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Prologo

Existe una dualidad en los espacios fisicos y digitales.
Tanto un hospital, como una ciudad, un sitio web o una
aplicacion moévil son espacios complejos que deben ser
recorridos o “navegados” por personas. El wayfinding
se refiere al uso y organizacioén de las sefales de
informacién en un entorno fisico para orientar a las
personas y facilitar que cumplan sus objetivos en los
espacios determinados (Lynch, 1960). En los espacios
digitales, su homélogo es conocido bajo el nombre

de arquitectura de la informacioén. La arquitectura

de la informacién ha sido definida por quien acuid

el concepto como “el acto de volver la informacién
comprensible a otros seres humanos” (Wurman, 2001).
Se trata de la organizacién légica de grandes volimenes
de informacién en entornos digitales de modo que

la gente pueda encontrar lo que busca (Morville &
Rosenfeld, 2001). De la arquitectura tradicional adopta
la mirada estructural y sistémica en los proyectos, el
enfoque en el disefio de espacios -por eso nombramos
“sitios” a los sitios web- vy la creacién mapas o planos
para la comunicacién de sus propuestas. Los ladrillos

y el hormigdn son sustituidos por la maleabilidad

de la informacién disefiada que vive en los entornos
digitales. En el fondo, se refiere a recorrer, buscar y
orientarse, pero en las pantallas. Ambos, arquitectura
de la informacién y wayfinding, buscan facilitar el
entendimiento y uso de los espacios, ya sean fisicos o
digitales.Wayfinding y arquitectura de la informacién
son parte de un paradigma mas grande nombrado como
“disefio para la experiencia”. Pero las experiencias no se
restringen a un sélo canal o punto de contacto con un
servicio.

Mas bien, las experiencias ocurren a través de la
relacion y articulaciéon permanente de espacios fisicos
oy digitales. En ese contexto, se ubica el proyecto de
Daniel Rojas, en la frontera de las experiencias fisicas y
digitales.

Mas bien, las experiencias ocurren a través de la
relacion y articulacién permanente de espacios fisicos
oy digitales. En ese contexto, se ubica el proyecto

de Daniel Rojas, en la frontera de las experiencias
fisicas y digitales. Mas especificamente, toma el

caso de las obras del Museo Baburizza para proponer
una articulacion entre su informacién tangible,
instalada en el museo, y su informacién digital. De esa
manera, disefa sefales que orientan a las personas
espacialmente dentro del museo, pero con mayor
énfasis, conecta la informacidn situada de las obras, con
mas informacidn digital. La relacion digital en este caso
se plantea como la posibilidad de extender el alcance
de la obra a su publico, otorgando mayor accesibilidad,
a través de apoyo de audio y ajustes de contraste y
tipograficos que faciliten la lectura por parte de los
visitantes. La informacidén sobre las obras pictoéricas
permite acceder a ellas mediante una descripcion
grafica que narra acuciosamente sus caracteristicas
visuales.

Daniel, en el proceso de su titulacion, explora desde

la grafica y desde el cédigo. Disefa para impresiones
y para pantallas, dando cuenta de una suficiencia
profesional, que se insta a seguir desarrollando en el
futuro.

Katherine Exss Cid
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Introduccion

Hoy en dia gracias a Internet existen una multitud de
servicios y aplicaciones que nos ayudan a satisfacer
necesidades, desde la mas basicas como la comida,
hasta complejas como realizar tareas para un

proyecto a gran escala. Este mundo virtual nos ayuda

a encontrarnos, saber, ejercer y conectar con demas
personas. Es por ello que esta herramienta llamada
internet nos ha facilitado bastante las tareas que

antes haciamos fisicamente, ahora podemos hacer

de una manera simple y sencilla. Sin embargo existe
cierta parte de la poblacién la cual esta relegada de
este mundo digital y sus ventajas, como también sus
inconvenientes.

Esta poblacion es la que posee discapacidad, ya que
ni los dispositivos ni la propia internet esta hecha para
ellos, presentando dificultad a la hora de usar internet,
incluso derechamente no pudiendo usar herramientas
vinculadas con internet. Los factores que crean esta
barrera se pueden identificar desde la persona hasta la
propia interfaz que no poseen ayudas para la personas.
La personalizacion o adaptabilidad de la interfaz es
clave para responder a la necesidad presentada, la
cual es que la persona pueda interactuar con el Objeto
/ Interfaz sin problemas, pudiendo desenvolverse

sin mayores dificultades o friccion por este medio. Es
importante mencionar que no solo es un aspecto de
disponibilidad por parte de la interfaz, sino también por
la falta de recursos que las personas con discapacidad
tienen. Esta carencia de recursos esta relacionada a
un estigma social, etiqueta la cual los clasifica e aisla,
quitandoles la oportunidad para interfactuar con las
personas o su entorno de una manera corriente. Esto a
su vez limita los recursos econémicos disponibles para
las personas con discapacidad.

Es por esta razén que las personas con discapacidad
no puedan contar con recursos abudantes para acceder
a hardware o tecnologias que son fundamentales para
su conexion con el mundo. Esta y muchas mas razones
que se datallaran en los siguientes capitulos motivan
esta investigacion y la hace coherente para el lector.
Este proyecto esta dirigido hacia personas con o sin
discapacidad intelectual, el cual quiere ayudarlas y
considerarlas desde la etapa temprana del desarrollo y
disefio.

El Palacio Baburizza de Valparaiso estéa situado en el
paseo Yungay, Cerro Alegre, en el corazén de la ciudad.
Este museo cuenta con una extensa coleccién de
pinturas que se llevan reuniendo desde 1895. siendo
donadas por individuales y organizaciones. El Palacio
dispone de ascensores y ayuda para las personas con
discapacidad fisica. El lugar cuenta actualmente con tres
colecciones principales:

¢ Coleccidén Europea: Desde 1840 hasta 1930.
Donacién de Pascual Baburizza consiste en obras
de diferentes pintores.

¢ Coleccién Chileno Contemporanea: Abarca
pinturas nacionales desde 1950 en adelante

¢ Coleccidn Valparaiso: Muestra a la ciudad de
Valparaiso desde el siglo XVIII hasta el siglo XIX,
dando un recorrido por paisaje de la ciudad y sus
alrededores como también retratos de artistas de
la oriundos de la ciudad.

Existe un problema al tener un gran nimero de

obras que es la identificacién y homogeneidad de

las colecciones en cuanto a presentar la grafica a las
personas, ya que un nimero grande de elementos
requiere soluciones practicas, regladas y facilmente
replicables. En este apartado no se ha progresado
adecuadamente dentro del museo ya que existen rétulos
de identificacidon de las obras a diferentes alturas,
tipografias y contraste,etc. Como se vera posteriormente
esto crea problemas de comprensién y legibilidad al
quere saber como se identifica determinado cuadro o
lugar dentro del palacio.



Objetivos

Objetivo General

Brindar una experiencia museografica de visualizacion
y acceso a la informacién de tipo accesible para los
visitantes, a través de apoyos accesibles tanto fisicos
como digitales para personas con o sin discapacidad
intelectual en el Museo Baburizza de Valparaiso.

Objetivos Especificos

Implementar un nuevo sistema informativo grafico
dentro del Museo, basado en el ya existente,
identificando los diferentes tipos que existen en el
museo, para crear un sistema de informacién de
senaléticas y rotulos accesibles con el objetivo de
entregar informacién acerca del espacio y obras dentro
del museo para personas con o sin discapacidad
intelectual.

Utilizar los recursos digitales disponibles tanto del
museo como externos para crear una experiencia
dentro del lugar la cual complemente la experiencia
que se tiene dentro, que esta posea un enfoque digital
accesible a través de herramientas de accesibilidad
disponibles en la interfaz de usuario

Experiencia de
Usuario

Proyecto
Andlogo

Digital
Accesible
Baburizza

Fig. 1. Modelo
Relacional Variables
que intervienen en
proyecto. Elaboracion
Propia

Accesibilidad
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Discapacidad

La discapacidad es la condicidon en la cual las personas
presentan una falta de desarrollo en las habilidades
sociales, limitaciones fisicas y/o movilidad reducida
condicionando al individuo a la hora de acceder a
servicios e interactuar con su contexto espacial y
social. Segun el Glosario de SENADIS, la persona con
discapacidad se define como:

“Son aquellas personas que, en relacion a sus
condiciones de salud fisica, psiquica, intelectual,
sensorial u otras, al interactuar con diversas barreras
contextuales, actitudinales y ambientales, presentan
restricciones en su participacion plenay activa en la
sociedad.” (SENADIS,2015)"

Discapacidad Intelectual

Existe otro tipo de discapacidad que requiere ser
revisada, la cual es el nlcleo de este proyecto, una
discapacidad poco conocida por las personas en
general. Esta es la Discapacidad Intelectual, ésta afecta
al desarrollo de aprendizaje y de habilidades sociales e
interaccién con el entorno, es por ello que a la persona
le cuesta mucho mas entender todos los mensajes
implicitos y complejos que la sociedad posee. Un
ejemplo de esto seria un cuento, en el cual se desarrolla
un lenguaje concreto, sin embargo dificilmente podria
ser entendido por la persona con discapacidad debido

a la complejidad que posee el lenguaje por la presencia
de multiples figuras literarias y conceptos implicitos, por
ello la persona requiere un proceso de simplificacion del
lenguaje usado para describir las distintas situaciones
presentadas en el cuento.

Pensando en esto se cred la lectura facil?, para hacer
mucho mas ameno el proceso de leer un libro para
personas con discapacidad intelectual. Este proceso
consiste en tomar el texto de cada pagina y simplificarlo
para que la personas pueda entender y seguir la lectura.
Esto no sélo a nivel de lenguaje, sino también de
ilustraciones, tamafio de letra y ancho de parrafo.

Sin embargo no debemos perder de vista la definicién
de discapacidad intelectual que nos entrega Plena
Inclusion:

“La discapacidad intelectual implica una serie de
limitaciones en las habilidades que la persona
aprende para funcionar en su vida diaria y que le
permiten responder ante situaciones y lugares. La
discapacidad intelectual se expresa en la relacion
con el entorno. Por tanto, depende tanto de la
propia persona como de las barreras u obstaculos
que tiene alrededor. Si logramos un entorno mas
facil y accesiblel, las personas con discapacidad
intelectual tendran menos dificultades, y por ello,
su discapacidad parecera menor.”

Condiciones de Dispacidad

Esta condicidon puede dividirse en tres tipos*:

e Permanente: Es la condicién de discapacidad
desde que se nace. La persona posee una
carencia permanente, un ejemplo de esto podria
ser la ausencia de un brazo o pierna, incluso un
ojo.

e Temporal: Es el tipo de discapacidad la cual es
por un corto periodo de tiempo. Ejemplo de esto
seria una lesién en el brazo, incluso luego de una
operacion, una o varias partes del cuerpo quedan
condicionadas para desarrollar su funcién normal.

¢ Situacional: La persona es condicionada por una
situacién determianda, aqui entrarian situaciones
como ser padres, tener muchas cosas en las
manos y no poder abrir la puerta,etc.

Para continuar se proveen datos estadisticos de
situaciones de discapacidad a nivel Mundial y Nacional
para dimensionar que alcance posee la condicién y
como esta afecta a las personas en sus diferentes
aspectos sociales y relacionales con la sociedad.

Reporte de Discapacidad en Chile

De acuerdo al 2% Estudio Nacional de la Discapacidad:
“EL 16,7% de la poblacién de 2 o mas afnos se encuentra
en situacion de discapacidad, es decir 2 millones 836
mil 818 personas de un total de 16 millones 991 mil 337
personas.”(SENADIS,2016)°

Otro punto a tomar en cuenta es la edad de las personas
adultas a la hora de comparar y tener una medida, ya
que ayuda demasiado tener una medida no sélo de
cuantas personas poseen discapacidad sino también
reconocer que la edad es un factor determinante,

ya que mientras mas avanzada es la edad de las
personas, mas se desarrolland las discapacidades,

por enfermedad, por entorno, etc. Dentro del mismo
estudio se reconoce a ello y los porcentajes aumentan
a medida que los intervalos de edad se incrementan

en nimero. Un ejemplo es compara el porcentaje de
discapacidad por regiéon en Chile por edad. Tomando las
personas de la regidon de Valparaiso de 18-44 afos este
intevalo presenta un 6,6% en contraste con el 34% de
discapacidad de un grupo etario de 60 afos o mas.®

Es importante tener una referencia ya que de esta
forma podemos tener una estimacién de como esta el
panorama nacional en discapacidad en relacién a otro
contexto. Estados Unidos es un buen ejemplo.

Segun el reporte elaborado en conjunto con Cornell
University y el Gobierno de Estados Unidos,



el reporte de Estado de la Discapacidad del afio 2018,
la discapacidad presente en las personas de 21-64 anos
es de 10,4% en contraste con el grupo etario de 65-74
afnos que duplica esta cifra con un 24,7%’

Barreras para las personas con
Discapacidad

Luego de haber dado definiciones y datos, es
pertinente hablar de lo que dificulta a las personas, su
interaccién con el entorno, las llamadas barreras, las
cuales son dificultades que la persona se encuentra
con el ambiente, ya que la persona posee necesidades

especificas dependiendo de su discapacidad, Estas son®:

« Barreras Digitales: Son barreras que los
dispositivos digitales les han puesto a las
personas con discapacidad debido a que las
personas quienes los crean no toman en cuenta
en el proceso de creacion ni de implementacién
de nuevas tecnologias como PC o dispositivos
moviles.

e Barreras Sociales: Por la falta de habilidades
de comunicacion y alta estigmatizaciéon por
la sociedad, se tiende a excluir a las personas
con discapacidad, incluso llegando a afectar la
busqueda de empleo, altamente relacionado a la
falta de recursos °

e Barreras Comunicacionales: Las personas y su
entorno poseen dificultades para la comunicacién
efectiva debido a su discapacidad. Esta puede ser
auditiva, del lenguaje o lectora, son unos de los
ejemplos mas comunes.

e Barreras Fisicas: Aquellas las cuales el ambiente
presenta un desafio para las personas con
discapacidad, debido a que las instalaciones
o contexto donde la persona con discapacidad
esta no estan implementadas para personas con
problemas/reduccién de movilidad

Intelectual

Discapacidad

Fisica

Impedimento para
llewar una vida sin
complicaciones

Barreras para la inclusion
Sociales, Fisicas y Digitales

Entorno y
Sociedad

Fig.2. Desconexion Discapacidad y Sociedad. Elaboracion Propia.
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Aspectos Legales de la Discapacidad

En 2010 se cred la ley 20.422 que dicta normas sobre
igualdad de oportunidades e inclusién social para
personas con discapacidad, esta dice lo siguiente:

“La ley se basa en los principios de vida
independiente, accesibilidad universal, disefio
universal, intersectorialidad, participacion y
didlogo social. Ademas se establecioé el organismo
para abordar los desafios que genera la plena
inclusidn social de las personas con discapacidad:
Servicios Nacional de la discapacidad, Comité

de Ministros(Actual Comité de Desarrollo

Social y de Familia) y Consejo Consultivo de la
Discapacidad.”(SENADIS, 2010)®

La ley 20.422 se compone de una serie de articulos los
cuales garantizan en varias dimensiones de la vida de
las personas, una mirada inclusiva y de estado, el cual
debe prestar atencién a estos temas para la correcta
inclusion de las personas. También se compone de los
términos que se deben respetar y conocer, ademas de
las obligaciones del estado para con estas personasy
las diferentes etapas de la vida. Cuenta con medidas
de accesibilidad descritas en esta ley, como asi las
medidas que se deben tomar para las personas con
determinadas discapacidades.

Diseino Universal

el Disefo Universal se define como:

“El disefio y la composicién de un ambiente tal que
pueda ser accedido, entendido y usado por el mayor
numero de personas posibles sin importar edad,nimero,
habilidad o discapacidad” "

El disefio Universal posee 7 principios '%

e Igualdad de Uso: El disefio debe ser
completamente usable e independiente de la
persona y sus habilidades.

e Flexibilidad: Acomoda a las preferencias de uso y
las caracteristicas de la persona. Un ejemplo seria
cuando en un museo se permite leer o escuchar
un audio descriptivo de una obra.

¢ Simple e Intuitivo: Es facil de entender,
independiente de la experiencia del usuario,
habilidades de lenguaje o concentracion.

« Informacién Comprensible: La informacion es
comunicada al usuario de la manera mas efectiva
posible por diferentes medios, equilibrando la
grafica con el entorno.

« Tolerancia al error: Minimizar los errores al uso
o de comprensién para que la persona no se
arriesgue ni caiga en errores.

+ Minimo esfuerzo fisico: La persona debe
ejercer el menor esfuerzo posible para accionar o
comprender lo que se estd comunicando o con lo
que se esta interactuando.

« Dimensiones Apropiadas: Principalmente se
enfoca en el uso, para la correcta ejecucion se
requieren tamanos adecuados.

El Disefo Universal es indispensable para crear
productos mas simples y sencillos de usar en el dia a
dia, sin demasiado esfuerzo. Este concepto se deriva del
Disefio Accesible. Un ejemplo de esto seria un edificio
adecuado con entradas que permitan el uso de silla de
ruedas, que estan pensadas desde su construccion para
que sean usada por todos, de esta manera la puerta

la puede cruzar una persona sin discapacidad fisica,
como también el ancho de la puerta da para que pase la
persona con discapacidad fisica con su silla de ruedas.

Tecnologias
y Objetos

Accesibilidad

Personas

Fig.3. Conceptos Claves en Disefio Universal. Elaboracion Propia.



Canales Comunicacionales Fisica

Objetos Intelectual

Grafica

Soluciones para
todas las personas
independiente de
sus caracteristicas
fizsicas o
psicoldgicas

Entorno Discapacidad

arguitectura Situacional

Escaleras

Temporal

Permanente

Deportes

Fig. 4. Mapa relacional Entorno y la discapacidad. Elaboracion Propia.
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Accesibilidad

El término Accesibilidad viene a cumplir un rol
fundamental en como las personas interactian con los
objetos y las interfaces web, este término posee un
parentezco con el término Disefo Universal, ya que esta
es la aplicacién a productos y servicios. La Accesibilidad
es la caracteristica que deben tener los servicios y
productos para alcanzar lo propuesto por el Disefio
Universal. Esta se asegura de que todas las personas
puedan acceder a los servicios, lugares o infomacioén,
sin barreras de ningun tipo. Igualmente se considera a
la persona que requiere accesibilidad como igual a los
que no la requieren. De esta forman eliminando lo que
hace diferente a las personas con discapacidad.” Las
habilidades que son objetivo de la Accesibilidad son
todas las que nos permiten observar y relacionarnos
con el mundo y la informacién que presenta, estas
habilidades son:

¢ Visidn: Las personas presentan problemas para
observar los elementos presentes en el ambiente
mediante la ausencia de vision parcial o total.

 Cognitiva: Presentar problemas para
comunicaciéon como dislexia.

e Movilidad: Presencia de problemas para moverse
o ejecutar acciones fisicas que impliquen
moviliadad como distrofia.

¢ Audicién: La persona presenta una disminucién
en sus niveles de audicion, estos pueden ser leves
hasta graves, incluso no oir nada.

¢ Aprendizaje: Estilos de aprendizaje, lentitud de
aprendizaje o adquisicién de informacion.

Todas estas habilidades, al presentarse como
discapacidades, como se describié antes pueden ser
temporales, situacionales o permanentes.

Sobre la definicién propiamente de accesibilidad, La
fundacion plena inclusién dice lo siguiente™:

“Condicion que tienen que cumplir los entornos,
procesos, bienes, productos y servicios, asi como los
objetos o instrumentos, herramientas y dispositivos, para
ser comprensibles, utilizables y practicables por todas
las personas en condiciones de seguridad y comodidad
y de la forma mas autonoma y natural posible.
Presupone la estrategia de «disefio universal o disefio
para todas las personas», y se entiende sin perjuicio de
los ajustes razonables que deban adoptarse.”

Al ser objetivos de discapacidad se refiere a que las
habilidades las cuales se encarga la accesibilidad en
el caso de personas discapacitadas las cuales gracias
a la accesibilidad, el concepto y el disefio universal,
la metodologia, pueden disponer de tecnologias y
productos que ayuden a su incorporacion al mundo
actual

Personas

Barreras del Entorno
no adaptado

Ambiente

Informacion o respuesta
adaptada

Fig.5. Modelo Relacional Ambiente y persona. Elaboracion
propia



Iniciativas de Accesibilidad Web

WAL El proyecto Web Accessibility Initiative es creado
en 1996 por unos pocos miembros de la World Wide
Web Consortium(W3C), esto por una falta de estandares
en la web para converger en una Unica solucién ya que
las iniciativas individuales no proveian una solucién real
a las necesidades de programadores y usuarios.

“The emergence of the World Wide Web has
made it possible for individuals with appropiate
computer and telecommunications equipment
to interact as never before. It presents new
challenges and new hopes to people with
disabilities.”(Berners-Lee, 1996)"

Esta iniciativa fue clave en su tiempo ya que fue la
primera forma de estandarizacién y unificaciéon en una
guia completa para usuario y personas que participan de
internet.
WCAG(Web Content Accessibility Guidelines): Es una
serie de practicas y recomendaciones creadas por la
W3C para guiar a desarrolladores y usuario para hacer
una web mas accesible.
Esta posee cuatro principios:
¢ Perceptible: La informacion mostrada y la
interfaz deben ser percibidas por la persona.
e Operable: La interfaz y sus componentes deben
poder ser operados por la persona.
e Comprensible: La informacidon no puede ir mas
alla del conocimiento de la persona, esta debe ser
de facil comprensién y navegacion.
e Robusto: El contenido debe ser lo
suficientemente robusto para ser interpretado por
una variedad de agentes, incluyendo tecnologias
asistivas (El contenido debe mantenerse
accesible)
A11y: Iniciativa en comunidad de cédigo abierto para
hacer la accesibilidad digital mas facil. Entre laAe Y
existen 11 letras, las cuales comprenden y forman una
sigla que se lee “Accessibility”. La iniciativa posee un
blog donde publican informacién y recursos para ayudar
a personas a hacer un internet mas accesible.
I18n: Framework de trabajo basado en Javascript
que promueve la internacionalizaciéon y traduccién
automatica de texto para el coédigo escrito en este
lenguaje, de una manera rapida y efectiva. Este
framework se puede utilizar con librerias como Vue.
js y React.js, haciendo asi el desarrollo de websites y
aplicaciones accesible mucho mas facil y menos tedioso
al traducir automaticamente la pagina y no hacer otra
con el mismo contenido traducido.

ARIA(Accessible Internet Rich Applications):
Coleccidn de atributos para Javascript con el fin

de hacer los sitios web mucho mas accesibles para
personas con discapacidad. Estos atributos trabajan en
conjunto con HTML para crear interacciones entre la
percepcion de la persona y el cliente web.

Usabilidad: Aplicada tanto a sistemas como a productos
y experiencias, la usabilidad se encarga de hacer la
experiencia de uso de un producto o servicio mucho
mas digerible para el usuario, dando asi una experiencia
real, alejando al usuario de los errores, inconsistencias
de interfaz. La Usabilidad busca proveer una experiencia
completa entre el software y hardware para satisfacer
las necesidades de las personas haciendo sentir bien al
usuario cuando usa un objeto o servicio determinado.

“Hasta cierto punto, la usabilidad es una
preocupacion limitada en comparacion con la
cuestion mas amplia de la aceptabilidad del
sistema, que bdsicamente es la cuestion de si
el sistema es aceptable. De la aceptabilidad del
sistema, que bdsicamente es la cuestion de si
el sistema es lo suficientemente bueno para
satisfacer todas las necesidades y requisitos
de los usuarios y otras partes potenciales
interesadas, como los clientes y gestores de los
usuarios”(Nielsen,1993)"

[&n

Iniciativas

WCAG Accesibilidad Ally

Web

ARLA

Fig.6. Modelo Pequefio Iniciativas Accesibilidad Web. Elaboracion
Propia.
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Tecnologias Asistivas

La tecnologia Asistiva se puede definir como:

Los productos y equipos asistivos son todos los recursos
tecnoldgicos disefiados, fabricados en modo estandar,

o adaptados a partir de otros ya fabricados, que son
capaces de ayudar a la persona con discapacidad

a vencer o aminorar sus disfuncionalidades, para
facilitarles el acceso a una mayor autonomia y mejor
calidad de vida. Estos productos pueden clasificarse de
diferentes manera, segun la filosofia que se adopte”
(Carpio Brenes, 2012)%

Algunos ejemplos de tecnologias asistivas son:

e Lectura en Voz alta.

e Aumento de tamafo tipografico en dispositivos
moviles.

¢ Protesis médicas para suplir la falta de una
extremidad.

e Cambio de colores de pantalla para daltonismo.

SPorque es importante para el proyecto este tipo de
tecnologias?Debido a que el proyecto cuenta con

un enfoque accesible se debe priorizar este tipo de
tecnologias para ayudar a las personas en la interaccion
tanto de espacios como dispositivos.

Es importante que por medio de estas tecnologias

las personas puedan tener un acceso igualitario tanto

la informacion como apreciacién de obras y arte en
general.

Wayfinding Design

Una manera de entender los espacios es a través de
Way-Finding Design, literalmente Busque del camino en
inglés, ya que disefiamos como la persona se orienta

y busca en el espacio lo que necesita. Es el proceso el
cual comprende la orientacién en un espacio. Gracias

a la lectura®, se puede concluir lo siguiente sobre el
concepto:

Las herramientas que usamos es por medio de la
grafica, la materialidad, jerarquia, y tamafos para crear
este camino, o mas bien recorrido de la persona por un
espacio determinado. Este recorrido cumple una funcién
de mostrar o ser de utilidad para personas en el sentido
orientativo.

La utilidad para el que entra en el sistema visual, es
poder orientarse y reconocer, por medio de las sefales,
el espacio de una manera determinada y controlada

por los disefiadores y arquitectos que crean lugar. La
informacidén que es puesta en el lugar (Placemaking) es
clave para acompainiar el recorrido y dar pistas visuales a
la persona, ya sea como totems de informacién

que poseen datos sobre el lugar, como también piezas
graficas las cuales estan adheridas a direccionalidades
que describen un espacio determinado. Otro punto a
tener en consideracion es el equilibrio visual que poseen
las sefaléticas en el lugar.

Ya que dependiendo de ello estas pueden mezclarse o
resaltar a la vista. Esto se logra a través del color o la
forma de la sefalética.

A modo de sintesis el Wayfinding, es como construir

el espacio para que la persona se oriente a través del
mismo, sea con una intencion determinada o no, el cual
queda a criterio del disefiador, que debe considerar
factores ambientales, propositivos, graficos y de
proporciones para una realizacion exitosa del sistema
grafico.

Fig.7. Fotografia Seﬁléﬁca Actual Museo Baburizza. Elaboracion Propia.



Sistemas de Senalizacion

El wayfinding esta ligado por medio de la grafica el cual
complementa la posicidon espacial y orientacién de la
persona. Este es un objeto el cual compone un sistema
complejiza para orientar a la persona. Primero se define
a la sefalética:

“Es la parte fundamental de la comunicacion
entre los signos de orientacion en el espacio y los
comportamientos de los individuos”(Costa,1989)"

Desde el analisis hecho para definir sefialética en
palabras propias seria lo siguiente:

“Conjunto de Cddigos visuales los cuales orientan a la
persona en un espacio determinado.”

Para que exista una sefalética esta debe tener:

o Tipografia: Puede estar, como no estar en la
sefalética, dependiendo de lo que se quiera
comunicar, su tamano, forma y legibilidad queda a
disposicién del ambiente o mensaje que se quiera
entregar.

o Materialidad: Se considera este factor
dependiendo de la finalidad a la cual esta sujeta
la sefalizacién, dependiendo si es temporal o
permanente.

e Color: Es fundamental para la comunicacion
efectiva y rapida de lo que la persona debe hacer
o sentir, dependiendo de los cédigos establecidos,
por ejemplo el rojo indica peligro el cual no se
usaria en un espacio donde no existen peligro
aparente, ni menos para comunicar momentos de
lectura

e Contraste: De esto depende la legibilidad de la
tipografia y trazo, los cuales ayudan a comunicar
mediante la diferencia de peso y tamafios.

¢ Pictograma: Elemento grafico el cual es creado
con la finalidad de comunicar algo, el cual puede
ser ilustrativo, como geométrico, representa un
objeto real que comunica un mensaje mediante
cédigos visuales como contraste o forma.

Ademas existen factores que afectan como se ve el
pictograma en su fase de proceso y final, los cuales se
deben tener en consideracion a la hora de disefar un
pictograma:

¢ Ambiente: Si se esta en exterior o interior es
una consideracion clave a la hora de disefar el
pictograma y sus dimensiones

¢ Tipo de Luz: La incidencia de la luz afecta al
como se visualiza el pictograma.

Orentacion y
Observacion

Senalizar el Entorno

Materialidad Grafica

Fig.8. Relacion Senalizar. Elaboracion Propia.
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Decision
Comprensicn
Identificacion
Interpretacion

Persona

Codigos Visuales

Senalética

Direccidn

Caolor
Forma
Posicidn
Contraste
Tipografia-Fondo

Fig.9. Mapa Relacional persona y lugar. Elaboracion propia

Orientacion



Diseiio Atémico

El disefio Atdmico es una metodologia para disefar
interfaces y objetos de una manera rapida, consistente
y jerarquica. Se ayuda de los principios de la ciencia
para poder desarrollar una metodologia partiendo de
elementos minimos que componen un sistema hasta
el desarrollo de un sistema mas complejo, gracias a
esta flexibilidad y cohesién que posee la metodologia
es ideal para poder trabajar en este contexto el cual se
analizan muchos objetos al mismo tiempo, los cuales
comparten caracteristicas similares. El disefo atémico
funciona como la quimica en la cual los elementos
mas pequefios conforman grupos para formar los mas
grandes tal cual funciona en la ciencia. En Quimica
podria ser el 6xigeno, hasta llegar al diéxido de carbono;
en el disefo puede ser un trozo de madera que a
medida se junta con mas piezas forma un estructura
cohesionada a partir de piezas mas pequefas.””

Menor Complejidad

Moléculas

Organismos

Paginas

Mayor Complejidad

Fig.18. Modelo Disefio Atomico. Elaboracion Propia.
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Audioguias:Caso de Estudio
Museo Tiflolégico de Madrid

Alrededor del mundo existen muchos esfuerzos desde
los integrantes de los diferentes museos para hacerlos
mas accesibles, con el fin de atraer mas publico

y aumentar el interés por el arte. Estos esfuerzos
consisten en guias de tipo fisicas, web o multimedia,
los cuales contienen informacion sobre la obra, su
contexto, caracteristicas como también una descripcion
de la apariencia visual de la misma. Estas suelen

tener una duracién de tres a cinco minutos, que se
disponibilizan por el museos en sitios web, el mismo
museo y hasta app mdviles que los museos poseen.
Estas descripciones tienen como propdsito dar una
idea a la persona discapacitada, dale contexto sobre

la misma y proveer una descripcion estética de lo que
se encuentra en la obra lo mas parecido a la pintura
con el fin de suplir la falta de vision. Esto hace a la
audiodescripcion un elemento fundamental para la
experiencia de las personas que presentan discapacidad
visual en los museos. Se plantea que describir no es
suficiente porque se necesita conocimiento elevado

de lamateria de la audiodescripcion para poder

cubrir las necesidades de las personas ciegas. Ya

que en su mayoria no estan disefladas para personas
con discapacidad visual. (Se toma como ejemplo el
museo de Arte Moderno de Nueva York y su servicio

de Audiodescripcidon) Segun el autor, debe existir una
manera multisensorial de acceder a los contenidos

que proveen los museos, diseflada para personas

que padecen condicién de ceguera parcial o total u
organizaciones de personas con discapacidad visual. Asi
creando una manera de acceder a contenidos creados
desde la raiz pensados para este publico. Un ejemplo de
ello es el Museo Tiflolégico de Madrid?®.

Sin embargo existen retos para concretar esta realidad
los cuales son:

e ; Como describir la apariencia visual de una obra
para audiencias que nunca han sido capaces
de ver, para estimular la creacién de imagenes
mentales en su interior y que estas lleven al
difrute y entendimiento?

e La interpretacion y experiencia estética se basa
no en sélo lo que vemos, sino también en lo que
sentimos, experimentamos, oimos y conocemos
con antelacion.

e ; COmMo mediar el propdsito comunicativo de las
obras y como escoger aspectos relevantes de la
obra a describir?

¢ Saber la intencidon o mensaje de la obra, esto
afecta a como se narra el audio.

eLa interpretacion y experiencia estética se basa
no en sélo lo que vemos, sino también en lo que
sentimos, experimentamos, oimos y conocemos
con antelacion.

¢ ;Como mediar el propdsito comunicativo de las
obras y como escoger aspectos relevantes de la
obra a describir?

e Saber la intencién o mensaje de la obra, esto
afecta a como se narra el audio.

¢ En los distintos medios audiovisuales la
experiencia es diferente, debido a que por
ejemplo, si se usan en cine, donde existe mas
que sélo audioguia, se termina combinando con
otros sonidos de la obra, como la ambientacidn,
el sonido de factores ajenos a la trama principal,
etc. Esto no se podria dar en una situacion de
un cuadro o una escultura que son en esencia
estaticos.

Recomendaciones para Audioguias en el Arte:

eLenguaje claro y preciso: Evitar lenguaje
complejo y adornado.

eDetalles vividos para evocar imagenes
internas: mucho detalle y lenguaje diverso,
suficiente lenguaje y descripcién para que la
persona forme una idea.

eExperiencia estética e Inmersion: Implicacidon
mental profunda de la persona, personificacion y
encarnacion como experiencia.

eMarcos de referencia, analogias y reunién de
mentes: Se trata de conectar a nivel psicoldgico
con la persona de una manera proxima a ella.
Entendimiento por asociacion y ejemplos.

¢ Aspectos Evaluativos, Asociacion e
Interpretacion.

¢ Acceso Multisensorial al Arte.
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Accesibilidad Cognitiva

Desarrollo de los programas de accesibilidad con
personas con discapacidad intelectual en el Museo
Reina Sofia de Madrid?'.

Los factores sociales son el causante principal de la
discapacidad, mas alla de circunstancias o problemas
personales. Se garantiza la autodeterminacién de las
personas con discapacidad intelectual. En el panorama
de los museos accesibles se cumplen las leyes, pero
dejan basto terreno para llevarlas a cabo como dispone
la ley.

El museo Reina Sofia incorpora a su ley reguladora sobre
accesibilidad universal: que todo programa, actividad,
canales y soportes deben ser accesibles para todas las
personas con discapacidad. Estas personas no requieren
que el museo sea una entidad que provea servicios
especializados ni medidas que los aislen con contenidos
especificos. Sino que se evidencia en el colectivo de
personas con DI, una necesidad de ser incluidos igual
que el resto, sin diferencia ni trato especial, que se
ajusten las cosas pero no al borde de ser diferentes.
De esta forma dar un espacio para ampliar su contacto
social y liberarlos de las etiquetas para ser tratados
como uno mas. La Accesibilidad Cognitiva, no es

hacer productos para las necesidades especificas de
las personas con discapacidad intelectual, sino hacer
productos faciles de usar para todas las personas
independientemente de su condicion.

Disefio para todos o Disefo por todos. Es necesario
incluir en el proceso de diseno a las personas con
discapacidad para generar un disefio colaborativo
hecho pory para todos, por ello se plantea una cultura
democratica en la cual no sélo las personas sean meros
productos culturales inclusivos y plurales.

El servicio educativo del Museo Reina Sofia posee
cuatro ambitos:

e Educacion formal

e Educacion no formal

e Mediacién

e Accesibilidad

El servicio educativo del Museo Reina Sofia de Madrid
se encarga de hacer accesible actividades y servicios
como también de generar proyectos. Se han puesto los
esfuerzos en crear iniciativas accesibles en conjunto
con profesionales, colectivos de personas con DI y el
servicio educativo del museo para generar iniciativas
de caracter accesibles destinadas a personas con DI.
siempre centradas en la idea del Disefio para todos.

Proyectos especificos

Especies de Espacio: Visita taller que en 2008
se creo para dar respuestas a la demanda
creciente por servicios de centro y asociaciones.
Personas con DI ingresaban al museo para
interactuar con elementos planeados gracias a

la coordinacion del servicio del museo con los
centros y asociaciones. Este fue un primer paso
para habituar a las personas con DI a ambientes
museograficos convirtiendo en habitual su
presencia en estos espacios, sino también extraer
experiencias y datos de las visitas que realizaban.
Topografias Artisticas: Evento organizado

en las instalaciones del Museo Reina Sofia,
convocando a personas que habian participado
en “Especies de Espacios” con el fin de hacer una
intervencién artistica con materiales utilizados
cotidianamente.

Aporte de proyectos
colaborativos

Conect@?? fue un proyecto interdisciplinar de
tres afos de duracién en los cuales colaboraron
10 adultos con DI provenientes del Centro
Ocupacional Municipal Carlos Castilla del Pino
de Alcorcon y varios profesionales del Centro y
Museo. Este proyecto surgié de la necesidad de
experimentar con formas y tiempos de trabajo
flexibles. El principal punto del proyecto fue

la interacciéon con persoans con Discapacidad
Intelectual y lo que las instituciones podian
recabar sobre pruebas de campo relacionadas

a accesibilidad de instalaciones del museo y de
discursos expositivos.

Mediante el trabajo y las ideas que las personas
con DI rescataban de las pruebas, se mejoraba
el proyecto, por medio de la toma de decisiones
dialégica y horizontal. Ya que como objetivo

el proyecto tenia como propdsito poner en

valor el trabajo e ideas de personas con

DI. Lo recolectado por las instituciones fue
materializado a través de folletos, blog y un libro
que recoge el proceso con una mirada plural. Esto
crea material para combatir el desconocimiento
acerca de las personas con DI y la capacidad
que poseen, quebrando esa imagen limitante y
poco realista que muchas veces la sociedad les
confiere.

Se recoge que por medio de iniciativas co-
creadas con personas que poseen discapacidad
se pueden lograr iniciativas mas incluyentes y
normalizar la presencia de las personas en estos
espacios, ayudando asi a mejorar la accesibilidad
e hacer del museo un espacio inclusivo.



Normativa Chilena de
Senaléticas

No existen como tal una regulacién sobre accesibilidad
en espacios publicos con respecto a sefialética
accesibles. Las medidas no estan claras para la
sefaléticas, ya que no se especializan en ello, se
enfocan en otros aspectos como color o disposicidon
espacial, dejando de lado el apartado graficos y fisico
de la sefalética misma. Existe una guia que provee
el MINVU(Ministerio de Viviendo y Urbanismo), sin
embargo no toca la sefialética como una problematica
a resolver, eso si da guias para posicionarlas, pero
tamanos no.
En relacién a la busqueda de normativas de sefalética
como tal no se tuvo éxito, ya que lo que rige hoy en dia
en materia de sefalética esta pensado par ambientes
de trabajo y sus varias aplicaciones, aparte de transito
y vialidad. Para efectos del proyecto a desarrollar no es
de gran ayuda, ya que este se enfoca en accesibilidad
dentro de un espacio cerrado. Sin embargo existen los
siguientes documentos de los cuales se puede extraer
informacién de utilidad:
Seializacion de Edificios Publicos,ACH(Asociacion
Chilena de Seguridad)?: Provee ciertas guias acerca
de leyes que rigen la sefialética en espacio publicos hoy
en dia en el pais haciendo un breve recorrido por los
decretos y aspectos legales que rigen en la actualidad
con respecto a sefalética. Se usa principalmente para
casos de incendio y emergencias. Provee colores de
seguridad y altura de posicién en caso de emergencia.
Ademas de una descripcién de niveles de senalizacion
(Riguroso, muy riguroso,etc.), que dependiendo de la
categoria(Cada una muestra elementos del espacio),
es mas o menos importante. En este documento se
clasifican las senales en las siguientes categorias:
e Seguridad
e Atencion
e Informacion
¢ Prohibicion
e Obligacion
Normativa Chilena 1410 Of. 1978 Prevencién de
Riesgos - Colores de Seguridad?*: Se da referencia
de los colores usados para los entornos industriales
ne Chile, en materia de senalética, ademas de algunos
ejemplos de color y su significado.
¢ Rojo: Peligro, equipos contra incendios,
detencion.
¢ Naranja: Parte peligrosas, de maquinas, equipos
de construccioén.
e Amarillo: Atencion y peligro fisico
e Verde: Seguridad y ubicaciéon de elementos de
primeros auxilio
¢ Azul: Advertencia y llamada de atencion.
e Purpura: Riesgo por Radiacion.

¢ Blanco y Negro con blanco: Via libre o una sola

direccion
Contraste Correspondiente:

Rojo = Blanco

Naranja = Negro

Amarillo = Negro

Verde = Blanco

Azul = Blanco

Purpura = Blanco

Blanco = Negro

Negro = Blanco
Normativa Chilena 1411 Of. 1978 Prevencion de
Riesgos, Parte 2 Seiiales de Seguridad?®: En esta
norma se dan aspectos mas graficos y de forma de
la sefhalética que en la anterior, la cual comprende la
geometria de la sefialética su significado, como lo son:

¢ Circulo con raya cruzada: Sefial de prohibicién

e Circulo: Sefial mandatoria

e Triangulo: Sefal de precaucion

¢ Cuadrado/Rectangulo: Senal de Informacion
En el documento se provee especificaciones
matematicas para calcular dimensiones, simbolos, como
su nivel de iluminacion( no menor a 50 lux), el contraste
queno debe ser menos a 25% entre figura y fondo de
color. Provee calculo matematico para la realizacion de
sefiales de seguridad, ademas de todos los aspectos
mencionados. Sin embargo no toca temas graficos como
tipografia o diferentes superficies.

Norma Chilena 2189 Of. 1992 Seguridad -
Senalizacion de Edificios - Condiciones basicas?®:
Esta norma describe la utilizacién de sefialética de
forma general, para todo tipo de uso. Aunque por lo
analizado, se enfoca principalmente en seguridad y
ambientes laborales.
¢ Ordenanza General de Urbanismo y
Construccién (1999) (Decreto Supremo
50,2015)%: Documento da informacién sobre el
Disefio Universal y aspectos que intervienen que
estan en el ambiente y afectan la comprensién e
interaccién con el ambiente en las personas.
Esto en el marco del decreto 47 de Vivienda 'y
Urbanismo de 1992 para actualizar las normas
conforme la let 20.422 que habla sobre la
inclusién e igualdad de oportunidades para
las personas con discapacidad. Se provee
informacién sobre lugares viales y circulacién
en las calles para que las personas puedan
navegar el espacio urbano. No considera lugares
de recreacion o cultura por lo que esta fuera del
estudio. Se consideré igualmente porque forma
parte de la Accesibilidad en Chile.
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Hipotesis

A través del redisefio del sistema de informacién se
lograra una correcta ubicacién dentro del museo para la
persona, asi como también si se implementa un sistema
de informacién digital que complemente el fisico, los
rétulos en obras tendran un cédigo QR que lleve a
las personas a la pagina de la obra, asi poder afiadir
una capa de informacién a la obra con la presencia
de herramientas de accesibilidad para el usuario, con
el cual pueda controlar la interfaz, esta contara con
incorporacion de Audiodescripcion, la cual poseera
controles, ademas de controlar la grafica de la interfaz,
como lo son la tipografia y sus tamanos.
Preguntas de Investigacion
Desde las problematicas detectadas en la investigacién
de las tipologias existentes dentro del museo y su
accesibilidad al igual que las oportunidades de disefio
que presenta el museo y sus diferentes niveles de
sistemas informativos:
¢ ; Como lograr un sistema informativo espacial que
facilite la ubicacicion de la personas dentro del
museo?
¢ En la parte digital, gracias a las oportunidades
detectadas se plantea lo siguiente:
¢ ;Que plataforma es necesaria para la
visualizacion e implementacion de apoyos
accesibles para una correcta experiencia al visitar
el museo?
¢ ;Que herramientas pueden facilitar la experiencia
al estar frente a la pintura a una persona con
discapacidad intelectual?
¢ ;Como conectar datos desde una fuente
especializada hacia una disefiada con apoyos
accesibles?

Propuesto

Proyecto Accesible

Baburizza

Existente

Informacion Accesible de la obra

Fig.11. Relaciéon Mundos Proyecto. Elaboracion Propia.
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Objetivo Especifico 2

Utilizar los recursos digitales disponibles, tanto del museo como externos (plataforma de museos online,usada por el museo) para crear una experiencia dentro del
museo la cual complemente la experiencia fisica del museo, el cual tenga un enfoque digital accesible, a través de herramientas de accesibilidad disponible en la

interfaz de usuario.

Fuente de Técnica de Andlisis de Resultados Software Actividades
Informacion Recoleccién Informacién esperados
N Realizar y organizar los
Estrategia de OB_m:_Nmn_o:.Qm Arquitectura de diferentes espacios de la
9 factores y espacios en q Kindrmaister
informacién para que se desarrollan las Informacion propuesta en M:m
organizar como sera la actividades mﬂnﬂ_ﬁmnﬁcﬂ N
plataforma y donde Informacion
opera
Elaboracion
propia
Figtotipado de . . Crear pantallasy
Interfaz con Considerar tamanos Modelo de Eoneidarst
caracteristicas de pantallay Visualizador para Figma funcionalidades varias
Accesibles principios de obras fisicas dentro 9
accesibilidad del museo

Fig.13. Objetivos Especificos 2 Proyecto. Elaboracion Propia.
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Identificacion de Problemas
y Oportunidades de Diseino

La grafica es la principal problematica, pero a su vez
existe otro problema; La accesibilidad a la informacion
de la pintura en los rétulos informativos. La dimension
de informacion dentro del museo para los visitantes es
baja, ya que queda a la interpretacion de la persona lo
que existe en el cuadro o estd atada a la existencia del
guia dentro de un recorrido guiado. Esto irrumpe en la
inmersion y la capa informativa que puede brindar el
museo, ya que no todas las personas son especialistas

o saben mucho de arte, sélo les interesa aprender o
investigar y necesitan algo mas alla. Em este apartado se
pudo identificar que sélamente el guia esta disponible

si se paga por él en como se dijo anteriormente,
recorridos guiados o en grupo. No existe un apoyo
individualizado para las personas. Al iniciar el recorrido
de da sugerencia por parte de un miembro del museo
del orden correcto que se deberia hacer. Es por esto
que existe una oportunidad de disefio no sélo de una
capa informativa sino también de una independencia

de la persona a la figura que es el guia, de esta forma,

la persona pueda tener mucha mayor autonomia, menor
dependencia y ver las obras a su propio ritmo, sin la
pérdida de informacién que significa que otra persona
especializada en el tema no la acompafie. Siguiendo con
esta linea es una prioridad dar solucién y poder disponer
de ayudas para personas con discapacidad de diferentes
caracteristicas y al publico general. Es importante la
accesibilidad dentro del museo, ya que se evidencia el
peso que le dan en el siguiente parrafo, presente en la
pagina web del museo?:

“Nuestro museo representa a Valparaiso como
ciudad cultural, portuaria, maritima, universitaria
y patrimonial, brindandole a la comunidad no
sélo local, sino que de todo el pais y el mundo,
un espacio donde encontrar obras artisticas

de la mas alta calidad, con una mirada integral
de la formacion del territorio. Ofrecemos una
experiencia muy satisfactoria a quienes nos
visitan, ya que contamos con un equipo de calidad
y preocupado especialmente por el acceso
universal.”

Gracias a estos lineamientos se puede considerar que se
quiere llegar a la mayor cantidad de personas posibles,
potenciando el acceso universal del Museo para que las
personas puedan disfrutar del arte independientemente
de sus capacidades. Es por ello que se presenta como
una oportunidad de disefio de Experiencia de Usuario,
mejorar las capas de informacion y presentacion de la
misma hacia las personas con un sistema consistente

y uniforme que entregue datos que sea de interés del
usuario y las personas pueda ubicarse dentro del museo.

Grafica posee
problemas

L —— Desorganizacion
comunicacionales

Carencia de Apoyos
aparte de guia

—— Mo estandarizacion

Mo accesible

| Falta informacian

L

Proyecto Analogo Digital
Museo Baburizza

Concede

Independencia
Apoyo

Autonomia

Accesibilidad

Consistencia
grafica

Fig.14. Modelo Oportunidades. Elaboracion Propia.
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Observacion

Se realizé un registro fotografico del museo, que se
puede ver a continuacion, esto para poder concebir

la espacialidad y elementos que intervienen en la
interaccién y el recorrido. Esto es desde diferentes
puntos registrando videos e imagenes que sirven

como un vistazo desde la perspectiva fotografica de

la persona que visita el museo. Para el analisis y el
reconocimiento espacial es necesario no sélo asistir al
lugar sino también medirlo, tener registro para poder
luego formular una hipétesis de lo que alli se encuentra,
su orden existente (0 no) y la légica que existe detras de
lo que el lugar esconde.

Fig.15.
Fotografia Plano
Lejano “Puerto
de Valparaiso”.
Elaboracion
Propia.

Fig.16. Fotografia
Plano Cercano
“Puerto de
Valparaiso”.
Elaboracion
Propia.




Fig.17. Fotografia Plano
Lejano “Naufragio Frente a
la Baja”. Elaboracion Propia.

Fig.18.
Fotografia Plano
Medio“Naufragio
Frente a la Baja’.
Elaboracion
Propia.

Fig.19. Fotografia
Plano Cercano
“Naufragio
Frente a la Baja”.
Elaboracion
Propia.
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Fig.22. Fotografia
Plano Cercano
“Aduar Argelino”.
Elaboracion
Propia.

Fig.20. Fotografia
Plano Lejano
“Aduar Argelino”.
Elaboracion
Propia.

Fig.21. Fotografia
Plano medio
“Aduar Argelino”.
Elaboracion
Propia.

“Aduar argelino”

Ernesto Molina




Analisis Espacial

El recorrido es un aspecto vital a la hora de analizar el
espacio, ya que permite determinar donde las personas
se detienen en su mayoria, cdmo se recorre y que
puntos de interés o importantes se marcan en este.

Es por ello que se realizé una observacién en terreno
dentro del museo en el cual se pidid a las personas
seguir su recorrido, asi poder estimar los puntos en los
cuales la persona se detiene méas y menos de acuerdo
a su interés, ya sea porque no lo vieron o porque no

les interesé simplemente. Esto se realizé cuando era
mas de una persona, siguiendo solamente a una de

un grupo. El registro se encuentra en video para luego
inmediatamente dibujarlo en papel con vista de planta
en un plano, con aportes graficos para sacar el valor que
posee el recorrido. De este se concluyé lo siguiente:

e La relacién de fondo y tipografia debe ser mas
legible.

¢ Una tipografia mas amigable con la vista.

¢ Estaba sefializado, pero no al punto de poder
guiar al usuario.

e Falta orientacion por la carencia de sefialéticas
que cumplan esta funcién.

¢ Se pueden leer las senaléticas pero con dificultad.

¢ Faltan puntos de sefializacién para emergencias.
e Necesidad de contenido en sala o piso para
aumentar la coherencia del recorrido.

Estas necesidades son fundamentales para seguir el
estudio y poder trazar una linea grafica que contemple
todos estos elementos.

A continuaciéon se muestran las vistas en planta de la
arquitectura del museo, estas se intervinieron para
registrar el recorrido de las personas dentro del museo
por los diferentes pisos. Ademas se agregd simbologia

para senalar los puntos importantes dentro del recorrido:

¢ Puntos de Detencidn: la persona se detiene a
observar por interés.

e Puntos de Decisién: Toma decisiones de pasar o
seguir adelante frente a una sala con obras.

Registro del Recorrido

(") Punto de Decisién

@ runtos de Detencion

Fig.23. Recorrido Primer Piso. Elaboracion Propia.

Registro del Recorrido

() Punto de Decision

@ Puntos de Detencion

Fig.24.Recorrido Tercer Piso. Elaboracion Propia.

—
Registro del Recorrido
.
() Punto de Decision N

@ runtos de Detencion

Fig.25. Recorrido Segundo Piso. Elaboracién Propia.
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Medidas del Espacio de Estudio

Dentro del estudio de la espacialidad del museo,
se decidié medir el espacio que rodea la obra para
complementar el estudio de la sefialética y rétulos
dentro del museo, ya que debido a la amplia variabilidad
y diferentes espacios que posee el museo, se hace
complejo estimar una medida estandar para la grafica
y como esta esta dentro del espacio. Es por esta razén
que la certeza de las medidas dentro del espacio
concreto del museo es importante para la propuesta
informativa del proyecto. Este factor impacta, la posicién,
impacta positiva o negativamente en la experiencia
de la persona a la hora de la lectura. En cuanto a
accesibilidad, cabe recalcar que existen medidas
estandares para silla de ruedas y alturas donde se puede
leer correctamente para personas con discapacidad
fisica. Este ultimo punto es importante para el proyecto,
ya que se busca una altura la cual pueda ser accesible
para todos y no dificulte la lectura.
Lo que se desprende de este estudio es la Distancia
entre:

e Pared y Obra: 5-18cm

e Pared y Rétulo: 4-5cm

¢ Rétulo Alargado y Pared: 1-8cm

e Altura Total: 3.80m

e Soporte de Obra a Suelo: 2.70m

e Suelo a Rétulo: 1-1.50m

Distancia Pared Obra
5-18cm

Fig.26. Distancia Pared-Rétulo. Elaboracion Propia.

Altura
Total:
3.80m

Soporte
Obra
278m

Rétulo
Suelo
1.00-1.50m

Fig.27. Medidas Espaciales. Elaboracion Propia.

4-5cm Distancia Pared- Rétulo

Fig.28. Medidas Pared- Rétulo. Elaboracion Propia.

1-8cm Rétulo Obra alargado

Fig.29. Distancia Rétulo Obra. Elaboracion Propia.



Necesidades de Usuario

Estas se desprenden de la observacién y las preguntas
que se realizaron a las personas en terreno. las cuales
apuntan a dimensiones graficas y de servicio del museo,
estan presentes pero no de manera significativa, que
aporte a la experiencia de manera positiva.
e Informacién acerca de los espacios y distintos
servicios del museo
e Informacion contextual sobre las obras que
estan presentes en los espacios del museo

Analisis Grafico de Senaléticas

Se realizé un analisis de los lenguajes graficos de las

sefaléticas del museo, esto para tener una cuenta de los

problemas que posee cada sefalética por si solay en
su conjunto como sistema. Se analizaron los siguientes
aspectos:

e Contraste

e Color

e Tamanio Tipografico

e Dimensiones

e Legibilidad
Las conclusiones que se obtienen a partir de este
ejercicio son las siguientes:

e Poseen problemas de legibilidad.

e Poco Contraste.

¢ Falta de Uniformidad.

¢ Se encuentran diferencias entre sefialéticas con
mismo contenido. (ausente y diferente)

e Espaciado interletra y palabra es un problema sin
resolver.

e Jerarquias de Texto mejorables.

e Carencia de informaciéon contextual.

e Informacion del artista presente, pero no de
contexto histdrico ni vida-obra de artista.

¢ No existe informacién del piso o coleccidon en
todos los niveles del museo.

¢ Indiferencia entre espacio histérico del museo y
coleccion mostrada.

e Tamanos insuficientes para personas con
discapacidad visual leve.

e Legibilidad de tipografias insuficiente.

El sistema grafico actual de los rétulos y sefialéticas
posee muchos problemas graficos los cuales hacen
dificil la visidn de la identidad de marca clara, falta

de un sistema de tamanos, grosores tipograficos y
consistencia visual hacen que la marca se vuelva
confusa y poco accesible al usuario que se adentra por
primera vez al museo.

0em

v

71

l Paseo Atkin

“El Paseo Atkinson”
1986

1950m

Alfredo Helsby
Chileno 1862- 1933

Gleo / tela

l&

Fig.30. Andlisis grdfico Rotulo de Obra. Elaboracion Propia.

Esta es una variacion de la
forma de arriba, se le da
mas espacio al texto,
debido al tamafio de la
obra. Esta version es
mucho més amigable ya
que al tener el texto mas
grande es posible leerla
desde mayor distancia.

El contraste entre la letra y
el fondo ese poco 6ptimo y
muy errado, debido a que
cuesta visualizar lo que
dice, por esto se requiere
un aumento en el peso
tipografico y un cambio
de color en el fondo, para
que asi se pueda distinguir
de mejor manera lo que
quiere comunicar el cartel
de su fondo.

Baiio principal del palacio

Estilo Art Deco, era el bafio principal de la casa. Muros contruidos con
26calos de marmol blanco con vetas procedentes de Carrara, Italia.
Molduras de mérmol verde obscuro procedente de la region de

Anatolia,

a Turquia)
22.5¢m mérmol negro de fa misma procedencia. Cubiculo de la ducha en forma

de templete con el sistema de hidromasaje en posicién vertical
surtidores de bronce. Gran bafiera de loza maciza itaiana al igual que
el recepticulo de la ducha.

Lavamanos de loza y de marmol. Toda la griferia es francesa de linea
modernista utiltaria en bronce niquelado y con regulacion de
temperatura. Espejo enmarcado con metal plateado y empotrado. Piso
de mosaicos grises y blancos con guardas negras.

Latipografiay sutamatio
almente es un error aqui,
dificulta la legibilidad

Fig.31. Andlisis grafico de Rdtulo de Espacio. Elaboracion Propia.
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Proporciones

A partir de la observacion del lugar, croquis y fotografias,
se llegd a la conclusion:

El lugar posee sefaléticas disparejas en cuanto a
rangos de posicionamiento de sefaléticas, debido a la
cantidad considerable de obras presentes en el museo
y su gran variabilidad en medidas. Esto para sefialéticas
de obras es un punto crucial, debido a que mientras
mas facil de leer y menos esfuerzo requiera por parte
de la persona, mucho mas amena es la experiencia

de leer el espacio y lo que existe en él. En el lugar
existen rétulos que estdn mucho mas arriba que otros,
mientras unos muy arriba para uni visualizacion idénea.
Si vemos el grafico de la derecha (Figura 32) existen
muchos tamafos demasiado abajo del rango de lectura
comodo, ademas de que considerando su tamano es
mas dificil de poder leer. Otro punto a considerar es la
estandarizacién de un rango %, este un rango éptimo
de visualizacién e interaccién (pensando en personas
con discapacidad visual o fisica, en silla de ruedas) para
que puedan interactuar y visualizar sin tanto esfuerzo lo
que ofrece el lugar. En este caso Obras, Direcciones y
Espacios.El siguiente grafico muestra una recopilacion y
comparacion de todas las tipologias que existen dentro
del museo con su altura incorporada en contraste con
personas de diferentes tamarios y con diverso tipo de
discapacidad.
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Fig.32. Alturas y comparativa de todas las tipologias existentes dentro del

museo. Elaboracion Propia.



Categorias de Seialéticas

Luego de analizar las sefialéticas se las categorizé en 3
aspectos distintos dependiendo de las caracteristicas
que cumplian:

« Identificacion: Es la categoria que describe a la Baiio de visitas
obra y su contexto, pose un texto que describe el
titulo, afo, autor, pais del autor. Posee una medida
de 9.8cm en horizonta 'y 18cm en vertical, la
cual se propone aumentar sus dimensiones para
estandarizar las diferentes medidas encontradas
dentro del museo.

e Direccionales: Este tipo de sefaléticas ayudan
a la persona a navegar por el espacio del
museo, asistiendo el recorrido. Debido a su poco
contenido visual estan pensadas como un mero
asistente direccional dentro de un punto de
decision. Posee una medida de 15x30cm

¢ Espacio Histoérico: Describen espacios que han
sido conservados y no se han convertido en sala
de exposicidon como tal, sino que es un espacio
el cual describe elementos histéricos del museo;
un ejemplo es el bafo principal del Palacio. Posee
una medida de 22,5x30cm.

¢ Piso: Reconoce el espacio en el cual la persona
estd, provee identificacion de las diferentes salas
y espacios dentro del museo. Cuenta con una
descripcion del piso. Posee una medida de
60x40cm

Fig.33. Fotografia Rétulo de Baro. Elaboracion Propia.

“Puerto de Hamburgo”
Fernando Morales Jordan

Fig.34. Fotografia Rotulo de Obra. Elaboracion Propia. Fig.35. Fotografia Senaléticas de Banos. Elaboracion Propia.
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5. Sistema de Experiencia
Accesible Baburizza
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Todo el andlisis anterior, reconocimiento de campo de
estudio y acciones han contribuido a que el proceso
decante en disefiar un sistema el cual se centra en la
experiencia del usuario entorno al interior del museo
Pascual Baburizza de Valparaiso.

Este sistema esta disefiado desde la accesibilidad
tomando como referencia todo lo ya expuesto, lo que
existe dentro del museo analizado desde la perspectiva
del disefo, como lo son la espacialidad, uniformidad
grafica, legibilidad, etc.

Posee como objetivo enriquecer la experiencia de la
persona con o sin discapacidad, que visita el museo y
desea observar las diferentes colecciones y esculturas
que posee el museo. El sistema aflade una capa
adicional, la capa informativa la cual complementa la
experiencia visual de la persona, pensando que esta
estd ubicada frente a la pintura y la estad observando.

La manera en que se aborda el reto de disponer
informacién a las personas acerca de las pinturas que se
encuentran dentro del museo es mediante las diferentes
partes del sistema que se ha desarrollado pensando

en que existen diferentes personas con distintas
necesidades, ya que al lugar llegan personas de todas
partes del mundo, y con diferentes motivaciones. Esto se
trata de llevar a cabo pensando en personas que quieren
llevar la experiencia de visualizacién un poco mas alla,
accediendo a contenido disponibilizado de manera
online, el cual permite a la persona aprender un poco
mas sobre lo que estd observando.

Este proyecto consiste en un sistema de apoyos

de caracter accesible disponible tanto fisica como
digitalmente para el disfrute y experiencia satisfactoria
del arte para personas con o sin discapacidad
intelectual en el museo Baburizza de Valparaiso.

¢ Rétulos Informativos Accesibles que permita
identificar y profundizar el conocimiento del
entorno y contexto histérico de la obra para que el
observador tenga una experiencia enriquecida de
aprendizaje.

e Sefalética Accesible para la identificacidn de
espacios y servicios del museo para la correcta
orientacién de la persona en el lugar.

¢ Apoyos Accesibles para personas con o
sin discapacidad intelectual en cuanto a la
informacién y exploraciéon de las colecciones de
pinturas del museo de manera digital, conectando
el espacio digital con el espacio fisico del museo.

El sistema de Experiencia Accesible del Museo
Baburizza se compone principalmente de dos elementos,
uno fisico y otro digital:

e Seiialética Accesible: Consiste en piezas
graficas que permiten identificar lugares u objetos
dentro de un espacio determinado, en este caso
el museo, los cuales poseen caracteristicas
accesibles como lo son tipografia sin caracteres
similares y buena relacién de contraste para
aumentar su legibilidad.

¢ Visualizador Accesible: Es parte de la parte
digital de la propuesta, consiste en una pagina
disefiada la cual provee acceso a informaciény
datos de la pintura que se estéa viendo, debido
a la falta de infomacién que el museo posee
actualmente. Adicionalmente a esta informacién
(datos de la obra y descripcidn), se contempla la
adicién de opciones accesible que permitan dar
control al usuario sobre la interfaz.

En primer lugar, la sefalética accesible posee como
objetivo:

o Identificar la obra, su autor e informacién que
permitan la correcta disticién entre las diferentes
categorias de informacién que esta posee dentro
de si.

o Identificacion de espacios y servicios del museo
que den paso a una experiencia conjunta dentro
del museo, orientando a la persona, a través de
un sistema inmersivo de disefio caracterizado por
rasgos graficos comunes.

¢ Finalmente, el visualizador Accesible posee como
objetivo:

e Complementar la experiencia que la persona
tiene dentro del museo con una experiencia que
permita la profundizacién del conocimiento en lo
experimentado

¢ Afadir caracteristicas accesibles a la informacién,
dando al usuario el control sobre la interfaz del
visualizador, permitiendo modificar diferentes
aspectos visuales de lo que se lee.



Parte Fisica

Desde la grafica en el espacio se desprende la
propuesta realizada al museo, la cual consiste en un
sistema completo de senalética, las cuales van desde los
rotulos de obra hasta los espacios histéricos y pisos del
museo.
La légica detras de esto es mejorar la experiencia del
visitante de manera que este pueda sentirse en un
espacio comun en el cual todos los elementos posean
rasgos graficos iguales, haciendo del museo un lugar
unico y con grafica que presente consistencia en dar
informacién y la manera en la que se da, creando
un lugar el cual posee un sistema de informacioén
homogéneo.
A continuacién se detallan los elementos dispuestos en
la parte fisica de la propuesta, los cuales son:
¢ Titulo de Obra
eDatos de la Obra
eLogotipo Institucional: debe estar presente en la
sefalética ya que da sentido a donde se dispone
la sefalética,creando una marca distintiva a una
sefialética regular o pensadas para otros espacios.
¢ Codigo QR: es una manera para conectar,
agregada por el proyecto por la légica que este
posee, una légica mas digital y de conexién con
una parte online.(Sélo contemplada en obras
¢ Accesibilidad: Disefiado desde la Accesibilidad
en mente, debido a que respeta tamafos,
contrastes y legibilidad las que se pueden
considerar como accesibles.
o Vista de Planta: Caso exclusivo de la sefialética
de piso. Sirve para darle una nocién a la
persona donde se encuentra y los lugares que se
identifican dentro del museo, es una anticipacion
con lo que se encontrard ya que describe las
diferentes zonas y salas del piso.
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Tamaiios y medidas senaléticas

G8cm

55cm

58cm

45cm

48cm

35cm

38cm

25cm

28cm

15cm

18cm

Scm 18om 15cm 28cm 25cm 38cm 35cm
Senalética Senalética Safalética
18%15cm 3815cm 22 Bx3ficm

Fig.36. Esquematizacion tamanfos de sefaléticas. Elaboracion propia.
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Parte Digital

Luego de haber visto la parte fisica, este apartado

se centra en la propuesta digital, la cual se concibe
como una respuesta a una falta de informacion en

la parte fisica del museo, ya que dentro de éste no
existe una capa informativa un poco mas profunda y
todo queda a interpretacion de la persona. Al principio
de la investigacién se encontré una plataforma con
informacidén de las obras del museo, llamada Surdoc3®,
la cual posee un catalogo amplio de obras y museos de
Chile. En su pagina web dice lo siguiente®"

“Surdoc es una herramienta informatica, normalizada
para la administracion y manejo de las colecciones

de los museos. Creada, desarrollada y aplicada por el
Centro de Documentacion de Bienes Patrimoniales para
los Museos del Servicio Nacional de Patrimonio Cultural
y otros Museos publicos o privados que requieran”

En esta plataforma se pudo encontrar informacion
acerca de las pinturas presentes en el Museo Pascual
Baburizza actualmente, registrada por un miembro

del museo.Se llegé a esta plataforma analizando la
pagina, mientras se buscaba informacién acerca del
sitio web y la estructura del museo en si. Gracias a

ello se pudo descubrir esta herramienta, ya que la
mencionan en la pagina y redirigen al usuario a ella.
Luego del descubrimiento de Surdoc y el requerimiento
de mas informacién acerca de la pintura, esta ultima
desprendida de las necesidades de los usuarios, se
procede a juntar todo esto en una propuesta que pueda
responder a las necesidades de las personas.

A través de un Visualizador en el cual las personas
pudieran acceder a la informacidn disponible, sin
embargo, esta propuesta debia ser accesible, ya

que se considera este proyecto desde el principio la
accesibilidad, brindando herramientas que respeten
estos, ademas de darle el control al usuario sobre

la interfaz que se muestra, de esta forma poder

hacer esta experiencia un poco mas ajustada a las
necesidades individuales de las personas con diferentes
discapacidades, problemas de lectura o congnicién.
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s. Senalética Accesible



Forma

Durante la duracidn del proyecto se ha iterado en la
forma mas de una vez, modificando las dimensiones
para adaptarlos con diferentes propdsitos. Sin embargo
una forma ha prevalecido durante todo el proceso, el
rectangulo y cuadrado. Mayoritariamente, debido a

la forma en que originalmente estaba, ademas de su

disposicidn espacial actual, la cual estad contenida en un

soporte extendible, este soporta la obra, su rétulo y la
mantiene cerca de la pared, pero no pegada a esta.
Es por ello que se decide mantener las proporciones
actuales del rétulo de obra en el caso de las obras
que estan en estos soportes. Para las demas obras,
se dispondrian en la parte derecha de la pintura, en el
horizonte donde termina la pintura.

Diagramacion

La diagramacion se crea a partir de una grilla de 8x6,
esta grilla dispone de la suficiente flexibilidad para
poner todos los elementos en orden. Inicialmente, para
los rétulos se utiliza la distribucién de pagina 4/6 para
informacidn y 1/6 para los elementos graficos como lo
son el logo institucional y el cédigo QR. Dejando una
columna en blanco de 1/6, para asi balancear cantidad
de informacién en relacién al blanco de la pagina.

La jerarquia visual se lleva intencionalmente hacia

la izquierda donde se centraliza la informacion de la
pagina, ya que alli se necesita la atencién de la persona
de manera prioritaria para que luego pueda prestar
atencion a los demdas elementos.

Antiguo Muelle Prat

En este cuadro vemos el primitivo embarcadero de
pasajeros denominado desde entonces “Muelle Prat™.
A mano derecha, el primer dique que tuvo el puerto,
el “Valparaiso 1°. En su interior, un barco linea
nacionai €3 iEparado poi INGEeros, {ECiices ¥
obreros. Hoy nuestro puerto sigue siendo
acompafiado por esta gran faena, una mds moderna y
monumental que la presentada en el éleo, pero aun
cumpliendo las mismas funciones: Velar por la
mantencién, reparacién v cuidado de las muchas

naves que nos visitan afio a afno. EW' El
= i

Fig.37. Rétulo Iteracion 3 Gris. Elaboracion Propia.

Fig.39. Senalética version 6 Café. Elaboracion Propia

La juventud tentada
por los Vicios

Alfredo Valenzuela Puelma

1884
Chileno

Oleo sobre Tela

275x198cm

Fig.40. Senalética Iteracion 6 Verde. Elaboracion Propia.



Color

La paleta de colores surge de un proceso constante

de iteracion el cual buscaba representar todos los
elementos que se encuentran presentes dentro del
sistema que se disefia.

Principalmente las propuestas se iniciaron por esta
busqueda de representar, no sélo escoger colores para
mi sistema sino que ir mas alla de esto lo cual es la
superficie de la eleccién del color.

Se definié el niumero de propuestas de color las cuales
se queria proponer, finalmente han sido dos ya que

una se desprende de los colores del espacio fisico del
museo y la otra se cred a partir de una mezcla entre
colores web y fisicos del museo como representacion de
institucionalidad.

En un principio ambas paletas estaban limitadas

debido a que se pensaba en las sefialéticas y unos
elementos del espacio web, sin embargo con el paso
del tiempo, y a medida las propuestas avanzaban, se
llegd a una paleta mucho mas rica y definida en cuanto
a tonalidades,armonizacion de tonos considerando las
funciones que cada color cumple en el sistema, y su uso
dentro del mismo, como también pruebas de contraste
para accesibilidad de los colores.La primera paleta esta
inspirada, como se menciond antes, en el espacio fisico
del museo, concretamente en sus paredes, a pesar de
que no es la misma tonalidad, ya que se debidé modificar
debido a problemas de contraste.

En la paleta de iteracion final se opta por combinar este
color oscuro con un azul brillante lo cual da contraste

y una relacion de tension la cual funciona muy bien,
debido a que el café elegido es de una tonalidad oscura,
sin embargo sigue siendo un color calido contra un color
frio, en este caso el azul, los cuales logran una buena
armonia cuando se mezclan.

Una segunda paleta nace de la mezcla de dos elementos
que comprenden el sistema los cuales son los elementos
fisico con los elementos digitales. El verde como color
principal funciona muy bien en cuanto a tonalidad

con el rojo y blanco en el mismo ambiente, ya que son
complementarios.

Los roles de colores se incorporaron para que los
colores posean una jerarquia entre ellos, asi unos son
mas protagonistas que otros o se usan mas.

La propuesta final se decidié en conjunto con el
personal del museo,ya que ellos tomaron ladecisiéon

de la paleta que querian aplicar, ya que se tomd la
iteracion 6 y se le presentd al museo para que tomaran
la decisidon oportuna. Y finalmente se decidieron por esa.

Roles de Colores

Ambas paletas (Iteracién 6) en su version final
poseen un propédsito dentro del sistema, al ser
una paleta tan variada permite aplicaciones muy
diferentes dependiendo del medio. En el caso de
la sefalética se decide por la simplicidad y sélo se
utilizan dos colores, en contraposicién se utilizan
todos los colores en la propuesta digital, debido

a la gran cantidad de elementos que este medio
posee.

e Primario
Espacio Fisico: Fondo de Senalética
Espacio Digital: Barra de Navegacién, Texto,
Botones
eSecundario 1
Espacio Fisico: -
Espacio Digital: Fondo
eSecundario 2
Espacio Fisico: -
Espacio Digital: Visualizador e Iteraccion
eSecundario 3
Espacio Fisico: -
Espacio Digital: Links e Informacién no
relacionada a la obra
e Terciario
Espacio Fisico: Cédigo QR
Espacio Digital: Seleccién de texto y
progreso de audio
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Iteracion 1

En esta primera iteracion se desprende de la propuesta
de color desde la parte fisica del museo, manteniendo
los colores que se aprecian en el museo por dentro
mas dos colores de verde, estos sacados del ambiente
del museo. Sin embargo presentan dificultades de
accesibilidad ya que presentan bajos nieveles de
contraste, y la mezcla entre ellos parece no tan efectiva.

Iteracion 2

Se modifica el color saturando mucho mas la tonalidad
de color crema para poseer una manera de diferenciar
los elementos.

Iteracion 3

Para continuar y dar un giro se propone una paleta
monocromatica basada solamente en la tonalidad café
oscuro ya que se queria llegar a un minimalismo grafico,
a través del color, que la propuesta estuviera basada en
su simpleza y destacara por ello.

Iteracion 4

Se complementa la paleta anterior con los colores
del principio, mas afadir colores complementarios
solamente.




Iteracion 5

Se consideran colores complementarios extraidos
desde la parte fisica Y web del museo, afladiendo a la
propuesta un cuarto color que es este color crema, el
cual se puede dejar para los fondos. Para finalizar el
color negro para elementos que no posean demasiada
importancia en la interfaz.

Iteracion 6

Se basa en la paleta anterior, sin embargo diviendo esta
paleta, ya que de los cinco colores anteriores se toman
cuatro y los que son complementario se destinan a una
paleta y los blanco oscuro se van a otra, de esta manera
se separan y se obtienen dos paleta con su explicacion
correspondiente. Una se crea a partir de los espacios
del museo y se busca el complementario y otra se basa
en una mezcla de colores fisicos y web, la cual resulta
atractiva a la vista porque estos colores se mantienen
en tensién por ser complementarios entre si. Aqui ya se
utiliza una jerarquia de colores ya que los mas grandes
son los primarios, los secundarios son los medianos y el
terciario el mas pequefio.

Propuesta Final

.00
)@
o0

‘Q‘ ® o

HEX: #003c2e HEX: #ffffff HEX: #008667 HEX: #b33532 HEX: #681611
RGB: 0, 60, 46 RGB: 255,255,255 RGB: 0, 134, 103 RGB: 179,53,50 RGB: 104,22,17
CMYK:93%, 46%, 76%, 60% CMYK: 0,0, 0, 0 CMYK: 85%, 23%, 68%, 7% CMYK: 21% ,89%, 78%, 13% CMYK: 34% ,99%, 92%, 53%
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Tipografia: Atkinson
Hyperlegible

La tipografia elegida para el proyecto en general es Atkinson
Hyperlegible, es una tipografia de caracter “palo seco” o Sans
Serif, esta disefada para personas con discapacidad visual
parcial. La caracteristica que mas la diferencia es que posee
una distincién de legibilidad entre caracteres los cuales son
similares en otras tipografias como lo son pq, 09, il, etc.
Ademas en tamafios pequefios como en formatos grandes
posee una correcta proporcion entre su espacio de caractér

e interlineado, lo cual aumenta su facilidad de lectura. El

bajo contraste entre los trazos la hace mas clara a la hora

de comunicar informacion, ya que los trazos son uniformes y
poseen un contraste igualitario.

Posee 4 estilos Regular, Italic, Bold y Bold Italic. Estos son los
suficientes para el alcance y comunicacion del proyecto ya
que provee un nimero no tan basto, pero tampoco demasiado
reducido de estilos para trabajar.

Esta tipografia es coherente con lo que se busca para la
comunicacion del proyecto, los detalles de accesibilidad como
también su simplicidad, como también su geometria hacen
que Atkinson Hyperlegible sea perfecta para el uso de este
proyecto.

¢ Contraste de Trazo: No posee tanta diferencia entre
sus trazos, por lo cual no destaca a sobremanera, sin
embargo posee unos quiebres y diferencias sutiles que
la hacen equilibrada en cuanto a su contraste.

¢ Simetria: Es bastante simétrica en su relacion
geométrica, pero también puede ser, especialmente en
los nimeros y ciertas letras,cambiar esa similitud de
trazo en relacién a sus proporciones y tamanos.

e Espaciado entre letras: Se observa una relacion entre
las letra en palabras equilibrada, el suficiente espaciado
entre letras para que se comprenda lo que se esta
comunicando.

¢ Contraforma: Este apartado se ve completamente
cubierto y revisado cuando realizaron la tipografia ya
que el texto por defecto hace notar una contraforma
trabajada la cual esta en equilibrio con el contraste del
trazo, y respeta una proporciéon correspondiente.

Keming

O]\

1li
LI
li
Pq
nm
co

Fig. 42. Ejemplo de parecido entre caracteres tipograficos
similares. Elaboracion Propia

Fig. 43. Circulos de Braille usados en tipografia. Recuperado
desde https://en.wikipedia.org/wiki/Atkinson_Hyperlegible

The five boxing wizards jump quickly.
How quickly daft jumping zebras vex!
Glib jocks quiz nymph to vex dwarf

Fig.44. Ejemplos de pangramas tipograficos. Elaboracion Propia

Ascendentes

Contraste de trazo  Linea de
Ascendentes

~ Atkinson Hyperlegible

Linea Base .
Terrminal

Fig.41. Anatomia Atkinson Hyperlegible. Elaboracion Propia

Contraforma Altura de la X

Descendentes Linea de
Descendentes



ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ0123456789,.
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz0123456789,.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ0123456789,.
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz0123456789,.

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ0123456789,.
abcdefghijkimnnopqrstuvwxyz®123456789,.

"The quick brown fox jumps over the lazy dog" Pa C k my bOX W.i.t h .I:.ive

Waltz, bad nymph,

for quick jigs vex ~dozen liquor jugs

Fig. 45. Espécimen y Pangrama Tipografia. Elaboracion Propia

Iteraciones de la propuestas
de seinaléticas

Propuesta 1

Esta primera propuesta posee todos los elementos con
los cuales termind la iteracion el semestre anterior. Sin
embargo para efectos graficos mas simples el rasgo
grafico aporta mas bien poco, era algo mas experimental
que podria hablar con la identidad visual, sin embargo,
se pierde debido a su tamafio y poca legibilidad visual.
Ya que alguien fuera del contexto museo, no entenderia
de donde se origina esa forma, ya que en su origen es
abstraccion pura. La cual no es tan literal. Se prueba
diferentes aespaciados de texto y tamafios de texto para
tantear los margenes y ritmo de lectura. El elemento
grafico del cuadro no termina de ser efectivo y posee
mucho peso visual y no aporta mucho mas que hacer
grafico lo que ya estéa en el lugar. Ademas el cédigo

QR posee una forma, que de nuevo, es a partir de un
elemento abstracto el cual sélo es entendido por pocas
personas ya que no es tan literal. Los margenes del
rétulo son demasiado finos y la relacién entre el blanco
de la pagina y su contenido esta desbalanceada.

- P AL/AE[©
El Paseo Atkinson BABURIZIA
Alfredo Helsby
1986
Chileno

% 130cm
Oleo sobre tela

110cm

La obra pintada en 1886 posee un especial encanto. Una nifia de
sombrero y vestido blanco, juega con un aro. Un vendedor con
n

identidad portena.

° PALACIO
ELl Paseo Atkinson BABURIZZA

Alfredo Helsby

1986
Chileno I:l 130cm
Oleo sobre tela

i r

110cm

Visita la pagina
sus hijos se alejan junto a su pequefo perro. de la obra:

Hasta el dia de hoy la atmdsfera del lugar es luminosa;

envuelve

El Paseo

Fig.46. Propuesta 1 Sefaléticas. Elaboracion Propia
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Propuesta 2

Esta segunda propuesta quita el elemento graficoy
modifca el lenguaje del GR, ademas de hacer pequeias
mejoras en el espaciado. Destaca de esta propuesta

el alineado a la derecha para diferenciar los diferentes
tipos de datos que posee la pintura, entre los datos

del autor, cuando lo ha pintado y su nacionalidad, al
lado derecho se encuentra los datos de la obra que

son la técnica y las dimensiones. Se hizo esto para
hacer esta distinciéon, que quede clara para el lector y
diferencidndola con respecto a su rasgos graficos de lo
que es el autor. Esto se logra mediante cambiar el estilo
de la tipografia y el tamafo de letra, para asi dar mas
relevancia al autor y sus datos.

Propuesta 3

Se diagraman todos los datos a la derecha en
contraposicion a la propuesta anterior, manteniendo la
jerarquia de texto y sus estilos. se reduce la interlinea
para dar mas blanco a la pagina. Sin embargo este
blanco carece de alguna construccion del blanco de la
pagina debido a que los elementos no se relacionan
entre si en cuanto a forma. En cuanto a los colores estos
se deciden cambiar, debido a la falta de accesibilidad
que poseian ya que no cumplian con el porcentaje
minimo de contraste para ser legibles en tamafnos
pequefos.

Antiguo Muelle Prat BABURIZZA

Enrique Swinburn
1892

Ch!leno
Oleo ela
45cm Alto x 68cm Ancho.

En este cuadro vemos el primitivo
embarcadero de pasajeros denominado
desde entonces “Muelle Prat”. A mano
derecha, el primer d|que que tuvo el
puerto, el “Valparaiso 1”. En su interior,
un barco linea nacional es reparado pol
ingeniercs, técnicos y obreros. Hoy
nuestro puerto sigue siendo
acompanado por esta gran faena, una
mas moderna y monumental que la
presentada en el 6leo, pero aun
cumpliendo las mismas funciones:
Velar por la mantencion, reparacion y
cuidado de las muchas naves que nos
visitan afio a afno.

Fig.50. Propuesta 3 Verde. Elaboracion Propia

PALACIO

Antiguo Muelle Prat BABURIZZA

Enrique Swinburn
1892
Chileno
Oleo sobre tela
45cm alto x 68cm ancho

En este cuadro vemos el primitivo embarcadero

de pasajeros denominado desde entonces “Muelle
Prat”. A mano derecha, el primer dique que tuvo el
puerto, el “Valparaiso 1". En su interior, un barco
linea nacional es reparado por ingenieros,
técnicos y obreros. Hoy nuestro puerto sigue
siendo acompafiado por esta gran faena, una mas
moderna y monumental que la presentada en el
6leo, pero atin cumpliendo las mismas funciones:
Velar por la mantencidn, reparacion y cuidado de
las muchas naves que nos visitan afio a afio.

Escucha la pintura
aqui:

Fig.47. Propuesta Verde. Elaboracion Propia

Antiguo Muelle Prat BABURIZZA

Enrique Swinburn
1892
Chileno
Oleo sobre tela
45¢m alto x 68cm ancho

En este cuadro vemos el primitivo embarcadero
de pasajeros denominado desde entonces “Muelle
Prat”. A mano derecha, el primer dique que tuvo el
puerto, el “Valparafso 1”. En su interior, un barco
linea nacional es reparado por ingenieros,

técnicos y obreros. Hoy nuestro puerto sigue E
siendo acompaiiado por esta gran faena, una mas

moderna y monumental que la presentada en el

dleo, pero aiin cumpliendo las mismas funciones:

Velar por la mantencion, reparacion y cuidado de E
las muchas naves que nos visitan afio a afio.

Escucha la pintura
aqui:

Fig.48. Propuesta 2 Café. Elaboracion Propia

Antiguo Muelle Prat B
Enrique Swinburn
1892

Chileno
O tela
45cm Alto x 68cm Ancho

En este cuadro vemos el pnmmvo
embarcadero de pasajel

denominado desde entonces “Muelle
Prat”. A mano derecha, el pr|mer
dlque que tuvo el puerto,

“Valparaiso 1”. En su mlenor un barco
linea nacional es reparado

ingenieros, técnicos y obreros Hoy
nuestro puerto sigue siendo
acompanado por esta gran faena, una
mas moderna y monumental que la
presentada en el 6leo, pero aun
cumpliendo las mismas funciones:
Velar por la mantencidn, reparacion y
cuidado de las muchas naves que nos
visitan afio a afo.

Fig.49. Propuesta 3 Café. Elaboracion Propia



Propuesta 4

En esta propuesta se conciben dos tamafios de
sefalética que presenta informacién, dando como
resultado dos manera de diagramar, ademas de cambiar
ciertos elementos de lugar, los tamafos se mantienen
en cuanto a texto, sin embargo visualmente cambian de
aspecto, el elemento de QR se amplia para hacerlo mas
legible.

Propuesta 5

En esta propuesta se decide probar con otras obras, las
cuales deben exponer lo siguiente, se tomaron 3 casos:

e Obra con Poco texto
e Texto de obra longitud media
e Obra con una descripcion extensa

Esto debido a que se necesitaba llegar a cierta grilla
modular, esta grilla sus proporciones y margenes,
servirian para escalarla en cierto nimero para abarcar
mas posibilidades de diagramacién dependiendo del
tamafo que se quiera trabajar. Esto se refleja en si

la grilla que se usa es de 6x6 para una sefalética de
10x15cm, si es que se da el caso de que se necesite
trabajar con una grilla de 20x30 se puede usar la

grilla de 6x6 multiplicando los numeros por dos y asi
obteniendo una grilla que pueda establecerse como
base para el disefio y diagramacion de los elementos en
la pagina. Entonces desde esa base se pueden hacer los
ajustes individuales correspondientes a nivel de disefio
en relacién a la pagina que se quiera lograr.

La mujer de la Gema Verde BABURIZZA

William Albert Ablett
Fecha Desconocida

amarillo. Al extremo inferior izquierdo, una firma.

Fig.54. Propuesta 5 Café Elaboracion Propia

Antiguo Muelle Prat

Enrique Swinburn

En este cuadro vemos el primitivo embarcadero de
pasajeros denominado desde entonces “Muelle Prat”.
A mano derecha, el primer dique que tuvo el puerto,
el “Valparaiso 1". En su interior, un barco linea

nacional es reparado por ingenieros, técnicos y
obreros. Hoy nuestro puerto sigue siendo
acompafado por esta gran faena, una mas moderna y
monumental que la presentada en el 6leo, pero atn
cumpliendo las mismas funciones: Velar por la
mantencién, reparacién y cuidado de las muchas
naves que nos visitan afo a ano.

Fig.51. Propuesta 4 Version 1 . Elaboracion Propia

Antiguo Muelle Prat

Enrique Swinburn
1892

Alto

En este cuadro vemos el primitivo
embarcadero de pasajeros denominado
desde entonces “Muelle Prat”. A mano
derecha, el primer dique que tuvo el
puerto, el “Valparaiso 1”. En su interior,
un barco linea nacional es reparado
por ingenieros, técnicos y obreros. Hoy
nuestro puerto sigue siendo
acompafado por esta gran faena, una
mas moderna y monumental que la
presentada en el 6leo, pero aun
cumpliendo las mismas funciones:
Velar por la mantencion, reparacion y
cuidado de las muchas naves que nos
visitan afio a afio.

Fig.52. Propuesta 4 Version 2.
Elaboracion Propia.

Feria Normanda BABURIZZA

Jules Achille Néel
1831
Francés

laro, y rodeado de edifir
blado color gris. Al extremo inferi ierdo, una firma

Fig.53. Propuesta 5 Verde. Elaboracion Propia
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Propuesta 6

En estas sefaléticas Se aumenta el tamaio del titulo
para destacar la importancia que posee este elemento,
como también el cambio mas notorio es que se ha
eliminado el texto descriptivo completamente, esto es
debido a que como la propuesta es web, principalmente
tiene mucho mas sentido mostrar la informacién una
sola vez que mostrarla dos veces (En visualizador y
sefalética). Es por ello que se decide sacar el texto
descriptivo de la sefialética. Se hace crecer en tamafio
los elementos tipograficos para suplir esa falta de
informacién y que el blanco se construya de cierta
forma. los margenes estan mas definidos sin embargo
siguen siendo un poco estrechos. El logo del museo

se conserva abajo, pero existe un contra en esta
ubicacién que es que se ve en relacidén al texto, ya que
su ubicacion es mucho mas cercana al texto que a
cualquier otro elemento gréafico. Esto crea confusion ya
que ambos elementos poseen rasgos graficos diferentes,
produciendo un desbalance en la propuesta.

Propuesta 7

En esta propuesta se empieza a vislumbrar lo que es

la propuesta final. Esta presenta la correcion de los
errores anteriores, usando los colores secundarios de
las propuestas de paleta como color para los codigos
QR, ademas se ajusta los tamafios de texto como
también se corrige la posicion del logo para hacerla mas
auténoma y no se relacione con el texto. Las palabras
en las medidas “ancho y alto” son quitadas ya que no
contribuyen a la grafica en si misma, y es légico ya

que es si se piensa que la persona esta en el museo,
esta se podra dar cuenta de sus medidas o que lado

es mayor. También siguen la légica de ancho-alto en
ese orden. Se aumenta el tamafo del cédigo QR para
que este sea mas facil de escanear y posea mayor
visibilidad. Se modifica el tamafo del texto de los datos
y su estilo, ya que poseia demasiado peso pesado, y
estos competian con el titulo en su relacién de peso,
desviando la atencidon de la persona hacia los datos en
primer orden. Es por ello que se realiza este cambio.

Se cambia el estilo de los datos pertenecientes a la
técnica y dimensiones ya que su tamafo y estilo curvado
dificultaban su lectura.

Fig.55.
Propuesta
6 Café.
Elaboracion
Propia.

Fig.56.
Propuesta
6 Verde.
Elaboracion
Propia.

Fig.57.
Propuesta
7 Verde.
Elaboracion
Propia.

Fig.58.
Propuesta
7 Café.
Elaboracion
Propia.

Fig.59.
Propuesta 7
Réplica de
Senalética.
Elaboracion
Propia.

La mujer de la Gema Verde

William Albert Ablett
Fecha Desconocida
Inglés

Oleo Sobre Tela

91cm Alto x 75cm Ancho

La mujer de la Gema Verde

William Albert Ablett
Fecha Desconocida
Inglés

Oleo Sobre Tela

91cm Alto x 75¢cm Ancho

PALACIO
BABURIZZA

. PALACIO
Feria Normanda BABURIZZA

Jules Achille Néel
1831
Francés

Oleo sobre Tela

54x39cm

> ALACIO

. P
La Mujer de la Gema BABURIZZA

Verde

William Albert Ablett
Fecha Desconocida
Inglés

Oleo Sobre Tela

91x75cm

“Muros”

Augusto Barcia
Chileno. 1926 - 2001

Oleo / placa
Donado por el Artista




Luego se realiza un ejercicio se credé una réplica de

la sefalética actual(Fig.59. Pagina anterior, abajo-
derecha), para contrastar la tipologia que posee el
museo actualmente y la propuesta, para entender la
légica que posee el elemento actual sobre lo propuesto.
Asi entender de mejor manera las decisiones que se han
tomado para llegar a lo actual

Propuesta 8

Esta sefialética propone ajustes minimos a lo que es

la anterior, ya que luego de las multiples iteraciones

se consigue un resultado balanceado en cuanto a
informacién, proporciones en la relacién tamafo fisico
y cuerpo tipografico para conseguir un equilibrio visual
o6ptimo. Esta propuesta se ajusta a los requerimientos
tanto de accesibilidad como de disefio grafico en lo
que se considera 6ptimo y funcional como también
estéticamente balanceado. En esta propuesta se
modifica el tamafio de los datos, concretamente los
datos del autor se hacen mas grandes, por tanto dando
mas jerarquia sobre los datos de tipo de técnicay
dimensiones.

Propuesta Final

En esta propuesta lo Unico que se ha de modificar es

el ancho del codigo QR el cual calza con el logo del
palacio, para asi generar una geometria en los blancos
de la pagina entre esos dos elementos, como también
en los demas, definiendo los blancos de pagina a través
de la diagramacion y disposicién de elementos como su
geometria, en su ancho y alto. Logrando una sefialética
equilibrada.

PALACIO

La juventud tentada BABURIZZA
por los Vicios

Alfredo Valenzuela Puelma
1884

Chileno

Oleo sobre Tela

275x198cm

Fig.62. Propuesta Final. Elaboracion Propia.

La Mujer de la Gema
Verde

William Albert Ablett
Fecha Desconocida
Inglés

Oleo Sobre Tela

91x75cm

Fig.60. Propuesta 8 Obra 1. Elaboracion Propia

Feria Normanda

Jules Achille Noel
1831

Francés

Oleo sobre Tela

54x39cm

Fig.61. Propuesta 8 Obra 2. Elaboracion Propia

PALACIO

BABURIZZA

PALACIO

BABURIZZA
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Comparacion de Tipologias

Para estudiar las sefaléticas y comprender la ldgica de
decisiones que esta detras se replicé lo mas fiel posible
a las que estan dentro del museo con el objetivo de
compararlas y ver mas claramente lo que se disefiay
coémo las decisiones que se tomaron para crear esta
pieza grafica. La sefalética es de alto contraste, con

un color negro entero, la cual la hace contrastar con el
texto, ya que este es blanco. Ambos colores funcionan
muy bien, pero no dejan de ser algo que esta por
defecto, ya que no hablan de ninguna manera con los
elementos que estan cerca de si, no guardan relaciéon
alguna, en colores, ni forma. También su legibilidad
para personas con discapacidad visual ( ya sea por la
edad o de nacimiento) les complica ver estos elementos
graficos, no tanto por el contraste sino por su reducido
tamarnio tipografico.

Es por esto que se implementa una solucién que reuna
todo estos problemas y los resuelva de cierta manera,
agregando un estilo concebido para el espacio que se
esta presentando la grafica.

Considerando un sistema, ya que como se vid en la
introduccion, la sefialética existente (Fig. 63 y 64,
pagina Siguiente) presenta problemas de homogeneidad
y un estandar que diriga a todas por igual, debido a
que presentan diferentes tipografias a lo largo de varias
obras dentro del museo. El sistema de disefo accesible
viene para corregir y estandarizar una medida y reglas
para todas las senaléticas dentro del museo, haciendo
estas todas iguales en términos de grafica.

Este problema se aborda mediante la tipografia,
tamanfos y diagramacion que se determinan en la
sefalética.

Estos tamafios estan pensados como modulares, ya que
presentan medidas que sirven para casos de pequefia
informacidn en el titulo y los datos, como también de
una extensa longitud(Fig.65 y 66, pagina siguiente).

Se concreta esto en forma de tres rétulos de la misma
medida las cuales fueron diagramadas de la misma
manera, con elementos iguales, pero variando su
longitud.

Estos tres casos fueron:

e Una que poseia poca informacion

¢ Segundo, una longitud informativa media

o El Gltimo que tenia una longitud de informacién
larga.

Estos resultados arrojaron lo siguiente:

¢ No es necesario replicar la informacion de la
pintura directamente en la sefialética ya que en
los casos mas extremos se desborda o sobre
mucho blanco.

e Estéticamente se ve mas balanceado con poca
informacioén, la cual sea un poco mas grande.
(Imagen a la Izquierda)



“Naufragio frente a La Baja”
(Curva de Los Mayos) 1882

Desiree Chassin Trubert
Chileno 1860 - 1920

Oleo / tela

Fig.63. Réplica de Sefalética 1. Elaboracion Propia.

La juventud tentada
por los Vicios

Alfredo Valenzuela Puelma
1884

Chileno

Oleo sobre Tela

275x198cm

Fig.65. Iteracion 8 Propuestas Sefaléticas Color Verde.
Elaboracion Propia.

“Muros’”

Augusto Barcia
Chileno. 1926 - 2001

Oleo / placa
Donado por el Artista

Fig.64. Réplica de SeAalética 2. Elaboracion Propia.

La Mujer de la Gema
Verde

William Albert Ablett
Fecha Desconocida

Inglés

Oleo Sobre Tela
91x75cm

Fig.66. Iteracion 8 Propuestas Sefaléticas Color Café.

Elaboracion Propia.
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Prueba de Accesibilidad de
Colores

Se aplicé una prueba de Accesibilidad en los colores
mediante la herramienta WebAIM(Web Accessibility In
Mind): Contraste Checker®?, esta herramienta compara
el ratio de contraste existente entre los colores del
texto y su fondo de color. Para medir la accesibilidad en
términos de legibilidad y contraste.Esta herramienta es
perfecta para trabajar con personas con discapacidad
visual, ya que entrega parametros de accesibilidad
en medios analogos y digitales. Estos parametros se
desprenden de las reglas de accesibilidad dadas por la
W3C (World Wide Web Consortium), en su documento
Web content Accesibility Guidelines 2.1 23 el cual
especifica las diferentes caracteristicas que deben
poseer las webs para ser consideradas accesibles.
La categorizacion de accesibilidad se define en tres
niveles de conformidad, A el mas bajo, AA media, y AAA
el nivel mas alto. Estos niveles miden la accesibilidad en
este caso, de colores, estos son comparados en relacion
a su tamafo tipografico y contraste con el fondo.
eTexto Normal (12pts)
AA
AAA
eTexto Grande (18pts)

AA

AAA
Elementos graficos: En este Test en particular se
realiza un checkeo de color en relacion a elementos
graficos como lo son lineas y la interfz de usuario. El
contraste checker toma como referencia las normas
que se definen en el documento de WCAG(Web Content
Accessibility Guidelines) en sus apartados:

¢ 1.4.3(Contrast Minimum) y 1.4.6(Contrast
Enhanced) dentro del apartado 1.4 Distingible.

¢ 1.4.3 Contrast Minimum (AA): Texto e imagenes
tiene un contraste minimo de 4:5:1

¢ 1.4.6 Contrast Enhanced (AAA): Texto e imagenes
tiene un contraste minimo de 7:1

Se elabora una tabla(Fig.67. pagina siguiente) que
demuestre un resumen de la accesibilidad en los colores
en relacién a lo que establece la WCAG mostrando el
ratio de contraste y si este cumple con las diferentes
especificaciones que establece la organizacién W3C 'y
su documento sobre la accesibilidad en relacién al color,
texto y tamafo, y por supuesto si estos cumplen con los
diferentes niveles para que sean accesibles.

¢Porque los colores necesitan ser accesibles?

Los colores necesitan esta caracteristica para que
texto e imagenes presentes en el espacio o interfaz
sean de esta naturaleza para ser entendidos y vistos
correctamente por todos. Es decir esto se traduce

en que un color pensado desde la accesibilidad no
impedira leer un rétulo de una obra a una persona con
discapacidad visual leve, el acceso a la informacién es
facilitado para la persona mediante esta medida.



Nombre

Proporcion Contraste

Texto Normal (12pts)

Texto Largo(18pts)

Iconografia

Al AAA

AAA

Al

ARA

Verde Oscuro sobre

Al

s H B H B BN

Verde Claro sobre Blanco 4.551 . . . . . .

Rojo Claro sobre Blanco 6.111 . . . . . .

Rojo Oscuro sobre Blanco 12.241 . . . . . .

Elanco sobre Verde 12.45:1 . . . . . .
Oscuro

Blanco sobre Verde Claro 4.551 . . . . . .

Blanco sobre Rojo Claro 6.111 . . . . . .

Blanco sobre Rojo Oscuro 12.24:1 . . . . .

Fig. 67. Contraste de Color basado en
WCAG. Elaboracion propia
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Colores

En las propuestas se utiliza los mismo colores de la
ultima propuesta de colores, ya que igualmente en

la paleta se contempla uso digital. La complejidad y
multiples elementos que posee el sistema en la parte
digital, hace que la logica de los colores sea sometida
a la parte digital primero y luego se despliegue hacia
la parte fisica.Esto porque la propuesta fisica posee
menos elementos a considerar que requieran un color
diferenciador.

Tipografia

Al igual que los rétulos y sefialéticas de obra se

utiliza Atkinson Hyperlegible como tipografia para el
visualizador Accesible.

Ademas se define un espaciado de linea del 135% para
el parrafo para la versiéon normal del visualizador, la
version tipografica grande posee un 140%, y la ultima,
Muy Grande un 145%. Esto una comoda lectura, que
compense el aumento de tamafo tipografico de los
parrafos.

Iconografia

La iconografia se determina por una serie de
decisiones:

e Facilidad de Uso

e Sistema Estandar que permita la rapidez en
desarrollo web

¢ Iconos ya disefados que siguen medidas
definidas y son parte de un sistema de disefio
refinado y probado enfocado en la accesibilidad.

Por estas razones se decidié tomar el sistema de
Material Design®* de Google en cuanto a iconografia
del sistema, ya que agiliza el proceso en contraste de la
creacion de cada icono por parte del disefiador.

Para el caso de la naturaleza de este proyecto,
accesibilidad, la pagina de Material Design posee un
apartado dedicado a la accesibilidad, su comprensién,
y aplicacién en la grafica dentro del espacio web
aportando una serie de medidas las cuales seguir

para hacer el disefio de lo que estemos disefiando sea
accesible.

Las Decisiones que se tomaron luego de esto en cuanto
a iconografia son las siguientes:

e Un alto y largo de 20 pixeles de la caja del icono.

¢ Padding de 10 a 15 pixeles de ancho en relacién
al contenido si esta cerca de texto o dentro de un
boton.

e Peso de linea de 400, en relacidn a la tipografia,
sin llenado.

¢ Una medida 6ptica de 20dp.

Diagramacion

Este apartado es la parte de un conjunto de decisiones
las cuales se centran en dar un espacio generoso para

la interaccién del usuario y la interfaz pensando en

que la persona en casi un 190% de los casos usara su
dispositivo moévil dentro del museo. Esta grilla( Figura
68 a 69, pagina siguiente) consisten en una de 10
pixeles, con un contenedor/lienzo donde estan todos los
elementos de interaccién con una medida de Android
de tamafio grande (360). Posee un espaciado a ambos
lados para el texto y los elementos de la pagina, ya que
este es un margen de 20 pixeles para que los elementos,
pensados en el gesto, no sean tapados por los dedos a
la hora de sostener el teléfono. Luego de esto se definen
las columnas que se utilizaran para diagramar, las cuales
son cuatro. Estas columnas se extienden por todo el
lienzo y poseen un espaciado entre columna igual al
margen de 20 pixeles.

Espaciado entre otro elementos:

Término Seccién - Comienzo de otra: 20px

Espaciado entre lineas de Texto Datos: 10px

Término de Seccién - Botén: 30px

Titulo - Texto :20px

Texto- Visor otras obras: 20px

Visor otras obras - botén 20px

Estas medidas estan pensadas en un inicio para la
version normal de la pagina, ya en versiones mas
grandes, véase cuando crece el texto estas medidas se
escalan proprocionalmente.



BABLIRITIA

La Juven'lgu_d tentada
por los Vicios «

Autor: Alfredo Valenzuela Puelma
Ano: 1884

Hacionalidad: Chilena

Coleccitn: Europea

Téenica: Oleo sobre Tela
Dimensiones: Z75x198cm

BABURIZZIA ‘

Feria Normanda «

Autor: Jules Achille Noel
Ano: 1831

Nacionalidad: Francesa
Coleccién: Europea
Técnica: Oleo Sobre Tela
Dimensiones: 54x3%cm

Obra de formato rectangular,

Fig. 68. Pantalla “La Juventud Tentada por los Fig. 69. Pantalla “Feria Normanda”. Elaboracion
Vicios”. Elaboracion Propia Propia
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Arquitectura de la
Informacion

La arquitectura de informacion es vital para
poder visualizar la experiencia que la persona
tendra en el sentido de la navegacion y que
elementos estan presentes en ella, en la
arquitectura de informacién elaborada se trata el
sistema digital del proyecto, el cual necesitaba
ser visualizado de alguna forma, para asi poder
tener en consideracién todos los elementos
existentes y lo que se quiere lograr con ello.

Fig.70®. Arquitectura
de la Informacion.
Elaboracion Propia.

www.museobaburizza.cl

Surdoc.cl

Extraccidn de informacidn -



Plataforma
Baburizza
Accesible

Obras

Datos de Obra

Descripcidn de Obra

Ajustes de Texto

Audio Descripcién

Cantraste de Fondo

- Normal
Tamano

Muy grande

Controles de Texto

Controles de Audio

Volver 2 Pagina Web
Museo
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Funcionalidades

El visualizador cuenta con elementos que permiten la
accesibilidad a la informacién para personas de todo
tipo, incluyendo a personas con discapacidad visual,
pensando en la interaccién dentro del museo. Estas
funciones permiten al usuario modificar la interfaz,
personalizando el aspecto que mas le acomode,
adaptandose a sus necesidades individuales. Pensadas
desde la accesibilidad, estas brindan a la persona
una sensacion de control real sobre el contenido que
esta leyendo, pudiendo ajustarlo a su preferencia,
considerando tamanos tipograficos legibles, espaciado
entre botones generosos y contraste adecuado.
Estas funcionalidades son:
Control de Audio: Se da al usuario el control del
audio el cual escucha posibilitando, en primer lugar la
disponibilidad de audio en la plataforma, en segundo
lugar el control sobre la velocidad de reproduccion del
audio.

e Modificaciéon de la velocidad de Audio

Control de Texto: Se contempla que las personas
puedan tener control sobre como leen dentro de la
pagina para que asi se pueda tener una experiencia de
lectura éptima y personalizable.

¢ Contraste de fondo
e Tamano tipografico

Prototipado de Visualizador
Accesible

El prototipado de la parte digital del proyecto se llevd a
cabo estableciendo en primer lugar el tamafo general
para el dispositivo que se iba a trabajar, a pesar de
tener en cuenta que la propuesta es mobile first y se
adapta a cualquier tamafo de pantalla, es necesario
poseer una medida estandar, es por ello que se decidid
usar el tamano “Android Large” que es equivalente

a una pantalla de dispositivo de una medida de
360x800 pixeles. El principio Mobile First es usado
principalmente para dispositivo méviles considerando
sus medidas y especificaciones para el desarrollo de
aplicaciones y sitios web. Esta filosofia no se limita
meramente a dispositivos de tamafo pequeio sino
también se adapta a tamafos mas grandes como lo son
escritorio o tablet. Cabe aqui destacar que el proceso
siempre se concibe de manera escalada, desde el mas
pequeino al mas grande y no viceversa. Firefox en su
pagina acerca de Mobile First dice lo siguiente®®:
“Enfoque de desarrollo y disefio web que se centra en
dar prioridad al disefio y desarrollo para pantallas de
tamafio movil sobre el disefio y desarrollo para pantallas
de escritorio.

La [dgica del enfoque mobile-first es ofrecer al
usuario una buena experiencia en todos los tamafos
de pantalla, empezando por crear una experiencia
que funcione bien en pantallas pequenas, y a partir
de ahi, enriquecerla a medida aumenta el tamafo
de la pantalla. El enfoque “mobile-first” contrasta
con el anterior, que consistia en diseAar primero
para pantallas de escritorio y, mas tarde, anadir
compatibilidad con pantallas pequenas.”

Luego de haber determinado la manera con la

que se abordara para el desarrollo del proyecto, se
determinan elementos que poseera la interfaz como

el tamano de los botones, espaciado, diagramacién y
demas elementos. La interfaz debe ser lo mas cercana
a la realidad, poseer medidas concretas para luego ser
desarrollada en cédigo con facilidad.

Para los elementos graficos que acompanan a la
interfaz se definié una medida de 320px de ancho
(360px total -40px de margen a cada lado), asi
centrando los botones para que se respete el margen
dado. En el caso de el botoN(Fig.71, pagina siguiente)
posee una altura de 50px, centrando el texto y
proporcionando las medidas, dejando el suficiente aire
para una legibilidad cémoda y el peso tipografico y
contraste de color correcto para destacar el botén. En
el caso del segundo posee medidas de 300x173px ya
que sus margenes deben ser el doble, es porque estos
(Figura 72 y 73, pagina siguiente) estan contenidos
dentro de un flujo de interaccién que aumenta los
margenes. El titulo y su caja poseen una altura de
40px, mientras que los botones de abajo poseen una
medida de 67px cada uno. En el caso de la ultima
figura de esta pagina, posee un tamafo de 300x170.
Ambas cajas quedan en el centro de la figuray se
distribuyen el espacio. Cada caja tiene una medida de
260x40px considerando los margenes de laterales,
arriba y abajo. Se adjuntan ejemplos y sus elementos(
Fig.74 y 75, pagina siguiente)



@ Ubicacion de Pintura

Fig.71. Boton Interfaz. Elaboracion Propia

Fig.72. Caja
Contraste.
Elaboracion
Propia.

Fig.73. Caja
de Opciones
de Texto.
Elaboracion
propia.

Fig.74. Pantalla
“Feria Normanda”
Opciones de
Contraste

de Fondo..
Elaboracion
Propia.

Contraste de Fondo ~

Claro

Oscuro

Texto -

Contraste de Fondo

Tamano

Contraste de Fondo

= Claro

Oscuro

a

Nacionalidad: Francesa
Coleccion: Europea
Técnica: Oleo Sobre Tela

Fig. 75. Pantalla “Feria
Normanda”, Apartado
de Opciones de
Contraste de Fondo.
Elaboracion Propia.

PALACIO

BABURIZZA

Texto

Contraste de Fondo

Tamano

Nacionalidad: Francesa
Coleccion: Europea
Técnica: Oleo Sobre Tela
Dimensiones: 54x3%9cm

Obra de formato rectangular,
disposicién vertical. Composicién
en base a zona urbana. En primer
plano figuras humanas femeninas y
masculinas distribuidas en un
sector urbano, de suelo de tierra
color café claro, y rodeado de
edificaciones de colores gris y café.
De fondo un cielo nublado color
gris. Al extremo inferior izquierdo,
una firma.

@ Ubicacién de Pintura

Obras Cercanas

Cuadros y esculturas que te podrian
interesar

Ir a museobaburizza.cl
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Iteracion Visualizador
Accesible

Iteracion 1

Esta primera propuesta se desprende de toda la
investigacién del primer semestre, tanto en colores
como en forma, ha sido debido a que faltaba iteraciény
las desproporciones son evidentes en cuanto a tamafos
de iconos y jerarquia de textos. Se pensd un centro de
control que estuviera flotante para lograr que la persona
pudiera controlar desde alli el audio y modificar el texto,
sin embargo dificulta la lectura, cuando se despliega

Iteracion 2

La desproporcion de los botones es evidente, la falta de
blanco en la pagina queda patente, sin embargo ya es
una propuesta la cual se podria avistar la final. Debido a
que ya comparte de alguna forma rasgos mas parecidos
como la eliminacién del botdn flotante y la incorporacion
de una pestana blanca la cual sea un separador, como
también los botones que permiten las funcionalidades.
En relacién al texto ya se va divisando la propuesta sin
embargo es muy justa el espacio interletra dificultando
la lecutura. A nivel Opciones de texto, pudo haber

sido mejor sin embargo la propuesta apuntaba a dar
opciones de texto variadas.

PALAC

BABURIZZA

Antiguo Muelle Prat

o Buscar esta obra dentro del Museo

1:)) Escucha la Audiodescripcién

)

Datos de la Obra

nrique Swinburn
Nacionalidad: Chiteno
Adio: 1892
Artistico: Desconacido
6n: Valparaiso

Oleo Sobre tela

45 Alto, 68 Ancho

Descripcién

En primer plano

ior izquierdo

Fig.76. Visualizador
Accesible Iteracion 1.
Elaboiracion Propia.

Ajuste de Ajuste de
Texto Audio

Interior de Capilla
de San Juan ?

Autor: Enrique Swinburn
Nacionalidad: Chileno

Aio: 1892

Movimiento Artistico: Desconocido
Coleccion: Valparaiso

Técnica: Oleo sobre tela
Dimensiones:

45 Alto, 68 Ancho

Obra de formato rectangular,
disposicion horizontal. Composicién
en base a paisaje marino con
embarcaciones. En primer plano al

Fig.78. Visualizador
Accesible Iteracion 2 Inicio.
Elaboiracion Propia.

PALACIO

BABURIZZIA

Antiguo Muelle Prat

° Buscar esta obra dentro del Museo
s«

X  Centro de Control
para la Interfaz

Quiero Controlar el Texto

Quiero Controlar el Audio

Fig.77. Visualizador
Accesible Iteracion 1 Audio.
Elaboracion Propia.

Ajustes de Texto -
Tipografia Aa Aa

Contraste

Tamafio

Interlineado

Autor: Enrique Swinburn
Nacionalidad: Chileno

Afo: 1892

Movimiento Artistico: Desconocido
Coleccion: Valparaiso

Técnica: Oleo sobre tela
Dimensiones:

45 Alto, 68 Ancho

Obra de formato rectangular,
disposicion horizontal. Composicion
en base a paisaje marino con
embarcaciones. En primer plano al
costado inferior izquierdo parte de un
muelle de colores café y gris, sobre él
una caseta de color café con techo en
punta, al costado derecho de éste se
observa una multitud de figuras

Fig.79. Visualizador
Accesible Iteracion
2 Ajustes de Texto.

Elaboiracion Propia.



Iteracion 3

En esta iteracién cambia mucho los estilos graficos ya
que se le da un color al fondo en relacién a la paleta de
colores, ademas de otros estilos a las cajas dando un
redisefio total a la pagina que afecta favorablemente a la

experiencia del observador.
Iteracion 4

Esta Iteracidon cambia elementos graficos como lo
son los botones ahora de color y graficos mas suaves
como se evidencia en la Fig.82 en esta pagina.
Dando opacidad a elementos para hacerlos menos
notorios, para que la persona concentre su atencién
en la informaciéon mas que en la forma. Se afiade

un espaciado interlinea para aumentar la legibilidad
dentro del texto mismo. Los botones poseen medidas
predeterminadas por el disefiador, su espaciado
correspondiente y jerarquia de texto, los iconos estan
proporcionados y poseen su medida.

Iteracion Final

Se elimina la pestafa del visualizador ya que no es un

elemento que aporte en la experiencia como tal, ademas

su dificultad técnica debido a la manera en que se
trabaja, y se da prioridad a funcionalidades, ademas el
carrusel se corrige en su estilo para dar con algo mas
funcional y verdadero que facilite su desarrollo.

PALACI
BABURIZZA

Contraste de fondo

Blanco

Negro

ATOTTEST
Nacionalidad: Francesa
Coleccion: Europea
Técnica: Oleo Sobre Tela

s: 54cm Alto x 39cm Ancho
Obra de formato rectangular,
disposicion vertical. Composicion
en base a zona urbana. En primer
plano figuras humanas femeninas y
masculinas distribuidas en un

sector urbano, de suelo de tierra

Fig.80. Iteracion 3 Opciones
de Audio. Elaboracion Propia

BABURIZZA

La Juventud tentada
por los Vicios «

Autor: Alfredo Valenzuela Puelma
Aiio: 1884

Nacionalidad: Chilena

Coleccion: Europea

Técnica: Oleo sobre Tela
Dimensiones: 275x198cm

Obra de formato rectangular,
disposicion vertical. Composicion
en base a figuras humanas de
cuerpo entero. En primer plano, en
el eje central de la obra, un hombre
parado de frente desnudo, de tez
blanca, ojos de color café, cabello y
bigote de color café oscuro, tiene
su brazo izquierdo levantado, en su
mano sostiene una copa de color
gris. A su lado derecho se observan
dos figuras humanas, la primera es
una mujer de medio perfil derecho,
de tez blanca, cabello rojizo largo y
suelto, su cuerpo esta envuelto por

Fig.82. Pantalla Inicio

Visualizador Verde Iteracion

4. Elaboracion Propia.

BABURIZZA

Tamaiio ~

Normal

Grande

Més Grande

GIeCCIoN: EUropea
Técnica: Oleo sobre Tela
Dimensiones: 275¢cm Alto x 198cm
Ancho

Obra de formato rectangular,
disposicion vertical. Composicién
en base a figuras humanas de
cuerpo entero. En primer plano, en
al aia rentral da |a nhra 1IN hamhra

Fig.81. Iteracion 3. Opciones

de Velocidad. Elaboracion
propia.

La juventud tentada
por los vicios #

Autor: Alfredo Valenzuela Puelma
Ano: 1884

Nacionalidad: Chilena

Coleccion: Europea

Técnica: Oleo sobre Tela
Dimensiones: 275x198cm

Obra de formato rectangular,
disposicién vertical. Composicién
en base a figuras humanas de
cuerpo entero. En primer plano, en
el eje central de la obra, un hombre
parado de frente desnudo, de tez
blanca, ojos de color café, cabello y
bigote de color café oscuro, tiene
su brazo izquierdo levantado, en su
mano sostiene una copa de color
gris. A su lado derecho se observan
dos figuras humanas, la primera es
una mujer de medio perfil derecho,
de tez blanca, cabello rojizo largo y
suelto, su cuerpo esté envuelto por

Fig.83. Pantalla Inicio

Visualizador Café. Iteracion

4. Elaboracion Propia.
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Senaléticas Accesibles

Desde la materialidad se aborda el problema del Luego de esta experiencia se decide cambiar la
sistema fisico de la sefalética, ya que desde el materialidad. Debido a que el material es costoso
principio del proyecto se ha tenido en consideracién econdémicamente y no se cuenta con fondos, todo es
la concrecién material de las senaléticas y rotulos para financiado por el ejecutante del proyecto. Ademas se
presentar la propuesta. quiere explorar otras alternativas y sus efectos como
En un principio se queria realizar la sefialética con aprendizaje y experiencia profesionalizante.

Vinilio ,de color, sin embargo, debido a su alto valor
monetario como también la dificultad para encontrar
quien posea el material, y su baja reproduccién en
cadena hace que la primera propuesta material, se
dejara de considerar.

Como alternativa a la primera, existe la posibilidad

de utilizar Acrilico, sin embargo, este material es
demasiado reflectante para el ambiente el cual se
contempla (dentro del museo existen varias fuentes de
luz, ubicadas en diferentes puntos dentro de las salas,

lo cual hace que la posibilidad de reflejo sea mayor,
afectando a la experiencia de lectura de la persona) esto
hace que el acrilico sea descartado como opcién para la 4 <
propuesta material. Direccion
Finalmente una tercera alternativa se contempla, la que
es Alucobond o Trovicel, de estas dos se descarta la
opcion de Trovicel, debido a la baja durabilidad de lo
impreso, ya que las tintas pierden color a medida pasa el
tiempo, esto hace que se descarte ya que la propuesta
se piensa como un sistema que dure mucho tiempo, o lo
mas que se pueda para no tener que cambiar cada vez

a los pocos meses de instalada. Esto deja al Alucobond
como propuesta final, este material logra un equilibrio
entre las variables de bajo costo de produccion en

Fig.84. Senhalética Direccion Alucobond. Elaboracion Propia.

Coleccion Valparaiso

relacion a otros materiales y durabilidad en el tiempo. El pintor Alfredo Valenzueta Puelma (Uno de
los cuatro Maestros de la pintura Chilena)
. . impulsa con apoyo municipal la creacién de los
Sal¢ de Pinti de Val| i ; b
Etapa de Desarrollo y Cotizacion s o s s sl
Se contacta para cotizar la impresion de sefialéticas BRI s cormpradas porel municiply
. . R 3 E aco!?ccmn ma§ antigua y se le denomina
afirmando las medidas y cuantas se quieren. Se envian [ | = oerefeo” poraue algunos de sds

autores son portefios y porque tienen vinculacién

las sefaléticas para impresién en Alocobond de 3mm. con Valparaiso. En la *Coleccidn Valparaiso” se

encuentran pinturas en las cuales es posible
conocer el desarrollo de la ciudad y el puerto

P b d s ~ l » ° a través de los afios. Aspectos documentales,
rue as e en a et1 cas iconograficos y paisajisticos muestran como fue la
ciudad entre los aiios 1844 y los afios setenta del
siglo pasado.

Luego de mandar a hacer las sefaléticas se espera
hasta que las tengan listas. Finalmente se tienen en
posesion (Figura 84, 85, derecha), sin embargo como
se indica en las figuras 86 a 89, pagina siguiente,
estas poseen desperfectos que afectan la pulcritud del
proyecto como tal, dejando margenes mal cortados.
Una experiencia que sirve como aprendizaje y que me
gustaria mencionar ya que afecta la manera en que se
aprende no sélo de la materialidad sino también de las
empresas y el mundo profesional.

Fig.85. SeAalética de Piso. Elaboracion Propia.



Baiio Principal del Museo

Fig.86. Error de Corte 1 Rétulo Espacio Histdrico . Elaboracion Propia.

Fig.87. Error de Corte 2 Rétulo Espacio Histdrico . Elaboracion Propia.

La juventud tentad
por los Vicios

Fig.88. Error de Corte 1 Rétulo Obra. Elaboracion Propia.
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Fig.89. Error de Corte 2 Rétulo Obra. Elaboracion Propia.
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Senaléticas Propuesta
Material Final

Luego de la experiencia material y fisica de Alucobond,
se cambid de material a trovicel, a pesar de que el
efecto visual que provoca no es el mejor, es dptimo
para trabajar, el grosor es el adecuado, es trovicel de
3mm, los cortes estan correctos, la tipografia se ve en
su tamafo y no existen desproporciones en relacion

al corte o defecto por parte de un tercero que haya
realizado el corte.(Fig. 90 a 93 toda la pagina) ¢Pero
en que se diferencia el trovicel al material utilizado
anteriormente?:Porque se eligi6é? Ademas de su
acabado visual diferente, el trovicel es un material
resistente, no tanto como el anterior ya que es un
material plastico y liviano, esto abre nuevas puertas

de cara a la reproduccion en masa para el proyecto y
ejecucidn a gran escala si algun dia sucede. Esto baja
los costos de produccién y su ejecuciéon es mucho mas
rapida ya que es un elemento mucho mas comun dentro
del mundo de sefaléticas impresas y publicidad. Por ello
es mas facil de obtener y que las empresas de la region
lo trabajen, en contraposicion con Alucobond.

Baiio Principal del Museo

Estilo: Art Deco :
Materiales: Marmol blanco, verde oscuro, negro, bronce
y bronce niquelado

Estilo Art Decd, era el baiio principal de la casa. Muros
construidos con zécalos de marmol blanco con vetas
procedentes de Carrara, Italia.

Molduras de marmol verde oscuro procedentes de

la regi6n de Anatdlia, (actualmente pertenecientes a
Turquia) guardapolvos de marmol negro de la misma
procedencia. Cubiculo de la ducha en forma de
templete con el sistema de hidromasaje en posicién
vertical y surtidores de bronce. Gran banera de loza
maciza italiana al igual que el receptaculo de la ducha,
lavamanos de marmol. Toda la griferia es francesa de
linea modernista utilitaria en bronce niquelado y con
regulacion de temperatura. Espejo enmarcado con
metal plateado y empotrado. Piso de mosaicos grises y
blancos con guardas negras

Fig.90. Senalética Direccional. Trovicel. Elaboracion Propia.

BABURIZZA

Direccién

Fig.91. SeAalética Direccional Trovicel. Elaboracion Propia

PALACIC

La juventud tentada BABURIZZA
por los Vicios

Alfredo Valenzuela Puelma
1884

Chileno

Oleo sobre Tela

275x198cm

Fig.92. Rétulo Obra Trovicel. Elaboracion
Propia

Coleccion Valparaiso EABURIZZA

El pintor Alfredo Valenzuela Puelma (Uno de

los cuatro Maestros de la pintura Chilena)
impulsa con apoyo municipal la creacién de los
Salones de Pintura de Valparaiso con las obras
premiadas en los salones, més adquisiciones y
sus propias pinturas compradas por el municipio.
Es la coleccién mas antigua y se le denomina
“Coleccién Valparaiso” porque algunos de sus
autores son portefios y porque tienen vinculacién
con Valparaiso. En la “Coleccion Valparaiso” se
encuentran pinturas en las cuales es posible
conocer el desarrollo de la ciudad y el puerto

a través de los afios. Aspectos documentales,
iconograficos y paisajisticos muestran como fue la
ciudad entre los afios 1844 y 1970.

Fig.93. Senalética de Piso Trovicel. Elaboracion Propia



Visualizador Accesible:;
Desarrollo

Este visualizador se implementa en primera forma
mediante un prototipo de figma, que luego se pasa a
cédigo con HTML, CSS y Javascript.

Se presentara el cédigo y las multiples decisiones

que se tomaron para poder llevar a cabo el proceso

del visualizador. Se exponen los detalles de cada
proceso, su factibilidad y si se realiza o no, esto con los
fundamentos debidos.

Método 1: Datos a pagina desde Base
de Datos

Este modelo(Fig.94. Pagina Siguiente) explica el proceso
de pedir datos y almacenarnos en un servidor en formato
determinado. El proceso consiste en lo siguiente:

Se tiene el HTML,CSS Y documento de javascript,

este posee una serie de funciones async que se
intervienen cargando una API especializada en

llamadas a servidores y trabajo con Chromium y Chrome
(Navegadores de Google), para mayor alcance. A la API
de NodedJS llamada Puppeteer, se le ordena mediante
una funcién seleccionar datos y mostrar solo el texto
dentro de las etiquetas HTML seleccionadas. Luego

de esto, que retorne las variables, para finalmente
imprimir las variables por consola para verificar que ha
tenido éxito. Finalmente se exporta con FileSystem, que
previamente cargado, exporta datos en el formato que
se le quiera dar, en este caso en formato JSON.

Este formato es cargado a un servidor utilizando un
lenguaje de servidor como PHP, después se utilizan
estos datos mediante peticiones POST y GET de
Javascript para mostrarlos en el sitio web.

Este modelo posee la factibilidad de poder ejecutarse
sin que la persona haga algo, de manera completamente
automatizada.

Sin embargo posee una dificultad técnica que escapa de
el marco objetivo del proyecto que es el disefio, como
también requiere mas dedicacion y tiempo a la parte

de cddigo del servidor y aprendizaje de lenguaje lo cual
lleva demasiado tiempo para la duracion del trabajo de
proyecto.

También es mas econdmicamente demandante ya

que requiere tener un servidor propio. Lo cual es poco
factible dado que no se sabe si se realizara el proyecto o
no. Otro punto a considerar es que la plataforma Surdoc.
cl no da acceso a sus servidores a terceros, por lo cual
no existe una posibilidad de concretar este método.

81



82

Visualizador Accesible

HTML, CSS

Javascript

Contenido
Estilos

Preguntas al
Servidor, Datos

Disefo Front End

Async
Await
Fetch

Devuelve
datos

en forma de
Texto, se
conviente en
blogue html

Se pregunta por los datos

Surdoc.cl

CMS, Content
Management
System

Drupal

JSON

Almacenar Datos

Obtiene respuesta a
la cual se encapsula

JSOMN.parse
JSOM stringify

Fig. 94. Visualizacion Método 1. Elaboracion Propia.

5e desarrolla en
lenguaje PHP
una base de
datos MYSGL
para guardar los
datos



Método 2: Webscrapping

Similar al método 1, sin embargo se omite la parte de la
interaccién con el servidor y el lenguaje PHP.

Y los datos son puestos directamente dentro del
documento HTML, interactuando solamente lo escrito en
cédigo con el servidor de surdoc directamente.

Este método (Fig.95. Derecha) pide directamente los
datos sin pasar por el servidor ni lenguaje de Backend.
Sin embargo si existe interaccién desde el Backend, ya
que utiliza Node.js que es un framework de Javascript,
el cual trabaja con una libreria llamada Puppeteer, para
gestionar consultas al servidor de Surdoc, esta vez sin
requerir un servidor.

Esta libreria se carga y realiza una peticién de datos al
sitio web, como lo son el autor, obra, descripcién,etc. a
través de Javascript con una funcién que selecciona los
elementos, y los retorna en forma de funcion.

Estos son exportados con un mdédulo de Javascript

que es fs(File System), al cual se le ordena que guarde
los datos en un JSON con la funcién JSON.stringify,
especificando la constante y su orden.

Luego se ejecuta la funcién en la que se guardan los
datos.

Los datos son exportados a un archivo JSON.
Finalmente este JSON es cargado con una funcion,

que esta contenida en el archivo HTML, dentro de un
Javascript en el mismo archivo. Esta funcién utiliza
fetch y el nombre del JSON, para luego cargar los datos
dentro del HTML accediendo a ellos mediante selectores
del archivo y luego del html propio.

Método 3: Sin Interaccion Datos Del
Servidor

El sitio web queda interactivo, sin embargo, los datos se
deben extraer de manera manual.

Se realiza Unicamente el HTML,CSS y Javascript (Fig.96,
pagina siguiente) para que la web quede interactiva,

sin embargo no se realiza ninguna modificacién o
elemento externo, los datos del sitio se deben copiary
pegar en el cédigo,dificultando su escalabilidad en la
manera en que la persona potencialmente pueda quiera
realizar mas obras aparte de las que ya se propusierony
desarrollaron.

Puppeteer

(NodeJs API)

API para

chrome

Libreria para

peticiones

-
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Fig. 95. Visualizacion Método 2. Elaboracion Propia.
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Fig. 96. Visualizacion Método 3. Elaboracion Propia.

A continuacién haré una explicacion del codigo el cual
se desarrolld para que la propuesta tenga solidez y
realidad.

Finalmente se opta por tener una propuesta que
incorpore el segundo método, ya que gracias al estudio
que se hizo por parte personal, se hara una revision
exhaustiva a todos los medios que se ocuparon para
obtener el conocimiento para lograr la propuesta,
acompafnados de una narracion de lo que se hizo para
llegar al resultado.

En primer lugar se define las tecnologias que se
ocuparan para realizar el proyecto, que en este caso
es el método 2, el cual utiliza las tecnologias listadas a
continuacion:

e HTML

¢ CSS

¢ Javascript

e Framework Node.js
e Libreria Puppeteer

Desarrollo HTML

A continuacién se crea el documento HTML con sus
partes mas primitivas, estableciendo la adaptabilidad
al dispositivo dandole una medida de 100vw (100%
viewport width, altura del dipositivo) y una escala inicial
de 1 para que el navegador entienda las instrucciones
de que mantenga las proporciones en relacién a la
medida del dispositivo el cual se visualiza la obra. A
continuacion se crea el Menu responsive, ademas de
establecer un vinculo con el documento CSS, el cual
sirve para dar estilos a la pagina, como el HTML da

la informacion y se puede escribir en él, el CSS da la

posibilidad de modificar la parte visual de los elementos.

HTML, CSS Javascript Surdoc.cl
Contenido y Da interaccion a CMs, Content
Estilos la pagina Management
System
. Se extrae la
o Funciones, informacicn de D L
Disefic Front End Selectores, etc. manear manual rupa

Pozee los datos de
las obras

Se cargan la tipografia y sus pesos los cuales permitan
trabajar de manera 6ptima a través del la propiedad
link* y su direccion.(Fig.98, pagina siguiente, arriba)

Desarrollo CSS

El menu responsive se crea a partir de dos menu,
uno pequeno que se adapte hasta cierta medida y
otro que vaya mas alla de las primeras dadas. Esto

se logra estableciendo todas las medias y elementos
que contendra el menu. Ademas de definir un Media
Query*® (Elemento de Medios, que actta consultando
al navegador por las dimensiones del dispositivo,
haciendo una accién u otra dependiendo de lo que el
desarrollador quiera que suceda).

Luego de ello se desarrollan los elementos que se
incorporan a la interfaz, como lo son el audio (Fig98.
pagina siguiente), los contenedor de cajas, los textos y
elementos como los iconos que van dentro y permitiran
la navegacion. Se desarrollan las cajas y botones con la
propiedad display: flex®” de CSS que permite modificar
como interactlan las cajas entre si, debido a que en
HTML la légica de como se compone la grilla es a través
de cajas, estas se apilan una sobre/bajo otra. HTML de
por si solamente permite ese orden.



onnect” href="https:// . capis.com”
- ic.com” crossorigin
kinson+Hyperlegible:ital,wght@e,480;0,7680;1,4680;1,700&display=swap

onnect” href="https

class="juventud”
src="Juventud-Tentada.jpg" alt=" La Juventud Tentada por los Vicios" height="108%" width="160

class="contenedordebotones”
class="boton cto™
)0_opsz48.svg” height="28px" width="208px"

class="iconotexto" src="edit FILLO® wght48© G

class="textodeboton">Texto
" width="2epx"

class="botondeaudio”
i ' "edit_FILL@ wght488_GRAD8_o

loopaudio™
vg" height="15px" width="15px"

src="arrow_drop_up_ FILL® wght48@ GRAD@ opsz48.

class="rtraudio”

" height="48px" width="48px"
x" width="

an

ht488 GRADS opsz48.svg
ILLe wght488 GRAD8 opsz48.svg” height="48p

class="play
class="plsz onclick="playaudio2()" type="button"

class="pausar” onclick="pauseaudio2()" type="button”

id="Audio1"
src="Voz Hombre 1.8.mp3" type="Audio/mpeg"”

ontenedorprogreso”
" oninput="updateProgress( -value)”

type="ra " value="8" class="progreso

class="tiempos"
class="tiempoactual”>8:00

class="tiempototal">@:00

class="contenedordeVoz"
class= Tipo de Voz

class="contenedor locidad”
velocidad™> Velocidad

Fig.98. Incorporacion de Audio. Elaboracion Propia.




ontenedor-up{

display: flex;
flex-direction:

height: 58px;

width: auto;
background-color: [#883C2E;
border-radius: 8px;

margin: 38px 28px 168px 20px;
justify-content: center;
align-items: center;

xt-upq{

color: W#FFFff;
font-weight: 768;
font-size: lem;
padding-left: Spx;

iconodeubicacion{
justify-content: center;
align-items: center;

arousel-wrapper {
width: 186%;
overftlow: hidden;

Fig.99. Desarrollo CSS estilos de caja. Elaboracion Propia.

CSS con sus propiedades flexy grid permite la
modificaciéon de ese orden predeterminado. Haciendo
que estas puedan ser dindmicas y que se puedan
modificar al gusto de quien esta desarrollando, estas se
pueden mover en diferente orden y ejes.

El desarrollo de las funciones en CSS permite la
flexibilidad con respecto al trato de informaciény
su estilos graficos. Dando asi medidas y moviendo
los elementos en su correspondencia con el modelo
desarrollado de Figma.

En CSS se desarrolla todo el sistema visual desde

los colores hasta el espaciado(Fig.99 y 100,arriba y
derecha), la asignacion de la tipografia, y la composicion
de la pagina en general.

Luego de haber desarrollado todos los elementos

de la interfaz con posiciones, espaciados, alineados

y tamafos correspondientes, quedan flotando en la
pagina, todos apilados es por ello que para esconder

o hacer aparecer los elementos se usa la propiedad
display: flex/none Esta propiedad indica que la caja
sea de texto, botdn u otra se esconda o se muestre, y no
quiebre la grillay el contenido que se crea. Ya que esto
puede resultar mal si se asigna una medida o valor mal,
llegando a posicionarse elemento donde no deberian.
Esto se aplica solamente en CSS, en donde corresponde
cada elemento con sus propiedades. Luego se explicara
mas a fondo otra forma de usarla.

Terminado esto, se realiza el carrusel de imagenes con
todas sus propiedades y contenedores en HTML

Fig.180. Desarrollo de Opciones en CSS

color: B#F{fff;
background-color: 3

H

.tamanotitulo .rtrtamano{
display: flex;
justify-content:center;
align-items: center;
padding-left: 2@px;

.cajaoptamano .tamanoopcionl{
display: flex;
justify-content:center;
align-items: center;
font-size: 1.12%em;
font-family: "Atkinson Hyperlegible®,
width: auto;
height: 67px;

}

.cajaoptamano .tamanoopcion2{
display: flex;
justify-content:center;
align-items: center;
font-size: 1.125em;
font-family: "Atkinson Hyperlegible®,
width: auto;
height: 67px;
border-top: []#883C2E;
border-top-style: solid;
border-top-width: @.85em;

. Elaboracion Propia.




y luego en CSS, cabe aclarar que todos los elementos
se seleccionan con un selector el cual se llama selector
punto(.)%, la se compone de . + nombre de clase,
todos los elementos en HTML se les da un nombre de
clase para que puedan ser seleccionados en CSS a : t = document.querySelector (.

través de ese método.

t = document.querySelector(

Cddigo Interactivo: Desarrollo
Javascript

Para el desarrollo en este lenguaje de programacion se
utilizé la documentacion oficial de mozilla* para obtener
nociones en primer momento basicas, y luego avanzadas
para poder realizar el proyecto.

En primera instancia se utilizé el lenguaje para poder j:ff::?;j:”e”

concretar la interaccion del sitio web, anexando los opcont.style.display =
elementos, en la figura 181, se puede observar un
ejemplo de la interaccién, desde el menu de texto hacia

la opciones de voz. Este flujo consiste en: Fig.191. Desarrollo de Interaccion en Javascript. Elaboracion Propia.

Seleccionar el botén con el cual se quiere interactuar y
el elemento que se quiera ocultar/mostrar.

Se oculta el elemento a mostrar con la propiedad
elementoseleccionado.style.display='none’;

Se debe explicar que se ha hecho aqui ya que es una
propiedad que se usa mucho en cantidad en el proyecto.
En este ejemplo se puede observar que en Javascript

se puede reescribir las propiedades de CSS. Luego

de ello se agrega una funcién de evento de javascript
addEventListener();*° Esta funciona cada vez que se
cliquea el elemento seleccionado con la variable y luego
se sobreescribe las propiedades de display:flex de los
elementos, para mostrar u ocultar el correspondiente.
Finalmente el se crea una manera de retroceder desde
lo que se ha seleccionado hasta el elemento anterior,
invirtiendo el proceso. En el ejemplo se puede apreciar
que se quiere ocultar la caja de menu de texto y mostrar
las opciones de contraste.

musecbaburizza.cl

.then(response onse.json())

.then(data

Fig.182. Desarrollo de Funcion que trae datos y los almacena en un JSON.
Elaboracion Propia.
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Cddigo Interactivo 1I: Datos JSON
hacia HTML

Para terminar el cédigo, se realiza la interaccién del
carrusel, el cual mediante eventos y funciones que
apuntan al movimiento e interaccién de la pagina,
como también el trackeo de posicion. Ordenando los
elementos y la interaccién de cada carta.(Fig.103,
Derecha)

Para finalizar es necesario dar contexto de comprender
el desarrollo y la relacion de los diferentes elementos
que estan involucrados en el proceso del mostrar los
datos desde un sitio web.

Como se vié en el método dos, hay varios pasos para
encapsular y mostrar los datos en el sitio web.En primer
lugar se realiza las funciones para poder guardar los
datos dentro de un archivo JSON*® (Javascript Object
Notation), este formato de permite guardar textos y
encapsularlos para poder manipularlos luego (Fig.182,
pagina Anterior, abajo derecha). Esto se realiza con el
apoyo de una libreria Puppeteer*' que funciona con
Node.js*?, framework de Javascript el cual permite
trabajar con elementos del backend, del lado del
servidor. Este framework nos permite hacer peticiones
facilmente al servidor donde se encuentran los datos
del Museo, que en este caso es el servidor de Drupal,
donde esta alojada la informacién,plataforma de gestion
de contenido de caracter gratuito. Se encuentra en la
direcciéon Surdoc.cl, gestor de contenidos del museos
nacionales.

Después de realizar el encapsulamiento de datos en
formato JSON se traen los archivos y con la funcion
de asincronia, una promesa fetch*® que representa la
solicitud, en then** se responde a lo que el fetch esta
pidiendo, y este pide parsear (leer los datos dentro

del archivo encapsulado), luego existe otra respuesta
que desencapsula los datos en variables de tipo const
nombre = data.nombredentrodelarchivo.

Se obtiene los elementos llamandolos con un selector
mediante ID. Finalmente se genera el contenido HTML
con .InnerHTML?* para que luego puedan ser insertados
en el cédigo HTML.

» dragStart);
', dragStart);
"agknd) ;
", dragEnd);
nd®, dragend);
drag);
. drag);

os = event.clientX;
ventDefault

if (isDragging) {
currentPosition
if (event.
event.touches[8].clientX;

currentPosition = event.clientX;

Fig.193. Desarrollo de Carrusel Imagenes en Javascript. Elaboracion
Propia

fetch( da
.then(response
.then(data

ta.Tecnica;
data.Descripcion;
document.getElementById

onsole.error('Error ', error);

Fig.184. Importacion de JSON hacia el documento HTML. Elaboracion
Propia.



Relacion Senalética - Visualizador

Accesibilidad informativa

Contraste

Informacion sobre las
obras

Identificacion Facilidad de Uso

Tamario

e Sistema que forma Visualizador
Tipografia Senaletlca una Experiencia .
Accesible dentro del Accesible

Museo

Personalizacion de Funcionalidades

Experiencia

Espacialidad

Independencia de
un tercero

Audio

Accesibilidad grafica de
la obra

Fig.185. Modelo de relacion sefalética y Visualizador. Elaboracion Propia.

89



90

Test de Usabilidad Tipo
Guerrilla

Se realiza un test de usabilidad para probar el correcto
funcionamiento de la interfaz dentro del museo con
gente que pueda probar las funcionalidades. Debido al
escaso tiempo que quedod para realizar esta prueba,
solamente se llegd a probar el modelo de figma, sin
poder probar en terreno el modelo funcional completo.
Los resultados que arroja son los siguientes:
e Las personas distiguen claramente las
funcionalidades
¢ El c6digo QR deberia ser mas grande segun un
usuario (sin embargo debido a funcionalidad el
tamafo no se puede agrandar)
¢ Si el audio funciona correctamente todas
las personas tocan ese botdn para probar la
funcionalidad
¢ Es algo que ser requeria ya que sirve tanto
al visitante primerizo como también al
experimentado ya que no existe un apoyo el cual
pueda brindar mas informacioén de la misma
manera.
e Indican que fue facil ubicar las funcionalidades
¢ La informacién mostrada en la interfaz es clara
e Las sefaléticas estan en una posiciéon éptima
e Mejoran la experiencia dentro del museo.

A continuacién se muestran imagenes del proceso,
debidamente registrado a través de imagenes, con
consentimiento de las personas que aparecen en él.

Fig.196. Registro Fotogréfico Prueba de Usuario 1. Elaboracion Propia.

Fig.107. Registro Fotografico Prueba de Usuario 1 Escaneo. Elaboracion
Propia.
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Fig.108. Registro Fotografico Prueba de Usuario 2 Escaneo. Elabo-
racion Propia.
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Modelo
Resumen

Fig. 199. Modelo
Resumen Proyecto.
Elaboracion Propia.
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Aprendizajes

De este proyecto en su totalidad se ha aprendido mucho
sobre inclusion, accesibilidad y disefio en general. Ha
sido un reto para mis habilidades como disefador, ser
empatico y haber aumentado mis conocimientos en
relacion a todos los aspectos de mi vida.

Comenzando por la Accesibilidad, la cual ha supuesto
un reto para mi, debido a que nunca habia usado el
térimino, conocia poco y nada lo que conllevaba 'y
disefiar para personas con discapacidad de diferentes
tipos es algo desafiante y abrumardor si no se sabe
nada, sin embargo he podido asumir el reto y hacerlo lo
mejor que pude.

Luego esta mis habilidades como disefiador grafico y
de interaccion que han sido pulidas a través de todo el
proceso de crear la identidad del museo y el sistema
que se propone y todo lo que conlleva ello. Ha sido un
reto contra mi mismo o lo que yo era antes de comenzar
este proyecto, y aprender nuevas cosas saliendo de mi
zona de confort, organizarme y estructurarme mas de
cara al proceso y el éxito que quisiera lograr con este
proyecto.

Finalmente mis habilidades de front end las cuales
han sido completamente renovadas, ya que poseia

un poco de conocimiento he podido acceder a mayor
conocimiento y mejorar lo que ha sido el proceso de
prueba y error y como manejar las situaciones de estrés
que han salido desde ello. He podido profundizar y
explorar mi manera de aprendizaje gracias a ello. Este
proyecto ha sido un desafio total, ya que toca desde
el fondo, un tema fuera de lo que es el disefio de
interaccién como pantalla, personas e interactividad.
La programacion, algo mucho mas cuadrado, mas
intimidante, pero con esfuerzo pude sobreponerme a
la dificultad del reto. Y mas cuando todo lo que disefié
se tenia que programar y ser interactivo, reaccionar al
usuario. Dentro de mi incertidumbre pude, de a poco
aprender y aprenderpara lograr el nivel técnico. Y ha
salido muy bien.

Agradezco la oportunidad que tuve del gran aprendizaje
que me ha dejado este proceso.



Conclusiones

Seguramente el proyecto quede en el espacio

que actualmente se encuentra, pero este proyecto

ha abierto una nueva posibilidad de crecimiento
grafico para el museo potenciando desde un eje
completamente innovador la imagen, la posibilidad de
brindar una nueva experiencia a las personas que lo
visitan dia a dia es una urgente necesidad que he visto
en el tiempo que pude estudiar el museo.

El sistema refuerza necesidades bésicas que el
museo no poseia, y da un sistema integrado para

que las personas que visitan el museo puedan tener
una oportunidad no sélo artistica, de belleza, sino
también de ser curiosos y aprender cosas nuevas por
la creacién de una capa adicional de informacion,

o incluso ajustando a sus necesidades para poder
disfrutar el contenido, no importando si se presenta
una discapacidad, haciendo la interfaz completamente
transparente con el usuario.

Queda pendiente si se desea seguir desarrollando la
experiencia por parte de la institucién y su personal.
Sin embargo se ha aprendido mucho en este proceso.

Por lo tanto, me surge una pregunta, que daré algunas
luces a continuacién de enunciarla.

¢Cémo hacemos una experiencia sistematica y
uniforme para todos? ;Que mas podemos aportar
desde la perspectiva del diseno?

Como se logra una experiencia, es viviendo, ir a ver

lo que esta afuera y ser testigos de como la gente
interactua con las cosas, en un museo es mas dificil
hablar de accesibilidad, pero se puede y este proyecto
es la prueba, ya que siempre se piensa ;/Que va a
hacer un ciego en un museo? Y la respuesta es
aprendizaje, las personas siempre estan deseosas de
aprender y no debemos privar a nadie de ese derecho.
A través del Disefio podemos crear experiencias por
medio de interfaces, objetos y graficas para hacer mas
facil el proceso.
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Colofon Técnico

Tipografia Atkinson Hyperlegible con los
siguientes pesos tipograficos

e Regular:10pts,18pts

e Italic:8pts

e Bold:14pts, 18pts, 36pts
Colores utilizados para esta edicion son:

e #003C2E
e #681613

Espaciados: Desde titulo de capitulo de
pagina hasta un parrafo hay 0.4cm y desde un
subtitulo hasta un parrafo existen 0.2cm.
Software Utilizado: Adobe Indesign, Figma,
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator.

Esta edicion fue confeccionada por Daniel
Rojas en la instancia de Proyecto de Titulacion,
Accesibilidad e Inclusién, con “Experiencia
Accesible Analoga-Digital del Museo Baburizza
de Valparaiso.

Finalizado el 10 julio 2023
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