BORICUA N

Universidad de Puerto Rico
Escuela de Arquitectura
Proyecto fin de carrera

GHTS:

A

Fo e

Juan Miguel Lopez Maldonado
ARQU 6337



UNIVERSIDAD DE PUERTO RICO
Escuela de Arquitectura

PROGRAMA GRADUADO

Aprobacién de Proyecto de Fin de Carrera
Grado de Maestria en Arquitectura

Candidato a grado: Juan M. Lépez Maldonado
Fecha Jurado: 19 de mayo de 2022
Titulo del Proyecto de Fin de Carrera: La Fuguita
Decana Mayra O Jiménez Montano, Ph.D.  Fecha
La Fuguita

Coordinadora por: Juan Miguel Lépez Maldonado
Programa Graduado Blanquita Calzada Acosta Fecha
Profesor

Regner Ramos Ramirez Fecha
Profesor

Ernesto Rodriguez Matos Fecha
Consejeros

Jorge L. Lizardi Pollock Fecha

José Pagan Parés Fecha

Presentado al Programa Graduado de la Escuela de Arquitectura,
Universidad de Puerto Rico, Recinto Rio Piedras

Los profesores a cargo del curso autorizan que el documento del Proyecto de Fin de para la obtencion del grado de Maestria en Arquitectura General
Carrera para completar el grado de Maestria en Arquitectura, se incluya en el

L . . . . A bado: 19 d de 2022
Repositorio Institucional de la Universidad de Puerto Rico. Probado € mayo de

Todos los derechos reservados © 2022, Juan Miguel Lépez Maldonado
MOJ/BCA/ehr/Formulario aprobacion Proyecto Fin de Carrera PG-EA (5-mayo-2022)



INDICE

POr 10S PIXElES....uiceicieceece e, 7
Realidad invertida......cccoeveciecceececec, 23
La FUuguita....occcoceice e 29

Dedicado a mi familia, por todo el
apoyo que me han brindado.



POR LOS PIXELES

Por los pixeles

El proyecto busca explorar las conexiones

y desconexiones que ocurren en la noche a
través de los videojuegos; que disfrutan una
comunidad que prefiere aislarse de la sociedad.
Los videojuegos se han popularizado e integrado
en el diario vivir de muchas personas en Puerto
Rico desde los aflos 70s. Un medio relativamente
joven, pero que, a diferencia del cine y la musica,
se caracteriza por su relacion interactiva con los
jugadores. No se ha creado una fusién entre la
cultura de los videojuegos y la puertorriqueia
por lo que esto es un fendmeno transcultural. Los
videojuegos permiten a los jugadores liberar el
estrés, relajarse y desconectarse de sus problemas
de la vida cotidiana, transportandolos a una
forma temporal de vida alterna en donde todo

es posible. Los videojuegos ademas sirven para
conectarse con personas alrededor del mundo.
Esto les permite a los usuarios un espacio amplio
de exploracion en contraste a los espacios
domeésticos de una casa como un dormitorio o
una sala. Los videojuegos son una forma de crear
comunidad, pero desconectandose del entorno
directo. Las conexiones dentro del espacio
virtual ocurren a través de los “avatares”, que
pueden servir como extension del espacio en el
mundo real al interactuar con otros jugadores.
Los “avatares” son el equivalente del cuerpo
humano dentro de la presentada comunidad social
geografica, en este caso el mundo virtual. Al uno
conectarse en linea a un juego, las experiencias
mixtas son en relacion con diversas situaciones.
En el proceso de digitalizacion en la noche

se pierde el contacto fisico con las personas,
limitando asi el uso del cuerpo para este tipo de
interacciones. A su vez, los videojuegos permiten
asumir roles dentro del juego que en el mundo
real normalmente serian imposible, esto vincula a
un cambio de identidad total. Estas experiencias
pueden ser tan reales como irreales por el tipo de
juego e incluso por el medio del juego como por
ejemplo las consolas de juego, las computadoras y
los modviles celulares.

En una nota mas personal, la noche boricua
prefiero jugar videojuegos porque me siento mas
coémodo, quizas por ser una persona introvertida.

He estado jugando desde temprana edad. El
primer juego que recuerdo es “Soul Blade” en el
primer PlayStation el cual mi hermano mayor me
ensefd a jugar. Ya sea porque ya he jugado antes
el videojuego o por el tipo de juego. Siempre y
cuando que puedo juego videojuegos durante

mi tiempo de ocio. El proceso de conectarme en
linea a jugar siento que puedo romper la rutina
del estudio y del trabajo que puede llegar a ser
bien repetitiva. Este tiempo y espacio de juego lo
prefiero porque me da el poder de controlar todos
mis movimientos, y a cierto punto puedo anticipar
lo que puede ocurrir. Por tal razén me envuelvo en
diferentes tipos de mundos en este caso, virtuales.

Las inquietudes representadas me dirigieron
hacia la creacion de las imagenes asignadas.

Las imagenes quieren explicar el proceso de
desculturizacion al que yo me apego cuando
juego videojuegos en la noche. Estas imagenes
son cuatro rompecabezas que simulan los pixeles
de una pantalla, que se afladen encima de cada
uno para formar una nueva imagen. Las imagenes
son una urbanizacion, la fachada de una casa,

un escritorio y area de juego y finalmente un
encuentro de cuatro jugadores en Super Smash
Bros Ultimate. Las imagenes van de lo analogo a
lo intangible, en este caso el mundo virtual. Esta
presentacion ha de generar unas preguntas claves
para el desarrollo de la investigacion. La primera
pregunta que surge es écomo es el proceso de
desculturizacion a base del avatar? Esto refiere
explorar si hay una vinculacion directa con la
cultura puertorriqueia. Ya que los videojuegos,
en especial los que son multijugadores, pueden
trascender la cultura por la cantidad y lugar

de procedencia de las personas que juegan.
Segundo, explorar como lo andlogo se vincula con
la cultura y como lo virtual no. Es normalmente
visto que los videojuegos son un medio negativo
para el desarrollo de las personas, ya sea fisico,
mental y moral. Por ultimo, identificar cuales son
los espacios ideales para jugar, incluso afadir
cuales son los juegos en especifico. en torno para
buscar si hay una relaciéon con los videojuegos del
espacio, ademas explorar estos mundos virtuales y
como se asemejan y toman de base el mundo real.
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ROMPECABEZAS Proceso de
descultirizacion
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ROMPECABEZAS Proceso de
descultirizacion
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COMPOSICION 1

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta al jugador individual
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COMPOSICION 1

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta al jugador individual
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COMPOSICION 1

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta al jugador individual
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COMPOSICION 2

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta a todos los jugadores
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COMPOSICION 2

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta a todos los jugadores
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COMPOSICION 2

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta a todos los jugadores
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COMPOSICION 2

Solape de rompecabezas
Proceso de desculturizacion
en la noche al conectarse al
juego

Resalta a todos los jugadores
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ELEVACION FRONTAL

ELEVACION POSTERIOR
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ARTEFACTO
dibujo mecanico

AXONOMETRICO
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ARTEFACTO

Tubo de cobre vy acrilico
reflectivo
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ARTEFACTO

Tubo de cobre vy acrilico
reflectivo
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LA FUGUITA

La Fuguita

La Fuguita explora la noche Boricua a través

de una persona con cualidades introvertidas. El
edificio re imagina la confraternizacién en lugares
publicos, proponiendo una arquitectura que
facilita opciones alternas a la hora de socializar

a la noche. Basado en mi propia experiencia de
experimentar la noche boricua, particularmente
donde prefiero estar en un lugar controlado,

de uso propio que facilita los momentos de
introspeccion. Ya que yo no participo de este tipo
de socializacion en lugares publicos, o jangueos,
los videojuegos me sirven como espacio alterno.
Mi forma de socializar en la noche particular es a
través del juego ya sea solo o con amigos. Este
es el pensamiento principal para abordar el tema
de la noche boricua. Ademas, me pregunto si

es posible generar espacios que atiendan otras
personas como Yyo.

En el primer ejercicio en la creacién de las
imagenes, busco explicar el proceso de des
contextualizacion que experimento al jugar
videojuegos en la noche. Los videojuegos son una
forma de crear comunidad, pero desconectandose
del entorno directo. Las conexiones dentro del
espacio virtual ocurren a través de los “avatares”,
gue pueden servir como extension del espacio

en el mundo real al interactuar con los otros
jugadores. A su vez, los videojuegos permiten
asumir roles dentro del juego que en el mundo
real normalmente serian imposible, esto vincula

a un cambio de identidad parcial. Por lo cual las
imagenes estan basadas desde lo mas intangible,
dentro del juego, hasta lo andlogo. Esto siendo el
area de juego, la vivienda y en un plano macro,
una urbanizacion. Las compasiones explican como
uno se desconecta de lo intimo hasta entra en la
pantalla dentro del videojuego.

La creacion del artefacto ayuda a explorar el
espacio del mundo real al tener la habilidad de
mirar multiples vistas a la misma vez, impulsando
asi el uso del cuerpo. Mediante el uso de varios
espejos montados en un marco, lo cual se pueden
manipular. Al observar a través se distorsiona

la realidad por el medio, al igual que cambia la

forma de percibir e interactuar con el espacio.
Encerrando la realidad dentro del artefacto, la
accion de convertirse en el avatar se resalta con el
artefacto. El artefacto convierte la vista a una en
tercera persona, el cual uno puede ver su propio
cuerpo en el espacio y las interacciones que
conllevan este cambio. El uso del artefacto es una
manera introvertida de experimentar el mundo
real. El contacto con el ambiento directo desde un
punto introvertido es la extension que el artefacto
produce y permite.
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LA FUGUITA
vista de La Placita
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LA PLACITA
fotografia
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LA PLACITA
fotografia

“Muchas personas con cualidades introvertidas
se han adaptado temporalmente para poder
funcionar en contextos extrovertidos. Este
disfraz a veces crea gran estrés en el individuo.
Los ambientes culturales, profesionales y de
educacion no siempre proveen los intervalos para
el santuario necesario para poder revalorizarse”.
La seleccion del sitio se hace en forma de antitesis
hacia estas exploraciones. Lanzando al individuo
a un el lugar donde las formas de socializar son
conforme al espacio, en este caso el sitio de
estudio es La Placita de Santurce. La Placita, de
dia o de noche, es un lugar que puedes visitar y
disfrutar de buena comida y bebida para todos
los gustos. Ademas, algunos de los negocios
tienen musica. El ambiente lo van creando los
mismos visitantes que van llenando los diferentes

24
LA PLACITA
fotografia

espacios. Para fines de los '90 y, como parte de
un proyecto urbano promovieron la remodelacidén
de la Plaza y fue cuando llegaron las famosas
esculturas de “Los Aguacates”. La Plaza comenzd
a ser frecuentada por jovenes profesionales

que, particularmente de miércoles a sabado,
llegaban luego de sus trabajos a darse un trago

y a encontrarse con los amigos. El ambiente que
se fue creando se hizo famoso y asi comienza

el concepto de La Placita. Esto toma un relevo
gue invita una gran cantidad de gente, ya sean
turistas o locales. También la placita es cede

de actividades culturales. Con la llegada de un
publico mas sofisticado durante las noches,

los espacios alrededor de La Placita fueron
cambiando para satisfacer las demandas de este
nuevo grupo sumamente extrovertido.
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fotografia sitio actual

El sitio estd ubicado entre la calle Dos Hermanos, visitantes realizar diversas actividades. En ellos
la calle lturriaga y la marginal del Expreso es ideal descansar y disfrutar de momentos
Baldorioty, a un minuto caminando, parcialmente de esparcimiento relajandose de todas esas
escondido del nudcleo principal de la Placita. actividades cotidianas. Pero la contra placita
Mi edificio que lo llamo La Fuguita, que pretende abona a la diferencia de la noche. La placita 'y

de momentos de introspeccidn para las personas fracatan de gente. Las peleas y el reguetdn. Todas
introvertidas que quieran tomarse un break en estas cosas me dicen, y no me dan ganas de
la noche de jangueo. Sea por ansiedad social, aparecerme alli. El edifico me daria la seguridad
timidez o hasta sentido de cansancio luego de de ir a la placita, un ratito, me tomo una cervecita
estar en la multitud. con los amigos y luego me fugo al edificio, luego
de un momento podria volver otra vez al jangueo
Los codigos estan basados en el reglamento de y ajetreo de la noche. El edificio se caracteriza por
zonificacion especial de Santurce. Sus espacios abiertos conforme a su delimitacion
y varios niveles. Abriéndose a si para el uso

El edificio se puede describir con la tipologia de las personas. A diferencia de una plaza el

de “contra plaza”. Una plaza se denomina aquel edificio no esta abierto al cielo en su totalidad.
espacio publico que forma parte de un centro Las actividades que se llevarian a cabo serian
urbano y se caracteriza por estar a cielo abierto. contrarias a lo que se lleva a cabo en La Placita.
Generalmente estdn rodeados de edificios o La Fuguita pretende ser un espacio publico
arboles a cierta distancia para permitir a los abierto para el uso de toda persona.
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Reglamento de Zonificacidn Especial de Santurce 2003

La Legislatura de Puerto Rico aprobd a fines del 1988 la Ley 148 del 4 de agosto de 1988, conocida como
“Ley Especial para la Rehabilitacion de Santurce”. Esta Ley se enmarca en los siguientes objetivos:

- Retener y aumentar la poblacion

- Aumentar y fortalecer la actividad econdmica

- Aumentar las oportunidades de empleo

- Fortalecer la seguridad del area

- Promover la participacion del sector privado

- Garantizar la adecuadas de la infraestructura

- Mejorar el flujo de transito y aumentar el estacionamiento

- Fortalecer el uso de la transportacion colectiva

- Promover la rehabilitacion fisica

- Establecer un ambiente peatonal agradable

- Crear un ambiente urbano de usos variados y coherentes en escala con el ambiente urbano
general del area

Zona de usos

- Zona de uso general tres (ZU-G3) - Esta zona se establece para
promover el desarrollo ordenado del area central de Santurce que por su
vinculacion al sistema vial regional, puede ser desarrollada intensamente.
En esta zona se permite el uso de seleccionados comercios, servicios e
industrias livianas. Sera mandatorio la ubicacion de usos comerciales, de
servicio o de industria liviana en los primeros ocho (8) metros de
estructura de la primera planta, medidos perpendicularmente desde la
linea de fachada. Los usos residenciales serdn provistos de acceso desde
la via publica con nucleo de comunicacion vertical independiente y
diferenciado del resto de los usos. Los usos permitidos se describen y
condicionan en la Tabla de Usos.

La ubicacion de los usos no residenciales en la estructura se establece de acuerdo a los siguientes
criterios, segun el tipo de estructura:

1. Nueva construccion: Se permitird el uso no residencial en las primeras dos plantas, siempre
y cuando el drea bruta de construccion dedicada a los mismos no sobrepase el area bruta de
construccion dedicada al uso residencial. No obstante, lo anterior, se permitira el uso de estructura
de estacionamiento como uso principal en todas las plantas, sin la necesidad de que se acompane
por usos residenciales, de acuerdo a las disposiciones establecidas en la seccién de Estructura de
Estacionamiento como Uso Principal en el capitulo de Estacionamiento y Accesos Vehiculares

2. Construcciones existentes: Para estas estructuras hay varias condiciones:

a. Edificios construidos para uso residencial: Se permitira el uso comercial en las primeras
dos plantas. En estructuras de una o dos plantas se permitird el uso no residencial, ir
respectivo de la presencia de uso residencial en la estructura. Los usos no residenciales
en los pisos superiores de estas estructuras quedaran como usos no conformes legales.

b. Edificios construidos para uso mixto: Se permitird el uso no residencial en las primeras dos

plantas o en la parte construida para dicho uso no residencial, si ésta fuera mayor. En

condiciones cuando la parte construida para uso no residencial excede el setenta y

cinco por ciento (75%) del area total de la estructura, la estructura en su totalidad

podra utilizarse para uso no residencial. Los usos no residenciales que ocupan areas

construidas para vivienda, que no se acogen a lo dispuesto anteriormente, quedaran como usos
no conformes legales.
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c. Edificios construidos para usos no residenciales en su totalidad: Se permitirad el uso no residencial

a través de la estructura. Cuando este permitido por las otras normas de este Reglamento, se podran
ampliar los usos no residenciales hasta un veinticinco por ciento (25%) del drea bruta de construccion de
la estructura.

Normas y zonas de edificabilidad

Disposiciones Generales sobre Edificabilidad - Las normas de edificabilidad de una parcela resultan de
aplicar los diferentes parametros de:

1. Densidad poblacional
2. Area de ocupacion minima y maxima de la parcela
3. Alturas

Las normas de edificabilidad de una parcela se dividen en dos tipos basicos de zonas de edificabilidad:
entre medianera y aislada. Estas normas de edificabilidad se complementan con las disposiciones del
capitulo de Alineaciones y de Retiros Mandatarios por Ensanche de la Via.

Zonas de Edificabilidad Aislada y Pardmetros de Ocupacidon Minima - La estructura en esta zona
ocurre de manera aislada en cada parcela, separada por espacio libre en no menos de tres (3) de los
linderos de la parcela. Las zonas de edificabilidad aislada requieren un area de ocupacion minima con
una profundidad de construccion no menor de diez (10) metros, a partir de la linea de fachada y con un
ancho minimo de construccion del sesenta por ciento (60%) del ancho total de la parcela.

Zona de Edificabilidad Aislada Tres (ZE-A3) - La zona de edificabilidad aislada tres ocurre mayormente
en areas con tamano promedio de solares de sobre cuatrocientos (400) metros cuadrados y ocurre
mayormente en calles de circunvalacion o calles de primer orden.

a. La densidad poblacional permitida es de una (1) vivienda por cada setenta (70)
metros cuadrados de solar.

b. La altura minima requerida en el cuerpo principal de la estructura es de tres (3)
plantas y la altura maxima permitida en el cuerpo principal de la estructura es de cuatro
(4) plantas. La altura maxima permitida es de seis (6) plantas condicionadas a que las dos (2) plantas
superiores mantengan un retiro minimo de la linea de fachada de dos (2) metros. En los paseos de
circunvalacion el retiro de las dos (2) plantas superiores es opcional, en cuyo caso la altura maxima
permitida en el cuerpo principal de la estructura es de seis (6) plantas en dichas vias.

c. No se permitiran retranqueos de la linea de fachada en el cuerpo principal de la
estructura, excepto. por:

- los retiros permitidos en las fachadas cuyo ancho exceda el sesenta por ciento
(60%) de ancho de- la linea de via de acuerdo a lo establecido en el capitulo sobre Retiros Mandatorios
por Ensanche de Via y Alineaciones

-los patios semicerrados establecidos de acuerdo al capitulo sobre Patios Cerrados,
Semicerrados y Posteriores

d. El drea de ocupacion maxima permitida es de cincuenta por ciento (50%) en las primeras cuatro (4)
plantas y de cuarenta por ciento (40%) en las subsiguientes dos (2) plantas, ir respectivo del uso.

El edificio esta delimitado por tres paredes
grandes principales que ayudan a dar un
cambio de contexto. Las paredes proveen una
interrupcion en términos de sonidos y vista que
pueden habitadas para asi limitar la interaccion
con la ciudad. Un cambio de ambiente a lo que
es la placita, un lugar menos ajetreado con
espacios que invitan a ser explorados (espacios
de introspeccion diferentes). Los espacios

de introspeccion son en base a las diferentes
cualidades de las personas que las usan:

1. Personas que prefieren estar en grupos
pequenos

2. Personas que prefieren lugares callados
sin aglomeracion de gente

3. Personas que pasan mas tiempo dentro
de sus pensamientos

4. Gente que busca tiempo a solas por
timidez o incomodad alrededor de
personas

5. Gente que buscan contacto con la
naturaleza y gustan explorar diferentes
espacios.

27
LA FUGUITA
axonometrico
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DIAGRAMA
programa

PLANTA 2

@ 1. ESPACIO INTROSPECCION GRUPAL
@ 2. ESPACIO INTROSPECCION INDIVIDUAL
@ 3. ESPACIO INTROSPECCION COMUNAL
@ 4. BANOS

@ 5 CUARTO MECANICO

@ 6. ALMACEN

O 7. CIRCULACION VERTICAL

PLANTA1

@ 1 ENTRADA LABERINTO
2. RECEPCION
3. JARDIN INTERIOR
4. BANOS
5. CUARTO MECANICO
.6 OFICINA ADMINISTRATIVA
7. ALMACEN
08. CIRCULACION VERTICAL
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PLANTA 3

I
1. ESPACIO INTROSPECCION GRUPAL
2. ESPACIO‘ INTROSPECCION INDIVIDUAL
3. CIRCULACION VERTICAL

|
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\ COME ON CALM ON

| 3
‘ COME ON CALM ON

ce00000

1. ESPACIO INTROSPECCION GRUPAL
2. ESPACIO INTROSPECCION INDIVIDUAL

3. ESPACIO INTROSPECCION COMUNAL MEZZANIN
4. BANOS |

6. ALMACEN

7. CIRCULACION VERTICAL
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COME ON CALM ON

1. Come on, calm on por Shma. Es una instalacion
construida en Tailandia. Sirve como espacio de
relajacion conectando al usuario con la naturaleza.
a. 70% naturaleza y 30% hardscape
b. Contiene unos terapeutic gardens que
se distinguen por los colores y olores
de las flores, White noise y un toque de
naturaleza.
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33 2. 10 cal tower por Supermachine Studio es una 3. DECA Urban Garden en Sao Paulo por Honazaki 38

10 CAL TOWER instalacion y parque de juegos en Tailandia. Paisagismo DECA URBAN GARDEN
a. Amontona unos laberintos unos encima a. Plaza jardin aledafio a un edificio
de otros para que las personas lo puedan multiuso
trepar b. Uso de vegetacion y el agua
b. Su forma permite crear tu propia ruta
mediante el juego 37 AR ke AT
c. Sirve como torre de observacion DECA URBAN R L ’
d. Caracteriza por los pasillos y escaleras GARDEN ;
gue solo cae 1a 2 personas.
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LA FUGUITA
planta 1

41
LA FUGUITA
vista jardin interior

42
LA FUGUITA
vista jardin interior

Las paredes principales dividen el espacio

para crear diferentes experiencias y ordenar

el programa. Los accesos al edifico estan
delimitados por su relacion con el espacio urbano.
El acceso desde la calle dos hermanos, es por
donde la mayoria de las personas van a entrar al
edificio. La primera planta, estd delimitado con
un jardin laberinto que ayuda a filtrar la entrada
hacia el edificio. El lugar de encuentro entre las
dos entradas delimita las acciones que podrian
proceder dentro del espacio. El patio central
vegetado ayuda a filtrar el sonido desde la placita
empleando un espacio amplio vegetado conjunto
con una barrera de agua donde sirve como punto
de encuentro para grupos pequenos de personas.

En la segunda planta se encuentran los primeros
espacios de escape lo cuales caben una o dos
personas. Este lugar de introspeccion es donde
puede tener un momento mas intimo. Al sur del
edificio los ocho espacios miran hacia el laberinto.
El espacio dividido por la pared también cuenta
con cuatro espacios pequeios mas para una o dos
personas. El pequefio espacio brinda proteccidén
y seguridad al usuario cambiando el enfoque

de la vista enmarcandola al cielo. También estos
espacios de introspeccidn proveen al usuario a
tener su propio momento de introspeccioén. Los
miradores hacia la Baldorioty abren la vista a las
luces de la ciudad y del trafico. Estos espacios
proveen una clave a quienes estan afuera del
edificio, de cuales son las actividades que estan
pasando dentro. El salén sensorial es un espacio
mas amplio doble altura lo cual las personas
pueden disfrutar su momento con performances
en vivo, de musica suave y tranquila. Acceso al
tercer piso por escalera bordando la pared.

La tercera planta contiene espacios de
introspeccidn variados. Dos espacios individuales
hacia el laberinto y al otro lado dividido por

la pared, dos espacios para grupos pequefos.
También otro mirador hacia la Baldorioty y el
mezzanin del salén sensorial.

La planta de techo contiene la mas cantidad de
espacios que enfocan y marcan hacia el cielo. Al
interactuar directamente con la pared se abren
tres espacios para reflexion, estos siendo los mas
aislados y privados dentro del proyecto. Con la
vista mas amplia de la ciudad.
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LA FUGUITA
top view
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LA FUGUITA

vista interior pared
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LA FUGUITA
vista espacios
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1. FLASH CAPPING DE HORMIGON

2. PARAPETO DE HORMIGON

3. QUIBRASOL ESTRUCTURA DE ALUMNIO
CUBIERTO POR HORMIGON

4. PARAPETO DE HORMIGON

5. SOPORTE DE ALUMINIO PARA QUIEBRASOL

6. VIGA ESTRUCTURAL

7.

8.

CIELO RASO ACUSTICO
. MARCO DE VENTANA DE ALUMINIO
9. VENTANA FIJA DE VIDRIO
10.  PARED DE GYPSUM BOARD
11. LOSA DE PISO DE HORMIGON
12, LOSETA DE HORMIGON
13, ZOCALO DE HORMIGON
14, FLASH CAPPING DE ALUMINIO
15, AGUA
16. MURO ESTRUCTURAL CON TEXTURA DE HORMIGON
17. LOSA DE HORMIGON
18. MURO ESTRUCTURAL
19.  LOSA DE HORMIGON DE LA ACERA
20. GRAVA
21, ZAPATA HORMIGON
22. TIERRA
23. TAPA DE METAL SELLADO
24, MEMBRANA IMPERMEABLE
25. CUNA DE MADERA
26. AISLANTE TERMICO
27.  CAPA SEPARADORA
2. CAPA SEPARADORA
29.  LOSETA CUBIERTA PEATONAL
30. SUJETADOR CIELO RASO
31. ESTRUCTURA DIAGONAL ACERO
32. THICK ENDPLATE
33.  SUPPORT ENDPLATE
34, THICK ENDPLATE

35 35. VIDRIO
36.  MARCO VENTANA ALUMINIO
37. BACKERROD Y SELLADOR

36 38, SELLADOR
39, ZINC FLASHING
37 40, DUROCK LTRIM
41, DUROCK EXTERIOR TABLA DE CEMENTO
38 42. DUROCK CAPA BASE TERMINACION
43 BARRERA DE AGUA
44, INSULACION
45 GYPSUM BOARD
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LA FUGUITA

elevacion oeste
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LA FUGUITA
elevacion este

LA FUGUITA
elevacion norte
LA FUGUITA
elevacion sur
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LA FUGUITA
diagrama estructura
planta plafon 1
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LA FUGUITA
diagrama estructura
planta plafon 2
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LA FUGUITA

diagrama estructura

68

LA FUGUITA

diagrama estructura

planta plafon 3
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