistas de
necesidad y satisfaccion, y el andlisis iconografico, ademas de la metodologia proyectual de
William Morris para el desarrollo del disefio. ElI Capitulo IV presenta los resultados
obtenidos, junto con la planificacion presupuestaria y los prototipos del disefio, incluyendo
panoramas Yy renders aplicados a la decoracion del restaurante. Finalmente, el Capitulo V
ofrece las conclusiones y recomendaciones, enfocandose en como el redisefio logra integrar
el patrimonio cultural del hotel en un entorno contemporaneo.
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1.1. Planteamiento del Problema

1.1.1. Formulacion y planteamiento del problema

El Hotel Zeus enfrenta un problema critico en el disefio de su restaurante principal,
que actualmente no logra satisfacer las expectativas de los huéspedes ni reflejar la calidad
que se espera de un hotel de primera categoria. La presentacion del espacio es visualmente
deficiente y no se alinea con las tendencias contemporéneas en disefio y funcionalidad,
impactando negativamente en la experiencia del cliente y en la percepcion general del hotel.

“El disefio de interiores va necesariamente mas alla de la definicion arquitectonica
del espacio. Cuando se proyecta una distribucion, el mobiliario y los detalles de un
espacio, el interiorista debe estar muy atento al caracter arquitectonico que
imprimiran al espacio y al potencial de modificaciones y relaciones que se pueden
establecer. El disefio del espacio interior requiere entender como estan conformados
los sistemas de cerramientos y la estructura del edificio. Con este conocimiento, el
interiorista puede decidir si trabaja con ellos, si les da continuidad o si ofrece un
contrapunto a las cualidades esenciales del espacio arquitectonico”. (Francis D.K.
Ching, 2015, p. 15)

Aunque la estructura y distribucion del restaurante estan definidas, su estética ha
guedado rezagada, lo que resulta en un ambiente que carece de cohesion y atractivo. La
ausencia de elementos decorativos que representen la identidad cultural del hotel impide que
el espacio cumpla su potencial como un lugar acogedor y distintivo. Como consecuencia, el
restaurante pierde la oportunidad de resaltar el patrimonio cultural que podria enriquecer la
experiencia del usuario.

Este contexto demanda una intervencion urgente que trascienda la simple
actualizacion superficial del disefio. La necesidad de un redisefio integral es evidente, ya que
el espacio actual no fomenta una atmdsfera que conecte la identidad cultural del hotel con la
experiencia del cliente. Este proyecto busca abordar este problema mediante la creacion de
un nuevo disefio que integre elementos culturales de manera elegante y contemporanea,
mejorando asi la apariencia del restaurante y optimizando la experiencia del cliente.

1.2. Justificacion

En el Hotel Zeus, uno de los hoteles mas antiguos y destacados de Riobamba, el
restaurante principal presenta una apariencia desactualizada que no refleja la calidad y
sofisticacion esperadas de un hotel de primera categoria. Esta falta de actualizacién en la
decoracion y los elementos estéticos no solo afecta la percepcion del hotel, sino que también
puede influir en la satisfaccion, lealtad y criticas por parte de los huéspedes.
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Este proyecto busca prototipar un espacio 3D a partir de la abstraccion iconografica
de piezas ceramicas precolombinas del Ecuador encontradas en el Hotel Zeus. La aplicacion
de modelado 3D permitira crear una propuesta que modernice la estética y optimice la
funcionalidad del restaurante. Al integrar elementos culturales de manera elegante y
contemporanea, se mantendrd la identidad del hotel mientras se responde a las expectativas
actuales de los clientes.

El modelado 3D ofrece ventajas significativas en el disefio de interiores, permitiendo
visualizar como se veran los espacios tras las remodelaciones y facilitando ajustes antes de
la implementacion. Esto asegura que el disefio final sea no solo atractivo, sino también
funcional. Ademas, el uso de software especializado optimiza tiempo en la eleccion de
materiales, colores y tapices, permitiendo una vista aproximada al resultado final. Un
restaurante renovado reforzaré la identidad del hotel como un destino de primer nivel,
reflejando su compromiso con la calidad e innovacién en un mercado competitivo.

En resumen, el objetivo del presente proyecto es prototipar un espacio 3D,
correspondiente al restaurante principal del hotel Zeus, destacando su estética y
funcionalidad en armonia con la temética global del establecimiento. Esta propuesta busca
optimizar la experiencia del cliente y fortalecer la imagen, posicionandolo como un referente
de innovacién y excelencia en la region.

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General

e Prototipar un espacio 3D a partir de la abstraccidn iconografica de piezas ceramicas
precolombinas del Ecuador encontradas en el Hotel Zeus.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Identificar las piezas ceramicas precolombinas del Hotel Zeus que seran objeto de
estudio iconografico mediante la metodologia de Erwin Panofsky.

e Analizar la iconografia de las piezas ceramicas del Hotel Zeus, identificando su
significante y significado, para seleccionar elementos relevantes mediante una
correcta abstraccion.

e Diseflar composiciones modulares a partir de la iconografia seleccionada para
texturizados en el disefio de interiores, aplicando las leyes de la Gestalt y la
interrelacion de formas.

e Elaborar un espacio 3D utilizando los médulos de abstraccion iconogréafica para el
disefio de interiores del Hotel Zeus.
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Historia y trayectoria del Hotel Zeus

El Hotel Zeus es una joya arquitectonica y cultural que combina tradicion y
modernidad en el corazon de Riobamba, Ecuador. Su historia se remonta a 1946, cuando el
Dr. César Arglello Molina y su esposa Mercedes Altamirano adquirieron terrenos
estratégicamente ubicados en la Avenida Daniel Leén Borja y Duchicela. Tras el
fallecimiento del Dr. Arglello en 1969, su esposa y su hija, Martha Arguello, asumieron la
gestion del hotel, que inicialmente era una edificacion modesta. Con el tiempo, este modesto
hostal fue expandiéndose bajo la vision innovadora de la familia, hasta transformarse en un
icono hotelero en la region (Daquilema, 2017).

En 1982, Martha Argliello y su esposo Luis Costales comenzaron la construccion de
un edificio de dos plantas, que rapidamente evolucioné hasta convertirse en un
establecimiento de 12 pisos, el mas alto de Riobamba. Con la colaboracion del arquitecto
Carlos Velasco Alcivar, el hotel se dividio en tres fases, incluyendo un subsuelo, suites de
lujo y un salén panordmico con vistas de 360 grados a los nevados Chimborazo y
Carihuairazo (Daquilema, 2017).

Actualmente, el Hotel Zeus no solo es conocido por su infraestructura moderna y su
resistencia sismica, sino también por su capacidad de adaptacién a las exigencias
contemporaneas. Ofrece 96 habitaciones disefiadas para los huéspedes mas exigentes y tiene
una capacidad para albergar hasta 220 personas, lo que lo convierte en el hotel con mayor
capacidad hotelera de la sierra centro de Ecuador. Ademas, cuenta con varios servicios
complementarios, como salones de eventos, un restaurante y opciones de catering,
consolidandose como uno de los mejores hoteles de la ciudad (Daquilema, 2017).

El hotel también ha adoptado un enfoque sostenible, obteniendo la certificacion de
Rainforest Alliance — Smart Voyage, lo que respalda su compromiso con practicas
responsables y la sostenibilidad ambiental. En 2009, fue galardonado con el premio "Perla
del Pacifico Sur”, reafirmando su estatus como un referente de hospitalidad en el centro de
Ecuador (Daquilema, 2017).

Ademas de su enfoque en la excelencia en servicios y sostenibilidad, el Hotel Zeus
es un espacio cultural, con méas de 300 piezas arqueoldgicas y objetos etno-antropoldgicos
que decoran sus pasillos, convirtiéndolo en un museo en si mismo. Su ubicacién privilegiada,
en el centro de la ciudad, sigue los principios de la cosmovision andina y el Feng Shui,
permitiendo al hotel canalizar energia positiva durante todo el afio, lo que afiade un valor
espiritual unico a la experiencia de los visitantes (Daquilema, 2017).
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Con el liderazgo del ingeniero Patricio Costales, el Hotel Zeus continla destacandose
por su compromiso con la innovacion y la calidad en el servicio. Su enfoque en brindar una
experiencia Unica ha permitido al hotel atraer tanto a turistas como a locales, convirtiéndose
en un punto de referencia en Riobamba. La atencion al cliente y la adaptacion a las
necesidades contemporaneas garantizan que el Hotel Zeus mantenga su prestigio, no solo
como un lugar de alojamiento, sino también como un espacio cultural que enriquece la
experiencia de los visitantes (Daquilema, 2017).

2.2 Restaurante del Hotel Zeus

El Restaurante Zeus, ubicado en el Hotel Zeus de Riobamba, ofrece una experiencia
gastronémica que resalta lo mejor de la cocina local. Cada mafiana, los huéspedes pueden
disfrutar de un desayuno americano buffet, que incluye una amplia seleccion de productos
frescos y deliciosos. Desde cereales y fruta cortada hasta huevos, panes, queso y mantequilla,
hay opciones para todos los gustos, lo que permite a los visitantes comenzar su dia con
energia y sabor (Daquilema, 2017).

Ademas de su variado desayuno, el restaurante se destaca por sus especialidades
culinarias que representan la rica tradicion gastronémica de la region. Los platos elaborados
con ingredientes locales brindan a los comensales una auténtica experiencia de la cultura
andina. El ambiente del Restaurante Zeus es acogedor y moderno, ideal para disfrutar de una
comida en familia o una cena roméntica (Daquilema, 2017).

El bar del restaurante ofrece un espacio adicional para relajarse, equipado con mesas
de billar y conexion Wi-Fi gratuita, creando un lugar perfecto para socializar después de un
dia de exploracion en Riobamba. Con su enfoque en la calidad y la atencion al detalle, el
Restaurante Zeus se ha consolidado como un punto de referencia en la ciudad para quienes
buscan disfrutar de una experiencia culinaria Unica (Daquilema, 2017).

2.3 Origen de la Ceramica encontrada en el Hotel Zeus

La coleccidn de ceramicas precolombinas en el Hotel Zeus de Riobamba es un reflejo
significativo del patrimonio cultural de Ecuador. Parte de las piezas exhibidas provienen de
varias culturas ancestrales de Ecuador, como los Valdivia, Puruh4, Jama Coaque, Panzaleo,
Tolita y Chorrera. Cada una de estas culturas aport6 su propio estilo y simbolismo a las
ceramicas, reflejando no solo la destreza técnica de los artesanos, sino también sus creencias
y formas de vida. Aunque no se especifica un nimero exacto de piezas, es comun que estas
colecciones exhiban una variedad que puede ir desde unas pocas docenas hasta 300 piezas
aproximadamente (Daquilema, 2017).

El origen de estas ceramicas se encuentra en la rica tradicion artesanal de las
comunidades precolombinas, que desarrollaron técnicas avanzadas para crear objetos
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utilitarios y decorativos, cargados de simbolismo y significado cultural. La coleccion en el
Hotel Zeus no solo busca mostrar la belleza estética de estas piezas, sino también educar a
los visitantes sobre la importancia histérica y cultural de las civilizaciones que habitaron
Ecuador antes de la llegada de los europeos (Daquilema, 2017).

2.3.1 Culturas precolombinas en el Ecuador

El término "culturas precolombinas” se refiere a las civilizaciones que habitaban en
el continente americano antes de la llegada de Cristobal Coldn a las costas de Cuba en 1492,
marcando el inicio de la colonizacién espafiola en América. Estas civilizaciones destacaron
por su avanzado desarrollo en arquitectura, economia, agricultura, medicina v,
especialmente, en las manifestaciones del arte precolombino.

El arte precolombino se caracteriz6 por su diversidad, influenciada por los materiales
y herramientas disponibles en las distintas regiones donde estas culturas se establecieron. A
pesar de estas diferencias, todas compartieron una veneracion hacia sus deidades y una
profunda conexion con la representacion de la naturaleza (Equipo editorial, 2018).

2.3.1.1 Cultura Puruha

La cultura puruhd o puruwuay habit6 la regién central de lo que hoy constituye la
Republica del Ecuador, especificamente en las provincias de Chimborazo, Tungurahua y
Bolivar. Organizados en cacicazgos, ocuparon diversos entornos ecoldgicos en los valles y
laderas de las montafias, adaptandose de manera simbiética a su entorno vertical (Calderon,
2018).

La ceramica puruha ha captado el interés de la Antropologia durante muchos afios
debido a la ambigliedad que rodea su fabricacion y la iconografia grabada en su superficie.
Se distingue por su caracteristico color rojo intenso, paredes gruesas y disefios simples,
presentando una amplia variedad de formas como platos con pedestal, compoteras y cantaros
antropomorfos, tanto para uso cotidiano como para rituales religiosos. Entre los motivos mas
destacados de la iconografia puruha se encuentran animales sagrados como el jaguar y el
condor, ademas de simbolos asociados con el sol y la luna.

2.3.1.2 Cultura Valdivia

La cultura Valdivia se desarroll6 en los territorios que hoy corresponden a las
provincias de El Oro, Guayas, Manabi y Los Rios entre los afios 4500 y 1500 a.C. Su
economia se basaba en la agricultura, la caza y, especialmente, la pesca de moluscos, lo que
fomentaba el comercio maritimo en América. Una de sus producciones mas destacadas es la
de figurillas de cerdmica con representaciones femeninas desnudas, conocidas como
"Venus" por los arquedlogos, que aparecieron alrededor del afio 2500 a.C. La iconografia
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valdiviana se caracteriza por la abundante presencia de figuras antropomorfas y zoomorfas
que representan elementos y seres vivos de la naturaleza (Gracia, 2023).

Ademas, la iconografia de la cultura Valdivia se caracteriza por la incorporacion de
elementos geométricos y abstractos, los cuales frecuentemente representan aspectos de la
vida cotidiana, la fertilidad, la agricultura y la relacion entre el mundo natural y el espiritual.

2.3.1.3 Cultura Jama-Coaque

La cultura Jama-Coaque fue una civilizacion indigena que florecio6 entre 350 a.C. y
1532 d.C., correspondiente a los periodos de "Desarrollo Regional e Integracion". Esta
cultura se ubico en los territorios que actualmente van desde el cabo de San Francisco hasta
el norte de la provincia de Manabi.

El arte de la cultura Jama-Coaque se distinguia por sus sofisticadas piezas ceramicas,
joyeria con detalles plumarios, vestimentas coloridas y sellos decorativos. La mayoria de sus
representaciones eran figuras zoomorfas y antropomorfas, reflejando una creencia
compartida con la cultura hermana de La Tolita sobre un ser sobrenatural encargado de
proteger y regular la agricultura (Rodriguez, 2022).

2.3.1.4 Cultura Chorrera

La cultura Chorrera se estableci6 en las areas que actualmente corresponden a las
provincias de Manabi, Esmeraldas, Guayas, Santo Domingo de los Tséchilas, Los Rios y el
valle del rio Jubones, durante el periodo Formativo Tardio, entre 1300 a.C. y 550 a.C. Su
territorio se expandié también a regiones de la sierra, como las actuales provincias de
Pichincha, Cafar, Chimborazo, Azuay y algunas zonas de Quito.

La ceramica de la cultura Chorrera era notable por su refinamiento estético y técnica
avanzada, lo que le permitié influir significativamente en las regiones vecinas y en
generaciones posteriores. Las piezas se distinguian por sus superficies lisas y pulidas, con
detalles minuciosos que representaban la vida cotidiana, incluyendo la fauna local, figuras
humanas importantes y, especialmente, los cultivos agricolas (Lifeder, 2021).

2.3.1.5 Cultura Tolita

La cultura Tolita fue una antigua civilizacion que se desarrollé en los territorios
actuales de Esmeraldas y se extendio hasta las fronteras de Tumaco, Colombia, entre los
afios 600 a.C. y 200 d.C. Gracias a su ubicacion geografica, tuvieron acceso a una gran
variedad de materiales, lo que les permitid desarrollar su arte y artesanias, destacando en la
ceramica y la metalurgia. Sus obras incluyen figuras humanas estilizadas, representaciones
de animales, mascaras ceremoniales y joyeria elaborada (Vargas, 2018).
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Esta cultura es considerada un tesoro en conocimientos y saberes ancestrales debido
a su rica iconografia, la cual estaba profundamente ligada a su cosmovision, religion y
rituales. Sus representaciones artisticas expresaban los eventos de su vida cotidiana y los
seres naturales que veneraban (Vargas, 2018).

2.3.1.6 Cultura Panzaleo

La cultura Panzaleo se destac6 como una de las mas significativas y longevas en la
historia de la sierra ecuatoriana, manteniendo su influencia hasta la actualidad. Esta tribu era
conocida por su fuerza, valentia y practicas Unicas que perduran en la cultura contemporanea
(Marisela, 2016).

La cerdmica Panzaleo, una de las mas antiguas descubiertas en la region, ha sido
elogiada por su consistencia fina y ligereza, lograda gracias a la ingeniosa mezcla de polvo
de lavas pumiceas. Sus vasijas se caracterizan por paredes delgadas y acabados superficiales
excelentes, con una diversidad de formas que incluyen grandes ollas esféricas adornadas con
motivos humanos y curvilineos (Marisela, 2016).

2.4 Hoteles de primera categoria

Los hoteles de primera categoria se distinguen por ofrecer una combinacion de lujo,
servicio excepcional y amenidades de alta calidad. Estas propiedades generalmente cumplen
con rigurosos estandares de clasificacion, como los sistemas de estrellas que evallan
aspectos como la infraestructura, el servicio y la experiencia del cliente. Sin embargo, la
falta de un sistema de clasificacion global genera confusion entre los consumidores, ya que
los estandares pueden variar significativamente de un pais a otro. La Organizacion Mundial
del Turismo (OMT) ha abogado por una sistematizacién que podria facilitar la comparacion
internacional, aunque la diversidad cultural y econdémica presenta desafios para su
implementacién (Dimitris Koutoulas, 2023).

En Ecuador, los hoteles de primera categoria se caracterizan por ofrecer instalaciones
de lujo y un servicio personalizado que responde a las expectativas de los viajeros mas
exigentes. De acuerdo con la Asociacion de Hoteles del Ecuador, el pais ha visto un
crecimiento significativo en el sector hotelero, impulsado por el aumento del turismo, tanto
nacional como internacional en ciudades como Quito y Guayaquil, asi como en destinos
turisticos como Galapagos y la Amazonia, se han adaptado a estandares internacionales,
ofreciendo servicios que van desde restaurantes gourmet hasta spas de alta calidad (Dimitris
Koutoulas, 2023).
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2.5 Experiencia de los huéspedes en hoteles de primera categoria

La experiencia de los huéspedes en hoteles de primera categoria es un aspecto crucial
que determina la reputacion y éxito de estas instalaciones. Los estudios han demostrado que
la calidad del servicio, la atencion al detalle y la personalizacién son fundamentales para la
satisfaccion del cliente. Investigaciones recientes sugieren que las opiniones y valoraciones
en plataformas sociales y de resefias estdn empezando a influir més que las clasificaciones
tradicionales, llevando a los hoteles a considerar el feedback de los huéspedes en sus
estrategias de mejora continua (Dimitris Koutoulas, 2023) .

La experiencia de los huéspedes en hoteles de primera categoria en Ecuador es un
factor determinante para su éxito y reputacion. Estudios indican que la atencién al cliente, la
personalizacion de servicios y el ambiente acogedor son esenciales para satisfacer a los
visitantes. En este sentido, los hoteles han comenzado a implementar estrategias
innovadoras, como el uso de tecnologia para mejorar la interaccién con los huéspedes y la
creacion de experiencias Unicas que reflejen la cultura local (Dimitris Koutoulas, 2023).

La riqueza cultural de Ecuador, desde sus tradiciones y gastronomia, también se
refleja en la experiencia del huésped, lo que permite a los hoteles diferenciarse y ofrecer un
valor agregado que atrae a los turistas en busca de una conexion auténtica con el pais.

2.6 Metodo de Panofsky

METODO ICONOGRAFICO - ICONOLOGICO DE
ERWIN PANOFSKY

. Tres niveles de significacién /\‘

i Enfoque (
Significacion inmediata Iconografico Significacién profunda
y espontanea, sin de la obra.
con90|m|entos Identificacion correcta
e del tema o motivo de la
obra. Enfoque
Enfoque L Iconolégico

Preiconografico

—

Figura 1. Niveles de significacion del método de E. Panofsky
Fuente: Autoria propia

En su libro "Estudios sobre Iconologia™ Panofsky (1972) desarrolla un método para
examinar la iconografia y simbolismo:
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Este enfoque exhaustivo se centra en la importancia de la imagen y su significado
tanto en su forma como en su contenido, explorando las conexiones que establece y
profundizando en la busqueda de mensajes subyacentes. Para interpretar una obra, el
autor propone un analisis en tres niveles: preiconografico, iconografico e iconologico

(p. 38).
2.6.1 Enfoque preiconografico

Este método consiste en un enfoque descriptivo que facilita la identificacion y
clasificacion de imagenes sin adentrarse en interpretaciones profundas. Implica una
observacién detallada de elementos como las dimensiones (ancho, alto y profundidad), la
disposicion de los elementos, caracteristicas estéticas como personajes, paisajes, colores,
materiales, disefio y formas. Este enfoque se centra en destacar aspectos perceptibles a
simple vista para categorizar las imagenes de manera precisa (Vargas, 2018).

2.6.2 Enfoque iconografico

Este método implica comprender el motivo detras de cada representacion o personaje
en una imagen, asi como las caracteristicas distintivas que definen su identidad. Se enfoca
en analizar cada elemento para descubrir posibles mensajes o significados ocultos en las
imagenes, permitiendo explorar el aspecto simbolico de cada caracteristica mostrada en una
representacion visual (Vargas, 2018).

2.6.3 Enfoque iconologico

Este método implica un analisis exhaustivo de la totalidad de la composicion de un
icono, donde se fusionan la estructura y el contenido para generar una nueva interpretacion.
Su objetivo es comprender el origen y la intencion que motivaron la creacion del icono, asi
como el pensamiento del creador detrds de €l. También se investiga su utilidad, qué
representa y si presenta caracteristicas unicas que lo distinguen de otros. Ademas, se evalla
si el icono ha evolucionado con el tiempo o ha mantenido su forma original de manera
constante (Vargas, 2018).

2.7 Elsigno

El signo linguistico esta formado por dos partes esenciales: el significante y el
significado. El significante encapsula la esencia del signo, siendo abstracto y no fisico,
definido por las diferencias que lo distinguen de otros sonidos. Por otro lado, el "significado”
se refiere al concepto o idea que se vincula con la palabra. Desde esta perspectiva, el signo
linglistico no simplemente asocia un objeto con un nombre, sino que une un concepto con
una representacion auditiva especifica (Medina, 2015).
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2.7.1 Teoria del valor de Saussure

En la teoria de Saussure, el signo se describe como la representacion de la realidad,
mientras que el significante corresponde a la primera impresion mental que surge. Saussure
ejemplifica esto al discutir el valor de una palabra, enfocandose en como esta palabra
encapsula una idea especifica. Este aspecto del valor lingiistico se ilustra claramente en su
teoria (Medina, 2015).

~ | SIGNIFICADO
SIGNO | GeNiricante

] SIGNIFICADO

\ Corazdn de color celeste pintado en
\ una via representa la muerte de un
peatén, pasagjero o conductor.

SIGNIFICANTE

Letras )
C-0-R-A-1-0O-N

Figura 2. Significado y significante
Fuente: Autoria propia

2.8 Trazado armoénico

Segln Zadir Milla Euribe, en su libro “Introducciéon a la Semidtica Del Disefio
Andino Precolombino”, la busqueda de un orden armonico implica el empleo de formas de
organizacion que siguen un ritmo y una simetria en los trazos, desarrollados a través de
métodos de construccidn basados en proporciones. Este enfoque se realiza mediante el uso
de la "geometria proporcional”, que permite estructurar el espacio de manera ordenada,
estableciendo relaciones armdnicas y simbolicas entre sus componentes.

Euribe (2008) clasifica las leyes del disefio armoénico en el arte andino, centrandose
en la combinacion estratégica de lineas verticales y diagonales, las cuales, junto con la
geometria proporcional, configuran el espacio segun practicas ritualizadas y convencionales.

2.8.1 Ley de biparticion
La ley de biparticion armonica se establece mediante la alternancia progresiva de

rombos y cuadrados que se van insertando de manera sucesiva, generando una malla de
construccion binaria mediante su disposicion lineal (Euribe, 2008).
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Figura 3. Ley de Biparticién
Fuente: Euribe, 2008

2.8.2 Ley de triparticion

La ley de la triparticién armoénica se deriva del empleo estratégico de las diagonales
del rectangulo central, las cuales facilitan la colocacién precisa de los puntos de interseccion
de las lineas ortogonales correspondientes (Euribe, 2008).

2.9 Lacomposicion

En la creacién visual, las estructuras geométricas son el punto de partida para
organizar los elementos y dar forma al disefio. Estos componentes establecen un conjunto
de principios que definen los aspectos esenciales del espacio y la configuracion, orientando
tres elementos clave de la composicion: la organizacion, las proporciones y las formas
(Euribe, 2008).
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Figura 4. La composicion

Fuente: Euibe,2008

2.9.1 Estructura de orden

La estructura de orden implica disposiciones simétricas que facilitan la organizacién
y composicion armoniosa del espacio (Euribe, 2008).
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2.9.2 Estructura proporcional

Establece relaciones de medida y trazado que sustentan las simetrias en la
composicion (Euribe, 2008).

2.9.3 Estructura formal

La estructura formal se centra en los elementos geométricos que componen el tema
del disefio y transmiten el significado de las gréaficas de manera visual (Euribe, 2008).

2.10 Composicion modular

El desarrollo de disefios decorativos que requieren la repeticion de elementos ha
conducido al establecimiento de principios simétricos para organizar secuencias modulares.
Al combinar distintos 6rdenes y ritmos iconogréaficos en el disefio modular, se generan
variaciones de conceptos geométricos simbdlicos que modelan la estructura del disefio
(Euribe, 2008).

Para la creacion de composiciones modulares, es crucial mantener un equilibrio en
la disposicién de las unidades y sus correspondencias cromaticas, permitiendo asi la
interaccion entre forma y color en el disefio. Ademas, la utilizacion de los "cuatro valores
cromaticos primarios" facilita la organizacion de la paleta de colores, adaptandola segun la
cantidad de colores, nimero de espacios y el esquema proporcionado en cada disefio (Euribe,
2008).

2.11 Ley de formacion de la composicion modular

Las series modulares se organizan considerando los factores que determinan su
estructura, combinando reglas de composicion con esquemas iconograficos del signo
modular (Euribe, 2008).

El mddulo, entendido como la unidad que se repite o transforma en el proceso
creativo, se desarrolla mediante leyes que establecen esquemas simétricos para ordenar y
distribuir espacios, formas y valores, guiados por principios de estructuras iconogréaficas
(Euribe, 2008).

2.11.1 Factores espaciales
Es necesario mejorar la redaccion de este apartado para reflejar con mayor claridad

los conceptos y citar correctamente al autor correspondiente. Zadir Milla Euribe (2008)
analiza los factores espaciales que influyen en la organizacién de los médulos dentro de la
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composicion armonica, destacando la importancia de las estructuras funcionales y
distributivas para lograr un equilibrio visual.

2.11.1.1 Factor funcional

Este factor define la estructura bidimensional o tridimensional del objeto base del
disefio. Segun Euribe (2008), la funcionalidad del espacio se determina por la disposicion y
el propdsito del objeto dentro de la composicion, ya sea en un plano bidimensional o con
volUmenes en un entorno tridimensional.

2.11.1.2 Factor distributivo

Incluye formas de simetria que organizan los modulos en el espacio mediante bandas
modulares continuas o alternas, ya sea en ejes rectos o radiales, facilitando una disposicién
armonica. Este factor, de acuerdo con Euribe (2008), es esencial para mantener la coherencia
y ritmo en la composicion.

2.11.1.2.1 Banda modular

Describe las simetrias que se desarrollan de manera continua o alternada en un eje
recto o radial, creando una estructura ritmica que unifica los elementos modulares (Euribe,
2008).

2.11.1.2.2 Posicional

Determina la ubicacion repetida, reflejada o invertida del médulo en la composicion,
asegurando que los elementos se distribuyan de manera equitativa y equilibrada dentro del
espacio visual (Euribe, 2008).

2.12 Leyes de la Gestalt

La Gestalt, una escuela psicoldgica desarrollada en Alemania durante el siglo XX, se
centra en el estudio de como percibimos y organizamos la informacion visual y mental. A
través de principios como la similitud, nuestra mente organiza los elementos percibidos,
tanto sensoriales como de memoria, para formar configuraciones coherentes. Estos
principios son esenciales para reorganizar y transformar contenido, estimulando la
creatividad en el disefio. Por ejemplo, la semejanza desempefia un papel crucial al agrupar
elementos con caracteristicas similares dentro de una composicion visual o conceptual (G-
Tech Design | Estudio de Disefio Gréafico y Branding, s.f.).
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2.12.1 Ley de cierre

Las formas que estan cerradas y bien definidas se perciben como visualmente mas
estables, lo que conduce a nuestra mente a completar mentalmente las formas que percibimos
como incompletas (G-Tech Design | Estudio de Disefio Gréfico y Branding, s.f.).

Figura 5. Ley de cierre
Fuente: Autoria propia

2.12.2 Ley de proximidad

Se trata de la inclinacion de elementos proximos a ser vistos como una entidad
separada de otros, lo cual impulsa a agrupar figuras o puntos cercanos en unidades, incluso
si comparten similitudes entre si (G-Tech Design | Estudio de Disefio Gréfico y Branding,

s.f).
HEE BN
HEE BN
HE HBE
HE HBE

Figura 6. Ley de proximidad
Fuente: Autoria propia

2.12.3 Ley de similitud

Se refiere a identificar similitudes entre elementos basadas en caracteristicas
compartidas, ya sean fisicas o conceptuales (G-Tech Design | Estudio de Disefio Grafico y
Branding, s.f.).
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Figura 7. Ley de similitud
Fuente: Autoria propia

2.12.4 Ley de simetria

Indica que cuando se enfrentan a estimulos ambiguos, las personas tienden a interpretarlos
de manera sencilla y directa. Los elementos tienden a organizarse de manera simétrica,
regular y estable en formas reconocibles (G-Tech Design | Estudio de Disefio Gréafico y
Branding, s.f.).

L /0 4

Figura 8. Ley de simetria
Fuente: Autoria propia

2.12.5 Ley de continuidad

Implica agrupar detalles que siguen un patron o direccién, incluso si estan
interrumpidos, como parte de un conjunto cohesivo y continuo (G-Tech Design | Estudio de
Disefio Grafico y Branding, s.f.).

Figura 9. Ley de continuidad
Fuente: Autoria propia
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2.12.6 Ley de simplicidad

Sostiene que las personas tienen una inclinacion innata a estructurar la informacion
en formas simples y ordenadas (G-Tech Design | Estudio de Disefio Grafico y Branding,

V)

Figura 10. Ley de simplicidad
Fuente: Autoria propia

2.13 Interrelacién de las formas

En el estudio de la interaccion entre formas, se observa como estas pueden combinar
de varias maneras, especialmente cuando se superponen. Usando dos circulos idénticos
como ejemplo, se exploran ocho configuraciones diferentes de interaccion entre ellos
(Wong, 2001).

2.13.1 Distanciamiento

Las figuras permanecen separadas aunque estan proximos en el espacio (Wong,
2001).

Figura 11. Interrelacion de formas/ Distanciamiento
Fuente: Autoria propia
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2.13.2 Toque

Las formas se aproximan hasta que empiezan a tocarse, reduciendo el espacio entre
ellas (Wong, 2001).

Figura 12. Interrelacion de formas/ Toque
Fuente: Autoria propia

2.13.3 Superposicion

Una forma se coloca sobre la otra, creando la ilusion de que una esta encima y cubre
parte de la otra (Wong, 2001).

Figura 13. Interrelacion de formas/ Superposicion
Fuente: Autoria propia

2.13.4 Penetracion

Ambas formas parecen transparentes, sin una clara distincion de cual esta encima o
debajo, manteniendo sus contornos visibles (Wong, 2001).

(/A\)
\./

Figura 14. Interrelacion de formas/ Penetracion
Fuente: Autoria propia
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2.13.5 Union

Las formas se combinan formando nueva figura méas grande (Wong, 2001).

Figura 15. Interrelacion de formas/ Unién
Fuente: Autoria propia

2.13.6 Sustraccion

Cuando una forma invisible cubre otra visible, la porcion cubierta por la forma
invisible también se vuelve invisible, creando una sustraccion (Wong, 2001).

Figura 16. Interrelacion de formas/ Sustraccion
Fuente: Autoria propia

2.13.7 Interseccion

Solo es visible la parte donde ambas formas se cruzan, formando una nueva figura
mas pequefia que no recuerda claramente las formas originales (Wong, 2001).

Figura 17. Interrelacion de formas/ Interseccion
Fuente: Autoria propia
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2.13.8 Coincidencia

Las figuras se aproximan tanto que terminan por coincidir, fusionandose en una
sola forma (Wong, 2001).

Figura 18. Interrelacion de formas/ Coincidencia
Fuente: Autoria propia

2.14 Modulos

Un disefio compuesto por varias formas, que son idénticas o similares entre si, se
denomina "formas unitarias" o "mddulos”, los cuales pueden repetirse en el disefio. La
presencia de estos mddulos contribuye a unificar el disefio, y su identificacién es comun en
la mayoria de los disefios. Un mddulo puede estar compuesto por elementos mas pequefios
que se repiten, formando supermoédulos (Wong, 2001).

2.14.1 Submddulos y supermodulos

Un conjunto de elementos idénticos o similares, denominados submddulos, pueden
agruparse para crear un modulo mas grande conocido como supermodulo, el cual puede
repetirse dentro del disefio para generar una composicion cohesiva (Wong, 2001).

o M

Moédulo Submoédulo Supermoédulo

Figura 19. Mddulo, submoédulo y supermoédulo
Fuente: Autoria propia
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2.15 El color

El color se origina como respuesta a la estimulacién visual de los ojos y los nervios
ante la luz. No es una propiedad intrinseca de los objetos, sino una percepcion que nuestras
retinas generan al interactuar con longitudes de onda especificas en el espectro de luz blanca.
Cuando observamos un objeto de un color determinado, en realidad estamos viendo cémo
su superficie refleja ciertas partes del espectro de luz blanca y absorbe otras. Esta interaccion
de absorcion y reflexion determina el color que percibimos. Por tanto, aunque el objeto en
si podria carecer de color, nuestra percepcion visual crea la ilusion de color gracias a este
proceso de interaccion con la luz (Espinoza, 2023).

El color va més all& de ser solo un fendmeno Optico o técnico, manifestandose en
diversos aspectos de la experiencia humana que incluyen lo fisico, lo fisioldgico, lo
perceptual y lo psicologico. Los colores tienen la capacidad de influir y afectar nuestras
sensaciones, generando respuestas variadas tanto a nivel psicofisiolégico como psicolégico
(Espinoza, 2023).

2.16 Modelado tridimensional

El modelado tridimensional implica el uso de software especializado para crear
representaciones matematicas de objetos o formas en un entorno tridimensional. Estos
modelos 3D son ampliamente utilizados en diversas industrias, como disefio gréafico,
produccion cinematografica, televisiva y de videojuegos, asi como en arquitectura para
visualizar interiores y exteriores, en construccion, ciencia, medicina y desarrollo de
productos (AutoDesk, s.f.).

En este proceso, se emplean herramientas digitales para crear representaciones
digitales tridimensionales que consideran caracteristicas fisicas como textura, color y forma
del objeto. Esto permite visualizar de manera realista como luciran objetos, personajes,
productos y protesis en su forma final. EI modelado 3D puede ser realizado manualmente
por artistas digitales o automéaticamente mediante programas que generan modelos
tridimensionales a partir de datos fotograficos (Carranza, 2020).

2.17 Softwares de modelado tridimensional

Los softwares utilizados para el modelado 3D desempefian un papel crucial en
sectores como la impresion 3D y otros campos de la produccion digital. Existe una amplia
variedad de programas disponibles en el mercado, por lo que es fundamental elegir aquel
que mejor satisfaga las necesidades creativas especificas (BenQ, 2021).
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2.17.1 Blender

En la carrera de Disefio Gréfico en la Universidad Nacional de Chimborazo
(UNACH), el programa de modelado 3D maés utilizado es Blender, un software gratuito que
ofrece mdaltiples ventajas. Su caracter de cddigo abierto permite una amplia accesibilidad,
brindando a los estudiantes y profesionales la posibilidad de realizar proyectos sin incurrir
en costos adicionales. Ademas, Blender cuenta con una robusta comunidad en linea que
facilita el acceso a recursos, tutoriales y actualizaciones constantes (BenQ, 2021).

Ademés de su accesibilidad y robustez, Blender destaca por sus multiples
aplicaciones en diversos campos. Por ejemplo, en la visualizacion arquitectonica, permite a
los arquitectos y disefiadores crear representaciones realistas de sus disefios, lo que facilita
la comunicacion de ideas y la toma de decisiones informadas. Su capacidad para renderizar
con alta fidelidad ayuda a los profesionales a presentar proyectos a clientes de manera
efectiva (BenQ, 2021).

Figura 20. Blender
Fuente: BenQ, 2021

2.18 Realidad Virtual

La realidad virtual (VR) es una tecnologia que permite a los usuarios sumergirse en
entornos tridimensionales creados digitalmente, brindando una experiencia inmersiva que
simula la realidad o crea mundos totalmente ficticios. Esta tecnologia ha revolucionado
diversos campos, incluidos el disefio arquitectonico, la educacion y el entretenimiento, al
ofrecer experiencias interactivas y altamente visuales. En el contexto del disefio de interiores
y la arquitectura, la realidad virtual proporciona a los disefiadores y clientes la posibilidad
de explorar y experimentar espacios antes de su construccion, mejorando la capacidad de
prever cOmo se veran y sentiran los espacios propuestos en tiempo real (Sherman & Craig,
2019).

Uno de los principales beneficios de la realidad virtual es su capacidad para mejorar
la comunicacion entre disefiadores y clientes. A traves de la visualizacion inmersiva, los
usuarios pueden "caminar" por los proyectos, lo que facilita una comprension mas profunda
de las dimensiones, proporciones y detalles del disefio. Ademaés, la VR permite simular
diferentes condiciones ambientales, como la iluminacion o el clima, ayudando a prever el
comportamiento de los materiales y la distribucion del espacio. Esta tecnologia no solo
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reduce errores costosos en la fase de construccion, sino que también optimiza la toma de
decisiones informadas, asegurando que el resultado final cumpla con las expectativas
estéticas y funcionales del cliente (Whyte, 2018).

En el &mbito académico y profesional, la realidad virtual se ha consolidado como una
herramienta clave para la innovacion y la experimentacion en el disefio. Al permitir a los
usuarios interactuar con los entornos virtuales, la VR impulsa nuevas formas de aprendizaje
y exploracion, contribuyendo a la mejora de procesos creativos y técnicos (Sanchez &
Martos, 2020). En resumen, la realidad virtual no solo transforma la manera en que
concebimos y proyectamos los espacios, sino que también amplia las posibilidades de
interaccion y personalizacion en el disefio contemporéneo.

2.18.1 Twinmotion

Twinmotion es una aplicacion avanzada en tiempo real que emplea Unreal Engine
de Epic Games para generar rapidamente imagenes de alta calidad, panoramas y videos de
realidad virtual. Dirigido principalmente a profesionales en arquitectura, construccion,
planificacion urbana y paisajismo, este software se distingue por su interfaz intuitiva y
potentes capacidades. Su destacada facilidad de uso se complementa con la capacidad de
integrarse directamente con Archicad, facilitando asi la transicion fluida desde modelos BIM
hacia experiencias inmersivas de realidad virtual con una minima configuracion técnica
(Graphisoft, 2024).

Ademas de su integracion con Archicad, Twinmotion permite la compatibilidad con
otros softwares de modelado 3D, como SketchUp, Revit, y Rhino, lo que lo convierte en una
herramienta versatil para diversos flujos de trabajo. Su capacidad para renderizar en tiempo
real proporciona a los disefiadores la ventaja de visualizar cambios instantdneamente,
permitiendo ajustes inmediatos en los proyectos sin largas esperas de procesamiento. Esto
no solo optimiza el proceso creativo, sino que también mejora la comunicacion con los
clientes, al ofrecer presentaciones interactivas y visualizaciones dinamicas de alta calidad,
ya sea en formato de video, iméagenes fijas o incluso experiencias de realidad virtual. Estas
caracteristicas hacen de Twinmotion una herramienta indispensable para profesionales que
buscan conjugar velocidad, precision y realismo en sus proyectos visuales (Epic Games,
2023).

Twinmotion

Figura 21. Twinmotion
Fuente: Graphisoft, 2024
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2.19 Integracion de Blender y Twinmotion en el proceso de modelado
tridimensional

El modelado 3D es una técnica utilizada para crear representaciones tridimensionales
de objetos o espacios, que pueden luego visualizarse, manipularse o analizarse desde
diferentes perspectivas. En el campo del disefio de interiores y la arquitectura, esta técnica
permite prototipar y visualizar espacios antes de su construccion, lo que facilita la toma de
decisiones y la mejora de la experiencia de usuario.

La integracion de herramientas como Blender y Twinmotion permiten eficazmente
el flujo de trabajo de modelado 3D. Mientras Blender ofrece un control detallado sobre la
geometria, las texturas y la animacion de los objetos, Twinmotion permite optimizar y
visualizar el resultado final en tiempo real.

2.19.1 Blender en el proceso de modelado 3D

Blender es un software de codigo abierto que se ha convertido en una herramienta
fundamental en el campo del modelado 3D debido a su flexibilidad, potencia y accesibilidad
(Blender Foundation, 2021). Este programa permite la creacion de objetos tridimensionales
complejos mediante diferentes técnicas de modelado como el modelado poligonal, el
esculting digital y el uso de modificadores para afiadir detalles o deformaciones. A
continuacidn, se describen las principales etapas del modelado 3D con Blender:

2.19.1.1 Creaciony edicion de geometria

El proceso comienza con la generacion de un objeto basico, que puede ser un cubo,
esfera u otras primitivas geométricas. Estas formas sirven como base para la creacion de
modelos mas complejos. A través de herramientas como la extrusion, el escalado y el corte,
el usuario puede modificar la geometria de los objetos para obtener la forma deseada
(Mullen, 2011).

2.19.2 Twinmotion en el proceso de modelado 3D

Twinmotion es una herramienta complementaria a Blender, ampliamente utilizada
en la visualizacion arquitectonica, que permite generar representaciones realistas de espacios
tridimensionales en tiempo real. A diferencia de Blender, que se centra en la creacion de
geometria y texturas, Twinmotion esta disefiado para optimizar la experiencia de renderizado
en tiempo real, ofreciendo un entorno interactivo donde se puede visualizar el modelo y
hacer ajustes inmediatos a la iluminacion, los materiales y el entorno (Epic Games, 2020).
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2.19.2.1 Importacién de modelos

Una de las ventajas de Twinmotion es su capacidad de integrar modelos previamente
creados en software como Blender. El proceso comienza con la importacion del archivo 3D,
en formatos compatibles como FBX o OBJ, donde Twinmotion lo optimiza para su uso en
visualizaciones interactivas (Epic Games, 2020).

2.19.2.2 Asignacion de materiales y texturas

Twinmotion permite la asignacion rapida y precisa de materiales. A diferencia de
otros softwares, este programa ofrece una biblioteca extensa de materiales y texturas
predefinidas, que pueden aplicarse directamente a los modelos importados. Ademas, cuenta
con herramientas que permiten ajustar detalles como la escala y la reflexion de los
materiales, adaptdndose a las condiciones luminicas y ambientales del proyecto (Epic
Games, 2020).

2.19.2.3 lluminaciony clima

Twinmotion se destaca por su capacidad de simular entornos realistas, incluyendo la
iluminacién natural y artificial, asi como efectos climaticos como la lluvia, la niebla o el
viento. Estas caracteristicas permiten ajustar el ambiente del proyecto para diferentes
condiciones de luz diurna o nocturna, creando una visualizacion fotorrealista del espacio
disefiado (Gahan, 2020).

2.19.2.4 Renderizado en tiempo real

A diferencia del proceso de renderizado tradicional, que puede llevar horas o incluso
dias, Twinmotion permite visualizar los cambios en tiempo real, lo que lo convierte en una
herramienta ideal para presentaciones en vivo o para explorar multiples opciones de disefio
de manera eficiente (Vega, 2018). Ademés, Twinmotion es compatible con tecnologias de
realidad virtual, permitiendo que los usuarios interactien con los modelos de manera
inmersiva.

2.20 Panoramas en Orbix 360

Orbix360 es una plataforma versatil que facilita la creacion y visualizacion de
contenido inmersivo en 360 grados, ofreciendo herramientas tanto para usuarios
profesionales como no expertos. La plataforma permite la generacion de experiencias
envolventes a partir de imagenes y videos esféricos, ideal para recorridos virtuales en
sectores como el turismo, bienes raices y arquitectura. Con su interfaz intuitiva, Orbix360
simplifica la creacion de contenido interactivo sin necesidad de un conocimiento técnico
profundo (L6pez, 2023).

En cuanto a los panoramas que utiliza Orbix360, estos ofrecen una representacién
esférica completa en 360 grados, permitiendo a los usuarios visualizar un entorno desde
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cualquier angulo. Estos panoramas pueden enriquecerse con anotaciones y enlaces
interactivos, lo que mejora la exploracion de detalles especificos. Ademas, la plataforma
permite que los usuarios experimenten estas vistas tanto en sitios web como en dispositivos
de realidad virtual, proporcionando una alta calidad visual y una experiencia inmersiva de
navegacion (Gomez, 2023).

2.21 Disefio de interiores

El disefio de interiores implica la planificacion estratégica, distribucion efectiva y
consideraciones estéticas de los espacios dentro de los edificios, abordando necesidades
béasicas y afectando las actividades diarias, asi como las aspiraciones y estados emocionales
de sus ocupantes. Los objetivos del disefio abarcan funcionalidad, estética y impacto
psicoldgico, todos orientados a mejorar la experiencia en los ambientes interiores (Binggeli,
2015).

En la practica del disefio interior, se organizan elementos segun principios
funcionales, estéticos y comportamentales, creando configuraciones tridimensionales que
modelan la percepcion y uso del espacio. La interaccién entre estos elementos define tanto
las cualidades visuales como la funcionalidad del entorno interior (Binggeli, 2015).

Al abordar el disefio de espacios interiores, es crucial comprender profundamente las
necesidades y expectativas del cliente. Esta comprensién detallada orienta el anélisis y
permite propuestas innovadoras que satisfacen requisitos especificos sin perder de vista la
funcionalidad, el contexto y los plazos del proyecto (Santana, 2023).

2.22 Decoracion de interiores

La decoracidn interior se define por elementos arquitectonicos como muros, pilares,
suelos y techos, que definen el espacio y sus caracteristicas esenciales. Este enfoque explora
los elementos clave del disefio interior utilizados para desarrollar, modificar y mejorar los
espacios habitables en términos de funcionalidad, estética y satisfaccién emocional para las
actividades cotidianas (Binggeli, 2015).

Los disefiadores de interiores manipulan estos elementos para crear pautas visuales,
sensoriales y espaciales que influyen tanto en el uso del espacio como en su expresion
estilistica y formal (Binggeli, 2015).
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CAPITULO Ill. METODOLOGIA
3.1Metodologia de la investigacion

3.1.1 Método analitico — sintético

Este enfoque integra dos procesos esenciales: el andlisis y la sintesis. El andlisis
implica descomponer el objeto de estudio en sus componentes individuales, explorando sus
fundamentos y caracteristicas subyacentes. Por otro lado, a través de la sintesis, se
reconstruyen y explican estas partes, examinando las relaciones interdependientes y las
cualidades inherentes entre los elementos investigados (Rodriguez Jiménez, 2017).

En la investigacion el método analitico respalda el analisis iconogréafico y sintesis al
realizar la abstraccion de las piezas cerdmicas seleccionadas del hotel Zeus,
reconstruyéndolas en modulos para las texturas finales.

3.2 Enfoque de investigacion

3.2.1 Meétodo cualitativo

Lleva a cabo la observacion de comportamientos y conductas naturales del objeto de
estudio para posteriormente ser analizados e interpretados. Este enfoque es comdn en
investigaciones de naturaleza social, artistica y humana, orientadas a obtener resultados no
cuantificables expresados en forma narrativa (Sampieri, 1991).

Para este proyecto, el método cualitativo permite profundizar en la vision,
expectativas y preferencias del usuario, propietario del hotel, con respecto a los resultados
esperados en el modelado tridimensional. Ademas, este método es flexible para integrar
nuevos descubrimientos y enfoques a medida que avanza la investigacion, facilitando la
contextualizacion del disefio en términos sociales, culturales o emocionales segin sea
necesario.

3.3 Tipo de investigacion
3.3.1 Exploratoria

Debido a la diversidad de piezas ceramicas presentes en el hotel Zeus, que provienen
de diversas culturas de América, se requerira emplear una investigacion exploratoria para

identificar las culturas especificas de Ecuador y obtener un entendimiento detallado de cada
una de ellas en relacion con su iconografia.
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3.3.2 Aplicada

Las investigaciones suelen categorizarse como aplicadas dependiendo de su objetivo
de abordar un problema préctico especifico. En el caso de la investigacion aplicada, los
conocimientos obtenidos se utilizan como base para implementar acciones concretas
(Tamayo, 2007).

En este estudio, se empleard una técnica aplicativa para disefiar y planificar un
espacio de restaurante que satisfaga las necesidades y expectativas reales del publico
objetivo. Este enfoque permite la integracion de varias disciplinas, como el disefio de
interiores, la ergonomia y la psicologia del consumidor, con el fin de crear un ambiente que
no solo sea estéticamente agradable, sino también funcional y comodo.

3.4 Disefio de investigacion

3.4.1 Descriptivo

Este tipo de investigacién abarca la descripcion, el registro, el anélisis y la
interpretacion de la naturaleza actual y la composicion o procesos de los fenémenos. Se
centra en las conclusiones predominantes o en coémo funcionan en el presente personas,
grupos o cosas. Ademas, se trabaja con realidades de hecho, caracterizandose por ofrecer un
entendimiento mas cercano a la precision de los hechos (Tamayo, 2007).

Permitira revisar todas las fuentes disponibles que se consideren necesarias y de
contenido adecuado para el desarrollo de la investigacién, dando asi una descripcion lo mas
exacta posible del tema, utilizando variables dependientes e independientes.

3.5 Técnicas de recoleccion de datos

3.5.1 Entrevista de satisfaccion

Se redactara previamente un conjunto de siete a diez preguntas, mismas que se
someteran a una breve revision antes de presentarlas a la parte entrevistada, procurando que
estas sean de caracter abierto, posteriormente se determinara la forma correcta de abordar al
entrevistado coordinando una hora, lugar y fecha que le sea favorable.

3.5.2 Entrevista de necesidad

El objetivo de esta entrevista es de recopilacion de informacion dirigido a identificar
y comprender las necesidades y expectativas de una persona, grupo u organizacion en
relacién con un proyecto o servicio especifico. Este tipo de entrevista se enfoca en explorar
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los problemas actuales, las areas de mejora, y las oportunidades potenciales, buscando
obtener una perspectiva clara y detallada sobre las prioridades y objetivos de los interesados.
A través de preguntas abiertas y especificas, la entrevista de necesidad facilita el desarrollo
de soluciones personalizadas y efectivas que respondan de manera precisa a los
requerimientos identificados.

3.5.3 Fichas de analisis iconografico

El analisis iconografico es una técnica utilizada para interpretar y comprender el
significado de las imagenes y simbolos en las obras de arte, considerando su contexto
historico, cultural y social. Las fichas de andlisis iconografico son documentos estructurados
que facilitan la recopilacion y organizacion sistemética de informacién sobre los elementos
visuales de una obra, permitiendo una comprension profunda y detallada de su contenido y
significado.

3.5.4 Fichas de abstraccion

La presente investigacion se enfoca en el uso de las fichas de abstraccion como
herramienta metodoldgica para relacionar la iconografia original de piezas culturales con la
construccién de modulos inspirados en estas. Las fichas de abstraccién permiten no solo
documentar y analizar las imagenes y simbolos de las obras originales, sino también
comprender la cultura a la que pertenecen y el significado detras de sus elementos visuales.

3.6 Metodologia Proyectual de William Morris

La metodologia proyectual de William Morris se centra en la armonia entre el disefio,
la produccion artesanal y la ética social. A través de su enfoque, promovié la idea de que el
disefio debe ser accesible, estético y funcional, oponiéndose a la produccion industrial que
consideraba deshumanizante. Morris enfatizaba la importancia de la calidad de los
materiales y la habilidad del artesano, argumentando que cada objeto debe reflejar su
propdsito y belleza. Esta metodologia también se asocia con el movimiento Arts and Crafts,
gue busca una conexién mas profunda entre el arte y la vida cotidiana, fomentando un
entorno que celebre la creatividad y la sostenibilidad (Baker, 2015; Leach, 2017).

En el contexto del método de analisis y procesamiento de datos, la metodologia de
Morris puede ser aplicada para interpretar datos desde una perspectiva que no solo considere
la cantidad, sino también la calidad y el significado detras de cada dato. Al integrar la estética
con la funcionalidad, se puede desarrollar un enfoque mas holistico y ético en la
interpretacion de resultados, lo que enriquece la toma de decisiones basada en datos.

3.6.1 Método de analisis y Procesamiento de Datos
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3.6.1.1 Observaciony documentacion

En sus inicios, numerosos disefiadores de esta etapa encontraban inspiracion en la
naturaleza y poseian una formacion en artes visuales, dedicandose a observar activamente
su entorno y registrar lo que percibian (Rosa, 2014).

En esta fase realizamos la seccion fotogréfica de las piezas ceramicas, para
posteriormente seleccionar las que seran objeto de analisis en las fichas propuestas que
permitiran la abstraccion de las figuras iconograficas para generar las piezas modulares.

3.6.1.2 Bocetos y Experimentacion

Después de realizar la observacion inicial, es probable que los disefiadores avanzaran
hacia la etapa de bocetos y experimentacion con diversas ideas y materiales. Durante esta
fase, se dedicarian a refinar sus conceptos y explorar nuevas técnicas creativas (Rosa, 2014).

En esta etapa, a partir de las fichas de analisis iconografico se podra seleccionar el
tipo de reticula que sera utilizada en la reconstruccion abstracta de las figuras iconograficas.

3.6.1.3 Diélogo

El entorno colaborativo de los talleres promovia el intercambio de ideas y
experiencias entre los artesanos, facilitando un didlogo constructivo que tenia un impacto
positivo en la evolucion de los proyectos (Rosa, 2014).

A partir de la seleccién de la reticula y la estructuracion abstracta de las figuras
iconograficas Se procedera a dividir los elementos en dos mddulos basandose en la reticula
y la estructuracion abstracta de los vestigios. Esto permitira llevar a cabo un juego modular
aplicando los principios de la Gestalt y la interaccion entre las formas.

3.6.1.4 Pieza Final

Todas las creaciones eran objeto de discusion y construidas por los artesanos en los
talleres. Se buscaba que la obra final alcanzara un nivel destacado de excelencia artistica,
mostrando un cuidadoso trabajo en los detalles y una habilidad manual de alto nivel (Rosa,
2014).

A traveés de las propuestas modulares anteriores, se seleccionaran los médulos que se
utilizaran para manteleria, decoracion de objetos y se realizara un render 3D para la
apreciacion de la propuesta del proyecto.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Presupuesto

Tablal:  Serviciosy remuneraciones

Rubros Nombre Descripcion Cantidad  Precio Precio
Unitario Total
Equipo  Laptop DELL Procesador Intel Core 1 1200.00 1200.00
i7 de décima

generacion. Memoria
RAM: 16 GB. Sistema
Operativo: Windows

10
Teléfono Procesador MediaTek 1 350.00 350.00
inteligente Helio G80. Memoria

RAM de 6GB.

Sistema Operativo:
MIUI 11 basado en
Android 10.

Camara Frontal: HDR,
Sensor 8MP, /2.0

Insumo Bocatero Pasta/ cubierta: carton. 1 5.00 5.00
Hojas gruesa blancas

Lapiz HB, 8B 1 1.00 1.00
Regla Plastico, 30 1 0.50 0.50
centimetros.
Borrador Blanco 1 0.50 0.50
Tecnologia Internet Servicio Alfa & Omega 1 20.00 20.00
Transporte Movilidad Transporte Publico 30 2.75 82.50
Local

Valor Total 1659.50
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4.2 Analisis y Resultados de la entrevista de satisfaccion

4.2.1 Entrevista de necesidad

En el contexto del presente proyecto de investigacion, cuyo objetivo es prototipar un
espacio 3D a partir de la abstraccion iconografica de piezas cerdmicas precolombinas del
Ecuador, la entrevista de necesidad tiene como proposito principal identificar los
requerimientos y expectativas del Hotel Zeus para el redisefio de su restaurante. Este enfoque
busca asegurar que el nuevo disefio no solo refleje la identidad cultural del hotel, sino que
también satisfaga las necesidades funcionales y estéticas, contribuyendo a mejorar la
experiencia de los huéspedes y reforzar la posicion del hotel como un destino de primer
nivel. Ademas, se espera obtener retroalimentacion detallada y constructiva sobre el disefio
de interiores propuesto, con el fin de identificar &reas de mejora e innovaciones potenciales
que puedan enriquecer la experiencia de los clientes y optimizar la funcionalidad del espacio.

50



Unach | oo,

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

ENTREVISTA DE NECESIDAD - HOTEL ZEUS

Objetivo: Comprender las necesidades y expectativas del duefio respecto al redisefio del
restaurante.

Fecha de la entrevista: 17 de julio del 2024 Duracion: 43 minutos
Entidad: Hotel Zeus

Entrevistado: Patricio Costales

Cargo: Gerente propietario

PREGUNTAS

1. ;Cuales considera que son las areas del restaurante que necesitan una mayor atenciéon o
renovacién?

Lo mas importante es el tema de los tapices de los asientos, que ya se encuentran bastante deteriorados
v son dificiles de limpiar. Esto nos urge a cambiarlos y a buscar una solucién practica para su limpieza
posterior. También debemos considerar las paredes, que actualmente estan adornadas con vinilos
adhesivos que ya estan algo deteriorados. Me gustaria aprovechar esta oportunidad para reemplazarlos
con una propuesta mas estética. Ademas, el sistema de iluminacién requiere una revision, ya que una
luz adecuada puede resaltar las mejoras realizadas en el disefio del espacio y crear una atmosfera mas
acogedora para los comensales.

2. ;Qué tipo de identidad cultural y estética desea que el restaurante refleje después del redisefio?

Me interesa una identidad cultural que combine varias culturas del Ecuador con algo que refleje la
estética rustica de Riobamba. Quiero que, cuando las personas ingresen al lugar, se sientan en la
Riobamba tradicional, como si estuvieran reviviendo la esencia de nuestra ciudad, pero con un toque
contemporaneo que resulte atractivo y moderno.

3. ;Cuiles son sus expectativas en términos de mejorar la experiencia del cliente en el
restaurante?

Buscamos que el cliente tenga una experiencia inolvidable, que nos recomiende y que encuentre
acogedor el lugar. Deseamos que se sienta atraido por la elegancia y el toque rustico del lugar,
encontrando un sitio diferente a otros en los que haya estado, para que sea ofro elemento diferenciador
de nuestro hotel y contribuya a nuestro continuo crecimiento.

4. ;Qué desafios especificos ha identificado en el restaurante actual que el redisefio deberia
abordar?

Uno de los principales desafios es conservar la distribucidn del lugar, ya que todas las bases de los
asientos estan hechas de cemento y recubiertas de madera, mientras que las mesas estan atornilladas al
piso. Aunque las mesas podrian ser retiradas si fuese necesario, no es el caso de las divisiones internas
y asientos. Ademés, necesitamos abordar el desafio de optimizar el flujo de movimiento dentro del
restaurante para garantizar una experiencia fluida y sin interrupciones para los clientes y el personal.
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5. (De qué manera cree que el diseiio del restaurante podria diferenciar al Hotel Zeus de otros
hoteles en Riobamba?

Lo que intentamos lograr es una propuesta que esté en linea con nuestra tematica. Si se observa con
detenimiento, todo el hotel tiene una pequefia parte que representa Riobamba, desde los rios que se
forman a partir del nevado hasta las iglesias cercanas. Por eso, me gustaria que el restaurante tenga una
imagen rustica y cldsica, como una cabaifia tradicional, y que no sea el tipico restaurante moderno.
Queremos que cada elemento del disefio cuente una historia y refuerce nuestra conexion con la cultura
local.

6. ;Hay recursos o elementos especificos que considera indispensables para el éxito del rediseiio
del restaurante?

Si, me gustaria conservar elementos como la cocina tradicional y las estanterias, porque considero que
son muy representativos de la cocina tradicional riobambefia. En estos espacios, podemos preparar
alimentos especificos, como panes y tortillas de trigo, cuyo sabor varia al no estar en contacto directo
con superficies metalicas modernas. Ademas, estos elementos ofrecen una perspectiva tradicional
gracias a los materiales de los que estdn hechos y la forma que tienen, lo cual es fundamental para
mantener la autenticidad del lugar.

Figura 22. Entrevista de satisfaccion
Fuente: Autoria propia

A partir de esta entrevista de necesidad, se da lugar a este analisis independiente en
relacién a cada una de las respuestas obtenidas por parte de la parte entrevistada.

4.2.1.1. Renovacién de Tapices y Paredes

El deterioro de los tapices y paredes afecta tanto la estética como la funcionalidad
del restaurante. La actualizacion de estos elementos es esencial para mejorar la comodidad
y la apariencia del espacio, utilizando materiales que sean duraderos y faciles de limpiar.
Este cambio contribuird a una mejor experiencia para los clientes y una imagen renovada del
restaurante.

4.2.1.2. ldentidad Cultural del Restaurante

El objetivo de combinar varias culturas ecuatorianas con la estética rustica de
Riobamba busca ofrecer una experiencia auténtica y distintiva. Este enfoque atraera a locales
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y turistas, creando un ambiente que resalte la identidad del hotel y ofrezca una conexion
cultural significativa.

4.2.1.3. Experiencia del Cliente

El enfoque en ofrecer una experiencia elegante y acogedora pretende diferenciar el
restaurante de la competencia. Al proporcionar un ambiente Gnico y memorable, se espera
aumentar la satisfaccion del cliente y fomentar la lealtad, contribuyendo a una reputacion
positiva y a un mayor numero de recomendaciones.

4.2.1.4. Desafios en el Disefio y Distribucion

Conservar la distribucion actual debido a las estructuras fijas plantea un desafio para
el redisefio. Sin embargo, adaptar el disefio a estas limitaciones permite integrar elementos
modernos sin alterar la disposicion esencial del espacio, logrando un equilibrio entre lo
nuevo Yy lo existente.

4.2.1.5. Diferenciacion del Hotel en el Mercado

Un disefio que refleje la estética rustica de Riobamba ayudara a diferenciar al Hotel
Zeus en el mercado local. Al adoptar una temaética que evoque una cabafia tradicional, el
restaurante puede ofrecer una experiencia Unica y auténtica, alineada con la identidad del
hotel y atractiva para los visitantes.

4.2.1.6. Elementos Tradicionales Indispensables

Conservar elementos como la cocina tradicional y las estanterias refuerza la
autenticidad de la experiencia gastrondmica. Estos recursos no solo son funcionales, sino
que también aportan un valor cultural al restaurante, ofreciendo a los clientes una conexion
con la tradicion culinaria de Riobamba.

4.2.2 Entrevista de satisfaccion

El objetivo principal de esta entrevista con el gerente propietario del Hotel Zeus,
Patricio Costales, era obtener una evaluacion detallada y constructiva sobre el disefio de
interiores propuesto para el restaurante del hotel. La entrevista buscaba identificar areas de
éxito y aspectos que requerian ajustes, basandose en la percepcion y expectativas del
propietario.
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ENTREVISTA DE SATISFACCION —-HOTEL ZEUS

Objetivo: Evaluar la satisfaccién del propietario del Hotel Zeus respecto a la nueva propuesta 3D
para el area de restauranteria, en términos de funcionalidad, estética y experiencia del cliente.

Fecha de la entrevista: 17 de julio del 2024 Duracion: 43 ninutos
Entidad: Hotel Zeus

Entrevistado: Patricio Costales

Cargo: Gerente propietario

PEEGUNTAS

1. ; Considera que el diseiio propuesto refleja sus expectativas iniciales?

La propuesta presentada a3 ciertamente interesante v mmestra 1m enfoque modemo que micialmente
pensé podria fincionar bien. Sin embargo, después de revisarla més a fonde, cree que podria ser
beneficioso explorar ima propuesta alternativa que mantenga un ambiente mas clasico, evocando el
estilo acogedor y tradicional de una cabafia. Creo que un disefio menos modemo pero con togques
clasicos podria resonar mas con el cardcter que quiero preservar en el restaurante, creando uma
atmasfera gque sea a la vez nostilgica v acogedora.

1. ;Qué opina sobre la combinacién de colores utilizada en el diseio?
La combinacién de colores claros que se ha propuesto sin duda faverece la iluminacién del espacio,
creande mn ambiente cilide v abierto que encaja bien con la propuests modema. Smn embargo,
considerando la estéfica actual del restaurante, gque mclhuye madera oscura, me gustaria expenimentar
con una paleta de colores mas oscuros. Colores que complementen la madera oscora podrian
Proporcionar un contraste atractivo ¥ un ambiente mas refmado y acogedor, alineindose mejor con la
atmdsfera gqoe estamos buscando mantener

3. ;Cree que la disposicion de los mmebles facilitara una buena cireulacion v comodidad tanto
para los clientes como para el personal?
La disposicion actual de los mnebles en el disefio propuesto clertamente parece mejorar la cireulacién

¥ PIOpOTCIONAT UM MAYOT espacio en comparacidn con el ameglo anterior No obstante, debido a
Testricciones presupuestarias, preferiria mantener 1a forma v la ubicacion de los muebles existentes.

Esta decision no solo ayudara a controlar los costos, sino que también permitird que la disposicién
actual, gue ya ha sido probada v ajustada con el tiempo, continfie offeciende wn flujo fimcional ¥
comodo tanto para clientes como para el personal.

4. ; Cree que los patrones utilizados en la decoracion son representativos y atractivos?

5L los patrones empleados en la decoracion son altamente representativos y realmente capturan la
esencia de los detalles prabados en las cerdmicas de nuestra coleceion de vasijas. Estos patrones no solo
destacan visualmente, smo que también se mtegran perfectamente con los colores seleccionados,
realzando el enfoque coltural que queremos destacar. Ia manera en que estos elementos decorativos se
combinan ayuda a crear una narrativa visual que honra mestra hereneia v afiade un cardeter imico al
espacio.
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5. ;Considera que el nuevo disefio mejorara la experiencia general de los clientes?

5i el objetive principal del mieve disefio es offecer una experiencia removada que mejore
sigmificativamente el ambiente general del restaurante. Con una disposicién bien pensada y
elementos decoratives cundadosamente seleccionados, buscames crear un entorno mas comodo y
memorable para nuestros huéspedes. La idea es que el disefio no solo sea estéticamente agradable,
sino gque también proporcions un espacio en el gue los clientes se sientan bienvenidos y disfruten de
una experiencia mas rica y envolvente.

6. ; Qué opina sobre la propuesta de ilominacién en el prototipo 3D?

La propuesta de iluminacién en el prototipo 3D estd oy bien lograda. o solo resalta eficazmente
los elementos clave del disefio, sino gque también contribuye a una atmésfera calida y acogedora gue
es fundamental para el ambiente general del restaurante. La ilumunacion selecciomada parece
equilibrar bien la fimcionalidad v el impacto visual, mejorando la expeniencia de los chientes al hacer
que el espacio se sienta tanto funcional como estéticamente placentero.

7. ; Tiene alguna sugerencia que le gustaria comentar sobre el nuevo disefio?

En general, esta propuesta presentada me parece bastante inmovadora, practica y atractiva; per otra
parte, me gustaria ahora optar por una nueva propuesta, con un ambiente més tradicional v menos
modemo, donde resalte un ambiente de cabafia, nuestre lngares representatives de Richamba; v gque
también sea fresco, que exista un toque de naturaleza.

Figura 23. Entrevista de satisfaccion
Fuente: Autoria propia

A partir de la encuesta de satisfaccion del propietario del Hotel Zeus, se pueden
extraer conclusiones significativas que validan y enriquecen el proyecto de generacion de
espacio 3D para el restaurante del hotel. La encuesta refleja tanto aspectos positivos como
areas de mejora que son cruciales para el desarrollo y perfeccionamiento del disefio final.
Aqui se desglosa como la realizacion de esta encuesta contribuyd al proyecto:

4.2.2.1. Reflejo del Disefio Propuesto en Expectativas Iniciales
El disefio propuesto refleja un enfoque innovador y moderno que conserva elementos

tradicionales, manteniendo asi la identidad del restaurante. La aceptacion positiva de este
equilibrio por parte del propietario valida la direccion de disefio tomada en el proyecto 3D.
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4.2.2.2. Combinacion de Colores y Disefio

Las respuestas indican que la combinacion de colores y el disefio general contribuyen
positivamente a la atmdsfera del restaurante, mejorando la estética y haciendo el espacio mas
acogedor, lo cual es esencial para la experiencia del cliente.

4.2.2.3. Disposicion de los Muebles

La disposicién actual de los muebles mejora la circulacién y ofrece mayor espacio,
facilitando una mejor distribucion que es crucial para la funcionalidad del restaurante y la
comodidad del cliente.

4.2.2.4. Elementos Decorativos y su Impacto

Los elementos decorativos seleccionados ayudan a crear un ambiente comodo y
tranquilo. Esta observacién subraya la importancia de la seleccién visual y decorativa en el
disefio 3D para contribuir efectivamente a la atmdsfera deseada.

4.2.2.5. Mejora en la Experiencia General del Cliente

El nuevo disefio busca ofrecer una experiencia enriquecida y envolvente, lo cual es
crucial para el éxito del restaurante en términos de atraer y retener clientes. La
retroalimentacion del propietario sugiere que el objetivo se esta cumpliendo.

4.2.2.6. Evaluacion de la Propuesta de lluminacion en el Prototipo 3D

Aungue la iluminacion estd bien integrada, el propietario sugiere que podria
mejorarse para realzar ain mas la experiencia estética y funcional del restaurante, destacando
la importancia de la iluminacion en la percepcion del espacio.

4.2.2.7. Sugerencias para Futuras Mejoras

Las sugerencias del propietario sobre incorporar un disefio que opte por un enfoque
menos moderno y mas clasico, utilizando elementos mas representativos de Riobamba,
ofrecen una direccion valiosa para futuras revisiones del disefio. Esto indica la importancia
de adaptar el proyecto para maximizar la identificacion cultural y la satisfaccion del cliente.

Realizar esta encuesta ha sido esencial para comprender como el disefio 3D del
restaurante se alinea con las expectativas del propietario y las necesidades operativas y
estéticas del espacio. Ha permitido validar aspectos del disefio actual, identificar areas de
mejora, y adaptar el proyecto para maximizar tanto la funcionalidad como la satisfaccion del
cliente. Este proceso de retroalimentacion es vital para asegurar que el proyecto final no solo
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sea visualmente atractivo sino también plenamente funcional y acogedor para los usuarios
finales.

4.3 Fichas de andlisis iconogréfico

Estas fichas de analisis iconogréafico presentan un estudio detallado de 15 piezas
cerdmicas pertenecientes a diversas culturas ecuatorianas halladas en el Hotel Zeus, de la
ciudad de Riobamba. Cada ficha proporciona informacion esencial sobre la pieza,
incluyendo su nombre, la cultura a la que pertenece, el periodo histérico, la ubicacion
geogréfica, su tipologia y funcionalidad.

Ademas, se realiza un analisis en tres niveles segin el método de Erwin Panofsky:
preiconogréfico, iconogréfico e iconoldgico. Este enfoque multidimensional permite una
comprension profunda de los elementos visuales y simbdlicos de cada pieza, revelando no
solo sus caracteristicas fisicas, sino también su contexto cultural y su significado histérico.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Sello plano

Cultura: Valdivia

Periodo: Formativo Temprano
Cronologia: 3500 a.C. - 1800 d.C.
Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 5, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica ‘
Geométrica X

Zoomorfa
Funcionalidad

~_Antropomorfa ~ Antropozoomorfa

Almacenamiento Culinaria Ceremonial Decoracion X Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky —‘

Preiconografico

Iconografico

Iconolégico

Sello plano geométrico en el
que predominan los rombos,
circulos y lineas rectas que
entrecortan los bordes
exteriores del sello.

Figura 24.

En la cultura Valdivia, los
rombos solian representar la
fertilidad, ya sea humana o de
la naturaleza; su forma estaba
asociada con la abundancia y
la prosperidad. Los circulos
eran un simbolo de
continuidad y totalidad, que a
su vez representaban |a
eternidad y la unidad césmica.
Las lineas eran un simbolo de
orden y estabilidad en la vida y
en la sociedad.

Los sellos planos con
iconografla figurativa de este
tipo en la cultura Valdivia
solian ser utilizados con fines
decorativos y en el arte
durante la  creacion  de
artefactos ceramicos, textiles u
otros objetos decorativos,
incluso saobre la piel.

Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.
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FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Sello antropomorfo

Cultura: Valdivia

Periodo: Formativo Temprano
Cronologia: 3500 a.C. - 1800 d.C.
Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 5, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica
Zoomorfa Antropomorfa X  Antropozoomorfa Geométrica
Funcionalidad

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico Iconografico Iconolégico
Sello antropomorfo, Las mujeres en la cultura Los  sellos planos con
identificado como una mujer. Valdivia eran un simbolo de | iconografia femenina en la
Pequefios detalles en lineas le fertilidad y maternidad; se las cultura Valdivia eran utilizados
dan forma a su cabello. Sus | asociaba con la capacidad de | ©n rituales y ceremonias de
manos estan casi extendidas dar vida y representaban el fertilidad, celebraciones de la
hacia la parte superior, ciclo de la vida y la madre | Vvida o rituales relacionados
mientras que sus piemas se naturaleza. con la maternidad y el parto.
encuentran casi extendidas
hacia abajo.
Figura 25. Ficha de anélisis iconogréfico

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Sello plano

Cultura: Valdivia

Periodo: Formativo Temprano
Cronologia: 3500 a.C. - 1800 d.C.
Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 5, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa Antropomorfa  Antropozoomorfa Geométrica X
Funcionalidad
Almacenamiento Culinaria Ceremonial Decoracion X Comercio

| Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

|

Iconografico

Iconolégico

Sello plano geométrico en el
que se observan cuatro
triangulos formando un rombo;
estos, a su vez, estan divididos
por lineas.

Figura 26.

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

En la cultura Valdivia, los
rombos sollan representar la
fertilidad, ya sea humana o de
la naturaleza: su forma estaba
asociada con la abundancia y
la prosperidad. Las lineas eran
un simbolo de orden Yy
estabilidad en la vida y en la
sociedad.

Los triangulos representaban
la dualidad y el equilibrio en la
vida y la naturaleza.

Los sellos planos con
iconografia geometrica de este
tipo en la cultura Valdivia
solian ser utilizados con fines
decorativos y en el are
durante la  creacion de
artefactos ceramicos, textiles u
ofros  objetos  decorativos,
incluso sobre la piel.

Ficha de analisis iconografico
Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Analisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.
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Las vasijas de cerdmica de la cultura Chorrera son representativas de la habilidad
artesanal de esta sociedad precolombina. Su andlisis iconografico revela elementos
decorativos complejos que simbolizan la vida cotidiana y las creencias religiosas de la época.
La vasija, utilizada tanto para almacenamiento como en contextos rituales, refleja la
importancia de la cerdmica en el ambito religioso de la cultura Chorrera.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Cuenco zoomorfo
Cultura: Chorrera

Periodo: Formativo Temprano
Cronologia: 1500 a.c - 300 d.c.
Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacioén: Hotel Zeus - Piso 7, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa X  Antropomorfa Antropozoomorfa Geomeétrica
Funcionalidad
Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico

Iconolégico

Cuenco con anatomia
zoomorfa, identificada como
un felino, se manifiesta de
forma lateral con su ojo abierto
mostrando sus extremidades
sujetando su larga cola, la cual
se enrolla alrededor del borde
inferior del recipiente.

No muestra sus dientes y su
nariz pone en duda la
identificacion de la especie de
felino; sin embargo, la forma
redonda de su oreja es una
caracteristica felina, y en su
estbmago se  encuentran
lineas que forman triangulos.

Figura 27.

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

Los felinos, como jaguares y
pumas, eran animales
importantes en la mitologia y el
arte Chorrera. Se les asociaba
con la fuerza, la proteccion, la
conexion con lo divino y la
naturaleza.

Los trazos, como lineas rectas
paralelas y triangulos, para
esta cultura, solian representar
conceptos abstractos como el
agua, el cielo, la tierra o la
dualidad de la vida y la muerte.

El cuenco zoomorfo, con
caracteristicas  felinas. era
utilizado como recipiente para
ofrendas, sobre el cual se
colocaba una variedad de
alimentos dependiendo del tipo
de ritual u ofrenda que se
ofreciera.

Ficha de analisis iconografico
Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Analisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

59



FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Recipiente antropomorfo
Cultura: Chorrera

Periodo: Formativo Temprano

» Cronologia: 1500 a.c - 300 d.c.

& Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 7, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa Antropomorfa X  Antropozoomorfa Geométrica
Funcionalidad

Almacenamiento Culinaria  Ceremonial X Decoracién Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Recipiente antropomorfo,
identificado como un hombre
por sus rasgos corporales y
faciales. Se manifiesta
sentado, apoyado sobre el

Iconografico

Iconolégico
El recipi era

Las figuras
masculinas en la cultura
Chorrera  simbolizaban  la
conexion con lo divino y el
poder dentro de la sociedad

recipiente, con sus
extremidades  superiores e Las lineas entrecortadas
inferiores Lleva cuerpos de

sobre su cuerpo una tunica
que lo cubre casi en su
totalidad, al igual que un gorro
que cubre su cabeza; mientras
que sobre el recipiente lo
adoman una serie de lineas

agua, simbolizando fluidez,
mientras que los tridngulos
representaban dualidad vy, al
unirse en un pentagrama,
simbolizaban armonia
cosmica.

utilizado para almacenar una
bebida tradicional o formar
partte de algin ritual. La
iconografia y figura
antropomorfa del recipiente, al
analizar su significado, servian
como expresion de proteccion
y respeto hacia sus dioses.

paralelas formando un patron
pentagonal entre si, con cortes.
de lineas en sus laterales.

Figura 28. Ficha de anélisis iconogréfico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

FICHA DE ANALISIS

E . ICONOGRAFICO

(’ Nombre: Recipiente zoomorfo
- Cultura: Chorrera

Periodo: Formativo Temprano
Cronologia: 1500 a.c - 300 d.c.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 7, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa X  Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica
Funcionalidad
‘ Almacenamiento X Culinaria Ceremonial Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico

Iconoldgico

Cuenco con anatomia
zoomorfa, identificada como
una hibridacién  entre  un
caiman y una rana. Al observar
su rostro, rasgos como los
grandes ojos redondos, la
forma de su nariz y su lengua
son los de una rana; sin
embargo, el detalle de la cola y
las extremidades inferiores
pertenecen a un caiman, que
en su cuerpo se encuentran
lineas imegulares y circulos
decorativos.

El caiman en la cultura
Chorrera  representaba la
conexion con el mundo
acuatico y sus espiritus,
ademas, era asociado con la
proteccion y la sabiduria. La
rana, por otro lado, era simbolo
de renovacion y
transformacion; mientras que,
los circulos y lineas en su
conjunto eran decoraciones
que comunmente utilizaban
para representar elementos de
la naturaleza, como en este
caso el agua.

Los recipientes zoomorfos de
un caiman o una rana con
iconografia que representa el
agua eran utilizados por esta
cultura para almacenar o
transportar agua, siendo las
caracteriscas de este envase
un indicativo de lo que habia
en su interior.

Figura 29. Ficha de anélisis iconogréfico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Analisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.
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La ocarina zoomorfa de la cultura Jama-Coaque representa un animal sagrado y
demuestra el uso ceremonial y ludico de la musica en su sociedad. El analisis iconografico
destaca su simbolismo religioso y su papel en ceremonias comunitarias, revelando aspectos
clave de la vida cultural Jama-Coaque.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Sello cilindrico

Cultura: Jama-coaque

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C.

Tecnica de manufactura: Barro cocido
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 5, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica X
Funcionalidad '

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion X Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico Iconografico Iconolégico
Sello hueco de forma Las lineas en forma de espiral Este tipo de sellos cilindricos
cilindrica, mantiene grabadas en la cultura Jama-Coaque en la cultura Jama-Coaque
en la parte exterior lineas representaban conceptos solian tener fines decorativos
rectas que a su vez se relacionados con la en objetos ceramicos y textiles;
conectan entre si formando espiritualidad, el ciclo de la sin embargo. las espirales en
espirales individuales. vida, la renovacion y la estos sellos también podian

conexién con el cosmos. ser utilizadas para marcar
objetos que ellos consideraban
sagrados en contextos rituales

' o ceremoniales.

Figura 30. Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.
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FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Sello corporal

Cultura: Jama-coaque

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C.

Tecnica de manufactura: Barro cocido
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 5, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa X  Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica

Funcionalidad

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Sello corporal con figuras de
anatomia zoomorfa,
identificados como felinos. Se
encuentran en posicion lateral,
ambos en la misma direccion,
con los ojos abiertos vy
mostrando los dientes,
mientras que en sus cuerpos
existen puntos, dando a
entender que son jaguares.

Figura 31.

Iconografico Iconolégico

Los jaguares eran vistos como Los sellos corporales de

animales poderosos y feroces | felinos en la  cultura

en la naturaleza, y su imagen jama-coaque eran utilizados

simbolizaba la fuerza y el en rituales y ceremonias de

poder en la sociedad humana, proteccién, invocando fuerzas
espirituales para obtener poder

Eran vistos como guardianes y y proteccion.

protectores evocando respeto.

Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Sello cilindrico

Cultura: Jama-coaque

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C.

Tecnica de manufactura: Barro cocido
Ubicacion: Hotel Zeus - Piso 5, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica X
Funcionalidad

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoraciéon X Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico ‘ Iconolégico

Sello  hueco de forma
cilindrica, mantiene lineas que
forman  ondulaciones  y

Las ondulaciones y espirales | Estos sellos eran utlizados
tenian un relevante significado | Para  marcar  objetos
para la cultura Jama-Coaque, | Ceremoniales o rituales, como

espirales
grabadas en su parte externa

Figura 32.

andolos con de  ceramica,
de la naturaleza como el agua textiles u ofros artefactos
y los rios, e interpretados como sagrados. Las marcas creadas
simbolos del ciclo de la vida, la por el sello tenian un
renovacion y el cambio significado religioso o espiritual
constante. dentro de la cultura

Jama-Coaque.

Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.
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Las vasijas de ceramica decoradas de la cultura Panzaleo destacan por su intrincado
disefio y detallada ornamentacion. El andlisis iconografico de la pieza revela motivos
geométricos y figuras estilizadas que representan elementos de la cosmologia y mitologia
Panzaleo. Utilizada tanto para almacenamiento de alimentos como en ceremonias religiosas,
la vasija refleja la dualidad.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Plato

Cultura: Panzaleo

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 2, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica
Zoomorfa
Funcionalidad

Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica X

Almacenamiento Culinaria X Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Plato circular decorado con
espirales, lineas que forman
circulos y en el interior un
circulo  dividido en cuatro
partes, con un circulo en el

Iconografico

En la cultura Panzaleo, los
circulos  representaban la
continuidad, asociados con el
sol y la luna, la totalidad, la
eternidad y la unidad césmica.

Iconolégico

Este tipo de platos en la cultura
Panzaleo eran considerados
objetos especiales de una
vajilla para ocasiones
especiales. También eran

empleados como recipientes
de ofrendas ceremoniales
hacia sus divinidades.

interior de cada parte. Si estos estaban
entrecortados, su significado
variaba, representando ciclos
de tiempo, el dia y la noche o
ciclos de la naturaleza. Las
lineas, por  otro lado,

representaban la conexion,
enlaces entre diferentes
elementos o aspectos de la
vida y la naturaleza.

Figura 33. Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Anélisis iconogréfico de la Cultura Tolita y su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

La ceramica perteneciente a la cultura Puruha es un ejemplo notable de la habilidad
artesanal de la region. Decorada con patrones geométricos y simbolicos, la figura representa
posiblemente a una deidad o a un individuo importante dentro de la comunidad Puruhd. Su
analisis iconografico revela detalles que sugieren su uso en ceremonias rituales, donde
probablemente desempefiaba un papel significativo en las practicas espirituales y sociales de
la época.

63



FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Botella silbato

Cultura: Puruha

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 3, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa X  Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica
Funcionalidad i

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

\ Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico ‘ Iconogréfico

Iconolégico

Los monos en la cultura
Puruha eran vistos como
simbolos de astucia, agilidad y
sabiduria sobre el mundo
natural y espiritual

Los tridngulos eran asociados
dualidad y la

Botella silbato zoomorfa, cuyo
animal es identificado como un
mono, que se encuentra sobre
la botella, sosteniendo en cada
mano un orificio de apertura.
La botella tiene una franja
decorada con triangulos. con la

complementariedad de los

opuestos, simbolizando a su

vez aspectos como el cielo y la

Las botellas silbatos en la
cultura puruha tenian una
funcion musical y espiritual
dentro de la cultura Puruha. Se
utilizaban en  ceremonias
religiosas, celebraciones
comunitarias  y rituales
relacionados con la agricultura,
la fertilidad y la conexion con lo
divino.

tierra, el dia y la noche.

Figura 34. Ficha de anélisis iconogréfico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Jarrén

Cultura: Puruha

Periodo: Integrativo

Cronologia: 500 a.C. - 1534 d.C.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 3, Riobamba

‘ Tipologia representativa de la pieza cerdmica
Zoomorfa Antropomorfa Antropozoomorfa Geométrica X
Funcionalidad

‘ Almacenamiento X Culinaria Ceremonial Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico Iconogréfico Iconolégico

En la cultura Puruha, las lineas Los jarrones de gran tamaiio
rectas y diagonales solian podrian haber sido u(ilizadcs
representar  orden i eran para  almacenar alimentos
rectas, movimiento si eran como granos, maiz, frijoles u
diagonales, y finalmente, otros  productos  agricolas.
coneccion y relacion si estas Estos recipientes de arcilla
se juntaban en algtn punto podian mantener los alimentos
seguros y protegidos de la
humedad y los roedores.
Ademés de que también
podian llegar a almacenar
agua.

Jarén con dos pares de
orgjas, de forma ovalada
ensanchada a la mitad del
objeto.

Adornado a su vez por lineas
rectas y diagonales alrededor
del jarrén.

Figura 35. Ficha de anélisis iconogréfico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.
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La cultura Tolita es un ejemplo destacado de la habilidad metaldrgica y artistica de
la region. Su analisis iconografico revela la importancia ritual y ceremonial de estas figuras,
utilizadas probablemente en contextos religiosos y como simbolos de estatus y poder dentro
de la sociedad Tolita.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Estatuilla

Cultura: Tolita

Periodo: Formativo Tardio/ Des. Regional
Cronologia: 200 a.c - 600 d.c.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacidn: Hotel Zeus - Piso 7, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica
Antropozoomorfa

Zoomorfa Geomeétrica
Funcionalidad

Almacenamiento

Antropomorfa X

Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico

Iconolégico

Estatuilla antropomorfa,
identificada como un hombre,
mismo que se encuentra
sentado, con las extremidades
inferiores juntas y sus brazos
extendidos.

Sobre su cabeza se encuentra
un adorno con una piedra
plana, al igual que en su
abdomen. Ambas con
grabados de lineas diagonales
y espirales. Deltando que se
trata de un chaman.

En la cultura tolita las espirales
representan  transformacion.
evolucion y conexion con lo
espiritual o césmico.

Las lineas diagonales o rectas

simbolizaban dinamismo,
direccion y dualidad
complementaria.

Estatuillas de hombres
representan a lideres,

chamanes o figuras religiosas.
siendo simbolos de poder y
autoridad.

Estas estatuillas eran
veneradas y utilizadas en
ceremonias religiosas como
simbolos de conexién con lo
divino y lo espiritual. Podian
haber sido colocadas en
templos o santuarios como
parte de rituales de adoracion
y ofrendas.

Figura 36. Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolitay su
aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

65



FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Estatuilla

Cultura: Tolita

Periodo: Formativo Tardio/ Des. Regional
Cronologia: 200 a.c - 600 d.c.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacidn: Hotel Zeus - Piso 7, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zoomorfa Antropomorfa X Antropozoomorfa Geométrica
Funcionalidad

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico Iconografico Iconologico

Las estatuillas de lideres v
chamanes padrian haber sido
utilizadas  para  transmitir
conocimiento,  sabiduria ¥
sabiduria  y  autoridad, autoridad  dentro de la
Las lineas en diagonal por su | comunidad Tolita.  Podrian
parte  simbolizaban una haber sido utilizadas en
conexion  existente con o | reuniones comunitarias o
cosmos y el plane fisico, ceremoniales para representar

la presencia y el poder de
estos individuos

Las estatuillas de hombres
representan a  lideres,
chamanes o figuras religiosas.
siendo simbolos de poder y

Estatuilla antropomorta,
identificada como un hombre.
mismo que se encuentra
sentado, con las extremidades
inferiores juntas y sus brazos
extendidos.

Sobre su cabeza se encuentra
un adorno con una piedra
plana, mientras que en su
abdomen  se  encuentran
decoraciones que cubren su
tome, pareciendo tela, misma
que tiene grabaco lineas
diagonales

Figura 37. Ficha de anélisis iconogréfico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato.

FICHA DE ANALISIS
ICONOGRAFICO

Nombre: Estatuilla

Cultura: Tolita

Periodo: Formativo Tardio/ Des. Regional
Cronologia: 200 a.c- 600 d.c.

Tecnica de manufactura: Ceramica
Ubicacién: Hotel Zeus - Piso 7, Riobamba

Tipologia representativa de la pieza ceramica

Zaoomorfa Antropomorfa X  Antropozoomorfa Geométrica
Funcionalidad

Almacenamiento Culinaria Ceremonial X Decoracion Comercio

Metodologia de Erwin Panofsky

Preiconografico

Iconografico

Iconolégico

Estatuilla antropomorfa,
identificada como un hombre,
mismo que se encuentra
sentado, con las extremidades
inferiores juntas y sus brazos
extendidos.

Sobre su cabeza se encuentra
un adorno de gran tamafio,
similar a una corena de gran
estatus, no se observa ropa en
sU cuerpo.

Estatuillas de hombres
representan  a lideres,
chamanes o figuras religiosas,
siendo simbolos de poder y
autoridad. Los medios circulos
tenian  connotaciones  de
poder, ciclo y renovacion en la
cosmologia Tolita.

Las lineas enirecortadas
representaban el flujo de la
energia vital o espiritual en la
naturaleza y en el cosmos.

Estas  estaivillls  eran
veneradas vy ulilizadas en
ceremonias religiosas como
simbolos de conexion con lo
divino y lo espiritual. Podian
haber sido colocadas en
templos © santuarios como
parte de rituales de adoracion
y ofrendas

Figura 38. Ficha de analisis iconografico

Referencia: Referencia: Vargas Calle, K. E. (Junio de 2018). Andlisis iconogréafico de la Cultura Tolita y su

aplicacion al Disefio. Ambato, Ecuador. Repositorio Institucional — Universidad Técnica de Ambato
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4.3.1 Fichas de abstraccion iconogréafica

Este estudio detalla 15 fichas de abstraccion iconogréfica de piezas cerdmicas
ubicadas en el Hotel Zeus de Riobamba, representativas de diversas culturas ecuatorianas.
Utilizando la teoria de Saussure sobre el significado y el significante, cada ficha documenta
fisicamente las caracteristicas de las piezas y analiza propuestas de médulos derivadas de la
abstraccion de cada forma ceramica.

Para cada ficha, se emplearon mallas de trazado armonico de biparticion y triparticion
adaptadas segun la complejidad y las formas de las piezas originales. Estas mallas
permitieron capturar y abstractar elementos visuales y simbdlicos clave de cada ceramica,
proporcionando dos propuestas de modulos que interpretan abstractamente sus formas y
patrones.

METODOLOGIA traz200 armoNICO

| Trazado arménico de Biparticion |

|~
™~

Nombre: Sello plano

Descripcion @

Sello plano geométrico, de color b ™
gris oscuro y alto relieve, en el AN ' '
que predominan los rombos, ’ N
circulos y lineas rectas que N | [
entrecortan los bordes TN [
exteriores.

Interpretacion

Significado:
Figura imegular que representa
la fertilidad y la union césmica.

Significante:

Sellc plano con lineas formando
rombos y circulos adornando la
forma.

Figura 39. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y siper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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n METODOLOGIA 742200 sRMONICO

| Trazado arménico de Triparticion |

/

‘/

Nombre: Sello antropemorfo

Descripcién ~

Sello antropemorfo femenino,
cuyas extreminadades se
encuentran  flexionadas.  Un
semicirculo en la parte superior
representa su cabello.

Moédulos

Interpretacion

Significado:
Figura imegular que representa
la fertilidad

Significante:
Sello antropomorfo femenino.

Figura 40. Ficha de abstraccion iconografica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacién, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

METODOLOGIA tr27400 ARMONICO

| Trazado arménico de Biparticion

~

R

Nombre: Sello plano

- e N
N ,
7

Sello plano geometrico, de color
gris oscuro y alto relieve, en el
que predominan los rombos,
circulos y lineas rectas que
entrecortan a la mitad. /

Interpretacion

Significado:

Figura irregular que representan
el equilibrio en Ia vida y la
naturaleza,

Significante:

Sello plano con lineas un rombo
entrecortado y circulos adornando
la forma.

Figura 41. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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H METODOLOGIA tr2z200 ARMONICO

| Trazado arménico de Biparticion |

N

Nombre: Cuenco zoomorfo

Descripcion < >

Cuenco zoomorfo, de color gris
oscuro y alto relieve, con
anatomia felina, en el que
predominan las lineas y circulos.

Interpretacion

Significado:

Figura irregular que representa
conexion con le divino y la
naturaleza.

Significante:

Cuenco zoomorfo de anatomia
felina con lineas formando
triangulos.

Figura 42. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

H METODOLOGIA trAza00 ARMONICO

| Trazado arménico de Biparticion |

Nombre: recipiente antropomorfo

Descripcion

Recipiente antropomorfo
ovalado con alto relieve, en el
que predominan las lineas
diagonales, formando una
estrella.

Médulos

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
la conexién con la divino.

Significante:

Recipiente ovalado adornado
con lineas formando un
pentagrama .

Figura 43. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y siper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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H METODOLOGIA tr22400 ARMONICO

/ | Trazado arménico de Biparticion |

‘Q
N

i % fo) q
Nombre: Recipiente zoomorfo

Descripcion Q

Recipiente geométrico, de forma
ovalada, color rojizo y de alto
relieve con forma de anfibio, en
el que predominan los lineas y
circulos. ~

Médulos

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
la conexion con el mundo acuatico.

Significante:
Recipiente ovalado con lineas y
circulos adornandelo,

Figura 44. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

I METODOLOGIA trAzA00 ARMONICO

| Trazado armonico de Biparticion |

e
p—

Nombre: Sello cilpindrico

/ 1
Descripcion
Sello cilindrico geométrico, de
color rojizo y alto relieve, en el /

que predominan lineas
formando espirales.

Médulos

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
la ciclicidad y espiritualidad

Significante: ¢
Sello cilindrico con lineas u
espirales.

Figura 45. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y siper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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Cada propuesta de modulo se fundamenta en una interpretacion abstracta de los
elementos identificados en las piezas originales. La biparticion y triparticion de las mallas
de trazado armonico facilitaron la identificacion y extraccion de formas y patrones
recurrentes, resaltando la complejidad y coherencia estilistica de las culturas ceramicas
estudiadas. Estos madulos no solo sirven como ejercicios de abstraccion visual, sino que
también exploran como las formas ceramicas transmiten significados culturales a través de
la estilizacion y simplificacion geométrica.

n METODOLOGIA 7122200 ARMONICO

| Trazado arménico de Biparticion |

Nombre; Sello corporal

Descripcion T

Sello plano zoomorfo,
identificado como un felino, de
color gris oscuro vy alto relieve,
predominan los trazos
diagonales.

Interpretacion

Significado:

Figura zoomorfa que representa
la fuerza y el poder de una
sociedad.

Significante:
Sello plano con lineas diagonales
que puede rpresentar un jaguar.

Figura 46. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y siper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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E METODOLOGIA trAz400 ARMONICO

| Trazado arménico de Biparticion |

Nombre: Sello cilindrico

Descripcion

Sello  geométrico, de forma
cilindrica, color gris y de alto
relieve con formas espirales y / N
onduladas, realizadas con lineas N ~
rectas.

H —-I/[

Médulos

Interpretacion \ & ; [
Significado: P \/ f
= =1l
i

Figura irregular que representa
el ciclo de la vida y |a renovacion.

Nl
Significante: | 17 ﬂ
Sello cilindrit li ta: L & I /|
e | A SR /(:P\ : -
ondulaciones.
Figura 47. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacidn de propuestas de sistemas modulares y stiper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

m METODOLOGIA trAzA00 ARMONICO

| Trazado armonico de Biparticion ||

Nombre: Plato

Descripcion /
Recipiente geométrico, de forma

ovalada, color rojizo y sin alto
relieve, los circulos.

Interpretacién

Significado:
Figura regular que representa
la totalidad y unidad cdsmica.

Significante:
Recipiente ovalado con circulos
adornandolo.

e

Figura 48. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y siper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacién, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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m METODOLOGIA trAz400 ARMONICO

| Trazado arménico de Triparticion |

Nombre: Botella silbato o

Descripcion

Recipiente  geométrico A\ .-’
zoomorfo, de forma ovalada, con
una pequefia estatua zoomorfa - s
que posiblemente corresponde a S
un mono, predominan las lineas
formando  friangulos  como
decoracion..

Interpretacién

Significado:
Figura irregular que representa
la naturaleza y lo espiritual.

Significante:

Botella ovalada con dos aperturas,
posee lineas formando triangulos
y circulos adornandola.

Figura 49. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

m METODOLOGIA tr2z400 sRMONICO

| Trazado arménico de Biparticion |

AN
-

Nombre: Jarron

p
Descripcion i 4 |
Jarrén de forma irregular, color ‘ 4
rojizo y sin alto relieve, en el que

predominan las lineas rectas y .
diagonales

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
orden

Significante:

Jarrén ovalado ensanchado a la
mitad con lineas rectas y
diagonales adornandolo.

Figura 50. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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; METODOLOGIA trAzA00 ARMONICO

| Trazado armonico de Triparticion ||

0 7
e
e

Nombre: Estatuilla

Descripcién S

Estatuilla antropomorfa
masculina, de color gris, las
extremidades superiores estan
extendidas hacia abajo;
mientras que, las piernas se
encuentran descansando juntas.

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
conexion con |o espiritual.

Modulos

Significante:
Estuilla de arcilla masculina.

Figura 51. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

m METODOLOGIA traz200 ARMONICO

P | Trazado arménico de Triparticion |

R~ » _

Nombre: Estatuilla

Descripcion

Estatuilla antropomorfa
masculina, de color gris, las
extremidades superiores estan
extendidas hacia abajo; /
mientras que, las piemas se /
encuentran descansando juntas. %

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
poder y sabiduria.

Significante:
Estuilla de arcilla masculina.

Figura 52. Ficha de abstraccion iconogréafica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y siper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.
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METODOLOGIA trAz200 ARMANICO

| Trazado armonico de Triparticion |

—
T

Nombre: Estatuilla

Descripcién

Estatuilla antropomorfa
masculina, de color gris, las / A\
extremidades superiores estan / \
extendidas hacia abajo; /
mientras que, las piernas
cruzadas descansando.

Interpretacion

Significado:
Figura irregular que representa
poder y autoridad

Modulos

e / q

T

Significante:

Estuilla de arcilla masculina. \

Figura 53. Ficha de abstraccion iconogréfica

Referencia: Vallejo, J. (2018). Generacion de propuestas de sistemas modulares y stiper modulares en base a
la iconografia de la cultura puruha aplicables a propuestas de disefio [Trabajo de titulacion, Universidad
Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional - Universidad Nacional de Chimborazo.

4.2.3 Fichas de composicion modular segun las leyes de Gestalt

Este conjunto de 6 fichas de composicién modular documenta un proceso detallado
en el que, a partir de modulos previamente abstraidos de piezas cerdmicas, se agruparon
estos modulos mediante la teoria de la Gestalt y las leyes de interrelacion de formas para
crear supermodulos aplicables en el proyecto. Cada ficha no solo presenta los modulos
originales, sino que también detalla el proceso de agrupacion y la formacion de
supermaodulos, destacando los principios de la Gestalt y las leyes de interrelacién utilizados.

Para la creacion de supermdédulos, se emplearon varias leyes de la Gestalt, como la
ley de la proximidad, que sugiere que los elementos cercanos entre si tienden a ser percibidos
como un grupo; la ley de la similitud, que agrupa elementos visualmente similares; y la ley
de la continuidad, que forma patrones continuos y fluidos a partir de mddulos individuales.
Ademas, se aplicaron leyes de interrelacion de formas, facilitando la cohesion y armonia
visual en los supermdédulos.
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n FICHAS DE CONSTRUCCION MODULAR

= =
D

[

LY

||_||

D

[

UL

||_||

m Aplicacion Gestalt Interrelacion de formas

Ley de proximidad: Los elementos Distanciamiento: Las formas permanecen
tienden a agruparse con los que se separadas entre si, aunque pueden estar
encuentran a menor distancia. e elesrac

Unién: Las fermas se combinan para formar
una nueva forma mas grande.

Figura 54. Ficha de construccion modular
Referencia: Santana, L. I. (2023). Iconografia andina de la cultura Jama Coaque aplicada a la decoracion de
interiores. Riobamba, Ecuador. Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional -
Universidad Nacional de Chimborazo.

ﬂ FICHAS DE CONSTRUCCION MODULAR

= [

m Aplicacion Gestalt Interrelacion de formas

Ley de similitud: Percepcion de i Las formas per
similitud entre elementos basada en sepﬁradas entre si, aunque pueden eslar
caracteristicas fisicas o conceptuales cercanas en el espacio.
compartidas.

Figura 55. Ficha de construccion modular

Referencia: Santana, L. I. (2023). Iconografia andina de la cultura Jama Coaque aplicada a la decoracién de
interiores. Riobamba, Ecuador. Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional -
Universidad Nacional de Chimborazo.
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ﬂ FICHAS DE CONSTRUCCION MODULAR

ATK N2
e Z I\ V&
VA N s 53 s

g V-1 -7 g4

m Aplicacion Gestalt Interrelacion de formas

Ley de simetria: Los elementos se Distanciamiento: Las formas permanecen
organizan de manera simétrica, separadas entre i, aunque pueden estar
regular y estable en figuras. cercanas en el espacio.

Unién: Las formas se combinan para formar
una nueva forma mas grande.

Figura 56. Ficha de construccion modular

Referencia: Santana, L. I. (2023). Iconografia andina de la cultura Jama Coaque aplicada a la decoracion de
interiores. Riobamba, Ecuador. Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional -
Universidad Nacional de Chimborazo.

ﬂ FICHAS DE CONSTRUCCION MODULAR

Ky LN K

m Aplicacion Gestalt Interrelaciéon de formas

Ley de simetria: Los elementos se Distanciamiento: Las formas permanecen
organizan de manera simétrica, separadas entre si, aunque pueden estar
regular y estable en figuras. cercanas en el espacio.

Figura 57. Ficha de construccion modular

Referencia: Santana, L. I. (2023). Iconografia andina de la cultura Jama Coaque aplicada a la decoracién de
interiores. Riobamba, Ecuador. Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional -
Universidad Nacional de Chimborazo.
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ﬂ FICHAS DE CONSTRUCCION MODULAR

K RS S 2
e e
S S S

D S8 X
S e

g W W %

S RS S 2

m Aplicacion Gestalt Interrelacion de formas

Ley de continuidad: Agrupacion de Distanciamiento: Las formas permanecen
detalles que siguen un patrén o separadas entre si, aunque pueden estar
direccion, como parte de un conjunto cercanas en el espacio.
continuo.

Figura 58. Ficha de construccion modular

Referencia: Santana, L. I. (2023). Iconografia andina de la cultura Jama Coaque aplicada a la decoracién de
interiores. Riobamba, Ecuador. Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional -
Universidad Nacional de Chimborazo.
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Ley de simetria: Los elementos se Distanciamiento: Las formas permanecen

organizan de manera simétrica, separadas entre si, aunque pueden estar
regular y estable en figuras. cercanas en el espacio.
Figura 59. Ficha de construccion modular

Referencia: Santana, L. I. (2023). Iconografia andina de la cultura Jama Coaque aplicada a la decoracion de
interiores. Riobamba, Ecuador. Universidad Nacional de Chimborazo]. Repositorio Institucional -
Universidad Nacional de Chimborazo.
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4.4 Panoramas del restaurante

En el proceso de disefio interior del restaurante, se han elaborado tres panoramas
detallados con Twinmotion, una herramienta avanzada para la visualizacion en 3D. Estos
panoramas son imagenes en 360°, lo que permite una experiencia inmersiva, mostrando una
vista completa de cada espacio. Los panoramas brindan una vision integral de los ambientes,
permitiendo a los usuarios explorar cada rincén del disefio desde un solo punto de
observacién, como si estuvieran fisicamente en el lugar.

Los primeros panoramas capturan la esencia del area principal del restaurante. Esta
vista en 360° permite apreciar la disposicion de las mesas, la iluminacion, los elementos
decorativos y el flujo del espacio. La imagen permite al espectador ver como cada
componente del disefio se integra armoniosamente para crear una atmasfera culturalmente
rica. Este panorama es crucial para transmitir la experiencia general que los clientes viviran
al entrar en el restaurante.

Figura 60. Panorama del espacio del restaurante (Vista 1)
Fuente: Twinmotion
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Figura 61. Panorama del espacio del restaurante (Vista 2)
Fuente: Twinmotion

Figura 62. Panorama del espacio del restaurante (Vista 3)
Fuente: Autoria propia

4.5 Aplicacion de modulos en la decoracion del espacio 3D

En el disefio interior del restaurante, se han generado renders detallados utilizando
Twinmotion, los cuales destacan la implementacion de iconografia en diversos elementos
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decorativos. Estos renders ilustran como se integran los patrones y motivos culturales en los
adornos, aportando tanto estética como un sentido de identidad cultural a cada espacio.

TAPICERIA OO

MODULAR

343L

CROMATICA

/\
\/

Figura 63. Implementacion de mddulos sobre elementos decorativos
Fuente: Autoria propia

Estos renders no solo exhiben el disefio estético de los elementos decorativos en cada
area, sino que también permiten una comprensién profunda de cémo la iconografia cultural
se integra en el ambiente general del restaurante. A través de estos renders detallados, los
espectadores pueden obtener una evaluacidn precisa y una apreciacion completa del disefio
interior propuesto y la implementacion de la iconografia cultural.
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Figura 64. Implementacion de mddulos sobre elementos decorativos

Fuente: Autoria propia
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Figura 65. Implementacion de modulos sobre elementos decorativos
Fuente: Autoria propia

4.6 Tarjeta QR para el espacio 3D del restaurante

Se ha creado una Tarjeta QR para permitir a los visitantes explorar el restaurante en
3D desde sus dispositivos moviles. Al escanear el QR, los usuarios pueden ver vistas
panoramicas del area principal y el espacio VIP, incluyendo detalles como la disposicion de
mesas, iluminacién y decoracion iconogréafica. Esto ofrece una experiencia inmersiva que
resalta elementos culturales y estéticos del disefio interior del restaurante.
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HOTEL
ZEUS

Escanear para Conectar

Figura 66. Tarjeta QR
Fuente: Autoria propia

4.7 Renders del espacio 3D

Los renders del espacio 3D del restaurante ofrecen una representacion visual
detallada y realista del disefio interior, exportados directamente desde Twinmotion. Estos
renders muestran vistas panoramicas del area principal, el espacio VIP y otros detalles
destacados del ambiente. Incluyen elementos como la disposicion estratégica de mesas, la
iluminacién ambiental y la integracion de elementos iconogréaficos, proporcionando una
vista comprensiva y estética del disefio. Estos renders no solo permiten visualizar el disefio
antes de su implementacién, sino que también destacan la integracion de elementos
culturales y estéticos, enriqueciendo la experiencia visual y conceptual del restaurante.
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Implementacion de mddulos sobre elementos decorativos
Fuente: Autoria propia
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4.8 Panoramas en ORBIX 360°

Orbix 360 es una plataforma avanzada disefiada para la visualizacion y el intercambio
de panoramas en 360 grados. En el contexto de esta investigacion, esta herramienta fue
esencial para presentar de manera inmersiva cuatro panoramas del disefio 3D propuesto para
el restaurante. Orbix360 permite a los usuarios explorar estos espacios virtuales desde
cualquier angulo, ofreciendo una experiencia interactiva y realista. Esta plataforma facilita
una mejor comprension del disefio y su impacto visual, permitiendo a los stakeholders
evaluar detalladamente cada aspecto del proyecto antes de su implementacién. La capacidad
de compartir estos panoramas de forma accesible y dinamica ha sido fundamental para
obtener feedback valioso y asegurar que el disefio cumpla con las expectativas y necesidades
del cliente.

ORBIX360

Organize Scenes

-
=

Rename and reorder your scenes Add

O Photo 1

Figura 69. Vista en ORBIX360° del espacio 3D

Fuente: https://orbix360.com/t/FyWtUoxk4XPYP99jKUhetr7T4v22/4885424889659392/espacio-3d-
restaurante-del-hotel-zeus
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Figura 70. Vista en ORBIX360° del espacio 3D

Fuente: https://orbix360.com/t/FyWtUoxk4XPYP99jKUhetr7T4v22/4885424889659392/espacio-3d-
restaurante-del-hotel-zeus

Figura 71. Vista en ORBIX360° del espacio 3D

Fuente: https://orbix360.com/t/FyWtUoxk4 XPYP99jKUhetr7T4v22/4885424889659392/espacio-3d-
restaurante-del-hotel-zeus
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

e Enestainvestigacion se identificaron las piezas ceramicas precolombinas del Hotel Zeus
utilizando la metodologia de Erwin Panofsky. Este enfoque permitié una mejor
comprension del contexto historico y cultural de cada pieza. Gracias a este proceso, se
seleccionaron los objetos méas relevantes para el estudio iconografico, proporcionando
una base sélida para el analisis detallado.

e El andlisis iconografico de las piezas ceramicas del Hotel Zeus permitio identificar sus
significantes y significados. Esto fue crucial para seleccionar elementos que pudieran ser
abstraidos y utilizados en nuevas composiciones. A través de este analisis, se
comprendieron mejor los patrones y motivos culturales de las piezas, asegurando que las
abstracciones fueran tanto estéticamente agradables como culturalmente significativas.

e Con la iconografia seleccionada, se disefiaron composiciones modulares aplicando las
leyes de la Gestalt y la interrelacion de formas. Estos disefios se utilizaron para crear
texturas innovadoras en el disefio de interiores. Las composiciones no solo resultaron
visualmente atractivas, sino que también respetaron y celebraron el patrimonio cultural
representado por las piezas ceramicas.

e Finalmente, se cre6 un espacio 3D utilizando los médulos derivados de la abstraccion
iconografica de las piezas ceramicas. Este entorno virtual permitié explorar y
experimentar con las aplicaciones précticas de las composiciones modulares. La creacion
de este espacio demostré cdmo la integracién de elementos culturales en entornos
tridimensionales puede enriquecer la experiencia del usuario, ofreciendo una inmersion
profunda en el patrimonio cultural.
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5.2 Recomendaciones

Las metodologias, como la de Erwin Panofsky, pueden facilitar una comprension mas
profunda del contexto histérico y cultural de las piezas. Esta practica no solo enriquecera
los estudios futuros, sino que también preservara el patrimonio cultural de manera mas
efectiva.

Se sugiere aplicar el analisis iconografico y la técnica de abstraccion a otras colecciones
de arte precolombino. Este enfoque puede revelar patrones y significados adicionales
gue no se han identificado previamente. Al hacerlo, se pueden descubrir nuevas
relaciones y aplicaciones en el disefio contemporaneo, promoviendo una mayor
apreciacion y entendimiento de estas culturas.

Se recomienda explorar nuevas aplicaciones de las composiciones modulares disefiadas
a partir de la iconografia precolombina. Estas pueden incluir no solo el disefio de
interiores, sino también moda, graficos y productos. La integracion de elementos
culturales en diversas areas puede enrigquecer la estética y funcionalidad de los productos,
ademas de promover el patrimonio cultural en contextos modernos.

Se sugiere utilizar entornos 3D, como los creados en Twinmotion, para la educacion y el
turismo cultural. Estos entornos pueden ofrecer experiencias inmersivas que permitan a
los usuarios explorar y aprender sobre el patrimonio cultural de manera interactiva.
Implementar estos recursos en museos, centros educativos y plataformas turisticas puede
aumentar la accesibilidad y el interés por las culturas precolombinas.
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista de Necesidad

Unach | coee.,

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZD

ENTREVISTA DE NECESIDAD - HOTEL ZEUS

Objetivo: Comprender las necesidades y expectativas del duefio respecto al redisefio del
restaurante.

Fecha de la entrevista: 17 de julio del 2024 Duracién: 43 minutos
Entidad: Hotel Zeus

Entrevistado: Patricio Costales

Cargo: Gerente propietario

PREGUNTAS

1. ;Cuales considera que son las areas del restaurante que necesitan una mayor atencién o
renovaciéon?

Lo més importante es el tema de los tapices de los asientos, que ya se encuentran bastante deteriorados
y son dificiles de limpiar. Esto nos urge a cambiarlos y a buscar una solucion practica para su limpieza
posterior. También debemos considerar las paredes, que actualmente estin adornadas con vinilos
adhesivos que ya estan algo deteriorados. Me gustaria aprovechar esta oportunidad para reemplazarlos
con una propuesta mas estética. Ademas, el sistema de iluminacién requiere una revision, ya que una
Iuz adecuada puede resaltar las mejoras realizadas en el disefio del espacio y crear una atmésfera mas
acogedora para los comensales.

2. ;Qué tipo de identidad cultural y estética desea que el restaurante refleje después del rediseiio?

Me interesa una identidad cultural que combine varias culturas del Ecuador con algo que refleje la
estética riistica de Riobamba. Quiero que, cuando las personas ingresen al lugar, se sientan en la
Riobamba tradicional, como si estuvieran reviviendo la esencia de nuestra ciudad, pero con un toque
contemporaneo que resulte atractivo y moderno.

3. ;Cuiles son sus expectativas en términos de mejorar la experiencia del cliente en el
restaurante?

Buscamos que el cliente tenga una experiencia inolvidable, que nos recomiende y que encuentre
acogedor el lugar. Deseamos que se sienta atraido por la elegancia y el toque rustico del lugar,
encontrando un sitio diferente a otros en los que haya estado, para que sea otro elemento diferenciador
de nuestro hotel y contribuya a nuestro continuo crecimiento.

4. ;Qué desafios especificos ha identificado en el restaurante actual que el redisefio deberia
abordar?

Uno de los principales desafios es conservar la distribucidn del lugar, ya que todas las bases de los
asientos estan hechas de cemento y recubiertas de madera, mientras que las mesas estan atornilladas al
piso. Aunque las mesas podrian ser retiradas si fuese necesario, no es el caso de las divisiones internas
y asientos. Ademas, necesitamos abordar el desafio de optimizar el flujo de movimiento dentro del
restaurante para garantizar una experiencia fluida y sin iterrupciones para los clientes y el personal.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZD

5. ;De qué manera cree que el diseiio del restaurante podria diferenciar al Hotel Zeus de otros
hoteles en Riobamba?

Lo que intentamos lograr es una propuesta que esté en linea con nuestra tematica. S1 se observa con
detenimiento, todo el hotel tiene una pequefia parte que representa Riobamba, desde los rios que se
forman a partir del nevado hasta las iglesias cercanas. Por eso, me gustaria que el restaurante tenga una
imagen rustica y cldsica, como una cabafia tradicional, y que no sea el tipico restaurante moderno.
Queremos que cada elemento del disefio cuente una historia y refuerce nuestra conexion con la cultura
local.

6. ;Hay recursos o elementos especificos que considera indispensables para el éxito del redisefio
del restaurante?

Si, me gustaria conservar elementos como la cocina tradicional y las estanterias, porque considero que
son muy representativos de la cocina tradicional riobambefia. En estos espacios, podemos preparar
alimentos especificos, como panes y tortillas de trigo, cuyo sabor varia al no estar en contacto directo
con superficies metdlicas modernas. Ademads, estos elementos ofrecen una perspectiva tradicional
gracias a los materiales de los que estan hechos y la forma que tienen, lo cual es fundamental para
mantener la autenticidad del lugar.
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Anexo 2. Entrevista de satisfaccion

Unach | s

ENTREVISTA DE SATISFACCION —HOTEL ZEUS

Objetivo: Evaluar la satisfaccion del propietario del Hotel Zeus respecto a la mueva propuesta 3D
para el area de restauranteria, en témunos de funcionahdad, estética y expenencia del chente.

Fecha de la entrevista: 17 de julio del 2024 Duracion: 43 nunutos
Entidad: Hotel Zeus

Entrevistado: Patricio Costales

Cargo: Gerente propietario

PREGUNTAS

1. ; Considera que el disefio propuesto refleja sus expectativas iniciales?

La propuesta presentada es clertamente inferesante v muestra i enfoque modemo que micialmente
pensé podra funcionar bien. Sin embargo, después de revisarla mas a fondo, creo que podra ser
beneficioso explorar uma propuesta alternativa gque manfenga un ambiente mas clisico, evocando el
estilo acogedor v tradicional de una cabafia. Creo que un disefic menos modemno pero con toques
clasicos podria resonar mas con el cardcter que gquiero preservar en el restawrante, creando tma
atmosfera que sea a la vez nostilgica y acogedora.

1. ;Qué opina sobre la combinacion de colores ufilizada en el disefio?
La combinacién de colores claros que se ha propuesto sin duda favorece la iluminacicn del espacio,
creande mm ambiente cilido y abierto que encaja bien com la propuesta modema. S embargo,
considerando la estética actual del restaurante, que mchiye madera oscura, me gustaria experimentar
con una paleta de colores mas oscuros. Colores que complementen la madera oscura podrian
Proporcionar un contraste atractivo v um ambiente mas refinado v acogedor, alineindose mejor con la
atmosfera que estamos buscando mantener.

3. ;Cree que la disposicion de los muebles facilitard una buena circulacion y comedidad tanto
para los clientes como para el personal?
La disposicion actual de los muebles en el disefio propuesto ciertamente parece mejorar la circulacion

¥ PrOpOTCIOnar Un MEYOT espacio en comparacion con el ameglo anterior. No obstante, debido a
Tesiricclones presupuestanas, preferiria mantener la forma y la ubicacion de los muebles existentes.

Esta decision no solo ayudara a controlar los costos, sino que también permitira que la disposicion
actual, que ya ha sido probada y ajustada con el tiempo, contmie offeciende wn flujo fimeional ¥
comodo tanto para clientes como para el personal.

4. ; Cree que los patrones ufilizados en la decoracion son representativos y atractivos?

5L, los patrones empleados en la decoracidn son altamente representativos y realmente capturan la
esencia de los detalles grabados en las cerdmicas de nuestra coleccion de vasijas. Estos patrones no solo
destacan visualmente, sino que también se mtegran perfectamente con los colores selecciomados,
mﬂmudndmfuqnemhnﬂqmqlmemﬂsdﬁﬁmhmmqmestﬂsdﬁmﬁmfbcmmss&
combinan ayuda a crear una narrativa visual que honra mestra herencia ¥ afiade i cardcter fmico al
espacio.
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5. ;Considera que el nuevo disefio mejorara la experiencia general de los clientes?

5i, el objetive principal del mueve disefic es offecer una experiencia removada que mejore
significativamente el ambiente general del restaurante. Con uwna disposicién bien pensada ¥
elementos decoratives cundadosamente seleccionados, buscamos crear n enforno mas cémodo ¥
memorable para nuestros huéspedes. La idea es que el disefio no solo sea estéticamente agradable,
sino gue también proporcione un espacio en el gque los clientes se sientan bienvenidos y disfruten de
una experiencia mas rica y envolvente.

6. ;Qué opina sobre la propuesta de iluminacion en el prototipe 3D?

La propuesta de iluminacion en el prototipo 3D esta muy bien lograda. No solo resalta eficazmente
los elementos clave del dizefio, sine gue también contribuye a una atmosfera calida y acogedora que
es fundamental para el ambiente general del restaurante. La iluminacion seleccionada parece
equilibrar bien la funcionalidad v el impacto visual, mejorando la experiencia de los clientes al hacer
que el espacio se sienta tanto funcional como estéticamente placentero.

7. ;Tiene alguna sugerencia que le gustaria comentar sobre el nuevo disefio?

En peneral, esta propuesta presentada me parece bastante inmovadora, practica y atractiva; por otra
parte, me gustaria ahora optar por una nueva propuesta, con un ambiente mas tradicional v menos
modemo, donde resalte un ambiente de cabafia, nouestre lugares representatives de Ricbamba; y que
también sea fresco, que exista un togque de naturaleza.
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Anexo 3. Fotografias del restaurante
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Anexo 4. Fotografias de las piezas ceramicas
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Anexo 5. Modelado 3D en Twinotion
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