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Resumen: La Museografia Virtual para Artes y Arquitectura (MUVA) analiza la evolucion
histérica de las formas de exposicion arquitecténica y como la museografia virtual estd
transformando este ambito en la actualidad. Desde las exposiciones universales del siglo
XIX, que mostraban a escala real proyectos arquitectonicos pioneros, hasta las tecnologias
inmersivas de hoy, la arquitectura ha buscado formas de representar y comunicar sus pro-
puestas mas alld de la construccion fisica. El problema de investigacion se centra en cdmo
la virtualidad, a través de tecnologias como la realidad aumentada y virtual, esta redefi-
niendo los mecanismos de exposiciéon arquitectdnica, especialmente en contextos educa-
tivos y de preservacion patrimonial. Este trabajo abordé como las tecnologias emergentes,
como la realidad virtual y aumentada, recrearon y conservaron espacios arquitecténicos
efimeros o de talleres de disefio, resolviendo la tension entre el “sujeto y el objeto” al ofrecer
experiencias que emulan la presencia fisica mediante herramientas tecnoldgicas

La metodologia cualitativa se basa en un enfoque medioldgico, utilizada incluye un enfo-
que cualitativo que aplica la mediologia y telepresencia para desarrollar guiones museogra-
ficos virtuales, abordando aspectos técnicos como la iluminacién, disposicion de objetos y
distancias entre el ptblico y las obras. Se analizan casos historicos y contemporaneos de ex-
hibiciones de arquitectura, integrando visitas a museos en Europa y América Latina, y eva-
luando la implementacion de herramientas 3D en la creacion de exposiciones interactivas.
Los resultados muestran que la museografia virtual permite una aproximacién mas acce-
sible y dinamica a la arquitectura, al superar las barreras fisicas y ofrecer una experiencia
inmersiva del espacio arquitectonico. Las conclusiones destacan la importancia de estas
tecnologias para la preservacion del patrimonio y la ensefianza de la arquitectura, sugi-
riendo que las exposiciones virtuales pueden convertirse en un estandar en el futuro, ofre-
ciendo nuevas oportunidades para el aprendizaje y la interaccion social.
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Introduccion

Desde finales del siglo XIX en Europa, las exposiciones universales surgieron como esce-
narios clave para divulgar los avances tecnoldgicos y culturales de las naciones. A través de
estos eventos, no solo se mostraron maquinarias e innovaciones economicas, sino que se
recrearon edificios y calles para ofrecer a los visitantes una experiencia inmersiva. Asi, se
consolidd la practica de construir modelos a escala real como herramienta para transmitir
concepciones del mundo, lo que marcaria una tradicién que perduraria en el siglo XX.
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Con el tiempo, estas exposiciones evolucionaron, y hacia finales del siglo XX se incorpo-
raron herramientas digitales para la representacion arquitectonica. Estas tecnologias se
han integrado profundamente en los procesos de disefio, permitiendo a las oficinas de
arquitectura crear videos y recorridos virtuales que ayudan a los clientes a visualizar los
proyectos y tomar decisiones de inversion. Sin embargo, estas herramientas digitales han
sido poco exploradas en el ambito publico y educativo, desaprovechando su potencial para
divulgar ideas arquitectdnicas y enriquecer el entendimiento social de la arquitectura.

En ciudades latinoamericanas, el fendmeno de los barrios de autoconstruccion ilustra la
desconexion entre la arquitectura profesional y las comunidades. Estas construcciones
suelen ser precarias, careciendo de estandares de seguridad y habitabilidad, lo que plantea
la necesidad de llevar arquitectura de calidad a sectores mds amplios de la sociedad. En
este contexto, las exposiciones arquitectonicas pueden actuar como mediadoras, ayudan-
do a conectar a los arquitectos con el publico general y promoviendo una mejor compren-
sién de como la arquitectura puede impactar positivamente sus vidas.

Un desafio fundamental radica en determinar si la arquitectura, al igual que el arte, estd
limitada por las barreras institucionales que la restringen a un publico especializado. Tra-
dicionalmente, las exposiciones arquitecténicas han seguido modelos museogréficos dise-
fados para el arte, pero falta un enfoque especifico para la arquitectura, especialmente en
entornos digitales. La creacion de experiencias inmersivas e interactivas requiere superar
la simple digitalizacién de planos o fotografias y desarrollar criterios museolégicos adap-
tados a las capacidades tecnologicas actuales.

En este sentido, el uso de tecnologias digitales plantea una oportunidad tnica para re-
definir como se presentan y entienden los proyectos arquitectonicos. No se trata solo de
trasladar las précticas tradicionales al dmbito virtual, sino de disefiar experiencias que
permitan a los usuarios interactuar y sumergirse en los proyectos de manera significativa.
Esto requiere un marco tedrico-practico para guiar la curaduria virtual, desde la planifica-
cion hasta la implementacion de exposiciones interactivas.

En este contexto, las universidades y facultades de arquitectura tienen un papel crucial en
la promocién de estas nuevas practicas. Por ejemplo, en la Institucion Universitaria Colegio
Mayor de Antioquia (1.U. Colmayor), se organiza el evento de Entrega Conjunta de Disefio
Arquitecténico, donde los estudiantes exponen sus proyectos finales. Para muchos, estas
muestras internas son la nica forma de acercarse a una exposicion arquitectonica, dado
que no todas las ciudades cuentan con museos dedicados exclusivamente a esta disciplina.
La pandemia del COVID-19 impulsé la exploracion de espacios virtuales como alternati-
va a los eventos presenciales. En el FabLab Colmayor, esta situacion llevo al desarrollo de
la estrategia de Museografia Virtual para Arte y Arquitectura (MUVA). En 2020, se creé el
Primer Salén Virtual de Disefio Arquitecténico, que recopilé los mejores proyectos estu-
diantiles y abrié nuevas interrogantes sobre como exponer arquitectura en medios digita-
les. Esta iniciativa subray¢ la necesidad de superar la simple replicacion de espacios fisicos
en el entorno virtual, proponiendo una museografia especifica que aproveche al maximo
las capacidades de la tecnologia digital.

A partir de esta experiencia, se planted el objetivo de definir procesos museograficos y mu-
seoldgicos que sirvan de base para el desarrollo de exposiciones virtuales de arquitectura.
Esto implica disefiar herramientas que permitan no solo la representacion, sino también la
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interaccion significativa con los proyectos exhibidos. La hipétesis central es que lo digital
requiere sus propias condiciones y estrategias para ofrecer una experiencia inmersiva que
conecte al usuario con los valores y propuestas de la arquitectura expuesta.

La relevancia de esta investigacion radica en su potencial para democratizar el acceso a la
arquitectura y fomentar su valoracién social. En el contexto latinoamericano, donde gran
parte de la poblacidn no tiene acceso a servicios arquitecténicos de calidad, las tecnologias
digitales pueden ser un puente que acerque la disciplina a la sociedad. Ademas, ofrecen a
los estudiantes la oportunidad de mostrar su trabajo a una audiencia global, promoviendo
el reconocimiento de sus esfuerzos y proyectos.

En conclusion, la incorporacion de tecnologias digitales en la museografia y museologia
arquitectdnica representa una oportunidad para transformar las formas tradicionales de
exposicion. Desde la creacion de experiencias inmersivas hasta la democratizacién del
acceso a la informacion, estas herramientas pueden redefinir el papel de las exposiciones
en la divulgacién y valoracién de la arquitectura contemporanea. Este enfoque no solo
amplia el alcance del publico, sino que también enriquece la interaccién con los proyectos,
estableciendo un vinculo mas profundo entre la arquitectura y la sociedad.

Metodologia

El enfoque metodoldgico de la investigacion es cualitativo. El enfoque o marco fenomeno-
légico del viaje permitid verificar la hipotesis en la investigacion historica que se realizé de
manera inductiva. La obtencién de los datos se hizo con trabajo de campo presencial no
solo confrontando teoria como se observa en el marco tedrico para contrastar las nuevas
posibilidades de experiencia del espacio virtual.

Para el desarrollo de la investigacion se establecieron cuatro fases metodoldgicas (Ver Ta-
bla 1).

La Fase I se concentro en la conformacién del Marco Histdrico. En esta primera fase se
desarroll6 la exploracién documental y de referentes que permitié comprender las parti-
cularidades de las exposiciones de arquitectura desarrolladas en el siglo XX, cuando las
maneras de composicion y las formas de habitar cambiaron y por tanto la arquitectura se
transformd para responder a las nuevas necesidades. En esta fase se comprendieron las
diferentes formas en las que se abordaron las muestras expositivas, los lugares en los que
se desarrollaron y las rupturas que se generaron en cuanto a la manera de mostrar el arte
en contraparte a la “nueva arquitectura’

La Fase II: Consolidacion del marco tedrico conceptual: indagé en la comprension de los
procesos museologicos y museograficos virtuales en el arte y especialmente en la arqui-
tectura con el fin de recopilar indicadores que permitan generar unas mejores maneras
de exponer proyectos de arquitectura y presentarlos al publico tanto especializado como
general. En este segundo momento de la investigacion se eligieron casos de estudio en los
que se estaban vinculando herramientas virtuales para exposiciones de arte y arquitectura.
La Fase III fue la propuesta museografica virtual para arquitectura. Durante el desarrollo
de esta fase se recopilaron las conclusiones e indicadores arrojados en las fases anteriores
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para proceder a crear una propuesta museografica virtual de arquitectura, respondiendo
a sus particularidades y necesidades. Esta fase abarco la planeacion y concrecion de la
exposicion previa a los procesos de divulgacion.

La Fase IV: Divulgacion de resultados. La ultima fase de la investigacién responde a la im-
portancia de divulgar los resultados tanto del proceso investigativo para dar respuesta a la
pregunta de investigacién, como la aplicacién mediante la muestra expositiva virtual con el
fin de aportar en la creacién de nuevo conocimiento y abrir preguntas para futuras inves-
tigaciones en el marco de la categoria Colciencias AAD, OBRA O CREACION EFIMERA EN AR-
QUITECTURA: Obras o productos en investigacion creacion en Artes, Arquitectura y Disefio.
En el enfoque metodoldgico utilizado se implementé un anélisis de tipo cualitativo de la
clasificacion y andlisis bibliografico, adoptando una sintesis por fichas de estudio y trabajo
de campo hispano que contrasta con la informacion obtenida en museos y muestras de
forma andloga y fisica en tres ciudades de Espana (Ver Tabla 2).

Tabla 1. Aspecto Metodologico. Fases de investigacion (Fuente: Elaboracion propia, 2023).

Fase Nombre Objetivo
., o Comprender exposiciones de arquitectura en el siglo XX y su
Fase I Conformacion del Marco Historico p P 1 £ 4
relacion con el arte.
Fase II Consolidacion del Marco Teorico Investigar procesos museologicos y museograficos virtuales en
Conceptual arquitectura. Viaje a Madrid, Barcelona y San Sebastian.

Propuesta Museografica Virtual para

Fase Il Arquitectura

Crear una exposicion virtual adaptada a la arquitectura.

Difundir resultados y la muestra expositiva virtual para

Fase IV Divulgacion de Resultados o T
contribuir al conocimiento futuro.
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Tabla 2. Museos y exposiciones de arquitectura en Espafa dentro del drea de estudio (Fuente: Elaboracion propia, 2022).

Ciudad Museos Importantes Exposiciones de Arquitectura
- Museo del Prado - Museo ICO (Instituto de Cultura del Sureste de Espafia)
- Museo Reina Sofia - Matadero Madrid (Antigua Matadero Municipal)
o p(
]
"g - Museo Thyssen-Bornemisza - La Neomudé¢jar (Centro de Produccion de Artes Visuales)
E - Museo Sorolla - COAM (Colegio Oficial de Arquitectos de Madrid)
- Museo Arqueoldgico Nacional - Fundacion Arquitectura COAM
- CaixaForum Madrid
- Museo Nacional de Ciencias Naturales
- Museo de América
- Museo Nacional de Antropologia
- Museo Naval de Madrid
- Museo Picasso - Museo de Arquitectura de Barcelona (MAB)
- Museo Nacional de Arte de Catalufa , .
(MNAC) - Pabellon Mies van der Rohe
- Fundaci6 Joan Miro - Fundacion Joan Mird
g (XS:S:; Historia de Barcelona - Casa Batllé (de Antoni Gaudi)
=) - Museo de Arte Contemporaneo de . . .
= B
8 Barcelona (MACBA) Casa Mila (La Pedrera, de Antoni Gaudi)
S - Museo Maritimo de Barcelona - Park Giiell (de Antoni Gaudi)
g - Museo Egipcio de Barcelona - Palacio Giiell (de Antoni Gaudi)
- Museo CosmoCaixa Barcelona - Casa Vicens (de Antoni Gaudi)
- Museo de la Musica de Barcelona - Colegio de Arquitectos
- Centro de Cultura Contemporanea de .
Barcelona (CCCB) - CaixaForum Barcelona
- Fundacion Antonio Tapies
- Museo San Telmo - M1-15e0 San Telmo (Exposiciones de Arquitectura y
Patrimonio)
-M hillida Lek las afi . -
= SanuSseega(s:ti;nl)da eku (en las afueras de - Kursaal (Palacio de Congresos y Auditorio)
‘<
= - Museo de Arte Contemporaneo Artium |- Tabakalera (Centro Internacional de Cultura
% (en Vitoria, cerca de San Sebastian) Contemporanea)
% - Museo Be'lllencmga (en Getaria, cerca de | Peine del Viento (Esculturas de Eduardo Chillida)
N San Sebastian)
= - Museo Naval de San Sebastian - Museo del Ferrocarril de San Sebastian
< - Museo de la Historia de San Sebastian |- Casa de la Historia de San Sebastian
2 - Museo Diocesano de San Sebastian - Escuela Técnica Superior de Arquitectura
- Museo de la Gastronomia Vasca - Instituto de Arkitektura
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Marco Conceptual y Antecedentes

El espacio arquitectonico es también una idea desde la filosofia del espacio, una virtuali-
dad. Es material y abstracto al mismo tiempo en tanto supera la condicion de objeto al ser
portador de experiencias ligadas a la habitabilidad. A demas la arquitectura se complejiza
porque porta en si un reflejo de la episteme. La arquitectura se comporta como una radio-
grafia social, economica y politica de los lugares, expresa asuntos de la cotidianidad y la
cultura. Desde la forma de la ciudad con sus espacios publicos y los edificios que en ella
implantamos, se proporcionan contenedores para el desarrollo de la vida social.

El entendimiento de las telepresencias y la transicion de lo presencial a las posibilida-
des de lo virtual ha transformado profundamente la manera en que se experimentan y
disefian los espacios arquitectonicos. Las telepresencias, definidas como la capacidad de
experimentar la sensacion de estar presente en un lugar fisico distante mediante tecnolo-
gfas avanzadas, como dispositivos de realidad virtual, han ampliado las posibilidades de
interaccidn y percepcion espacial en el ambito arquitectonico. Esta transformacion no solo
permite a los usuarios explorar y analizar proyectos arquitecténicos de manera remota,
sino que también redefine los procesos de disefio, integrando herramientas virtuales que
simulan experiencias reales con un alto nivel de detalle e inmersién.

Desde la arquitectura, la museologia establece conexiones conceptuales y metodoldgicas
que influyen en el disefio de espacios y recorridos, tanto fisicos como virtuales. Segun
Tschumi (1994), explorar los limites de una disciplina permite comprender sus contradic-
ciones y naturaleza. En arquitectura, esta reflexion se manifiesta en la utilizacion de herra-
mientas digitales para expandir los limites proyectuales. La funcionalidad arquitecténica
se basa en como los espacios son percibidos y experimentados, una dindmica que, al tras-
ladarse a la virtualidad, aprovecha plataformas y motores graficos para generar entornos
accesibles e inmersivos que facilitan nuevas formas de interaccién y aprendizaje.

La mediologfa, como argumenta Debray (1994), redefine los medios de comunicacién
mediante la incorporacién de narrativas y dindmicas sociales en entornos virtuales. En
arquitectura, los gemelos digitales replican experiencias fisicas, planteando nuevos retos
en la comunicacion estética y técnica de los proyectos. Estas dindmicas se convierten en
herramientas fundamentales para transmitir conocimiento arquitectonico, integrando
conceptos constructivos en experiencias comprensibles. Ademas, estas plataformas bus-
can la creacion de entornos didacticos interactivos que funcionan como repositorios de
aprendizaje proyectual. En este contexto, la mudanza hacia lo virtual no implica la elimi-
nacién de lo presencial, sino la ampliacion de las posibilidades proyectuales y comunicati-
vas de la arquitectura. Por otra parte, los gemelos digitales y los entornos tridimensionales
inmersivos se han convertido en instrumentos clave para replicar y reinterpretar espacios
fisicos, generando experiencias que permiten una comprensiéon mas precisa y profunda de
los disefios. Estas herramientas no solo facilitan la representacion arquitectdnica, sino que
también proporcionan una nueva forma de interaccion con los proyectos, transformando
c6mo se comunican y se perciben los espacios.

La telepresencia, aplicada al disefio arquitecténico, permite experimentar espacios remo-
tos mediante tecnologias avanzadas, como dispositivos Oculus y Google Lens. Lombard
y Ditton (1997) definen esta experiencia en términos de inmersion, realismo y control,
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subrayando su potencial para transmitir informacién y emociones vinculadas a los pro-
yectos arquitectonicos. Esta capacidad no solo enriquece la percepcion espacial, sino que
también facilita la evaluacion y comunicacién de ideas mediante simulaciones tridimen-
sionales. En este sentido, estas tecnologias ofrecen una alternativa al superar barreras geo-
graficas ofreciendo a un puiblico mas amplio la posibilidad de experimentar proyectos
arquitecténicos desde cualquier lugar. Esto favorece la inclusion, y también fomenta una
mayor experiencia de la arquitectura, al acercarla a sectores de la poblacién que anterior-
mente no tenian acceso a estas experiencias.

Por otra parte, la gamificacién ha demostrado ser una herramienta efectiva para la ense-
fianza. Lozada y Betancur (2017) destacan como esta técnica introduce dindmicas ladicas
en contextos académicos, fomentando la motivacion y el desarrollo de habilidades técnicas
y sociales. En el ambito del disefio arquitectonico, la gamificacion se integra con tecnolo-
gias digitales, promoviendo una participacion activa en los procesos creativos y potencian-
do el aprendizaje a través de plataformas interactivas. La gamificacion, segiin Sotomayor-
Gonzalez et al. (2022), incrementa la motivacion estudiantil y mejora habilidades como
la resolucion de problemas y el razonamiento critico. En arquitectura, estas metodologias
facilitan la interaccion con proyectos a través de simulaciones virtuales, favoreciendo una
comprension profunda de los conceptos espaciales y constructivos. Este enfoque didéctico
responde a las demandas contemporaneas de la disciplina, integrando tecnologias avanza-
das que enriquecen tanto la practica como el aprendizaje arquitectdnico.

El metaverso y la mediologia han transformado las estrategias de ensefianza en arquitec-
tura, ampliando las capacidades del aula tradicional hacia entornos expandidos o meta-
aulas. Mazzeo y Romano (2007) explican como estas plataformas digitales han facilitado
la continuidad de los procesos educativos, especialmente durante la pandemia de CO-
VID-19, al permitir la exploracién de metodologias basadas en interaccion y aprendizaje
experiencial. En el ambito educativo y profesional, las telepresencias y los entornos vir-
tuales inmersivos han potenciado el aprendizaje y la ensefianza de la arquitectura. Estas
herramientas permiten a estudiantes y profesionales interactuar con proyectos en tiempo
real, evaluar sus caracteristicas y comprender sus complejidades técnicas y espaciales de
manera interactiva. Ademas, proporcionan plataformas dindmicas y personalizadas que
enriquecen la experiencia de aprendizaje, fomentando el desarrollo de habilidades criticas
como el andlisis espacial, la resoluciéon de problemas y la comunicacién visual.

La integracion de las telepresencias y las posibilidades de lo virtual en arquitectura repre-
senta un cambio significativo en la manera de disefiar, comunicar y aprender sobre los es-
pacios. Al combinar lo fisico y lo virtual, estas tecnologias no solo amplian las capacidades
proyectuales y pedagégicas de la disciplina, sino que también redefinen cémo se entienden
y se experimentan los entornos arquitecténicos en el siglo XXI. Este proceso no es simple-
mente una adopcion de nuevas herramientas, sino una transformacion fundamental en la
interaccion entre los usuarios y los espacios construidos.

Ante esta responsabilidad, hay que preguntarse por la manera en que puedan hacerse
ensayos o pruebas para saber si un edificio o una propuesta espacial logra cumplir los
cometidos que se le colocan. No es precisamente una pregunta por como la arquitectura
logra la coherencia entre la funcién y la forma, sino por el hecho mismo de las maneras
en que las propuestas que han generado cambios en las épocas han logrado manifestarse
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en el mundo. En sus conferencias, Alvar Aalto reflexionaba frente a la gran dificultad de
la arquitectura en comparacion con las ciencias: sus ensayos deben hacerse a escala real
(Schild, 2000).

Quiza las maquetas pueden servir de analogia con las muestras de laboratorio que anali-
zan los cientificos. Pero parecen quedarse cortas de informacién al momento de transmitir
las sensaciones que producirian esos espacios en el habitante. Los arquitectos invierten
gran parte de su formacion en el desarrollo de un pensamiento espacial que les permita
trasladar a su pensamiento una serie de informaciones y en cierta manera predecir como
se comportaria un espacio o las experiencias que podria generar en sus habitantes. Dicho
de otra manera, el poder imaginar un espacio con sus cualidades sin estar dentro del mis-
mo. En ese caso basta con tener una adecuada imagen, una planimetria 0 una maqueta
para comenzar a relacionar las partes como si de un mapa de pistas se tratara y mediante la
relacién entre la informacion encontrada, se puede afirmar una comprensién del espacio
que alli se presenta. Esto no ocurre con un publico que en general no ha tenido esta forma-
cién o que se encuentre en campos diferentes de pensamiento; la sociedad en general no
sabe comprender la cantidad de informacién que ofrece una planimetria o una maqueta
a los ojos de un arquitecto. Las personas necesitan de su cuerpo ubicado en el espacio
especifico para comprender su proporcion y caracteristicas (Di Lullo, 1981). Algo similar
ocurre en la etapa de formacion en arquitectura, donde se fomenta en los estudiantes el
interés por visitar los lugares y edificios para aprender de ellos. De manera que, al expe-
rimentar con el cuerpo y los sentidos, pueda generarse una comprension total de aquella
arquitectura. En cierta medida, experimentar la arquitectura con conciencia, hace que se
tenga mas informacion para concebirla, para imaginarla y que, en los casos adecuados, un
proyecto sea capaz de transmitir una idea.

Con el nacimiento de las nuevas epistemes es posible encontrar intervenciones y pro-
puestas particulares desde la arquitectura. Por un lado, se generaron ensanches de ciudad
con la vision de abrir espacios para que el aire circule y se propicie la salud. Es decir que
los descubrimientos en medicina sobre la importancia del flujo de la sangre en el cuerpo
y limpiar la piel para estar sanos, se trasladan a la concepcion de que la ciudad moderna
debe permitir el flujo y debe respirar (Sennett, 2016). Por otro lado esta la repercusién
de la revolucién industrial, que aumenta las posibilidades en lo constructivo, generando
debates frente a como deberia ser el espacio doméstico y las multiples opciones de generar
viviendas econdmicas que optimicen el tiempo de construccion. En este caso, se entra a
la escala doméstica con una nueva idea de que no es solo construir con materiales produ-
cidos por la industria a gran escala, sino que se debe vivir en ellos de otra forma. Parece
que especialmente con lo doméstico, se generd una necesidad de educar a las personas en
estos nuevos espacios que se les proponian y para ello se financié repetidamente la crea-
cién de prototipos a escala 1:1 colocados en exposiciones para que las personas pudiesen
experimentar los espacios. Se habla por tanto de una serie de exposiciones enfocadas en
la arquitectura con la finalidad de acercar a los habitantes a estas propuestas y educarlos
en la vida moderna.

Para el desarrollo del andlisis historico, se buscaron casos (en esta ocasién europeos) en los
que se realizaron exposiciones 1:1 de arquitectura que pudiesen ser visitadas (Ver Tabla 2)
en su mayoria por un publico general. El énfasis se centr¢ en el siglo XX, sin embargo, fue
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necesario referenciar algunos anos antes, hacia finales del siglo XIX, para entender el auge
de este tipo de exposiciones. Se seleccionaron como punto de partida las Exposiciones
universales y a partir de alli se rastrearon otras exposiciones que presentaran prototipos
(incluso de habitabilidad permanente), que fueron creados como parte de la exploracion
de los arquitectos y por encargos de empresas para probar las posibilidades de construc-
cion de ciertos materiales asi como impulsar la idea que se estaba consolidando acerca de
un cambio estructural en coémo se debia vivir en esa era de modernidad y avances técnicos
(Ver Figura 1).
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Los procesos tecnoldgicos ofrecieron otras posibilidades para concebir los espacios, las
propuestas deconstructivistas se beneficiaron de las herramientas digitales para llevar a
cabo sus propuestas edilicias. Estas propuestas retoman en muchos casos la idea de crear
arquitectura con la plasticidad del arte a la vez que usa la geometria como critica a las
sociedades en crisis (Johnson, 1988).

Dentro de esta linea temporal se identificé un primer enfoque entre 1878 y 1911 concen-
trado en mostrar avances industriales. Fueron muestras caracterizadas por la nostalgia y
la valoracién de la tradicion. En estas exposiciones se incorporaba la creacion de calles
de ciudades a escala real, asi como la reconstruccion de edificios emblematicos de ciertos
paises. Con la Primera Guerra Mundial, las exposiciones universales europeas se suspen-
dieron entre 1913 a 1925 y decay6 la moral al ver que los avances tecnoldgicos de los que
tantos se enorgullecian habfan permitido el desarrollo de una guerra més violenta que no
esperaban. Surge a partir de ello la pregunta por si la industria realmente representaba
bienestar (Lopez-César y Estévez-Cimadevila).

Se siguen creando nuevos prototipos como la casa de cristal de Bruno Taut y el prototipo
de fdbrica modelo de la fébrica Fagus creada por Gropius y Meyer en 1914. A partir de este
periodo se encuentra un segundo enfoque concentrado en las artes decorativas, la artesa-
nia y la industria. Estds muestras son la respuesta a los cambios de pensamiento que llegan
con la posguerra y la necesidad de convencer al publico de como era ese cambio, presen-
tandolo a escala real. La escuela Bauhaus, fundada en 1919 tiene dentro de su plan de es-
tudios una muestra que hacen los estudiantes para que las personas conozcan los trabajos
de sus talleres. En 1923 se expone la Haus am Horn, posteriormente declarada patrimonio
de la humanidad por considerarse el gérmen de la arquitectura moderna. Se presentara en
la exposicién de artes decorativas e industria moderna el pabellon del espiritu nuevo y la
propuesta del Plan Voisin para el Centro de Paris, ambos de le Corbusier. Todo este perio-
do del segundo enfoque se desarrolla entre el 1919 y 1937 cerrando en Paris con la Exposi-
cion Internacional de Artes y Técnicas de la vida Moderna, donde se expuso el pabellon de
los nuevos tiempos de le Corbusier y el pabellén espaiiol de José Luis Sert y Luis Lacasa.
Con la Segunda Guerra Mundial, las exposiciones se suspenden aproximadamente entre
el 40 y el 58. Entre tanto en 1949 en Nueva York, se presenta la House in the Garden de
Peter Black y Marcel Breuer, instalada en el MoMa. Finalmente, se hace referencia a la
Exposicion Universal que recrea la ciudad de Bélgica 1900 realizada en Bruselas en 1958.
El siglo cierra con un proceso de renacer luego de la posguerra. Se colocaron en practica
proyectos experimentales para la creaciéon de viviendas multifamiliares que permitieran
suplir la necesidad de vivienda para las ciudades devastadas por la guerra. Con todo el
movimiento politico y social, se despiertan los procesos utdpicos que dan pie a sofiar las
ciudades futuristas, némadas y tecnoldgicas que destacaron en grupos como Archigram,
el TeamX y los Metabolistas japoneses.
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Trabajo de Campo

Una vez contextualizadas de las razones que impulsaron las exposiciones universales y
las muestras 1:1 para la arquitectura, de quienes las financiaban y cémo se posicionaban
socialmente lleg6 el momento de visitar exposiciones en ciudades que tuviesen referentes
de calidad y a los que pudiésemos tener acceso. Se realizé un trabajo de campo para la
revision de casos de estudio en espacios que involucraran exposiciones de arquitectura y
que tuviesen alguna incorporacién de estrategias interactivas. Se eligieron 18 espacios a
visitar, entre los que destacan: El Instituto de Arkitektura de San Sebastidn, el Museo ICO
en Madrid, la Casa La Pedrera y el Centro IDEAL en Barcelona. Este tltimo aunque no
contaba con una exposicién de arquitectura, si ofrecia un importante componente de in-
teractividad y experiencias inmersivas de diferentes tipos.

En el Museo ICO se visito la exposicion amaneceres domésticos cuyo resultado de investi-
gacion, ofrece la recreacion de espacios domésticos en el espacio expositivos e incorpora
videos, planimetrias, fotos y textos para contextualizar a los espectadores. En esta expo-
sicién la arquitectura cobra vida a partir de los relatos de las personas en los videos y los
escritos presentados en formatos tipo periddico creados para la muestra. La puesta en
escena que ofrece esta exposicion fue muy valiosa, ya que genera una inmersion espacial
al proponer la creacion de estos microespacios que evocan las salas de las casas. Es una
inmersion, en este caso no creada a partir de medios digitales si no que se encontraba
construida a escala real para ser habitada durante el recorrido de la muestra.

El Instituto de Arkitektura de San Sebastidn ofrecié una exposiciéon con un formato que
puede considerarse algo mas tradicional. Genera un aporte especial para la investigacion
por la distribucion de los elementos, ya que en el espacio hay una narrativa del recorrido
muy clara que comienza con lo audiovisual y va pasando por fotos, planimetrias y des-
cripciones de los proyectos seleccionados. Pero lo mas importante que quiza muestra esta
exposicion es el uso de los corredores y escaleras del edificio como portadores de obras de
la exposicion. De esta manera, cada parte del recorrido expositivo se encuentra acompa-
flado y no se generan pausas o vacios en la narracion que estd transitando el espectador.
Mediante esta estrategia se puede recorrer parte del edificio antiguo en el que se encuentra
el Instituto y se finaliza en un patio central que permite un ejercicio de lidica con los es-
pectadores, donde las personas pueden interactuar con unas figuras que evocan la ciudad.
El recorrido de realidad mixta que se realiza en La Pedrera en Barcelona permite vivir
una especie de visita guiada realizada mediante una narracién audiovisual que conduce
a la persona a través de las salas. Mediante interacciones con el espacio se va abriendo
la informacién que da pie a la siguiente. Es una especie de camino de observacion, en el
que se necesitan revelar las pistas para poder encontrar los datos que se desea ofrecer con
respecto a la obra de Gaudi en este edificio. Esta experiencia, aunque mucho mads sencilla
en el uso de la tecnologia fue muy inmersiva y permite al espectador un ejercicio de apren-
dizaje, igualmente a través de la ludica.

El Centro IDEAL involucra salas de videomapping, pantallas touch, video, gafas Oculus.
Es la exposicién mds interactiva de todo el recorrido que se realiz6. Constantemente se
entrega informacion y se genera una experiencia que involucra al cuerpo y los sentidos.
En este espacio se logra generar un ejercicio lidico y un ejercicio de aprendizaje dindmico
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mediante el cual se va presentando la informacién de la exposicion. Las personas, al inte-
ractuar con los dispositivos que se colocan, aprenden a acerca de la informacién expuesta.
Igualmente, los tipos de interaccion hacen que el cuerpo se mueva de formas diversas, en
algunos casos se encuentra un proceso inmersivo en el video y en otros con la colocacién
de gafas Oculus y movimiento del cuerpo por una sala se genera un imaginario de la re-
creacion de una de las obras de arte de Dali (tema central de la exposicion).

Resulta importante mencionar algunas obras de arte especificas de otros espacios visita-
dos, como la obra de Yayoi Kusama en el Guggenheim de Bilbao o la de Estudio Irma en el
MoCo de Barcelona. Ambas fueron instalaciones de habitaciones en las que el espectador
requiere ingresar para poder quedar completamente rodeado de las luces y dispositivos
que se organizan generando una experiencia de espacios expandidos e infinitos, en los
que el cuerpo también se repite junto con los objetos que se encuentran alli. Igualmente,
la Experiencia Symphony en la Fundacién Caixa Férum de Barcelona que involucré un
proceso de educacion frente a la musica y a los instrumentos que componen una orquesta
filarmonica. En esta experiencia se dispone una sala con sillas especiales y gafas Oculus
Rift y se ingresa a un video en el que van a llevar al espectador a través de la sinfonicay a
través de los instrumentos.

Una vez que se realizé todo el trabajo de campo, cada una de las visitas quedan condensa-
das en fichas de observacion que permiten depurar tanto las apreciaciones museograficas
como museoldgicas que se lograron obtener a partir de la experiencia vivida. El procedi-
miento final resultd en crear una lista comparativa de los parametros para la museografia
y museologia dados por el Ministerio de Cultura en Colombia con lo encontrado en el
trabajo de campo. Transversalizando esta informacion con los requerimientos iniciales y
necesidades identificados en el montaje del primer salon virtual de disefio arquitecténico,
se procedio a crear una matriz propia para la museogratia y museologia de las exposicio-
nes virtuales para arquitectura.

Resultados

La investigacion sobre museografia virtual en arquitectura ha permitido identificar avan-
ces importantes en el uso de tecnologias digitales como herramientas para la ensefianza y
la difusion de proyectos. En este contexto, se han integrado motores graficos y dispositivos
de realidad virtual que ofrecen la posibilidad de explorar entornos tridimensionales dise-
flados especificamente para interactuar con proyectos arquitectonicos. Estas herramientas,
en el marco del Proyecto MUVA (Museografia Virtual para Arte y Arquitectura) (Ver Tabla
4), buscan no solo replicar las caracteristicas fisicas de los espacios, sino también afadir
recorridos virtuales y experiencias panoramicas que optimizan la comprension espacial
tanto de estudiantes como del publico general.

El desarrollo de estos entornos digitales ha estado acompanado de una metodologia cla-
ra para la curaduria virtual (Ver Tabla 3). Este proceso incluy¢ criterios especificos para
seleccionar, organizar y presentar proyectos arquitectonicos en plataformas digitales,
adaptando principios de museografia tradicional a las caracteristicas y posibilidades que
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brinda lo virtual. De esta manera, se disefiaron narrativas coherentes que guiaron al usua-
rio en su interaccion con los espacios expositivos, logrando transmitir de forma clara los
conceptos arquitecténicos planteados en cada proyecto.

En el ambito educativo, el uso de esta metodologia ha permitido a los estudiantes trabajar
con tecnologias emergentes como la realidad virtual y los motores graficos para desarrollar
y explorar sus propios proyectos en entornos digitales. El Proyecto MUVA, en particular, ha
servido como una plataforma no solo para la visualizacién de propuestas arquitectonicas,
sino también como un espacio de experimentacion tecnoldgica. Esto ha contribuido a que
los estudiantes desarrollen competencias técnicas mientras refuerzan su comprension de
conceptos espaciales y arquitectdnicos, integrando teoria y practica de manera integral.
Por otro lado, el uso de herramientas digitales ha facilitado superar barreras geograficas y
sociales en el acceso a la arquitectura. Las exposiciones virtuales que se investigaron se han
convertido en una alternativa efectiva para la divulgacion de proyectos en comunidades
donde los museos especializados en arquitectura no estan disponibles. Esto ha permiti-
do que un publico mds amplio pueda acceder y comprender propuestas arquitectonicas
contemporaneas, democratizando el acceso a la disciplina y fortaleciendo su relacion con
diversos sectores de la sociedad.

Tabla 3. Ficha de Caracterizacion. Disefio de instrumento metodoldgico para la conceptualizacion y creacion de espacios museo-
légicos y museografia virtual (Fuente: Resultado de investigacién Museografia Virtual: consideraciones y tendencias emergentes
para la arquitectura contemporanea, 2023).

GUION CURATORIAL
MONTAJE MUSEOLOGICO VIRTUAL

Curador(es): Nombre de la Exposicion:
Introduccion: Justificacion:
Publico objetivo: Temiticas:

Catalogo de textos:
Inventario de titulos y obras

Guién museolégico

LA EXHIBICION

Piezas por tema
Textos de apoyo
1

Obra, Nombre Artista, Afio, Técnica, Tipo de soporte expositivo (virtual), Tipo de interacciéon ambiental o por accion: Por accion (tacto), Por iluminacion
(vista) (Natural, artificialincandescente)

Fichas técnicas Por sonido (ofdo), Por movimiento (vista), Distribucién de objetos en el espacio (bases, paneles, vitrinas, muros), Uso de dispositivos digitales multimedia,
Dimensiones: Altura x Ancho x Profundidad, Descripcion: (Reflexién, Analisis, exploracién), Contexto y Significado, Estilo, Inspiracién, Ubicacion, Valor
econdmico, Créditos de Imagen.

LA MORFOLOGIA
Metros cuadrados
Idea basica
Concepto ¢ Intencion
Disefio arquitecténico Programa
Claridad de Recorrido
Disefiar el espacio escenogréfico
Estrategia™
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MONTAJE MUSEGRAFICO VIRTUAL
IMAGEN DE LA EXPOSICION
Tipografia
Paleta de color y uso
Senalética
Nombre/titulo
Texto curatrorial _ _
INVENTARIO DE INTERACCIONES (recrear el ambiente
Por accion (tacto)
Por iluminacion (vista) (Natural, artificial, incandescente)
Ambiental
Por sonido (oido)
Por movimiento (vista)
Objetual (Basado en la I]‘)“i:(l)x;ijbucio'n de objetos en el espacio (bases, paneles, vitrinas,
estratégia®) Uso de dispositivos digitales multimedia
Elementos Visuales y Multimedia:

Tabla 4. Clasificacion y variaciones formales de multiples salas MUVA (Fuente: Fablab Colmayor, 2023).

Clasificacién Museografia
Tipo Codigo Descripcion Foto Tipo Codigo Descripcion Foto
Espacio museogréfico Escenario museografico de planta y
la |compuesto por unainica i recorrido circular que parte de un hall
sala flexible a multiples central donde se muestra todo el
exposiciones contenido general de la obra
Espacio museografico Escenario museografico de planta
compuesto por cuatro ovalada que parte de un hall central
2a momentos en donde se o donde se muestra todo el contenido
vivencia una experiencia general de la obra, un gran patio verde y|
Ginica en relacion a la una flexibilidad en cada una de las salas
muestra exhibida potenciando las muestras
MODULOS
COMPLEJOS
Espacio museogrifico Escenario museogrifico de planta
; compuesto por dos salas circular y escalonada a varios niveles,
3a g A 3b P
flexibles a multiples con vegetacion y recorridos que dan
exposiciones visibilidad a todas las salas
% «
Escenario museogrifico Bscenatio mussogrifico compuesto pa
da [quetiene un hall previo a| b SOCTACIQ MUSCOBIATICn compucsto por
o 10 salas distribuidas de forma circular
cada sala de exposicién
MODULOS
SENCILLOS
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como punto principal y
focal el centro de la
exposicién

salas diferentes

Escenario museogrifieo
de planta circular .
P Y Escenario museografico escalonado en
escalonada que tenia i !
Sa 1c un entorno natural con cuatro tipos de

MODULOS CON
CONTEXTO
Escenario museogrifico Escenario museografico de cuatro
que tiene un hall previo a niveles inmerso en un entorno natural
6a cada sala de exposicion y] 2 con recorridos laberinticos para
de una distribueién a aumentar los recorridos y muestras
doble crujfa expuestas

Combinacién genérica de| ”\%
salas tipo blogue que Q%) S
permite crear muestras %\/ %
flexibles y de ficil %
crecimiento en cantidad 2
de cpacios requericos <

Ta Muestras y espacios museograficos disefiados en el FABLAB en un periodo de tiempo comprendido entre el afio 2020 y 2023

El desarrollo de la museografia virtual como herramienta pedagdgica y de divulgacion
en arquitectura ha tenido avances significativos, evidenciados en eventos y actividades
realizadas tanto a nivel nacional como internacional. Entre 2022 y 2023 se llevaron a cabo
visitas de campo a museos y espacios arquitecténicos en Madrid, Barcelona y San Sebas-
tian, que resultaron fundamentales para comprender las dinamicas de las exposiciones
arquitectdnicas y evaluar su potencial en entornos virtuales. Estas exploraciones permitie-
ron vincular experiencias directas con nuevas narrativas digitales, fortaleciendo las bases
metodoldgicas que se implementarfan posteriormente en otros eventos y actividades.

En mayo de 2023, se realiz6 el Primer Laboratorio Expositivo Docente Creador-Creador
Docente en la sala de exposiciones Maestro Ledn Posada Saldarriaga de la Instituciéon Uni-
versitaria Colegio Mayor de Antioquia. Este evento explord la curaduria como una exten-
sion de la practica académica y creativa, estableciendo un marco integrador para la combi-
nacion de espacios fisicos y virtuales. Poco después, el proyecto particip6 en el 12° Salén de
Estudiantes en Practicas Artisticas en el Tecnoldgico Débora Arango, donde se reflexion6
sobre “Museos y Museografias” en el contexto de las practicas artisticas, abordando temas
como el lugar, la construccion y el acontecimiento desde un enfoque analitico.

En septiembre de 2023, durante los Didlogos de Arquitectura y Urbanismo, se destacé el
papel de la museografia como una herramienta clave para enriquecer la comprensién del
espacio arquitectonico, integrando conceptos como la telepresencia, las mediologias y las
narrativas digitales dentro de la curaduria virtual. Estos aportes se consolidaron atin mas
en abril de 2024, con la presentacion de la ponencia “Museografia Virtual en Arquitectura:
Innovacion y Educacion Digital en el Siglo XXI” durante el XV Simposio Internacional de
Disefio, Comunicacién y Cultura en la ciudad de Cali. Este evento permitié profundizar
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en el impacto de la digitalizacion en la educacion arquitectonica y en la comunicacion de
proyectos mediante entornos inmersivos.

La ultima fue la participacion en la Exposicion “Otras Experiencias Expandidas 20247,
organizada por el Instituto Tecnologico Metropolitano, representé un punto de validaciéon
para el proyecto. En esta muestra se exploraron las posibilidades de los entornos inmer-
sivos aplicados al disefio arquitecténico, estableciendo el trabajo como una experiencia
transformadora en la interseccion entre disefio, territorio y cultura. Este proceso investi-
gativo ha integrado de manera innovadora aspectos creativos, académicos y tecnolégicos,
consolidando un modelo replicable para el uso de la museografia virtual en la arquitectura
contemporanea.

Asimismo, la implementacion de tecnologias como la telepresencia y la realidad virtual
ha abierto nuevas posibilidades en la comunicacion arquitectdnica. Estas herramientas
ofrecen la oportunidad de personalizar recorridos y explorar proyectos desde perspecti-
vas Unicas, ampliando las formas en que se puede experimentar y comprender el disefio
arquitectdnico. Los resultados han mostrado que estos entornos virtuales no solo replican
las caracteristicas de los espacios fisicos, sino que también introducen nuevas maneras de
interactuar con los conceptos arquitectdnicos.

Discusion y Conclusiones

El futuro de la museografia virtual apunta hacia la integracion de tecnologias emergentes
como los gemelos digitales y las plataformas de metaverso. Estas herramientas no solo
permitiran simular entornos arquitectonicos en tiempo real, sino también validar disefios
bajo diversas condiciones funcionales y ambientales antes de su construcciéon. Ademds, los
gemelos digitales podrian integrarse en exposiciones virtuales mas dindmicas, donde el
usuario pueda interactuar y ajustar su experiencia en funcion de sus intereses especificos.
Por otro lado, el desarrollo del metaverso como espacio de interaccion digital ofrece la
posibilidad de disefiar entornos arquitectonicos completamente virtuales, que no estén
limitados por las leyes fisicas. Estos espacios pueden convertirse en plataformas globales
para la colaboracion, la ensefianza y la divulgacion de la arquitectura, permitiendo la rea-
lizacién de exposiciones accesibles para miles de personas en tiempo real desde diferentes
partes del mundo.

La inteligencia artificial, como ChatGPT, ya puede integrarse con herramientas arquitec-
tonicas existentes para mejorar procesos especificos dentro de la museografia virtual. Por
ejemplo, en Autodesk Revit, se puede usar para generar descripciones automdticas y expli-
caciones sobre elementos BIM que se integren en exposiciones interactivas. Unity y Unreal
Engine, ampliamente utilizados para crear entornos 3D inmersivos, pueden beneficiarse al
automatizar didlogos en asistentes virtuales o narrativas para guiar al usuario en tiempo
real en exposiciones virtuales.

En el caso de software como Rhino/Grasshopper, la IA puede colaborar en la creacion de
formas paramétricas adaptadas a las necesidades expositivas, optimizando disefios arqui-
tectonicos especificos para experiencias virtuales. Ademds, herramientas como Escape y
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V-Ray, que producen renderizados de alta calidad, pueden usar IA para ajustar automa-
ticamente configuraciones de iluminacién o materiales, mejorando la calidad visual en
exposiciones virtuales.

Ya se han explorado aplicaciones en BIM 360° donde la IA facilita la comunicacién y coor-
dinacién entre equipos al generar resimenes automaticos y priorizar tareas criticas para
la construccién de exposiciones. Estas integraciones estin empezando a ser una realidad,
especialmente en proyectos donde la museografia virtual demanda eficiencia en la gestion
de informacidn, calidad visual y experiencia del usuario.

En conclusion, la museografia virtual estd transformando las formas tradicionales de en-
seflanza y divulgacién en arquitectura. Su implementacién no solo mejora la interaccion y
la accesibilidad a los proyectos arquitectonicos, sino que también redefine el rol de la tec-
nologia en la disciplina. Este proceso, liderado por herramientas como MUVA, continuara
marcando un camino hacia una arquitectura mas interactiva, accesible y conectada con los
retos del contexto digital contemporaneo.
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Abstract: Virtual Museography for Arts and Architecture (MUVA) analyses the historical
evolution of architectural exhibition methods and how virtual museography is currently
transforming this field. From the 19th-century world exhibitions, which showcased pio-
neering architectural projects at full scale, to today’s immersive technologies, architecture
has continually sought ways to represent and communicate its proposals beyond physi-
cal construction. The research problem focuses on how virtuality, through technologies
such as augmented and virtual reality, is redefining architectural exhibition mechanisms,
particularly in educational contexts and heritage preservation. This study explores how
emerging technologies, such as virtual and augmented reality, have recreated and pre-
served ephemeral architectural spaces or design studios, resolving the tension between
“subject and object” by offering experiences that emulate physical presence through tech-
nological tools.

The qualitative methodology is based on a mediological approach, incorporating qualitative
methods that apply mediology and telepresence to develop virtual museographic scripts. It
addresses technical aspects such as lighting, object arrangement, and the distances between
the audience and the exhibits. The research analyses historical and contemporary cases of
architectural exhibitions, integrating museum visits in Europe and Latin America while as-
sessing the implementation of 3D tools in the creation of interactive exhibitions.

The results indicate that virtual museography enables a more accessible and dynamic ap-
proach to architecture by overcoming physical barriers and offering an immersive spatial
experience. The conclusions highlight the significance of these technologies for heritage
preservation and architectural education, suggesting that virtual exhibitions may become
a future standard, providing new opportunities for learning and social interaction.

Keywords: Virtual Museum - Virtual Reality - Digital Architecture - Parametric Design
- Virtual Museography - Immersive Spaces - Digital Representation - Technology in Ar-
chitecture - Museology - Gamification

Resumo: A Museografia Virtual para Artes e Arquitetura (MUVA) analisa a evolugao his-
torica das formas de exposi¢do arquitetonica e como a museografia virtual estd transfor-
mando esse campo na atualidade. Desde as exposi¢des universais do século XIX, que apre-
sentavam projetos arquitetonicos pioneiros em escala real, até as tecnologias imersivas de
hoje, a arquitetura tem buscado formas de representar e comunicar suas propostas para
além da construgéo fisica. O problema de pesquisa centra-se em como a virtualidade, por
meio de tecnologias como realidade aumentada e virtual, estd redefinindo os mecanismos
de exposigdo arquitetonica, especialmente em contextos educativos e de preservagio pa-
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trimonial. Este estudo explora como as tecnologias emergentes, como realidade virtual e
aumentada, recriaram e conservaram espagos arquitetonicos efémeros ou ateliés de de-
sign, resolvendo a tensdo entre “sujeito e objeto” ao oferecer experiéncias que emulam a
presenca fisica por meio de ferramentas tecnologicas.

A metodologia qualitativa baseia-se em uma abordagem mediolégica, incorporando méto-
dos qualitativos que aplicam a mediologia e a telepresenca para desenvolver roteiros mu-
seograficos virtuais. O estudo aborda aspectos técnicos como iluminagio, disposicdo de
objetos e distancias entre o publico e as obras. A pesquisa analisa casos histéricos e contem-
poraneos de exposi¢cdes de arquitetura, integrando visitas a museus na Europa e na América
Latina e avaliando a implementagao de ferramentas 3D na criagdo de exposi¢des interativas.
Os resultados indicam que a museografia virtual permite uma abordagem mais acessivel e
dindmica & arquitetura, superando barreiras fisicas e oferecendo uma experiéncia imersiva
do espaco arquitetdnico. As conclusdes destacam a importancia dessas tecnologias para a
preservagido do patrimonio e o ensino da arquitetura, sugerindo que as exposi¢des virtuais
podem se tornar um padrio no futuro, oferecendo novas oportunidades de aprendizado
e interagio social.

Palavras-chave: Museu Virtual - Realidade Virtual - Arquitetura Digital - Design Paramé-
trico - Museografia Virtual - Espacos Imersivos - Representagdo Digital - Tecnologia na
Arquitetura - Museologia - Gamificagdo
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