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Motivacion personal

Mi fanatismo por el futbol comenzé en
el ano 2006, principalmente por 2 eventos;
la campafa de Colo-Colo en la Copa Sud-
americana 2006 donde salié subcampeodn;
el segundo evento y el que mas segui, fue
la copa del mundo de Alemania 2006, en la
cual Italia se corond tetracampedn.

A pesar de que se podria pensar que
soy albo, la realidad es que con el tiempo
he sentido una pertenencia con el futbol
chileno en general, apoyando hasta el dia
de hoy las buenas campanas de los equipos
chilenos en campeonatos internacionales.
Me gusta el futbol y su correspondiente
meritocracia.

Debido a eso ultimo, siempre me ha gus-
tado el desarrollo de o los equipos a lo largo
de su historia ¢cémo lograron llegar a ese
punto? ;qué fue lo que ocurrié para obtener
esos resultados?... Por lo que aparte del
espectaculo en si, su historia siempre me
ha aparecido digna de apreciarse de alguna
forma u otra.

Por otra parte, mis objetivos del proyecto
estan en relacion a mis principales intere-
ses como futuro disefiador; el desarrollo
de diseno de espacios y objetos. En este
caso, se trata ya de un proyecto que incluso
su escala llega a rozar el desarrollo de un
trabajo arquitecténico, debido a que se trata
mas de una respuesta hipotética de un pro-

yecto a futura implementaciéon que no podra
ser materializada en el proceso de titulo, ya
que el espacio arquitecténico en el que se

realizara el proyecto sera finalizado en 2024.

Pero que, a diferencia de lo que podria
postular un arquitecto al disefiar un espacio,
en el que muchas veces su trabajo se limita
las planimetrias de lo que sera el espacio.
Mi aporte desde el punto de vista del diseno
gira en torno a la interaccion y comporta-
miento del usuario mediante una narrativa y
potenciar las oportunidades de forma sisté-
mica para comunicar una idea orientada al
dinamismo de la experiencia museografica
en un contexto futbolistico.

Imagenes del estudiante
junto a su hermana y una
amiga en el Estadio Nacio-
nal, Chile vs Bolivia, 2013.
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1. Introduccion

Debido a lo anteriormente menciona-
do, se optd por tomar uno de los desafios
propuestos por la Escuela de Disefio UC en
conjunto con Cruzados SADP, para disenar
el museo del el nuevo Estadio del Club De-
portivo Universidad Catolica en 2024.

El encargo original es: “disefar una pro-
puesta de museografia para el proyecto de
modernizacion del estadio, considerando la
organizacion general del museo, la defini-
cion de espacios, contenidos, seguridad y
conservacion de materiales’

Como parte del proceso personal de
disefo, se desarrollé una propuesta con
énfasis en aspectos iterativos en su exposi-
cion y actividades ludicas debido a la propia
naturaleza del deporte y de lo que repre-
senta un club deportivo. Por ello, en primera
instancia se analizd qué se ha hecho a nivel
de museografia, salén de la fama y turismo
en otros clubes o entidades deportivas para
contar sus logros, preservar sus objetos y
archivos historicos, y actividades recreati-
vas; revision del estado del arte en concep-
tos de museologia y disefno de espacios
bajo este contexto, con un hincapié en el
disefo de experiencias y los estudios reali-
zados en base a la experiencia propositiva
de los museos.

En este sentido, el escrito y proyecto
buscé levantar informacion para lograr

disenar una propuesta que supere los
requerimientos basicos del encargo. Por lo
que el desafio es disefar una propuesta
museografica y museolégica que incorpore
elementos dinamicos que consideren al
usuario con un rol activo y protagonico para
la experiencia del museo. Para ello, primero
se indago en el levantamiento de informa-
cion de la Institucién y su gente, junto al
estado del arte del museo contemporaneo,
con un énfasis en las nuevas estrategias y
tendencias para desarrollar proyectos que
superen la barrera de la monotonia que tie-
ne el museo tradicional; en segundo lugar,
en la formulacion se plantea la oportunidad
de diseno, los perfiles de usuarios, antece-
dentes y referentes junto a la metodologia
usada para el desarrollo del proyecto. En
tercer lugar, se encontraria el desarrollo del
disefio museografico junto a las visualiza-
ciones, fichas de actividades y planimetrias
de los objetos y mobiliario a implementar.






2. Levantamiento de

informacion futbolistico




2.1 Breve historia de Universidad
Catolica (Fuatbol)

Origenes de una pasion

El primer registro del nacimiento del futbol en la UC se remonta
de un 24 de mayo de 1908, cuando el deporte rey ya se empeza-
ba hablar en castellano y no era solo una actividad entre inmigran-
tes britanicos. Un grupo de estudiantes disputaba partidos en una
tal cancha llamada “cancha del Carmen’ dentro del Campus de
Casa Central de la Pontificia Universidad Catdlica de Chile (Pérez,
2017). Durante estos afos se jugaban encuentros a nivel aficio-
nado entre distintos clubes de otras casas de estudios, como la
Universidad de Chile.

Pero no fue hasta la inminente llegada del profesionalismo en
1933, que en 1927 se fundo por primera vez el Club Universidad
Catolica (Pérez, 2017). Aunque en este tiempo, segun Pérez (2017)
durante los primeros afos de la década de los 30 la UC jugaba den-
tro de un plantel llamado “Confederacién Universitaria de Deportes’,
la cual agrupaba estudiantes de la homdnima casa de estudios, la
Universidad de Chile, la Pontificia Universidad Catdlica de Valparai-
s0, y la Universidad de Concepcion. Aun asi, la Confederacion no
era lo que aspiraba la UC y menos sus jugadores, por lo que con el
tiempo se desarmé el susodicho equipo y Catdlica volvié a jugar de
forma independiente.

Ya en 1937, fue un periodo que es conocido como la refundacién,
donde el Club Deportivo Universidad Catodlica fue fundado oficial-
mente gracias al impulso de los mismos estudiantes junto al rector
Monsefor Carlos Casanueva, quien seria el primer socio-fundador
del club, ademas de ser conocida su faceta de hincha al estar en el
estadio viendo los partidos de una joven Franja (Pérez, 2017).

Catélica durante estos primeros afos de profesionalismo, comen-

z0 jugando en la Serie B del futbol chileno, no fue hasta la tempora-
da de 1939 que ascendi6 a la Serie A (Pérez, 2017).

Desde su debut en el profesionalismo, la UC era senalada como
un club sdlido y que conforme pasaba el tiempo habia construido
una gran institucion sobre todo en cémo hacer las cosas. Esto se re-
afirmé cuando en el 45 lograron construir su casa propia, El Estadio
Independencia en la homénima comuna de Santiago (Pérez, 2017).

Edificio de la Casa Central de la Pontificia Universidad
Catdlica de Chile, en los patios interiores se ve lo que era la
“Cancha del Carmen) el primer recinto donde jugaba la UC.



Anos 40 - 60

En los cuarenta la UC tuvo actuaciones irregulares en Primera
Division (Pérez, 2017). Si, tenia Estadio propio y una fiel hinchada,
pero faltaba salir campeones. Para esto se hizo un fichaje estelar
para la época, el argentino José Manuel “El Charro” Moreno iba a
jugar en Catdlica en la temporada 1949, uno de los mejores de-
lanteros de la década y que segun la Federacion Internacional de
Historia y Estadistica de Futbol (IFFHS), es el quinto mejor jugador
de la historia del futbol sudamericano del Siglo XX, solo detras de
Maradona, Pelé, Di Stéfano y Garrincha (Pérez, 2017).

De la mano de jugadores como “El Charro’ el “Sapo” Livingstone
y Fernando Riera, los Cruzados se preparaban para celebrar sus 10
afnos en Primera Divisién consagrandose campeones por primera
vez en 1949 (Pérez, 2017).
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Imagen de un clasico universitario de la década de los se-
senta, se realizaban shows iniciales hechos por estudiantes
de las casas de estudio. Se podria hacer un simil como si
fuese el “Super Bow!” chileno de los 60.
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Ya en los anos cincuenta, a pesar de su importante logro en
1949, esta década compartié el mismo destino de ser unos anos
irregulares para la Catdlica; se logré obtener su segundo campeo-
nato en Primera Divisidn en el 54, pero al siguiente afio al defender
el titulo, la UC cayé en Segunda Division por primera vez en su
historia, para luego volver a Primera en el 56 al ganar el campeona-
to de la “B” (Pérez, 2017).

Aun asi, esta década se destacé por un personaje que se volve-
ria idolo incondicional de la UC, el arquero Sergio “Sapo” Livings-
tone, uno de los mejores arqueros chilenos de la historia, quien
defendio a La Franja en un total de 347 partidos en la Primera
Divisidn, desde las temporadas del 1939-1942, 1944-1956, hasta
1958-1959 cuando decide retirarse (Cruzados, 2022).

Con el cambio de década, comienza una nueva era para la UC,
donde esta vez destacarian jugadores formados de Catélica como
Alberto “Tito” Fouillioux, destacado delantero quien seria figura
clave de los titulos del 61 y 66 de la Primera Divisiéon (Pérez, 2017),
ademas de su importante participacion en el 11 histérico de la
Seleccion chilena que logro el tercer lugar de la Copa del Mundo
organizada en Chile, volviéndolo uno de los jugadores mas destaca-
dos de la historia del futbol chileno (Cruzados, 2022).

También seria el inicio de la carreta de Ignacio “Nacho” Prieto,
importante volante que comenzd su carrera en el 62 (Cruzados,
2022); ademas, en las temporadas de 1963-1965 y 1968 de tener
como director técnico a Fernando Riera, exjugador destacado de la
UC y en su tiempo, uno de los mejores técnicos de a nivel mundial
al consagrarse tercero en la Copa del Mundo con La Roja en el 62
(Museo de la Moda, 2022).

No obstante, Catdlica solo consigui6 2 copas, donde tuvo tam-
bién 5 subcampeonatos, demostrando que a pesar de no lograr la
coronacion, siempre estuvo compitiendo en lo alto de la tabla.



Anos 70 - 80

A pesar de los buenos jugadores y campeonatos disputados en
la década de los 60, los 70 serian la década oscura de los Cruza-
dos. Debido a una crisis econdmica en la institucién, tuvieron que
vender el Estadio Independencia en 1970 para luego ser demolido
en el 71 (Pérez, 2017).

Por segunda vez en su historia, Catdlica desciende a la Segunda
Divisién en el 73 (Pérez, 2017). A pesar de que logré volver a Pri-
mera al ganar la Segunda Division en el 75, teniendo en sus filas la
vuelta del Tito Fouillioux para volver a la division de honor, junto a
los aportes de otros personajes destacados como Jorge Luco (DT y
exjugador de la UC), Oscar Wirth y Gustavo Moscoso; La Franja no

levantaria el titulo de Primera Division en esta década (Pérez, 2017).

No obstante, en estas temporadas la hinchada seguia fiel a
la Universidad Catdlica, durante los dos afos que estuvieron en
Segunda Division las gradas seguian llenas, apoyando a su equipo
para volver a Primera (Pérez, 2017).

Luego de una de las eras mas amargas de la Catdlica, comenza-
ria un proceso de resurgimiento en el club, el cual comenzaria con
el levantamiento de su primera Copa Chile en el 83 junto a la Copa
Republica en el 84 (Pérez, 2017). Pero lo mas importante a nivel de
titulos, serian las de Primera Division de 1984 y 1987, luego de 18
anos sin levantar la copa de la division de honor (Pérez, 2017).

Las principales razones de estos logros se debieron a dos casos.
El primero, es el regreso de otro ex cruzado de los 60, que se volveria
uno de los idolos maximos del club, Ignacio “Nacho” Prieto, pero en
su faceta como director técnico de 1981 a 1989, volviéndose no solo
el responsable de levantar al club, sino que hasta el dia de hoy sigue
siendo el DT mas exitoso de La Franja (Cruzados, 2022). El segundo,
se trata del aporte de una nueva camada de jugadores en la que des-
tacan Juvenal Olmos, Lukas Tudor, Raimundo “Mumo” Tupper, Mario
Lepe, Osvaldo Hurtado, Jorge Aravena, entre otros (Pérez, 2017).
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Otro hito importante de los ochenta es la inauguracion del Estadio
San Carlos de Apoquindo en Las Condes, luego del cierre de casi 20
anos del antiguo Estadio Independencia, vuelven a tener una casa
propia, la cual se mantiene hasta el dia de hoy (Pérez, 2017).
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Anos 90

En los noventa, surgiria en Chile una de las eras mas competi-
tivas a nivel local e internacional, donde gran parte de los equipos
tenian planteles excelentes para la época a nivel sudamericano.

Catdlica no fue la excepcion a la regla, en estos anos contrataron
entre sus filas a jugadores argentinos como Alberto “Beto” Acosta,
Néstor “Pipo” Gorosito, Ricardo Lunari, Sergio Vazquez, Geraldo
Reinoso y Juan Carlos Almada, algunos de estos incluso eran
jugadores absolutos de la seleccion Argentina que ganaron la Copa
América del 91 y fueron a la Copa del Mundo del 94 (TNT Sports
Chile, 2021). Estos jugadores en conjunto a los ya formados de los
ochenta de la UC, formaron planteles que rivalizaban contra los
mejores del continente.

Aun asi, La Franja no tuve grandes logros a nivel de titulos, los
principales logros fueron que en La Copa Libertadores de 1993 lle-
garon a la final, lamentablemente se encontraron contra uno de los
mejores equipos de la historia, el Sao Paulo de Brasil, con los que
perdieron en el acumulativo por 5-3 (Pérez, 2017). Pero no todo fue
malo, lograron levantar la Copa Chile del 91 y 95 junto a la Intera-
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mericana del 94, su unico titulo oficial internacional (Pérez, 2017).

Pero en 1995 ocurri6 una de las tragedias mas recordadas del
futbol chileno. En un partido amistoso contra el Saprissa de Costa
Rica en el mismo pais, Raimundo “Mumo” Tupper, lateral izquierdo
destacado de la UC y La Roja, se suicid6 al tirarse de lo alto del
hotel donde se hospedaba el plantel (Pérez, 2017). Su muerte fue
noticia a nivel nacional, se realizaron funerales masivos en San
Carlos de Apoquindo, se moria un jugador que no solo era el reflejo
de las aspiraciones del perfil de un “caballero cruzado’, buen depor-
tista y ejemplar como persona, su figura transcendio a la institucion
volviéndose un icono e idolo para el CDUC y los hinchas (Pérez,
2017).

Junto a la perdida del jugador, Catdlica no pudo lograr coronar-
se campeon de Primera, solo lograron llegar a 6 subcampeonatos,
volviéndose una cabala que hasta el dia de hoy es burla para los
Cruzados. Pero no fue hasta el campeonato de Apertura del 97, que
en un encuentro fatidico contra Colo-Colo, se consagraron campeo-
nes del futbol chileno luego de 10 anos (Pérez, 2017).



Anos 2000

En el nuevo milenio las cosas fueron de altos y bajos, por el lado
bueno salieron varios referentes y jugadores excepcionales, como lo
son Milovan Mirosevic o José Pedro “Chapa” Fuenzalida, otros que
destacaron mas por sus momentos y ser buenos jugadores como
Mark Gonzélez o Gary Medel (Pérez, 2017).

Otros jugadores importantes para la década fueron José Maria
“Tati” Buljubasich (actual Gerente deportivo de Cruzados), Arturo
Norambuena, Cristian Alvarez, y las ultimas temporadas de Nelson
Parraguez y Mario Lepe “el eterno capitan; quien jugé del 1982-
2000 en Catodlica, volviéndose uno de los idolos cruzados por su
trayectoria y perseverancia (Pérez, 2017).

Por otro lado, las divisiones inferiores, mejor conocidas como
las “canteras’ obtuvieron mayor relevancia en el futbol chileno y es
considerada la mejor del medio local (Olea, 2022), ya que sacaron
jugadores importantes para el medio local a pesar de no ser de la
UC como Humberto “Chupete”’ Suazo, Jean Beausejour o Mauricio
“Huaso” Isla. Ademas, no solo se trata de jugadores destacados,
sino que en temas de relevancia y presencia, los jugadores salidos
de las inferiores de Catdlica son los mas numerosos de la Primera
Division y la Primera B del futbol chileno: de un total de 928 jugado-
res de ambas competiciones en la temporada 2019, 69 correspon-
dian a formados en la UC ocupando el primer lugar (Tobar, 2020).

Pero en temas de triunfos, solo lograron 2 copas, el Apertura del
2002 y el Clausura del 2005, junto a cuatro subcampeonatos (Pé-
rez, 2017).

Otro hecho importante, es que administrativamente la Fundacion
Club Deportivo Universidad Catélica dejaria de manejar a la rama
de futbol, siendo esa labor pasada a la recién creada dirigencia de
Cruzados S.A., quienes se encargarian de la administracién desde
el 5 de octubre de 2009 hasta el dia de hoy (Pérez, 2017).

Para finalizar, también se asentaron las bases de lo que seria la

rama femenina de la UC, quienes a partir del 2009 compiten en el
profesionalismo. Aun asi, esta rama ha tenido poca acogida en el
club, incluso no fue desde este afo que las jugadoras tenian contra-
tos, ya que antes para jugar ellas debian pagar. Pero recientemente
ha habido nuevas politicas dentro del club donde se ha incentivado
y se busca mejorar esta rama (Sepulveda, 2022).

Milovan Mirosevic, exjuga-
dor y referente de Universi-
dad Catolica.



Anos 2010 a la actualidad

El ano del bicentenario chileno fue un gran inicio para Catdlica,
donde obtuvieron el campeonato del 2010, obteniendo su déci-
mo titulo maximo del futbol chileno (Pérez, 2017). A partir de este
momento se armaron planteles bastantes competitivos, llegando a
cuartos de final de la Copa Libertadores en el 2011 siendo elimina-
dos por uno de los finalistas, Penarol de Montevideo.

A pesar de ello, Catdlica desde la temporada del 2011 empezd
a volver a tener esa mala racha de subcampeonatos, donde en el
mismo afno la Universidad de Chile le dio vuelta la llave de la final y
ganando ese campeonato. El unico consuelo fue levantar la Copa
Chile 2011 (Pérez, 2017).

En las siguientes temporadas los Cruzados no obtuvieron pal-
marés, salieron nuevamente subcampeones en los campeonatos
de Apertura 2013, Transicion 2013, Clausura 2014, Apertura 2014 y
2015, que junto al Apertura del 2011, significaron 5 finales pérdidas
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en 5 anos (Pérez, 2017). Esto generé varias desilusiones y vuelve
una cabala que se creia superada, siendo una de las grandes bur-
las de los equipos rivales: Catdlica es el equipo con mas subcam-
peonatos en el futbol chileno.

Pero al final la constante lucha por los titulos daria frutos en un
afno especial para todos los cruzados, 2016. Ya que por fin después
de 10 campeonatos de los cuales 5 salieron segundos, Catdlica vol-
veria a levantar el trofeo de Primera Division en el Clausura de 2016
(Pérez, 2017). Esta copa significo mucho para el club y los hinchas,
quienes de forma coloquial la llamaron “la 11 de la gente” al tratarse
del undécimo titulo, que a pesar de los malos momentos que fueron
ese lustro, la gente de la UC siempre estuvo ahi y podian celebrar
la alegria de levantar la copa (Pareja, 2017).

La racha de la UC no solo quedé en ese titulo, también conse-
guiria un bicampeonato con el Apertura del 2016 y una tercera copa
con la Supercopa Chile del mismo ano (Pareja, 2017).

En este periodo de La Franja se repetirian figuras como José
Pedro “Chapa” Fuenzalida, Cristopher Toselli, German Lanaro, Cris-
tian Alvarez, Guillermo Maripan, César Fuentes y Diego Buonanotte
(Pareja, 2017).

Luego de romper su maldicion de “segundones’ Catdlica tendria
un auge a nivel futbolistico sumamente importante. Ya que empeza-
ria la era mas ganadora del club, donde obtuvieron el campeonato
del 2018, 2019, 2020 y 2021 de manera consecutiva, volviéndose
el primer tetracampeonato de torneos largos en el futbol chileno.
Ademas, se obtendria el tetracampeonato de la Supercopa Chile
(2019, 2020 y 2021) obteniendo el récord en dicha competicion con
4 titulos ganados.

En la actualidad, la UC compite por buscar el pentacampeonato
y simultaneamente disputa la Copa Sudamericana 2022 y la Copa
Chile 2022.



2.2 Los valores de Ia Institucion

Los valores de la institucion se arraigan desde sus inicios. Siendo
uno de los equipos chilenos que mas importancia le da a sus divi-
siones formativas, el respeto por el juego limpio, de sus jugadores,
seguidores y del rival (Medina, 2019).Y a pesar de que no siempre
logra un titulo, siempre esta compitiendo en la tabla alta y formando
deportistas. Esto es lo que representa la figura del “cruzado caballero”
(referencia al himno de la institucion).

Aun después de conseguir el primer tetracampeonato chileno con
torneos largos, Catdlica es mas que los titulos, los hinchas lo que
mas valoran aparte de eso es la calidad humana de los jugadores,
utileros o dirigentes. Ya que el respeto y la educacion desde la for-
macion de los jugadores es una parte crucial de lo que es jugar por
Universidad Catdlica (Medina, 2019).

Por otro lado, es sabido que la historia no siempre estuvo de su
lado. De los tres grandes es el que mas altibajos ha tenido, descen-
diendo 2 veces en su historia y ha jugado en Segunda Division 3 en
total (Sepulveda, 2019). Ademas de que, en algunos de sus mejores
anos, los campeonatos eran esquivos y siempre salian con segun-
dos lugares, como en los sesenta, noventa y en el primer lustro de
los 2010 (Pérez, 2017). Hay gente que considera que los segundos
lugares no son malos, virtualmente se puede ver asi, pero para los
deportistas es lo peor que les puede pasar, porque estuvieron a un
paso de conseguir el titulo y no lo lograron, como si todo el esfuerzo
no hubiera dado frutos, ya que todos hablan y recuerdan al campeén,
no al equipo derrotado.

A pesar de estos problemas, los titulos conseguidos luego de esas
seguidillas de segundos lugares aumentaba la euforia de la familia
cruzada, como testimonian los 10 hinchas (perfil acérrimo y cruzado
caballero (ver perfiles de usuarios)) entrevistados (ver anexos). Por lo

que contar la historia como fue, tanto en alegrias como en tris-
tezas, es algo memorable ya que siempre termina con el equipo
saliendo adelante.

MISION

Fomentar y desarrollar en nuestros socios deportistas y socios
generales el deporte competitivo, formativo y recreativo; promoviendo
nuestros valores y la integracion entre nuestros miembros; y asegu-
rando la sostenibilidad financiera del club. (Club Deportivo Universi-
dad Catdlica, 2022).

VISION

Ser un referente en el ambito deportivo, mejorando continuamente
el nivel competitivo en cada una de nuestras ramas y desarrollando
la actividad social a través del deporte. (Club Deportivo Universidad
Catdlica, 2022).

VALORES
Trabajo en equipo, Juego Limpio, Disciplina, Perseverancia, Forta-
leza (Club Deportivo Universidad Catodlica, 2022).



2.3 El rol del hincha en el fatbol

El término “hincha” proviene de Sudamérica de principios del siglo
XX, particularmente, donde un trabajador que ejercia de utilero del
equipo del Club Nacional de Futbol de Montevideo, Prudencio Miguel
Reyes Viola, alentaba a los jugadores, la expresion nacio debido a que
el inflaba (hinchaba) los balones, de esta forma, él se volvio el primer
hincha documentado de la historia (Gullo, 2021). A partir de este con-
cepto, esta figura con el tiempo empezo6 a cobrar mayor protagonismo
en el espectaculo futbolistico.

La diversidad de hinchas, que pueden ser aficionados, espectado-
res o fanaticos generan su vinculo con el equipo por distintas variantes,
en el caso de Chile, se generan principalmente por herencia familiar,
barrio donde vive, la universidad de la que se era estudiante (UC,
UCH, UdeC), por su pais de origen (Unién Espafola, Audax Italiano o
Palestino) o la regién en la que viven como ocurre con “clubes de pro-
vincia” (Cobreloa de Calama, Everton de Vina del Mar, etc.). (Memoria
chilena, 2021)

A pesar de que el término puede usarse para todo seguidor o
fanatico del club, realmente su uso se refiere y utiliza especificamente
para diferenciar a los espectadores que entonan canticos coordinados,
llevan banderines y lienzos (Eguiluz, 2016) para apoyar al equipo de
Sus amores.

Por otro lado, la cercania a un equipo implica el cierto repudio o
rechazo hacia otros. Estas rivalidades dan paso a los partidos que
ambas hinchadas se confronten entre si por quién alienta (anima)
mas a su club. Esto ultimo se ve mayormente reflejado en los partidos
conocidos como los “clasicos” o contra “equipos grandes, donde las
hinchadas realizan grandes despliegues de apoyo a sus clubes, con
cantos, banderas y los colores asociados a las respectivas camisetas
(Memoria chilena, 2021).

Pero gran parte de esta dinamica se intensifica a mediados de la
década de 1980, cuando empieza el fenédmeno de las “barras bravas”
en toda Sudamérica (Memoria chilena, 2021), especialmente en Ar-
gentina inspiradas por los “Hooligans” del Reino Unido. Estas llevan el
fanatismo a otro nivel, donde la organizacion de las mismas ha resul-
tado en hechos de extrema violencia e incluso practicas delictuales al
nivel de mafias (Sistiaga, 2011).

Chd & F EZETzA

AUAS TOSUAS]

“El jugador N® 12” 0 “La 12} barra brava del Club Atlético
Boca Juniors de Argentina, los creadores del concepto de
que la hinchada es un doceavo jugador mas en la cancha.
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Barra brava de Los Cruzados alentando.

18

A pesar de las connotaciones negativas y delictuales que poseen
estos grupos organizados, que han alejado a la familia y al publico ge-
neral de los estadios (Memoria chilena, 2021), la realidad es que gran
parte de los que generan estos actos son una minoria dentro del gran
grupo que se hacen llamar asi mismo “barristas; donde lo que real-
mente importa es la pasién incondicional al “equipo de sus amores’”

Esto se ve reflejado en el libro “Las cosas que hice por la Cato”
del escritor Joaquin Escobar (2021), un recopilatorio de anécdotas y
sucesos que narran el fanatismo que llega a la gente por la UC. En
la misma, el capitulo “Las cosas que hice por la Cato no las hice por
nadie” (titulo sacado de uno de los canticos de la barra brava de Los
Cruzados), en las que un hincha de La Franja prioriza un partido de
futbol por sobre el funeral de su abuela. Lo que demuestra que este
tipo de personas, que “La Catdlica” para ellos no solo se trata de un
equipo de futbol mas al que uno alienta, sino que ya se vuelve parte de
su identidad, donde atacar al club es un ataque directo a su persona.

Aun asi, este arraigo que se podria clasificar como sectario o in-
cluso religioso, tiene aspectos mas positivos que negativos. El grueso
de estas personas lleva su fanatismo al nivel de mejorar al equipo, al
final, siempre buscan lo mejor para el mismo. Esto se evidencia en los
testimonios de los propios hinchas de la UC, ya que ellos se ven como
sufridos” (Urzua, 2021), donde la institucion nunca la ha tenido facil a
pesar de ser uno de los tres grandes del futbol chileno.

Esto se remarca en anécdotas donde los mismos hinchas apoyaron
al equipo en sus peores momentos o cuando mas los necesitaban,
cuando descendieron por segunda vez fue la hinchada quienes apoya-
ron al equipo para animarlos y seguir adelante (Pérez, 2017), o cuando
la Fundacion CDUC vendia bonos para generar ingresos para cons-
truir el Estadio San Carlos de Apoquindo, o la misma construccién del
nuevo estadio, donde El 93% de los hinchas de la UC estaba dispuesto
a financiarlo de alguna forma (Barrera, 2021).



3. Estado del arte museal




3.1 Narrativa del museo: museografia
y museologia

Si bien, de manera coloquial se puede pensar que son sindnimos,
estas dos definiciones son diferentes. Para empezar, hay que definir
que los museos son artefactos de poder (Hamilton, 2020), esto se
logra a partir de la creacién de identidades, ensefianza con elemen-

tos objetuales y valdricos, o expandir el conocimiento de una realidad.

Con las mismas ideas, Hamilton (2020) profundiza que estos constru-
yen identidades, ensefian contenido objetual o valdrico, lo que termi-
na por expandir visiones de la realidad, siendo el concepto:

“(...) una persona o grupo entra a un museo, y ese paso por el
edificio les entrega algo: un conocimiento, una idea, un cuestiona-
miento, una sensibilidad, que se integra al imaginario socio-cultural
de una parte de la sociedad. Este “algo” es el fin del museo, del
guion museoldgico.” (Hamilton, 2020, p. 11)

Lo anterior corresponde a lo que seria la museologia, que en
términos simples se trataria de la narrativa y las ensefianzas que
quiere dejar la exposicion/experiencia a los usuarios, su funcion
valdrica. En cambio, la museografia se tiene por la exposicion fisica,
al poner en contacto a personas reales con objetos reales en un
entorno predeterminado (Gémez, 2016), lo que vendria a ser todo
aquello que puede ser experimentado por los visitantes en el reco-
rrido del recinto, o sea, la sumatoria de todo lo que puede recibir y
reconocer por sus sentidos como objetos, sonidos, graficas, ele-
mentos visuales, o espacio (Hamilton, 2020).

Debido a esto, tener presente ambas definiciones permite com-
prender a mayor profundidad los objetivos del museo como obijeto,
ya que los visitantes ya no estan comprando Unicamente la presta-
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cidn o la calidad de la exposicién, sino que buscan experiencias uni-
cas y memorables (Vesci et al, 2020). Por lo que un museo tiene por
objetivo dejar algo significativo al usuario final, el qué de eso depen-
dera de los contenidos y la experiencia que se busca implementar.

Esto es relevante debido a que la narrativa museoldgica es lo
que en principio puede marcar la diferencia en el apartado mu-
seografico. Esto se ejemplifica en lo que menciona la directora del
Museo Nacional de Disefio Cooper-Hewitt, Caroline Baumann, en
el prélogo del libro “El disefio como storytelling” de Ellen Lupton
(2017): “Contamos historias sobre la vida de los disefadores, sobre
los procesos de disefo, sobre el poder de la tecnologia y sobre la
evolucién de los materiales.” (Lupton, 2017, p. 6).

Estos aspectos son de suma relevancia ya que la narrativa se
transmite a partir de los elementos histéricos y materiales que uno
quiera exponer, determinar el como se desarrollara el espacio a
favor de contar la experiencia a realizar, lo que seria el viaje expo-
sitivo (Lupton 2017). Responder y disenar a partir de este eje es
crucial para el funcionamiento de un museo, ya que en palabras de
la académica de la Escuela de Disefio UC, Catalina Harasic (2022),
la razdén de porqué hay proyectos de titulo museales flaquean es
debido a que no logran usar el espacio eficientemente para contar
una historia o lo que se proponen exponer.



3.2 Tipologias de los museos en el
contexto deportivo

La palabra museo se le puede dar varias connotaciones, pero
la pregunta es qué significa esta y cuales son sus posibilidades.
Segun la RAE existen cuatro definiciones de museo:

“1. m. Lugar en que se conservan y exponen colecciones de obje-
tos artisticos, cientificos, etc.

2. m. Institucion, sin fines de lucro, cuya finalidad consiste en la
adquisicioén, conservacion, estudio y exposicién al publico de obje-
tos de interés cultural.

3. m. Lugar donde se exhiben objetos o curiosidades que pueden
atraer el interés del publico, con fines turisticos.

4. m. Edificio o lugar destinado al estudio de las ciencias, letras
humanas y artes liberales.” (RAE, 2021)

Por lo tanto, el concepto es bastante amplio y puede ser aplicado
a practicamente cualquier espacio destinado a la exposicion/exhibi-
cion. Esto es relevante debido a que el museo en el contexto de un
equipo deportivo es usualmente distinto a los museos tradicionales
de bellas artes o ciencias.

En el caso de las disciplinas deportivas esto tiene mayores va-
riantes, ya que la experiencia tiende a incorporar no solo elementos
tradicionales como parte de una coleccion, sino que agregan nuevas
tecnologias y la exposicion del mismo espacio, el estadio, como obje-
to valdrico. Ya que estos en la actualidad tienen la connotacion de ser
templos dedicados al culto de idolos deportivos, ya que se convierten
en iconos sacralizados que van mucho mas alla del ocio y son parte
de una industria mediatica, publicitaria y turistica (Mielgo, 2019).
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Debido a esto, los museos deportivos en Sudamérica y Euro-
pa tienden a ser parte del recorrido del estadio del equipo duefio,
en otras palabras, un tour. Casos como este pueden ser el actual
Estadio San Mamés del Athletic Club Bilbao de Espana, en el que
el AC Museoa incorpora un recorrido guiado o autoguiado por todo
el estadio a partir de experiencias inmersivas al seguir los pasos
de los planteles, o seguir el recorrido de una sala de prensa, cama-
rines y la salida a la cancha (Athletic Club, 2021). Esto a grandes
rasgos puede verse como una experiencia no tan distante a la del
museo tradicional, pero a diferencia de un museo de arte que busca
la contemplacion y andlisis de las obras en exposicion, los museos
deportivos se cambian a la vivencia y emocién de seguir la historia
y los pasos de las figuras.

Ademas, existen otros casos donde el museo se convierte en
un “Salodn de la fama) la cual tiene una concepcién orientada a la
preservacion de los personajes mas emblematicos de la institucion,
a modo de pantedn deportivo. A pesar de ello, este planteamiento
en el guion museoldgico ha sido sumamente criticado, “la idea del
museo como pantedn, tal como se venia concibiendo desde las
vanguardias histdricas, estda desde hace tiempo superada. Aun hoy
resulta tendenciosa la idea de identificar esta institucion en cuanto
contenedor de obras de arte donde nunca ocurre nada” (Avila, 2010,
p. 260, como se citd en Cerezo, 2021). Aun asi, la critica se toma a
modo de orientar las dinamicas pasivas del museo como artefacto,
no de la conceptualizacion en si.



3.3 Investigacion del museo en torno
a la experiencia de usuario

Las investigaciones y practicas que se estan realizando en el
contexto del museo son en relacion a las palabras de Vesci et al
(2020), experiencias unicas y memorables, ya que los museos por
si mismos son experiencias pasivas que le exigen al visitante que
esté interesado en la exposicidn, ya que tradicionalmente, se puede
decir que este siempre tiene como objetivo principal la conservacion
y documentacién de lo material e inmaterial de alguna materia o
area en especifico, lo que conlleva a que su exposicion y la llega-
da al publico quede en segundo plano, esta sacralizacion de los
objetos provoca que solo pueda ser apreciado por estudiosos que
tienen una formacién para poder valorarlos (Cerezo, 2021). Gracias
a ello, estos espacios se les otorga un caracter académico e intelec-
tual, por lo que sus dinamicas e interacciones son mas parecidas
a lo que podria ser una biblioteca que un evento o una experiencia
que atraiga a las masas.

Por ello, el desarrollo de nuevas metodologias investigativas y
practicas en torno al museo sigue desarrollandose e iterandose, ya
gue una exposicion de alguna coleccién o galeria por si misma solo
atraeria nichos de sus respectivas areas y no seria un espacio de
revisitar. Se necesita que los visitantes del museo dentro de él estén
satisfechos, con el objetivo de que se logre en base a la necesidad
de tener experiencias a través de encuentros con los artefactos en
exposicion (Preko et al, 2020). Lo cual se complementa con que va-
rios estudios previos han demostrado que el 80% de los visitantes
pasan tiempo en un museo con el objetivo de vivir una experiencia
(Liu e Idris, 2020).

Uno de los ejemplos mas interesantes sobre el estudio del usua-

museos de arte de Italia, y como esta termina siendo recomendada
del boca a boca. El estudio tiene el objetivo de aumentar la evi-
dencia empirica en la literatura del marketing experiencial en mu-
seos (Chan, 2009, como se citd en Vesci et al, 2020), pero o mas
relevante es el levantamiento de las cualidades percibidas en la
experiencia de usuario; primero esta la estética, que se refiere a la
atmésfera general y al estado de animo del entorno fisico (espacio,
color, iluminacion, etc.); entretenimiento, permitir que los visitantes
se diviertan y socialicen con otros; escapismo, los museos también
brindan esta experiencia para los visitantes que desean alejarse de
su hogar o trabajo y experimentar algo diferente; por ultimo, la expe-
riencia educativa, que presenta oportunidades de concientizacion y
aprendizaje a través de lo que ofrece como recreaciones histéricas,
exhibiciones o visitas guiadas (Radder and Han, 2015, como se cité
en Vesci et al, 2020).

The (perceived) quality
of museum CXperiences

Positive
WOM

Sistema de investigacion de las cualidades percibidas de la experiencia del museo, el mapa
conceptual considera como las 4 experiencias afectan a la satisfaccion total, y este a su vez
repercute en la recomendacion boca a boca.Vesci et al, 2020, p. 6.

rio como visitante, es el de Vesci et al (2020), en el que su inves-
tigacion se desarroll6 de las dimensiones de la experiencia en los
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MATRIZ DE
UN MUSEQ

WVISITAS -
SUBIENDD

-

MISION =
PRESTAR UN
SERVICIO A LOE
VISITANTES

MISIGN =
PRESERVAR LA
CULTURA

INFORMACIGN * EXPERIENCIAS ESPECIALES,
MUY DENSA, POCOS VISITANTES S0 INVITADOS ESPECIALES

Matriz de un museo, en las que se diagrama cuatro es-
cenarios a los que puede apuntar un guion museal, esto
mediante ejes de la vision y visitas a las que se aspiran.
Lupton, 2017, p. 48.
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Por otro lado, un aspecto sumamente interesante de las inves-
tigaciones museales es el eje de la intervencion de la exhibicion
museografica. En este enfoque, Lupton (2017) comenta a partir de
una Matriz de escenarios en un contexto museal, que la interaccién
directa y tangible de los elementos museograficos en exhibicion es
una aspiracion en términos de otorgar un servicio con una experien-
cia distintiva y llamativa (ver figura).

Esta puesta en escena permitiria una propuesta provocativa al
visitante, mas aun en términos de conservacion de las obras o ele-
mentos del trabajo curatorial haria que el inventario no se estuviera
conservando y la funcién del museo como preservacion del material
tangible quedaria completamente estropeada en un periodo a largo
plazo, también esta la posibilidad de que se desvirtue el contenido
expuesto para ofrecer una postura mas abierta y dinamica en son
de hacerla mas llamativa para el publico (Sepulveda y Silva, 2017).

Debido a esto, el tema de la intervencion del usuario al contenido
museografico queda mas como experimentacion e investigacion
en el aspecto de las obras en si. Pero como sefala el equipo de
EVE (2021), el liderazgo del equipo museografico necesita crear los
espacios para que esas oportunidades de aprendizaje cambien el
enfoque de lo tradicional, usando al publico a nivel estratégico.

Esto no seria un problema para los museos que su material mu-
seografico fue fabricado desde el inicio pensando en la intervencion
y participacion directa del visitante como método de aprendizaje,
como es el caso del Museo Interactivo Mirador (MIM) en Santiago,
Chile. Pero en los que paralela o unilateralmente buscan la preser-
vacion del material tangible (inventario) como objetivo final, es un
aspecto contradictorio a nivel de ejecucion del guion museoldgico.

Por lo que, se deberian diferenciar los objetos y elementos
disponibles para ambas formas de exponer, hay obras que pueden
permitir una interaccion mas dinamica en la que el visitante puede
intervenir y aportar; mientras que existen otras que deben proteger-
se a favor de la conservacion de las mismas.



3.4 Ludificacion, juegos e interaccion
como medio en Ia experiencia del museo

El uso de la ludificacion ha sido un tema de tendencia y de
mucha publicidad como medio para respaldar la participacion del
usuario y mejorar los patrones positivos en los servicios, como el
aumento de la actividad del usuario, interaccion, o calidad y produc-
tividad de las acciones (Hamari, 2014). Las actividades ludificadas
en términos simples usan varios elementos de disefio de juegos;
visto desde la perspectiva del disefiador, lo que distingue la ludi-
ficacion de los juegos de entretenimiento “normales” y los juegos
competitivos es que estan construidos con la intencion de un siste-
ma que incluya elementos de juegos, no un juego propiamente tal
(Deterding et al, 2011).

Desde la perspectiva del usuario, segun Deterding et al (2011)
estos sistemas que implican elementos de disefio de juegos pueden
ser representados y experimentados como juegos de verdad, lo
que puede generar una “apertura’ una conducta no deseada, por lo
que se debe distinguir las dinamicas adecuadas para los usuarios.
A pesar de ello, tanto la ludificacion como el juego mismo pueden
ser perfectamente compatibles con el museo de un club de futbol,
ya que al tratarse de una disciplina enfocadas a la competicion
mediante el juego, con sus reglas y dinamicas, se puede tener una
exposicion mas organica al utilizar una base mecanica similar.

En base a la misma idea, ya se ha validado el uso de la ludifica-
cién como metodologia de ensefnanza en el contexto museografico.
se realiz6 un estudio en una exposicion egipcia en la tumba de Ne-
ferirtenef en Bélgica, el objetivo del equipo de Nofal et al (2020) era
verificar el aprendizaje cultural informal para los jovenes visitantes
del museo e investigar la influencia de la gamificacion tangible en su
aprendizaje, con la busqueda de una experiencia fisica e inmersiva
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con artefactos de escala humana de la vida real de alto valor cultu-
ral e histérico.

Este estudio involucré 14 visitas de escolares, con un numero
total de 190 estudiantes de toda Bélgica. Para ello se realiz6 un
prototipo llamado TouchTomb con 3 dinamicas. Los resultados de-
terminaron que la intervencion impacté positivamente en el apren-
dizaje cultural de los alumnos sobre la informacion arquitectonica,
histérica y artistica de la tumba; también apreciaron la experiencia
general de la actividad, y como el disefio de un juego tangible en
una escala 1:1 los alienta a colaborar, tanto fisica como social-
mente (Nofal et al, 2020).

Por otro lado, la definicion de los tipos de usuarios “ludificados”
es necesaria para la correcta implementacion. En base a esto, la
metodologia para la experiencia de museo de Liu e Idris (2020), la
cual considera a la ludificacion como un medio, utilizé los cuatro
tipos de “jugadores” de Bartle (2004); los achievers (en términos
futbolisticos y coloquiales puede referirse como “coperos”), quie-
nes buscan resultados o logros; los socializadores (socializers),
se quedan con los aspectos mas interactivos y colaborativos del
juego/actividad ludificada; los exploradores, (explorers) que como
su nombre lo indican, buscan la profundidad y oportunidades en la
actividad, comprender el sistema; por ultimo estan los jugadores
ofensivos (attackers), parecidos al “copero’ pero este se enfoca
unicamente en ganar.



3.5 Situacion de los museos en Chile

En los ultimos anos Chile vivio un momento bastante movido
para la estabilidad de las visitas de museos y exhibiciones. Esto
debido al estallido social en octubre de 2019 junto a la pandemia del
COVID-19 en 2020. Esto genero6 un periodo donde los recorridos no
se podian implementar y estas actividades culturales estaban cerra-
das gran parte del ano debido a la crisis sanitaria (MINCAP, 2021).

Es por ello por lo que, los informes mas relevantes para el cono-
cimiento del estado de estos espacios culturales son el Diagndstico
de la “Situacion de los museos en Chile” (2019), y el reporte del “Pa-
norama de los museos en Chile” (2020 y 2021), ambos del Ministe-
rio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio (MINCAP).

Segun el MINCAP (2021) existen 357 museos registrados en
Chile. Durante el 2019 obtuvieron un total de 7.517.914 visitantes
anuales, mientras que en el 2020, re redujeron drasticamente las vi-
sitas a 1.592.325 (MINCAP, 2021). Esto determinaria que en prome-
dio en 2019 cada museo tenia 21.000 visitantes aproximadamente
y en 2020 poco mas de 4.000. Ademas de ello, la realidad es que
el gran grueso de los museos (31%) solamente tiene hasta 3000
visitas, siendo un 20% los que logran superar las visitas sobre los
25.000 segun los datos recogidos del 2019 (MINCAP, 2021).

Lo que demuestra que, a pesar de que existe una tendencia a
que las visitas estan aumentando anualmente, la proporcion de
estas es bastante irregular, en especial con la pandemia y las even-
tuales que préximamente podrian ocurrir.

Debido a esto, es necesario reconocer este dilema e incorporarlo
en la mitigacion de danos y riesgos de la implementacion del mu-
seo. Otros factores relevantes consisten en el conocimiento de las
posibles brechas, barreras y facilitadores en la accesibilidad de los
museos mostrada a continuacion (MINCAP, 2019):

Tabla &7 32: Brechas, barreras v facilitadores en el acceso a los museos.

BRECHAS BARRERAS Y FACILITADORES EN EL ACCESO A LOS MUSEDS

Brechas

Barreras

Farilitadares

Diferencias entre gnipos
ysegmentos de [a
poblacidn que puede
determinar el acessay
la participacidn en los
mseos

Factores que impideno

timitan la incorparacién
de un segmenta o
grupo de poblacidnala
participacitn cultural.

Variables o factores
que facilitan el acceso
de un segmentoo
grupo de poblacidnala
participacidn cultural

Visita de museos en la nifez: el aspecto mas determinante a la hora de visitaro

no un museo, es el hecho de haber sido |levado a uno de estos recintos durante la
infancia |
Quintil de ingresos: [as posibilidades de visitar un museo estin condicionadas por
el quintil de ingresas de la persona, existienda mayores posibilidades de acceso

en los quintiles mds ricos.

Nivel educacional: a mayor nivel educacional se observa unz mayor visitaa
MUSEOS.

Edad: prepondera una mayorvisita a musess en los segmentos mas jovenes
alngue s una variable menos determinante que el quintil o el nivel educacional

Tesritorio: purde marcar diferencias importantes en torno a la visita 2 museos,
sobre tode encuanto a la exstencia o no de museos en fa comuna donde se

vive. También existen diferencias entre regiones, con una mayor participacion

en Arica y Paninacota, Coguimbe, Metropolitana y Magallanes, y con una baja
participacién en Antofagasta, Maule y Aysén

Barreras vinculadas al territorio:

- Un 36,79 de las comunas del pais posee un museo. Existen museas en 127
comunas de un total de 346 comunas a nivel nacional

- Existe una mayor concentracitn de recintos museales en fas capitales regionales
del pais_y en las regiones Metropolitana, Valparaise, Biobio v Los Lagos

Barreras institucionales:

El nivel de desarrollo institucional es bajo en el 39,2% de los museos del pais:
Falta potenciar su planificacion estratégica y entrega de herramientas para una
mayor solidez institucional
- El 34.1% de los museos cobra por entrada.

Barreras vinculadas a condiciones de infraestructura y equipamiento:

- Menos de la mitad de los museos cuenta con facilidades para personat con
mavilidad reducida

- Un 21.6% de Ios museos no cuenta con servicio de bafios.

Barreras vinculadas con el acceso ainformacidn y contacto con pdblicos-
- Solo el 25.5% cuenta con servicios en otros idiomas aparte del espafiol
Solo el 32.5% de los museos cuenta con pagina web.
Solo el 268 6% aplica encuestas a sus visitantes y el 40.4% cuenta con datos
segmentados por tipo de visitante.
Fortalecimiento de l2 institucionalidad vigente, junte al desarrolio o
implementacién de la Politica Nacional de Museos.

Surghmiento de nueves museos en la Gltima década.
Formar parte de circuitos culturales permite patenciar el accesode pablicos
omnivoros, gue resultan ser los que mias visitan museos.

Estar vinculados 2 circuitos y destinos turisticos importantes, dada la estrecha
relacidn que.existe entre visitar museos y el turismeo

Existencia de museas en la comuna de residencia

Haber sido llevado a museos durante [a ez

Participar en iniciativas de politica piblica que difunden y fomentan las visitas 2
mitisens, como Museos de Medianoche v el Dia del Patnimonio.

Formar parte de redes de museos, tanto a nivel local, como nacional e
intermacional.

Contar con capital humano calificado, con alta presencia de profesionales y
técnicas sobre el total del personal que trabaja en museos.

Contacto rapido y cercano de los museos con sus pablicos, mediante recursos
digitales y redes socfales.



Y. Formulacion del proyecto




Y.1 Formulacion

PROPUESTA DE VALOR

Desarrollar un museo deportivo, que
incluya el juego y la ludificacién, para respal-
dar la participacion del usuario y mejorar los
patrones positivos del servicio, como interac-
tividad y productividad. A su vez, estas son
mas compatibles con una propuesta deporti-
va al compartir ndcleos ludicos y recreativos.
Ademas de vivenciar la sensacion y emocion
de ser parte de la institucién, dandole a los
usuarios un papel activo de la experiencia
mediante la ludificacion, toma de decisiones
(intervencién), e inmersion mediante el uso
de tecnologias consolidadas.

OBJETIVO GENERAL

Disefiar una experiencia museografica y
museoldgica para la rama de futbol de Club
Deportivo Universidad Catdlica, que incentive
el conocimiento y valores de la institucién en
el futbol profesional a partir de la ludificacion,
interaccion e intervencion del usuario.
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QUE

Una propuesta de disefio museal interactiva que expone y viven-
cia la historia del club CDUC en el futbol chileno mediante dinami-
cas ludificadas, inmersivas y de intervencion por parte del usuario.

POR QUE

La experiencia del museo tradicional apunta a un nicho particu-
lar reflexivo (contemplacion y andlisis de lo museografico) y no de
los distintos usuarios que participan del espectaculo futbolistico.
Crear dinamicas interactivas y ludicas incentivaria el objetivo de
exponer/ensenar.

PARA QUE

Apreciar el valor histérico del club Universidad Catdlica y generar
pertenencia de una forma dinamica, inmersiva y proactiva mediante
aspectos del futbol y vivencia de los usuarios.



Objetivo especifico 1
Evidenciar el valor deportivo e institucional
de Universidad Catdlica.

IOV 1

Desarrollar un formulario de encuesta
cualitativa basado al prototipado del recorrido
virtual de la experiencia que se propone.

Objetivo especifico 3

Rescatar el valor que le da Catdlica a su
gente, no solo en relacién a los jugadores
que pasaron por el club, sino también al
aporte de los seguidores (hinchas) y tengan
su respectivo espacio en el museo.

oV 3

Clasificar las opiniones de los usuarios
de cémo fue su intervencién en el museo
mediante un formulario sobre los elemen-
tos expuestos en puntos de contacto y
mapa de viajes.

Objetivo especifico 2

Disenar y validar dinamicas interactivas
ludificadas relacionadas a sucesos historicos
y valores de la institucion deportiva.

IOV 2

Realizar sesiones participativas para vali-
dar con los usuarios mediante el prototipado
de mockups de las actividades interactivas,
maquetas, modelos 3D y renders del espa-
cio museografico.

Objetivo especifico 4
Validar la capacidad de proyectarse de los
usuarios en el recorrido museografico

IOV 4

Medir la valoracion de los usuarios del
programa museal disefiado a partir del pro-
totipado y una evaluacion de valor de las
actividades claves realizadas.
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4.2 Contexto de implementacion

El museo se realizara donde se encuentra el actual Estadio San
Carlos de Apoquindo (cuando este sea reinaugurado en 2024), que
es perteneciente a Cruzados SADP el administrador de la rama de
futbol del club. A su vez este se encuentra en el Complejo deportivo
Raimundo Tupper, ubicado en el barrio San Carlos de Apoquindo,
Las Condes, Santiago, Chile.

El programa arquitectonico determina que el espacio que sera
dedicado al museo se encuentra en el edificio interior de la tribuna
Sergio Livingstone, el cual estara cerrado a dias de partidos. Por lo
que, las actividades seran en dias que no haya fechas de Primera
Division u otras competiciones, incluyendo otros deportes/eventos.
Esta decisidon se debe a que la idea es que el museo no solo sea la
sala mencionada, sino todo un recorrido por el Estadio, ademas de
temas de seguridad y preservacion del material. A lo que se suma,
que Cruzados busca no solo una forma de exponer y preservar
objetos y conocimiento inmaterial de La Franja, sino que con esta
propuesta se busca crear un centro mas interactivo y orientado a la
ludificacion e inmersion. En relacion a esto, el recorrido del museo
es parte de lo que sera un tour por todo el Estadio, aun asi, el estu-
diante solo se enfocara en el disefio del museo y tendra consciente
el recorrido del tour en el post-servicio.

Por otro lado, se debe considerar que el valor agregado de la
visita debe superar las expectativas de los visitantes y que les
genere una experiencia positiva el recorrido. Esto debido a que el
usuario principal se trata de hinchas de Catdlica, y a pesar de que
gran parte de los socios y abonados son de Las Condes y el sector
oriente de Santiago, muchos son de region y de otras comunas mas
alejadas, por lo que los trayectos a San Carlos son tediosos y la
propuesta de valor debe ser lo suficientemente llamativa para que

ese viaje valga la pena, y que incluso se piense en volver.

Esto ultimo es sumamente relevante si se tiene en cuenta que,
a pesar de que Universidad Catdlica es el tercer equipo con mas
seguidores en Chile y uno de los grandes del pais, las preferen-
cias de los chilenos sobre La Franja solo corresponden al 6% de la
poblacion, mientras que en la Region Metropolitana baja a 5% (GfK
Adimark, 2019). Por lo que no es tan masivo como se podria creer,
lo que podria repercutir en las visitas.

Axonomeétrica del espacio destinado al museo, que es todo
el tercer piso expuesto. IDOM, 2021.



Y.3 Perfiles de usuario

En relacién con el levantamiento de informacion del rol del hincha,
junto a las entrevistas cualitativas ha hinchas de La Franja, la salida a
terreno al partido de Universidad Catdlica vs Huachipato a finales de
2021 (ver anexos), conversaciones con las personas de Cruzados y
revision netnografica de RRSS. Se realizaron estos perfiles de usua-
rios en el contexto del futbol y en especifico de la Catdlica:

Hincha (el barrista)

Fanaticos pasionales incondicionales de La Franja. La siguen y
alientan en las buenas y en las malas.

Son personas que incorporaron a tal grado su fanatismo que
esta ligado a su estilo de vida, circulos sociales, actividades, o in-
cluso trabajo. Es parte de su identidad.

Hincha (fanatico)

Sigue las campanas y ve los partidos por TV y todos los medios
que documentan al club, si se lo puede permitir, va al estadio cuan-
do es local.

Su fanatismo puede llegar a considerarse a la par que el del “ca-
ballero cruzado’ con la gran diferencia de que para estos reconocen
otras prioridades por encima del futbol y la institucion.
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“Las cosas que hice por la Cato no las hice oir nadie”
“Por estos colores: matar o morir”

“Una pasion, un sentimiento descontrolado”

“(...) se lo dedicaremos al indio maricén”

“(...) madres/zorras culiadas”

“Las cosas que hice por la Cato no las hice oir nadie”
“Por estos colores: matar o morir”

“Una pasion, un sentimiento descontrolado”

“(...) se lo dedicaremos al indio maricén”

“(...) madres/zorras culiadas”



Simpatizante (hincha de medios)

Por lo general solo revisan las noticias, resuimenes y uno que otro “Vamos UC”
partido si es sumamente importante. Rara vez van al estadio. “Bien Cato”
Tienden a ser del publico mas pasivo 0 menos apasionado, no “puta se perdio...”

son de los que se levantan de la silla, se ponen nerviosos o ansiosos
por cédmo se desarrolla un partido o una campahna, muchas veces se
limitan a reaccionar al resultado final y no al desarrollo del juego.

Si llegan a ser mas proactivos es en base al contexto, un triunfo
grandioso o por la junta con hinchas (barristas y fanaticos).

Simpatizante (El de familia)

Personas que dicen ser de la UC unicamente por preferencias “soy de la UC, pero no soy hincha, mi viejo lo es”
familiares, sociales u otra. Son desentendidos o indiferentes con la “buena, ganaron”
realidad del club. “pucha, perdieron”

El futbolero

No son necesariamente simpatizantes de la Cato. Pero les “estuvo bueno el partido”
fascina el futbol y estan al tanto de toda la campana deportiva en “Justos ganadores”
general. Amantes del buen juego y logros por meritocracia. “son buenos, pero el otro equipo planteé mejor el partido”

También pueden ser personas de otros paises ajenos al futbol
chileno o turistas que quieren conocer el medio local.
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Personaje de la hinchada de los cruzados, el “Caballero cru-
zado] celebrando con las tres copas obtenidas en el 2016.
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Sobre el publico objetivo del proyecto del museo

El objetivo del proyecto es apelar a los grupos de hinchas, sim-
patizantes y el futbolero. El resto de las personas seran influencia-
dos dependiendo del éxito de la propuesta, a la espera de que las
dinamicas sean capaces de llamar la atencion del publico general
y no solamente del futbolizado.

A pesar de ello, existe otro filtro. Debido a que la propuesta
posee una carga importante de dinamicas orientadas a las ultimas
tecnologias de este siglo, en especial orientadas al juego, los ran-
gos etarios de los usuarios que seran usados en las validaciones
del prototipado seran personas de la generacion Y (1980-1995) y
de la generacion Z (1996-2005), y que los mismos sean del grupo
de “hinchas’ ya que estos ultimos son los mas radicales a tomas
de decisiones en relacion a su club, tendiendo a ser extremistas, si
algo les gusta lo haran notar, lo mismo si terminan odiando algo.

También existen otros dos perfiles que fueron desechados por
ser negativos a la propuesta, el “chaquetero” y el “rival hostil’ Ya
que el primero es relativo al éxito del momento, por lo que puede
menospreciar toda la infraestructura por una mala racha o campa-
na; el segundo al tratarse de personas tan identificadas con otros
colores (club), en las que incluso llega a la violencia extrema con
el tal de sobreponer sus preferencias por encima del resto, podria
verse comprometida la instalacion y seguridad del espacio. Al me-
nos se tiene como mitigacion de danos el hecho de que el Estadio
no es muy accesible (solo llegan dos buses que inician desde
el Metro Escuela Militar), el recorrido no se realizaria en dias de
partidos (no tendrian un incentivo real de ir), y que se cobraria
entrada para acceder.



La convivencia de distintas clases socioeconéomicas
dentro de un mismo espacio:

Catdlica en los ultimos afios se le ha tachado de ser un equi-
po de “cuicos’ principalmente por ser uno de los equipos que en
temas porcentuales mas gente ABC1 tiene como hincha y porque
las instalaciones del club se encuentran en el barrio residencial
San Carlos de Apoquindo, Las Condes. Pero la verdad es que es
de los mas transversales en este apartado, donde en la galerias
o llamadas “populares” existe la convivencia de todos los espec-
tros (Adimark, 2019), e incluso gran parte de su arraigo popular
se mantiene en la comuna de Independencia donde antiguamente
jugaba la UC (Medina, 2019).

Otra caracteristica destacada es que esta lucha de clases no
esta realmente presente en la UC, ya que todos toman a favor de
seqguir al club, volviéndola uno de los equipos mas tranquilos a
nivel de violencia (Medina, 2019). Es remarcable ya que a diferen-
cia de otros equipos como en la Universidad de Chile o Colo-Colo,
que incluso puede ser peligroso ingresar a las galerias donde se
encuentran las barras bravas: en las que son conocidas los casos
de “cogoteo” o “violencia” por ser de otro estrato social (general-
mente ABC1) o por meterte en una zona que le pertenece a “ellos’,
a los rezagados.
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Disgusto por como funciona el sistema del futbol
chileno a nivel club:

a pesar de que se reconoce a la UC una de las mejores dirigen-
cias y un ejemplo a seguir en el futbol local actual. Existe cierto
resentimiento por los hinchas por el sistema de sociedades anéni-
mas, lo que incluye en mayor o menor medida a Cruzados S.A.

Esto debido a que la idea o sensacion de pertenencia que
hay con el club se ve diluida por un tema de cémo se manejan
las dirigencias del futbol chileno, la cual ha alejado al hincha en
tomas de decisiones relevantes dentro de los mismos (De Teza-
nos, 2022). Por lo que fortalecer la figura del hincha podria otorgar
una mejor aceptacion y mejorar ese sentimiento de pertenencia de
algo mas grande como lo es la institucion, otorgandoles un lugar o
un espacio en el que puedan intervenir y dejar su huella. En espe-
cial para los que el club y sus simbolismos no solo se volvieron en
un grupo de gente que sigue un equipo del montdn, sino que ya es
parte de la identidad de la gente.

Aun asi, es reconocido que Catdlica posee un interés de la opi-
nioén de su gente, esto se ve reflejado en la cantidad de encuestas,
busqueda de nuevos socios fanaticos del club, a quienes se les
toma la palabra para entender sus necesidades para construir una
mejor comunidad.



4.4 Antecedentes

1. Museos de futbol UC

1.1. Tour/ museo Cruzado 2017

Este es el antecedente directo en mu-
seos del Club Universidad Catdlica, el cual
fue un evento por los 80 anos del club
(Cruzados, 2017) y hecho por la productora
que también realiz6 el Museo de la selec-
cion chilena en el 2016 dentro del Estadio
Nacional. A pesar de ello, este caso es uno
mas negativo que bueno, se uso la zona
de camarines, zona de entrenamiento y la
sala de prensa para la exposicion, esta solo
consistia en pantallas LED complementada
con infografias y algunas copas y objetos
de coleccionistas particulares, los cuales no
destacaban y quedaba corto en contenido.

Esto ultimo molesté a uno de los colec-
cionistas que colaboré con la instalacion,
Diego Urzua, hincha de La Franja y dueio
del Museo Noble Ambicién. Ya que él tenia
bastantes expectativas con la curatoria y
exposicion de los objetos.
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1.2 Estadio San Carlos de Apoquindo (2014 - 2022)

La casa de Catdlica realmente no es un museo por si mismo,
pero si tiene zonas y espacios dedicados a la conservacion y colec-
cion de objetos variados en relacion al futbol, como lo son algunos
banderines, camisetas, campanas/temporadas destacadas y obvia-
mente las réplicas de los trofeos.

Dentro del inmueble, se pueden encontrar 4 zonas principales
en los que se encuentran estos materiales; la primera seria la zona
de camarines y calentamiento, en esta se encuentran graficas para
motivar a los jugadores y que vean el paso del equipo grosso modo;
las escaleras de las tribunas, en estas hay infografias pequefas
qgue cuentan la historia de algun jugador emblematico, su mayor
inconveniente es que visualmente no genera un punto de interés
remarcable y se encuentra en una zona de transito, por lo que su
lectura puede estorbar al resto de personas; el tercero seria una
zona de almacenamiento de utilerias, en esta las paredes estan de-
coradas con banderines de equipos contra los que ha jugado la UC
o del evento deportivo que se realiz6 en el estadio, mas alguna que
otra camiseta firmada por jugadores; por ultimo, esta la zona VIP de
la tribuna Sergio Livingstone, la cual cuenta con una exposicion de
las copas obtenidas mas cuadros con camisetas firmadas y otros
con fotografias de los presidentes que han pasado por el club.
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1.3 Museo Noble Ambicion UC

Como fue mencionado en el primer ante-
cedente, uno de los mayores coleccionistas
privados de La Franja es Diego Urzua y su
Museo Noble Ambicion UC, en la que se en-
cuentra a grandes rasgos, todo tipo de obje-
tos y material antiguo y actual relacionado a
la rama de futbol de Universidad Catdlica.

El ambiente y la disposicién de los ele-
mentos es bastante rudimentario, por no
llamarlo “casero’ limitandose en exponer
los objetos donde haya espacio, e incluso
le falta espacio para exponer el resto de su
coleccion en constante crecimiento. Pero
el fuerte del museo consiste estrictamen-
te en el coleccionismo y objetos unicos,
como puede ser el contrato de traspaso del
iconico jugador Sergio “Sapito” Livingstone a
Racing de Avellaneda en 1943.

Ademas de que al tratarse de un pro-
yecto hecho por alguien que no tiene una
formacion profesional o académica en
museografia o como curador, sino que con
iteraciones, ensayo y error, y voluntad, logra
exponer su pasion incondicional por el club
de sus amores.
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2. Museos de futbol

2.1. Museo de Colo-Colo (2015)

Ubicado dentro del Estadio Monumental
David Arellano, el museo del “Popular” es
uno que simplemente cumple con lo minimo
esperado. El espacio practicamente solo
tiene vitrinas y nichos con las copas de sus
titulos y alguna que otra camiseta, infogra-
fias, banderines y objetos relacionados al
futbol y otros deportes.

La iluminacién es deficiente y no se apre-
cia correctamente la coleccidn, siendo el
centro de atencion el espacio dedicado a la
campana de la Copa Libertadores de 1991
junto a la maqueta del Estadio Monumental.
Aun asi, es el mayor referente de museo
deportivo en Chile, al tratarse del equipo
mas importante del pais y por ser el unico
museo de futbol activo que le pertenece a
su respectivo club.
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2.2. Museo de la seleccion chilena (2016)

Este museo se hizo como evento uni-
co dentro del Estadio Nacional en 2016
debido al bicampeonato de la Copa Amé-
rica (2015 y 2016). Este tiene problemas
similares al de Colo-Colo y al de Catélica
(2017), como la mala iluminacién y que la
disposicidon de los objetos y guion museal
pudo haber sido wmejor.

Pero lo interesante de este caso, es
que también es un tour por el que pasa-
bas por camarines y la salida a la cancha
(Sanchez, 2016). Esta ultima es bastante
interesante porque se ambientd para que
pareciera que hubiera publico en las gra-
das, simulando “la salida” del equipo por
el tunel usando el audio de la memorable
“arenga” del preparador fisico Luis Bonini a
Humberto “Chupete” Suazo.

Este tipo de hitos son algo que se esta
replicando en otros tours por los estadios,
en especial en este continente ya que es
parte de la mistica y folclor del futbol suda-
mericano la “salida a la cancha’
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2.3. Museo del Sevilla FC (2016)

Este caso es bastante interesante ya
que incorpora nuevas tecnologias en las
que el visitante tiene a la mano pantallas
tactiles en las que puede buscar informa-
cion del club (Sevilla, 2018).

Por otro lado, no comete los mismos
errores expositivos que los antecedentes
anteriores (salvo la ejecucion de la ilu-
minacion), donde se logra una narrativa
espacial interesante aprovechando sus
recursos. Ademas de eso, pese a que es
un equipo mediano de Espafa y no os-
tenta muchos titulos, aun asi, logran una
propuesta llamativa para sus hinchas con
lo “poco” que tienen a nivel de triunfos e
historia destacable. Siendo un caso de
menos, es mas.

A pesar de esto ultimo, si ostentan el
récord de ser el equipo con mas UEFA
Europa League’s conquistadas (6), lo cual,
es algo que los disefladores del museo
supieron sacarles provecho y exponerlas
como objetos de contemplacién fortaleci-
dos por su iluminacion.
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3. Salones de la fama deportivos
3.1. Salon de la Fama Pachuca-México

El salén de la Fama de Pachuca es un
recinto ajeno a una fundacion u organiza-
cion deportiva privada, en otras palabras, no
se trata de un espacio dedicado a un club.

Este museo incorpora la dinamica de
ser también un salén de la fama del futbol
mundial y mexicano, en el que las figuras
deportivas de distintas épocas y paises son
tratadas como iconos parte de este pantedn
futbolero, el cual esta avalado por la FIFA.

También el recinto tiene otro espacio en
el que incorpora actividades ludicas como
enfrentarse al Memo Ochoa (arquero de la
seleccion mexicana) o relatar y comentar
partidos como si fueras parte del panel de
Televisa (Streber, 2019), siendo estas la
parte final del recorrido y uno de los platos
fuertes del servicio.
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3.2. Basketball Hall of Fame

El salén de la Fama del baloncesto al
igual que el de Pachuca, México, es un
edificio que no se encuentra dentro de un
estadio y no narra o expone Unicamente
material de un equipo en particular, sino de
forma global de la NBA.

Ademas, ambos ejemplos comparten
atributos o actividades destacables, como lo
son las dinamicas interactivas o juegos en
los que te encuentras en el recorrido, inclu-
so teniendo la opcioén de hacer un pequeno
partido entre los visitantes.

Pero a diferencia del ejemplo mexicano,
los juegos son ideas que en la misma jerga
estadounidense podria llamarseles “cheesy”
o “campy’, ya que su, “genialidad’ recae en
las risas involuntarias que generan al estar
implementadas de forma deficiente. Como
un enfrentamiento 1 contra 1 con un jugador
de la NBA, en el que la dinamica es saltar y
levantar los brazos para impedir que te en-
cesten o para que uno pueda marcar, pero
la inteligencia artificial esta posiblemente
muy poco desarrolla y testeada, por lo que
es complicado tener una partida inmersiva.
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Y. Museos de Chile
Y.1. Museo Interactivo Mirador (MIM)

El MIM es un museo chileno de ciencia
que tiene como propuesta de valor la inte-
ractividad y el juego como medio de apren-
dizaje, siendo un antecedente exitoso del
uso de dinamicas ludicas en el contexto del
proyecto, constituyéndose en un referen-
te de los museos para nifios y jovenes en
Ameérica Latina.
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Y4.2. Museo de la Moda

Este semestre, el Museo de la Moda
tuvo una exhibicion de la Copa del Mun-
do Chile 1962, en la que se conmemoran
los sesenta anos del evento. En este, se
expone con buenos nichos y vitrinas los
objetos futbolisticos.

Pero al tratarse de una exposicion de
futbol, debia tener pantallas con videos
de los partidos y registros del mundial,
ya que los partidos son lo mas importan-
te a conservar y exponer de este tipo de
eventos. El problema recae en que segu-
ramente, el equipo museografico tuvo el
problema de no cuidar la contaminacién
luminica que generaban las pantallas
y datas en las vitrinas, generando una
reflexion especular que afecta la visualiza-
cién de los objetos.
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4.5 Referentes
1. Tendencias en nuevas tecnologias

1.1. WholoDance: Inteligencia artifi-
cial para la preservacion y recreacion

El Instituto Stocos, compania de danza
que utiliza 1A en sus procesos de creacion,
participa en un ambicioso proyecto de
la Unidn Europea, bajo la denominacion
WholLoDance, para preservar la herencia
coreografica europea mediante sofisticadas
técnicas de captura y analisis del movi-
miento (Vidales, 2018). Lo interesante es el
uso de la |A para la preservacion y luego a
partir de la realidad aumentada se proyecta
con hologramas las figuras de los bailari-
nes, a modo de preservacion de las técni-
cas de la danza.
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1.2. El uso cotidiano de la camara
del smartphone

El uso del smartphone desde la década
pasada ha estado instaurado de forma co-
tidiana en la vida de las personas en Chile.
Siendo las actividades recreativas o de ocio
como las RRSS y los contenidos multime-
dia las principales aplicaciones/plataformas
usadas en este tipo de dispositivos.

En la actualidad, su uso, en especifico
el de la camara como herramienta, ha sido
sumamente utilizado para abrir documentos
o dominios web mediante distintos cédigos
como lo pueden ser el QR. Ejemplos de
esto seria el reemplazo de las cartas de
menu en restaurantes y bares, optando por
esta herramienta.

Esto trae posibilidades de nuevas imple-
mentaciones de informacion a partir de un
espacio impreso reducido como son estos
codigos, a expensas de un formato fisico
que requiere de mayores recursos y espacio
para almacenar.
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2. Espacios de juegos/recreativos

2.1. Scapology (Scape room)

Scapology es un escape room ubicado
en Las Condes Chile. Se trata de un juego
de aventura fisico y mental que consiste en
encerrar a un grupo de jugadores en una de
las habitaciones aisladas y tematicas, en la
cual deberan solucionar enigmas y puzzles
para hilar una historia y conseguir escapar
antes de que finalice el tiempo, se tiene una
hora para salir y cumplir el desafio.

Las pistas para poder descifrar el enig-
ma de la trama del juego e ir avanzando
en la misma estan escondidas a lo largo
del espacio, como si se trataran de huevos
de pascua.
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3. Videojuegos
3.1. La narrativa dentro del videojuego

Los videojuegos hoy en dia se han vuelto una de las indus-
trias mas influyente e importantes de forma global, generando
ganancias que superan a la industria del cine, y volviéndose una
expresién que supera a lo ludico, ya que también se han vuelto un
reflejo de la cultura de paises como Japdn y Corea.

Una de las cualidades mas interesantes de este joven medio,
es que como nucleo narrativo/expresivo tienen a la interactividad.
Ya que el medio por si mismo requiere que el usuario sea un actor
activo dentro de un mundo donde tiene ciertas libertades y limita-
ciones.

En este caso, géneros como los juegos de rol, aventuras gra-
ficas o novelas visuales, otorgan posibilidades de toma de deci-
siones que pueden alterar el proceso del desarrollo y en conse-
cuencia, su final o simplemente desbloquear nuevas interacciones
con otros personajes, objetos y el escenario, como son el caso de
Grim Fandango o Chrono Trigger expuestos en las imagenes (arri-
ba y abajo respectivamente). Esto vuelve que ha pesar de que el
recorrido este predeterminado por los desarrolladores, la experien-
cia jugable seguramente no sea la misma entre distintos usuarios.
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3.2. Microjuegos

Debido a que incorporar juegos o dinami-
cas ludificadas en un museo, puede generar
al visitante tomas de decisiones que provo-
quen que los mismos se queden pensando
bastante en sus elecciones, un estado al
qgue se conoce por “paralisis por analisis”
Estas situaciones podrian generar cuellos
de botella y que el flujo de visitantes se vea
interrumpido y amargue el disfrute del reco-
rrido de otros.

Debido a esto, se tiene como referen-
cia a los microjuegos, término usado para
referirse a minijuegos que duran a lo mucho
30 segundos y por lo general solo tienen
2 botones/acciones para jugar, por lo que
resultan en experiencias dinamicas y agiles
que no dan tiempo de que uno se canse 0
aburra debido a su corta duraciéon. Como
ejemplos de estos se tienen la saga de
videojuegos WarioWare y Rhythm Heaven
(arriba y abajo respectivamente).
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3.3. Football Manager

Se trata de una saga de videojuegos
que, como el nombre indica, el concepto
consiste en gestionar y simular clubes exis-
tentes (o que el jugador crea), como si se
tratara de un director técnico profesional.

Lo més profundo de su sistema consis-
te en la base de datos que posee, ya que
tiene las ligas mas importantes de Améri-
cay Europa, y en algunas como la inglesa
0 espafola, tienen registros de jugadores,
preparadores fisicos, médicos, dirigentes,
etc. de 4 divisiones profesionales.

Su uso supera la simulacién recrea-
tiva e incluso se ha usado para buscar
jugadores para contratar en clubes (como
lo hace Everton de Liverpool), o incluso
gente que aspira a DT pone en su CV las
campanfas que ha simulado para sustentar
sus buenas tomas de decisiones.

49

=500 Feu Too1

REPETICION

citam

BAYER 04




Y. Referentes graficos y espaciales deportivos
Y.1. Los camarines/vestuarios

Se utilizaron estos espacios como referencia para los modulos
donde irian los nichos con los objetos a exponer y con las pan-
tallas interactivas. Para generar una mayor inmersién a nivel de
vivencia deportiva en el recorrido, con el objetivo de reforzar el
concepto futbolistico y pasional de la propuesta.
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5. Proceso de

diseno (idear)




5.1. Metodologia

La propuesta metodoldgica para el desarrollo del museo para
la Catolica fue a partir del modelo de “disefio para innovar” de los
docentes y académicos Paula Wuth y Sebastian Negrete (2018), el
cual contempla un proceso en el que se desarrollan experiencias
mediante el disefio de productos y disefio de servicios, lo que genera
el sistema “producto-servicio; junto a la innovacion guiada por disefo
(Design-Driven Innovation). La razén de la eleccion de este método

El proceso de la metodologia consiste en 4 etapas: inspirar y
descubrir que fueron hechas durante seminario de titulo (junto a su
iteraciones durante titulo), e idear y proyectar que fueron realizadas
en el taller de titulacion. El sistema esta realizado para ser ciclico,
retrospectivo, interconectado e iterativo. Por lo que, al avanzar en
las etapas se debe revisar el levantamiento de informacion anterior
y complementarse con lo nuevo.
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es debido a que finalmente se estaria realizando un sistema que
considere a la experiencia del usuario el nucleo de la propuesta, el
cual es bastante flexible al caso de estudio y puede tener variacio-
nes (Wuth, 2021), ademas de que es totalmente compatible con el
sistema de investigacion para la experiencia de museo de Liu e Idris
(2020), la cual es una metodologia que considera el pre servicio,
servicio y post servicio como el pilar del sistema museal.

Titulo

PROYECTAR Propuesta

EJECUCION

Metodologia “Disefio para Innovar? Wuth y Negrete, 2021.



Aplicacion de la metodologia en la propuesta

Etapa 1 “Inspirar”

Esta seria la primera parte del proceso de la metodologia, consis-
te en detectar todo el potencial existente en el sector escogido (Wuth,
2021). En este, se debe revisar y analizar la informacion existente
de la organizacion en estudio, como documentales realizados por el
CDF (actual TNT Sports Chile) y otras obras audiovisuales hechas
por Cruzados SADP, ademas de notas y reportes de otros medios
periodisticos, o publicaciones editoriales en relacién a la historia e
importancia del club deportivo, tanto independientes como publica-
ciones con informacién oficial de Cruzados SADP y el Club Deportivo
Universidad Catolica.

Aparte, deben revisarse casos de inspiraciéon (antecedentes y
referentes) como soporte de nuevas aplicaciones y tendencias, tanto
museograficas/museoldgicas como en contextos ajenos, con el
propésito de entender la situacion actual y poder proyectar posibles
escenarios futuros del museo al incorporar dinamicas tanto ludicas
como interactivas.

Para finalizar, a través del levantamiento netnografico, se realizan
pre-perfiles de usuarios de los distintos tipos de hinchas de La Franja
y futboleros, los cuales al ser una aproximacion se profundizan en
la siguiente etapa. Luego se finaliza con la creacién de un ambito de
intervencion, en el que se enmarca el desarrollo del proyecto (Wuth,
2021), el cual grosso modo, consiste en una formulacion para llegar
al qué, por qué y para qué de los objetivos de la propuesta.
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Etapa 2 “Descubrir”

La segunda es la etapa de “Descubrir’ en la cual se busca una
comprension profunda de los usuarios, su ecosistema y la experien-
cia actual (Wuth, 2021), esta se logré mediante entrevistas con poten-
ciales usuarios y actores clave, junto a observaciones en terreno (ir a
ver partidos al estadio) y a la investigacion netnografica pasada. En
estas, se llegd a que el hincha cruzado sigue al club no solo por ser
“su pasion y sentimiento” como dice casi todos los hinchas de sus
respectivos equipos, sino que el valor de Catdlica tiene que ver con
sus proyectos y trabajo serio a nivel histérico y actual, en el que la
educacion formativa de deportistas y el juego limpio son los pilares
de la figura del “cruzado caballero; y que, traicionar esos principios
seria algo imperdonable para los participes de las entrevistas. Final-
mente, a partir del desarrollo se determinaron los perfiles ya expues-
tos en el escrito.

Como resultado de este proceso se tiene la bajada del desafio del
proyecto. Aunque en este caso se trate de un encargo predetermina-
do por la Escuela de Disefio UC y Cruzados SADP, se propuso una
propuesta de valor que ya fue estipulada en la formulacion.



Etapa 3 “ldear”

Ya en el proceso de titulacion, se empezd con generar soluciones
con los usuarios, sus necesidades y los desafios a futuro (Wuth,
2021). Para esto, se realizaron distintas dinamicas y prototipos que
puedan ser luego testeados y validados mediante los actores clave,
usuarios y expertos, con el objetivo de facilitar la futura implementa-
cion. Por lo que el prototipado mediante maquetas, renders, modelos
3D, mapas de viajes y simulaciones tanto de las experiencias y acti-
vidades individuales como en el aspecto global del recorrido son el
nucleo del desarrollo creativo en esta etapa. Como resultado se tiene
el “concepto” de la propuesta.
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Etapa 4 “Proyectar”

Para finalizar, en la ultima etapa se busca la transformacion del
concepto de la etapa 3 a una propuesta concreta. Para ello, se rea-
lizé una bajada clara en relacion a las actividades involucradas, los
puntos de contacto, sistemas y procedimientos con el fin de entender
la forma en que la organizacion responderd a la propuesta (Wuth,
2021). Esto se logré mediante herramientas como el blueprint, plani-
metrias, visualizaciones y el plan de implementacion para fortalecer
la propuesta.



Para finalizar, en el desarrollo se utilizaron a modo de guia los Por otro lado, se usaron como referencias de proyectos de esta mis-

siguientes escritos para la realizacion de la propuesta museal: “Las ma escuela, para comprender y analizar las tomas de decisiones que
practicas expositivas: una guia para la produccion de exhibiciones” (Se-  realizaron estos disefadores a la hora de planificar una propuesta mu-
pulveda y Silva, 2017), y “El disefio como storytelling” (Lupton, 2017). seografica. Las memorias son las siguientes: “Propuesta de iluminacién

museografica Museo Lukas” (Lopez, 2016), “Exposicion del holocausto’
(Minzer, 2019), y “De la funcién a la forma” (Rios, 2019).

Propuesta de
iluminacion

museografica
Museo Lukas

DISEND| UC

EXPOSICION DEL
HOLOCAUSTO

&8 “FUNCION
P L.FORMA

UNA GUIA PARA
T LA PRODUCCION
DE EXHIBICIONES

DISENO| UC
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5.2. Levantamiento de ideas y primeros mockups
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En un principio, se le pidi6 a Borja Go-
mez (arquitecto de IDOM encargado del
proyecto del estadio) y a Juan Pablo Pareja
(gerente general de Cruzados), que facili-
taran informacién del espacio dedicado al
museo dentro de la tribuna Sergio Livings-
tone, para poder realizar el recorrido a partir
de medidas y la espacialidad que se estaba

proyectando en el programa arquitectonico.

Se le puso a disposicion al estudiante
planimetrias con una vista planta y algunas
elevaciones en corte del museo de 511m?2,
junto a una axonométrica para comprender
la tridimensionalidad del mismo.

En términos de materialidad solo se
menciona que el piso seria de pavimento
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PAV17 basanto de 30x80cm, el resto se
insinua mediante los renders donde la obra
gruesa es de hormigon armado y hay pane-
les de vidrio en los perimetros y ventanales.
Sobre la informacién del programa solo es
sefalado los bafnos, acceso principal y las
salidas de emergencia (4).



Antes de organizar los elementos den-
tro del guion museoldgico y museografico,
se realizé un levantamiento de ideas de las
distintas dinamicas y actividades que podrian
realizarse dentro del recorrido. Ya que, por lo
general, las dinamicas ludicas o directamente
los juegos en los recorridos de los anteceden-

en el trayecto, sin ninguna correlacion con el
guion museal en otros espacios ajenos.

El desafio de estas dinamicas fue unificar el
juego como medio de ensefanza de elemen-
tos historicos o vivencias del equipo, por lo que
en este aspecto, en la propuesta es esencial
este apartado dentro del guion narratolégico.

Lluvia de ideas realizadas
con Post Its, de todas las
opciones se seleccionaron
las principales actividades
ludicas a incorporar y tes-
tear con hinchas (usuarios)

tes usados, los incorporaban de forma aislada
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A partir de la informacién presentada, se
realizaron los primeros mockups del guion
museal y cdmo se distribuirian los elemen-
tos museograficos mediante la técnica del
recorrido a escala del servicio. Estos fueron
hechos a partir de un dibujo de la planta en
una pizarra blanca, junto a Legos y hojas de
papel.

Mediante esta herramienta de prototipa-
do se buscaba iterar y ordenar las ideas,
para darle vida al servicio al mover los per-
sonajes y soportes fisicos con el objetivo de
mejorar la pro-puesta (Wuth, 2021).
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Rapid mockup del recorrido
a escala del servicio. Elabo-
racion propia.



miro |dear (Museo UC) Eel Q i, Q @ G E;‘ E b4 - &': .

A * RAPIDA "
MUSEQD MAPA DE VIAJES +

CRUZADO GUION MUSEOLOGICO
]
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En relacion con lo anterior, todos los ele- También se realizé una extension del -
. ) ) ] Escanee el codigo QR o
mentos del guion museal revisados fueron contenido al implementar moodboards, y haga click en el enlace
; L4 f < (https://miro.com/app/board/
ordenados en la vista axonometrl,ca para bocj‘e.tos y textos qug md,agaban mas.en las UXIVOOJHytiz/2share. link.
poder presentar los avances a lvan Caro actividades que realizarian los usuarios en id=590763747070) para
(profesor guia) y a Cruzados. el recorrido. abrir el tablero de Miro del
avance presentado.
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CLIMAX

ACCION
ASCENDENTE

ACCION
DESCENDENTE

DESENLACE

EXPOSICION

Arco narrativo. “En 1863, el dramaturgo y novelista aleman Gustav Freytag cre6 el concepto
de arco narrativo. Dividi6 las obras dramaticas en cinco partes: exposicién, accion ascen-
dente, climax, accion descendente y desenlace. El patron de Freytag, con sus subidas

y bajadas, suele visualizarse como una piramide, cuya cuspide la constituye el punto de
accion mas alto. Este util diagrama se conoce como “piramide de Freytag” o “triangulo de
Freytag” (Lupton, 2017, p. 22).

Al finalizar la sesién con el profesor guia, se utiliz6 como herra-
mienta el arco narrativo de Gustav Freytag, para darle mayor dina-
mismo a las actividades y el recorrido en general, debido a que la
propuesta resultante de los rapid mockups no poseia una jerarquia
narrativa donde se acentuaran ciertas etapas del mapa de viajes,
volviendo al guion plano, con posibles cuellos de botella y sin rema-
te o estructura narrativa por plantear que todo fuese interactivo, sin
tiempos de relajacion o pausa en un sentido de sobrexposicion de
los contenidos.
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De esta forma, se planteé que se comenzara con una entrada
mas bombastica como simular la “salida a la cancha” en el acceso
principal, dandole a los visitantes la sensacion de vivenciar ese
icénico momento de un partido; luego, en la primera zona habria
una exposicién mas solemne, que contara los origenes de la UC
(exposicidn); como accion ascendente se estipuld que fuese la na-
rrativa cronoldgica de Catolica en el profesionalismo desde los 50 a
la actualidad, junto a sus dinamicas ludicas; en el climax se decidio
agregar una dinamica donde uno podia simular ser DT de la UC,
formando un equipo histdrico del club, también se incorpord la idea
del tindem con un crack, en la que mediante un holograma junto a
sensores de movimiento, se interactuara con el jugador proyectado,
el cual seria escogido por el sistema tecnoldgico del museo a partir
de cual es el jugador con el que mas interactud el visitante a lo lar-
go de su recorrido, esto estaria ubicado en la sala itinerante como
primera exposicion momentanea; finalmente se llegaria al desenla-
ce en el que el visitante puede ver una maqueta del nuevo estadio,
unas pantallas donde puede ver el registro de su actividad en el
museo Y los puntos obtenidos en la tabla de posiciones, que luego
son traducidos a descuentos o premios en la tienda del museo,
terminando el recorrido museal y pasando a la siguiente etapa del
tour por el estadio.
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También se ided narrar la historia de

Catdlica como si se tratase de una tempora-
da de campeonato, donde en cada fecha se
puede conseguir puntos que se acumularian

el la tabla de posiciones.

Los puntos serian registrados y acumu-
lados mediante la aplicacion del celular del
museo, cada “fecha de campeonato” que
serian épocas tematicas de la historia de
la UC, ejemplo fecha 1 “naciendo para ser
grandes, 1937 — 1949’ tendrian su propia
actividad ludica donde se podrian conseguir
0, 1y 3 puntos como ocurre en el futbol.

CALENDARIO DE LA TEMPORADA DE CATOLICA

A su vez, abrian escondidos en el espa-
cio del museo distintos huevos de pascua o
easter eggs con datos freaks o anécdotas
del futbol y la UC, estos al registrarlos en la
app darian 1 punto extra.

>
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DELCLUB

1
T
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L
L
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¥

[REL1:)

TRASEMAS
f1988- 1337y

FECHA B

EL MUMD POR SIEMPAE

(1988 - 1998
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FECHA 9

CON ALTOS ¥ BAI05

(1998 - 2008

Escanee el cédigo QR o
haga click en el enlace
(https://miro.com/app/
board/uXjVOocVvpg=/?sha-
re_link_id=379829426241)
para abrir el tablero de Miro
del avance presentado.
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FORIANDD NUEVAS RUTAS
EN BUSOUEDA DEL IDEAL

{2010 - 20130 (2018 - 2021} FiNAL DEL RECORRIDD

MUEEDGAAFICO

(2015 - 26 (2018 - 2017}

Calendario de la temporada
de Universidad Catdlica.
Elaboracién propia.



5.3. Primer prototipado

A partir del desarrollo del primer borrador
del mapa de viajes y el rapid mockup del
recorrido, se desarroll6 el primer prototi-
po del museo para realizar un recorrido a
escala con usuarios (hinchas) y el equipo
de Cruzados. Con la intencién de validar y
generar sesiones participativas donde ellos
puedan aportar elementos, dinamicas, o
ideas para implementarlas, fortalecer las ya
existentes, o descartar las menos atractivas
y/o inviables.

Lo primero que se hizo fue bocetear
cémo podria verse el apartado museogra-
fico y la suma de otras actividades que
fueron pensadas en el trayecto.
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Boceto de como se estaba ideando y planteando el disefio
espacial del museo. Elaboracion propia.
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La misma fue manufacturada con cartén
pluma negro de 3mm y se usaron algunos
recortes de papel bond, Legos y los Post
It de los puntos de contacto claves de las
actividades, paneles e informacién relevante
para el funcionamiento de la propuesta.
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5.4. Primera etapa de validaciones

e iteraciones

Mediante el prototipo de la maqueta con
el recorrido a escala del museo, se desa-
rrollé una primera validacion en una sesién
participativa con Diago Urzua, hincha de
Catdlica, coleccionista del equipo y duefo
del Museo Noble Ambicién UC. La sesion
durd alrededor de 90 minutos de las que se
rescataron los siguientes apuntes:

- Darle mayor foco a la coleccidn (copas)

- Revindicar a Independencia, darle ma-
yor protagonismo a la maqueta del primer
estadio.

- Otorgar su debido espacio a cada era.

- Darle su espacio unico a cada idolo
(Sergio Livingstone, Alberto Fouillioux, Igna-
cio Prieto, Mario Lepe y Raimundo Tupper).

- Mostrar mas del proceso formativo.

- Agregar a la rama femenina.

- Darle mas protagonismo al hincha (y lo
que ellos quieren).

- 2016 como punto de inflexion.

- Las actividades ludicas en general bien,
pero el tindem con un jugador es mas para
ninos y lo vio como un agregado vacio.
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- Sacar el espacio dedicado a los jugado-
res de la UC que estuvieron en Lar Roja, ya
que la seleccién chilena no es mas impor-
tante para los hinchas de Catdlica, deberia
no estar o estar en otro espacio que no
forme parte de la historia cronoldgica de La
Franja
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exponer (estos se identifican al ser los cua-
dros de textos amarillos con bordes negros).
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A su vez se realizaron las primeras
conceptualizaciones del recorrido recomen-
dado/esperado del museo por parte de los
visitantes. Junto a una elevacion del pasillo
con los médulos de los nichos y pantallas
interactivas, posibles islas con copas u otros
objetos, y paneles infograficos.




La siguiente parte del proceso se realiza-
ron seis sesiones participativas, de las cua-
les tres fueron con hinchas (Camila Diaz,
Joaquin Hipp y Maximiliano Contreras).

Las otras tres fueron con el equipo de
Cruzados, donde la primera estuvo Pablo
Happke (Product manager de nuevos nego-
cios) y Juan Pablo Diez (Jefe de marketing);
la segunda fue denuevo con Pablo Happke,
Juan Pablo Diez y se sumé Juan Pablo
Pareja (Gerente General) y Jaime Marchant
(Jefe de comunicaciones); la ultima fue una
sesion presencial en las oficinas de Cruza-
dos sonde a los nombres anteriores se les
suma Sebastian Soria (Gerente Comercial)
y Cristobal Milhovilovic (Asistente de marke-
ting), siendo un total de 6 participantes.

Imagenes de las sesiones
participativas. Arriba con
Camila Diaz, periodista,
hincha y ex jugadora de la
rama femenina. Abajo con
Maximiliano Contreras,
profesor de Disefio UC e
hincha cruzado.
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De las tres sesiones en las que se pre-
sento el prototipo del recorrido a escala se
rescataron los siguientes comentarios:

- Cronologia de la historia buena.

- Darle mas jerarquia al inicio (posible
cuello de botella).

- Sistema de puntos y tabla de posicio-
nes genial.

- Darle al “Mumo” su espacio unico es
clave.

- En orden de mejor a peor las activi-
dades: salida a la cancha, 11 ideal UC, sobre

el tablén, tetracampeonato, tdndem con un
crack.

- Las emociones mas altas ocurren
en épocas que uno vivio y afectd de alguna
manera su vida.

- Cdémo integrar a usuarios de edades
extremas (nifos y adultos mayores).

- Los huevos de pascua son muy bue-
na idea, plantear como integrarlos (QR, AR,
etc...).

- El'tandem no convence, posible op-
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Sesion participativa con
Joaquin Hip, hincha UC y
residente del barrio San
Carlos de Apoquindo.

cion es recrear jugadas clasicas o historicas
de la UC.

“Sobre el tablon” es un rescate im-
portantisimo, pero la implementacion debe-
ria ser mas analoga y no por VR.

- Considerar algo mas “Low-Tech”

- Recordar que el hincha de la Cato es
sufrido.

- La 11 de la gente es muy importante
(2016).
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En la sesién con el equipo de Cruzados
mencionado anteriormente (6 participantes),
se reiteraron varias apreciaciones y criticas
mencionadas en los puntos con los hinchas.
Lo que demuestra cierta vision concurrente
del proyecto.

Un recate espacial y cronolégico que
gustd mucho fue la correlacion entre el inicio
y el final del recorrido: esto se logro al tra-

tarse de espacios similares y que se genere
una conexion de como inicié el club y cémo
estara con el estadio terminado a partir de
las maquetas del Estadio Independencia y
el “nuevo Estadio San Carlos de Apoquindo
(aun no se determina el nuevo nombre).
Aunque lo mas criticado fue el contenido
en si mismo, para Juan Pablo Pareja aun
no estaba del todo claro qué se expondria
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en cada espacio en temas de informacion

y queria que se reforzara eso mismo. Otro
aspecto criticado era la especulacion e idea-
cion con tecnologias que resultaban no ser
accesibles a dia de hoy y que elevarian los
costos demasiado, ademas de que algunas
actividades como el uso de Realidad Virtual
y Realidad Aumentada podian generar mas
inconvenientes que un aporte.



Luego de esta primera etapa de valida-
cion, se realizd una revisién con el profesor
guia de los levantamientos de informacién
y opiniones rescatados de las sesiones, ex-
plicando el recorrido y las tomas de disefio
dentro del mismo para direccionar a una
narrativa museal mas sélida.
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5.5. Iteracion y conceptualizacion
de nuevos elementos

A partir de las sesiones participativas y
de los resultados del guion museolégico y
museografico planteado. Empezé un proce-
so de iteracion a mayor profundidad de los
contenidos, desarrollando nuevos elemen-
tos esenciales e iterando los que tuvieron
buena acogida con los hinchas y equipo de
Cruzados.

Lo primero en reestructurar fue el viaje
expositivo que se estaba implementando.
Al revisar los manuales de “Las practicas
expositivas una guia para la produccion de
exhibiciones” (Sepulveda y Silva, 2017), y i
“El disefio como storytelling” (Lupton, 2017). ve
Se analizé os tipos de circulacién, donde el
lineal era el mas correcto para el espacio Lem T .
con el que se estaba trabajando, debido a e N
la narrativa cronoldgica que se le estaba R
dando a la museografia. SRR P L oL,

Dentro de este apartado, lo recomendado ) - .-
por Lupton (2017) es un disefo asimétrico
del viaje, ya que en uno simétrico los visi- Viaje expositivo: simetria frente a asimetria. Lupton, 2017.
tantes no poseen una jerarquia visual y no
saben hacia donde dirigirse. Mientras que
las aperturas asimétricas ayudan a controlar
la narracion.
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Debido a lo anterior, se implemento
en el pasillo del museo dos tabiques de
3000x2000x100mm para generar un guion
espacial asimétrico que genere una narra-
I cion controlada.

ul

S Planimetria anterior.

Planimetria con circulacion

i lineal asimétrica.

L
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En base a las validaciones y comentarios
de las sesiones participativas y reuniones,
se realizo la primera version del blueprint
del mapa del servicio.
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POST-SERVICIO
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Escanee el cédigo QR o
haga click en el enlace
(https://miro.com/app/board/
uXjVOnzV5il=/?share_link_
id=970545124347) para
abrir el tablero de Miro del
avance presentado.



Identidad grafica

Para esta, se determind utilizar un
simbolo institucional a modo de isotipo, y
como logotipo se utilizé la fuente Mudhead
Slab Bold ltalic, modificandola con un corte
horizontal en el tercio inferior, para rescatar
una de las identidades graficas representa-
tivas de la UC “la franja”

La paleta cromatica se determiné me-
diante el manual de marca de Cruzados,
por lo que se tratarian de los colores ins-
titucionales, salvo el Pantone 11 C que se
agrego como complemento en los paneles
del museo.

. PANTONE 11 C

C=63 R=83
M =51 G =87
Y=46 B=90
K=40

Ad1iICCN

/X 4 4 1 4

. PANTONE 300 C

C =100 R=0
M =43 G =114
Y=0 B=186
K=0
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| /A 4 4 1 4

Mudhead Slab Bold Italic
ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopqgrstuvwxyz
123456789



WG

Paneles

Los paneles fueron construidos a par-
tir de las dimensiones que permitian los
tabiques y paredes del interior del espacio.
Estos soportarian infografias, textos, nichos
con objetos, pantallas e imagenes.

8500

200

18040

A0
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FEﬂc"A il TITULO: Mudhead Stab
ANOS Y0 Bold Italic 135 pt

UNA DECADA DE SUENOS - SUBTITULO: Mudhead Slab

Reqular 95 pt

Tras lograr entrar a Primera Division en el afo 1939, Los )
Cruzados por primera vez su primera década dentro de la #——— TEXTOS: Helvetica

divisién de honor del futbol chileno. Roman 45 pt
Plantel de Universidad Catlica en 1940. ® PIE DE IMAGEN: Helvetica
Light Condensed 45 pt

Los tamanos de las distintas fuentes se
determinaron segun el manual de disefio
grafico e imprimibles “The Print Handbook:
LITHO PRINT EDITION” y la pagina web
“Design Resources’; ambas del disenador
Andy Brown. En la que se determina la
distancia desde la posicion del observador
con el tamano de las tipografias para ser
legibles (Brown, 2011).
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Inventario de las
copas de Catdlica

Se hizo un levantamiento de informacién
in situ en San Carlos de Apoquindo para
medir los tamafios maximos de las copas,
para determinar cuanto espacio usarian en
las vitrinas/nichos y tener una fidelidad mayor
a los caracteristicos disenos de estos en los
modelos 3D, ya que esto generara mayor
cercania al validar con hinchas, porque los
disenos de las copas son sumamente reco-
nocibles. Por lo que usar modelos 3D descar-
gados de internet seria muy notorio para los
hinchas, ya que estos objetos son unicos.

El tamafio maximo es un volumen de
700x450x450mm, en este prisma cuadrangu-
lar ficticio puede caber cualquiera de las 28
copas en posesion de Cruzados.
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Revision con expertos en diseho
de espacios

Luego de tener levantado estos elemen-
tos, se realizaron reuniones individuales por
separado con Catalina Harasic y Federico
Monroy, ambos académicos y disefiadores
de la Escuela de Disefo.

En ambas el objetivo era revisar temas del
uso del espacio, mobiliario e iluminacion.

A partir de ambas se determiné que las
vitrinas islas en el pasillo serian eliminadas,
ya que entorpecian el recorrido de los visi-
tantes. También se cambid la diagramacion
de la ubicacion de las copas, debido a que
funcionan mejor como remate exponiéndolas
todas juntas. Los tabiques utilizados para
generar la asimetria de la circulacion fueron
cambiados para favorecer el transito y vias
de emergencias. El mobiliario fue redisefiado
ya que el mismo impedia el acercamiento
de los usuarios, por lo que se terminarian
tragando las caras expuestas de los modu-
los. Ademas, los nichos fueron agrandados
debido a que los mismos cortaban la visién
de las personas de mas de 170 cm de altura
debido a que el filo estaba a unos 160 cm,
lo que generaba que debian agacharse para
poder observar.
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lluminacion

Luego de la reunién con la Catalina
Harasic, se determiné que la iluminacion de
las zonas iniciales y finales marcadas. Se
realizarian con barrido de luz generando una
funcién de iluminacion para ver de Rechard
Kelly (Harasic, 2022).

Mientras que en el pasillo que estaria
semi oscuro, estos serian iluminados por
las pantallas a partir de su propia fuente, las
infografias y los textos de los paneles me-
diante retroiluminacion, y los nichos serian
iluminados por arriba mediante cabezales de
fibra éptica y abajo por bases retroilumina-
das. lo que generaria una luz para mirar en la
funcion de Richard Kelly (Harasic, 2022).

Otro elemento para rescatar es que se
decidio no colocar ninguna pantalla al frente
de los nichos, ya que las pantallas siem-
pre tendran mas lux que un nicho (Harasic,
2022), lo que reflejaria las pantallas a los
nichos quitandoles protagonismo y visibili-
dad, lo que seria la especularidad menciona-
da en el caso del Museo de la Moda. Por lo
mismo, los nichos y pantallas de 27,52y 15
pulgadas irian en la misma cara para que no
se generen estos complejos visuales del
efecto espejo.
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Zonas con iluminacion para
ver de Richard Kelly

Zonas con iluminacion para
mirar de Richard Kelly




Modulos de las fechas

Los modulos en términos de materialidad
se realizarian a partir de tres capas: una
primera de terciado estructural de 12mm; la
segunda seria de acrilico de 5mm en la que
iria pegada la grafica a partir de una impre-
sién de plotter.

Los nichos tienen un tamano de
1500x1000x700mm para colocar objetos
variados de Catdlica. Son relativamente pe-
quenos debido a que Cruzados y los colec-
cionistas privados tienen pocos elementos
a su disposicion para exponer, por lo que lo
principal en términos de inventario serian
camisetas, balones, banderines, botines,
entradas, carnés de socios, etc.
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Se mantuvo la idea estratégica de dejar
los médulos en este espacio, ya que la pared
en la que se encuentran apoyados en la cara
trasera es solo de 140cm de altura debido a
la pendiente de la tribuna en el cielo, lo que
vuelve inviable este espacio para el transito y
se volveria un espacio residual.




5.6. Construccion prototipo 2

Gracias a los avances expuestos en el
punto anterior, se desarrollé el modelo 3D
en conjunto con un render basico para que
la visualizacién hacia los hinchas sea mas
amena, con el objetivo de validar el recorri-
do museal junto a las actividades ludicas e
inmercivas.
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Prototipo actividad 11 ideal

La actividad realizada para validar el todos los jugadores que han existido en el Por lo que la toma de decisiones del
elemento interactivo/ludico/intervencion de club. Pero, con una condicién, debe usar usuario en su recorrido tiene repercusiones y
la propuesta fue el de que el visitante debe al menos a 5 jugadores que el visitante afecta al desarrollo de la actividad.
crear un 11 histérico de la UC. Esto mediante  escogio a lo largo del recorrido a partir
un sistema jugable simplificado del Football de las pantallas interactivas (en estas se
Mannager, en el que el jugador debera crear  destacan a 3 jugadores importantes de
su formacion ideal de la Catdlica usando a una década en particular).

Escanee el cédigo QR o
haga click en el enlace
(https://miro.com/app/board/
uXjVOuH87XQ=/?share_
link_id=37657864452) para
abrir el tablero de Miro del
avance presentado.
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5.7. Sequnda etapa de
validaciones

Con los prototipos senalados, se realizé
la ultima etapa de validaciones de titulo.

En esta se realiz6 a un total de 8 hinchas
de forma individual un recorrido virtual en
el museo, narrando la historia de Catdlica
desde sus inicios y la explicacion de las
distintas dinamicas y eventos de los puntos
de contacto mas importante.

Lo esencial de la puesta en escena, eran
la “salida a la cancha” (inicio/acceso prin-
cipal del museo); las miniaturas con forma-
ciones clasicas (hasta los afios sesenta) del
futbol; las pantallas interactivas, en las que
se deben escoger a tres jugadores destaca-
bles maximo de su respectiva década; los
huevos de pascua escondidos en el museo
mediante cédigos QR; saltar sobre el tablén,
recreacion de las tradicionales tribunas de
madera que son parte del folclor futbolistico,
qgue lamentablemente por la modernizacion
del estadio se perderan;y el climax de la
experiencia, el 11 ideal histérico de la UC,
donde el visitante debera crear su escuadra
cruzada favorita.

Como finalizacion de la actividad se rea-
liza u formulario cualitativo de la propuesta
junto a modo para verificar el funcionamien-
to de la propuesta.

&8 Modelo rerorida virtus_13-06-22 ice (70 MB) - Rhinocescs 7 Evaluation (87 Days femsnng) - |Perspective]

e Goface SubD Salid Mesh Dimension Transioem Tosls Ansiyze Render Panek: belo

sty Teansfarmn Cutve Tools Surfece Toos Solf Tocs
9520008 TBLEE

Viewport

Tike Ferpertoe

Fiare.

A=l §M e FRGRS I B

LSRRI e AELTRNG

Face

ro Planar | Osaap SmerTiac: Gumbell | fecon Hisor  Flier CRU us 33 %

miro uoeaL Gua: B3P E ¢+ ¥ 5 O X,
|3
B
T
B
@
f
A
=
o
m
-+ @



Cantile; —— | Tl Almada
=, s el . Gorotite
Basrus. oo T e e
Huaso _— Parot Chapa
ME' — = Lanara Kusewic B
‘5apo Toledo

Beto
Charro Chapa
Zarosits Lunari
~ Lepe
Tupper Huaso
— Lanaro Valquer —
Tati

Algunos equipos creados por los hinchas en el 11 ideal de la
UC. Se generaba cierta competencia y comparativa entre los
hinchas ya que se “simulaba” un partido contra el equipo del
hincha que ya habia hecho la actividad antes.

Beto
Mark Muma

Sattnnell
Durieghe Chapa

Parot Huaso
Lepe Medel

Dituro

Tito Greita

susratums. - [ Milo

86

Los resultados con los hinchas fueron
bastantes positivos, donde incluso algunos
clasificaron a todas las actividades con las
notas maximas (5) en el espacio de evalua-
cion de valor.

Se rescatan varios puntos que sustentan
el proyecto, ya que para los hinchas con los
que se hizo el testeo resulté sumamente lla-
mativo y dindmica la actividad del recorrido,
con una narrativa muy bien armada, y que
gracias a las intervenciones se genera un es-
pacio en el que la opinion del hincha importa,
ya que uno escoge a los jugadores que son
destacados y eso queda registrado en el re-
corrido, volviéndolo inmersivo y llamativo, ya
que permite personalizar la experiencia.

Resulté exitosa y novedosa para la gran
mayoria el acercamiento de como se conta-
ba la historia del club, al escoger jugadores
de cada década y que luego los mismos
quedaran en exhibicion.

El aspecto inmersivo se generd suma-
mente bien con las actividades propias de
la vivencia en el estadio, como la salida a la
cancha o saltar sobre el tablon.



En la tabla, se
puede apreciar que

Tabla que organiza las puntuaciones de los el éxito promedio

hinchas en la evaluacién de valor realizada al ‘,3 .
final de cada sesién de testeo. n c o - 5 de las aCtIVIdadeS’
© S = ' i <) donde 1 era la peor
PU] 2 () (<)) o © o 9o ..
® = S 5 2 e @ ® puntuaciony 5 la
o c S (®) (] o << .
= Q (= 7} mejor.
c S (@) & = 3: @ 8 Jor.
€ S x = 3 o 9 © El 11 ideal, las
® o o (o)) =] 0 c
O - p= [ < — pd Koy

pantallas interacti-
vas y el recorrido
museal fueron las
mejores calificadas
en promedio (4,6).
Y la peor puntuada
las formaciones con
miniaturas (3,9). De
igual forma, buena
parte de la justi-
ficaciéon de notas
menos altas se
deben a que en-
contraban que esas
actividades podian
ser mejor imple-
mentadas, pero que
el concepto e idea
eran buenos.

Salida a la cancha (inicio)

Miniaturas de formaciones

Pantallas interactivas (mddulos)

Huevos de pascua

Saltar sobre el tablon

11 ideal UC

Recorrido general
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El unico hincha que tenia reparos con
varios elementos fue Luis Avendano, quien
ademas de ser hincha, fue el jefe de comuni-
caciones de Cruzados, por lo que su opinion
es sumamente importante para comprender
los desafios que faltarian pulir o mitigar.

A pesar de sus comentarios y algunas
evaluaciones negativas, el recalca que tiene
claro que él como persona no es el publico
objetivo al que se esta apuntando, ya que el
es de las excepciones a la regla que se sabe
la historia de memoria de inicio a fin y a él no
le sorprende el contenido debido a que gran
parte de su trabajo en Cruzados consistié en
eso. El preferia la idea de un museo tradicio-
nal, bajo sus mismas palabras se considera
de “vieja escuela”

Aun asi, felicitd el proceso y proyecto
realizado, solo que sus reparos vienen mas
por un tema de “equilibrar’ el contenido digi-
tal con el tradicional. Fuera de eso, incluso
menciono que esta propuesta, si se llega a
implementar, estaba seguro que iba a ser
muchisimo mas exitoso y propositivo que
el museof/tour realizado en el 2017 en San
Carlos de Apoquindo.

Fotogramas de la graba-
cion del recorrido virtual y
actividad del 11 ideal con
Luis Avendanho.



5.8. Iteraciones finales y
cierre del proceso

Finalmente, luego de las validaciones, se
realizé una ultima iteracién de los elementos
del museo. Donde se arreglaron conceptos
gréficos y otros de la espacialidad del recorri-
do museografico.

Como la inclusividad del recorrido, ya que
los médulos y las islas no permitian un flujo
para visitantes con sillas de ruedas, donde
chocarian con los elementos museograficos y
no seria placentera su experiencia.

Por lo que se realizaron cajones vacios en
estos elementos para que cupiera las sillas de
ruedas. También se bajaron un poco las pan-
tallas touch a hasta llegar a 910mm, ya que
estaban a 1020mm de altura y las personas
mas pequenas con sillas de ruedas hubieran
tenido problemas de interactividad con una
parte esencial de la experiencia.

Las medidas antropométricas para deter-
minar estos cambios fueron mediante el estu-
dio realizado por los disefiadores académicos
Ivan Caro et al (2017) en la “Propuesta de
diseno del modulo y servicio de autoatencion.

visual Cgﬁii%gF

=
]
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tondor

-

superposicién angulos de visidn usuarios extremos

alcances posibles para todos los usuarios
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Criterios fundamentales
de comunicacion visual en
base a los usuarios de los
extremos dimensionales.
Caro et al, 2017.



A modo de cierre del proceso de disefio.
Se presentaron los resultados al equipo
de Cruzados, Juan Pablo Pareja (gerente
general) y Pablo Happke (Product manager
nuevos negocios), mediante el recorrido
virtual de lo que seria la propuesta museo-
grafica para el CDUC Museo.

DIRECTV

Y r
e \|

Esto daba por terminado el desarrollo
del proyecto museal dentro de los plazos
entregados por la Escuela de Disefio para
titulo. Por lo que se hablo sobre las posibles
proyecciones que tendria la construccion
del mismo dentro de una segunda etapa de
la construccion del estadio, junto a posibles
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iteraciones que se generen con el pasar
del tiempo para generar novedad y nuevas
actividades en el museo de La Franja.



6. Proyecto ejecutivo

(proyectar)




6.1. Programa museal

ZONA 1
' Afios 50 ZONA 2
1 alos 70 | Afios 80 a

: ! los 2000
! .

1

1

ZONA3

' Afios 2010 a
 los 2020

O
ZONA 4

: Sala de cine
1 Y réplica de

O : Tribuna Lepe
! ZONA 5
, | Salaitinerante
' 1 (Actividad 11
O 1 ideal UC)

ZONA INICIAL

Origenes de la UC
hasta los afios 40

ZONA ACCESO

ZONA FINAL

Cierre del recorrido
museografico
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PLANO DE DISTRIBUCI()’N DE
ELEMENTOS MUSEOGRAFICOS

11

- 1: Tunel salida a la cancha (escalera de acceso)
- 2: Servicio al cliente

- 3: Panel de los Origenes

- 4: Panel de la década de los 30

- 5: Panel de la década de los 40

- 6: Miniaturas de formaciones clasicas

- 7: Islas de uniformes antiguos

- 8: Isla maqueta Estadio Independencia

- 9: Accesos Secundarios /Salida de emergencias
- 10: Bafos

-11:
-12:
-13:
-14:
-15:
-16:
-17:
-18:
-19:
- 20:

16 21

23

& & 27

26

2
- ZONA

ACCESO

Panel Sergio Livingstone
Panel de la década de los 50
Panel de la década de los 60
Panel Alberto Fouillioux
Panel de la década de los 70
Panel Ignacio Prieto

Isla maqueta Estadio San Carlos de Apoquindo

Panel de la década de los 80
Panel de la década de los 90
Panel de la década de los 2000

35

- 21: Panel Raimundo Tupper

- 22: Panel del futbol femenino

- 23: Panel de la década de los 2010

- 24: Panel afio 2016 (La 11 de la gente”)

- 25: Panel de la década de los 2020

- 26: Sobre ef tablon (réplica Tribuna Lepe)
- 27: Zona de cine

- 28: Zona 11 ideal

- 29: Zona nicho de copas

- 30: Isla vitrina tetracampeonato

93

34

28 o
5

30

33

31 32

- 31: Isla maqueta Complejo Deportivo Raimundo Tupper
- 32: Panel de novedades de la UC

- 33: Panel de Tabla de posiciones

- 34: Tienda del Museo UC

- 35: Salida



PROPUESTA DE CIRCULACION DEL MUSEQ
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TIEMPO
DE LA

ACTIVIDAD

PUNTOS DE

CONTACTQ :++-rvvvveeeesssssmmsssssssssssmssssseees

BACKSTAGE

PLATAFORMA

1

Informacioén

El usuario encuentra en RRSS
contenido, publicidad en
relacion al Museo/Tour Cruzado
0 un amigo se lo comparte.

PRE - SERVICIO

2

Compra

El proximo visitante revisa los
horarios y fechas del museo

por su pag. web, y planifica su
visita comprando su entrada.

3

Llegada
|

Llega a San Carlos y accede al
Estadio donde empieza el
Museo/Tour

RRSS
(Instagram,
Facebook,

Pag web,
navegador,

Movilizacion,
Estadio,

4

Registro

Muestra su entrada y entra al
espacio designado al servicio
al cliente del museo, debe
descargar la app y registrarse.

App,

5

Acceso

Sigue el camino hasta llegar a las
escaleras que dirigen al museo, sube
las 2 niveles mientras escucha "Sale
campeodn", hasta llegar al acceso
principal dandote la bienvenida al
Museo Cruzado.

Escaleras,
tlnel,

Youtube,
Twitter, etc.)

Cruzados, hinchas UC o
vistantes futboleros,
mediante sus RRSS crea
contenidoy lo publicaen
sus peries

celular/
tablet/PC

~Equipo museorfico:
debe levantar y mantener
una pag web mediante s
cual se amacenanlos

Stand del
museo

Cruzados (o equipo que
se encargue del
MuseofTour) debe levantar
y mantener una pag web
medinte a cual e

celular

Cruzados el equipo que
se encargue del
Museo/Tour) debe evantar
mantener una pigweb.
mediante fa cua e

parlantes.

mencionados comparteny
comentan el contenido

los usuaros puecan
planificar su v,

dapada o vatar o de

esencales para que os
usuarios puedan planificar
suvista

ecamo oo o g ya el dsun
o s o . lor iy o xposicanen
Pan 1 Vista s 55000) delos mayors ogoscve pce
Pln 2 Moo Eea00 Consegrun

Lt porqut s el

esencales para que o5
usuarios puedan plarifcar

-l el debe verse blanco
1a structurade a5

escaleras azul,simulando.

elneriorcel esadic

pasto

sintétco para dar s
sensacion de envradaa
cancha.



6

Servicio al cliente

Se le hace una induccién al visitante
sobre el funcionamiento de la App
dentro del museo, explicando la
tabla de posiciones, puntos y cémo
eso repercute en el recorrido.
Ademas de la tematica de la misma,
ya que cada década simula un
encuentro en una fecha de
campeonato, en el que se ambienta
un aspecto futbolistico.

3 min

App,
stand del

7

Pre temporada: Origenes

Al comenzar el recorrido formalmente,
se encuentra con un espacio solemne,
donde al fondo se ve la fachada de la
Casa Central, en el panel se puede
apreciar textos e infografias explicando
el origen del club. al frente se encuentra
una réplica del primer uniforme de la
UC en un maniqui.

1T min

Infografias,
islas vitrinas,

servicio

Logar queclssemadela
aphcaciny el oo de

8

Fecha 1: afios 30

Al seguir en el amateurismo, es mas
una continuacién del anterior punto,
pero aparece ya los simbolos
formales de Catdlica, un equipo
formado por la UCH, PUC y UDEC,
junto a las primeras 3 temporadas
del recién fundado CDUC en el
profesionalismo.

1 min

Infografias,
isla vitrina,

huevos de
pascua (App)

~Lograr que ol sistema de
Ia aplkaciony el recorrdo
conesnamente.

9

Fecha 2: anos 40

Ya en su primera década en la
primera categoria, el visitante vera
un paso por sus primeros
campeonatos nada destacables,
salvo el 49 donde Livingstone y
Moreno lograron coronar a la UC
campedn por primera vez.

1 min

Infografias, isla de
Estadio
Independencia,

huevos de
pascua (App)

s
P udes e
anganios oy posian
s o mantaear

delisitante con ol
objetofarefacta con el que.

- ser una e temporada,

este espacio solo otorgars.
(huevos de

pascua), srlala zona mis

(huevos de

pascua)y
pantallas touch

- Lograr que el
sistema de la
aplicaciony el

delsenico (uso de
infografasy extibicién de
répicas).

recorrido del

museo funcionen
cohesivamente.

- Interactuar con la
isla del Estadio
Independencia
otorgaré 1 pto, ya

que el mismo posee
un huevo de pascua.



Formaciones clasicas

El visitante vera que al fondo de la sala de
accesos, en el suelo se encuentra una mini
recreacion de una formacion de jugadores
inusual, un 2-3-5, ya que antiguamente se
jugaba con 5 (o mas delanteros). El visitante
puede observar la dindmica del equipo e
incluso cambiarla por otras formaciones de
la vieja escuela, como usar a 8 delanteros.

10

2 min

Miniaturas
(huevo de
pascua)

- Lograr que el
sistema de la
aplicaciony el
recorrido del
museo funcionen
cohesivamente.

el uevo de pascus estard
scondido en una de las

miniaturas a cualal

escanear notificara la

formaciones de princpios
del sgloxx

1"

Sergio "Sapo" Livingstone

A partir de pantallas LED, se
presenta una figura 1:1 de la figura
moviéndose (Imagen animada con
herramienta de marioneta de Ae), al
lado se presenta una pequefia
biografia del jugador con sus logros,
campafias y porqué es tan relevante
para la historia del club.

12

Fecha 3: afios 50

El visitante comienza el recorrido lineal de la experiencia
museografica, donde al igual que en la década anterior,
fue una década irregular. Pero lo que destaca es el uso de
la pantalla touch donde la interfaz expone los elementos y
eventos principales de la época, donde uno incluso puede
alterar parcialmente el contenido en exposicion
escogiendo a jugadores mas emblematicos, esto se logra
escogiendo a los jugadores y estos mismos aparecen en
las pantallas de la parte superior del modulo de la fecha,
cada jugador aporta 1 pto de 3 posibles que seran
sumados a la tabla acumulada del visitante.

\

40's 2 min
L Infografias,
Infografias, pantalla touch,
Pantallas 3 pantallas 15
LED. pulgadas,
nicho, App
-Realizar y =legErgped - Programacion de la
mantener el sistema de la et o
material aplicaciényy el las pantallas tactiles y
audiovisual en recorrido del —_
loop del museo funcionen OGS
personaje cohesivamente. pequefias superiores.

13

2 min

Infografias,
pantalla touch,
3 pantallas 15

pulgadas,
nicho, App

- Lograr que el
sistema de la
aplicaciony el
recorrido del
museo funcionen
cohesivamente.

Fecha 4: afios 60

El visitante revisa la iconica década de los 60. La
consolidacién del clasico universitario, logros y
campeonatos importantes en una de las épocas mas
destacadas del futbol chileno. Salvo por el contenido,
desde la fecha 3 (afios 50), las dinamicas de las
pantallas interactivas sobre escoger tres jugadores
destacados se mantienen hasta el final del recorrido.

- Programacién de a
interfaz de usuario de:
las pantallas tictilesy.

tres pantallas
pequenas superiores.

proyscione o josdores:
riadel fcha, mecnteves
panales d 15 pugsdzsse
proecar os prles d s

o5 it podrin
s vk i xpoiona
o el pnt o,

et de1a e,
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Alberto "Tito" Fouillioux

A partir de pantallas LED, se
presenta una figura 1:1 de la figura
moviéndose (Imagen animada con
herramienta de marioneta de Ae), al
lado se presenta una pequefia
biografia del jugador con sus logros,
campafas y porqué es tan relevante
para la historia del club.

40 s

Infografias,
Pantallas

15

Fecha 5: afios 70

Al visitante le toca revisar la era mas cruda
de Catdlica, desciende por segunda vez en
su historia, por una crisis econémica
pierden su Estadio el cual es demolido, mas
una sequia de torneos oficiales.

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

16

lgnacio "Nacho" Prieto

A partir de pantallas LED, se
presenta una figura 1:1 de la figura
moviéndose (Imagen animada con
herramienta de marioneta de Ae), al
lado se presenta una pequefia
biografia del jugador con sus logros,
campafias y porqué es tan relevante
para la historia del club.

2 min

Infografias,
Pantallas

17

Maqueta San Carlos

Después de los 70, se retoma el tema
del estadio propio: Estadio San Carlos
de Apoquindo y su extension del
Complejo Deportivo Raimundo Tupper.
Contando cémo la fortaleza cruzada
fue un trabajo de todos, desde los
dirigentes a hinchas para lograr tener
de nuevo una casa propia.

Infografia,
magqueta,

LED.

- Realizary
mantener el
material

pulgadas, nicho,
App

=legErerRc] - Programacion de la
sistema de la interfaz de usuario de
aplicaciony el 1as pantallasthcies y

LED, .

- Realizar y
mantener el
material

App (huevo
de pascua).

- Lograr que el
sistema de la
aplicaciony el

recorrido del

audiovisual en

recorrido del —_—

audiovisual en

loop del
personaje.

tres pantallas

museo funcionen "
pequeras superiores.

cohesivamente.

loop del
personaje

museo funcionen
cohesivamente.

-huevo de
pascua
entrega 1 pto

paraios g 15 slgnan e
o pures g s

1o itates podrn ecoger
Gz esrinen posiona
partedela anataouch

alque lo
escanee
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Fecha 6: afios 80

Ahora comienza el resurgimiento de
Catdlica, obtienen su primera Copa Chile y
la Unica Copa Republica en el 83; obtienen
en el 84 la Primera Divisién después de 18
afios sin ganarla, y a su vez ganan la del 87
con uno de los planteles més icénicos de La
Franja, junto a la inauguracién del Estadio
San Carlos de Apoquindo en el 88.

2 min

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

19

Fecha 7: afios 90

Luego de su renacer deportivo, comenz6
una década con un fatbol muy competitivo
a nivel nacional e internacional. A pesar de
la sequia de titulos, la UC tuvo grandes
campafias y planteles destacando las Copas
Chile del 91y 95, el segundo lugar en la
Libertadores 93, la Interamericana del 94, y
el Apertura del 97.

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

20

Fecha 8: afios 2000
|

El nuevo milenio es una era felizy
amarga, varias estrellas y figuras
nacionales como el Milo, Gary,
Buljubasich, Mark, etc. Ademas la
cantera de la UC se consolidé como
una de las mas importantes del futbol
chileno. Pero solo lograron 2 torneos
(A-02 'y C-05) y 4 subcampeonatos.

2 min

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

21

Raimundo "Mumo" Tupper

Al terminar la zona de los 90, uno se
encuentra con el espacio en recuerdo del
Mumo, quien se suicidd en el 95 tras un
amistoso en Costa Rica. En este sector, se le
da un espacio en el que sigue vivo dentro
de Catdlica, al quinto idolo cruzado

Infografias,

pulgadas, nicho,
App

- Lograr que el

pulgadas, nicho,
App

- Lograr que el
Bran g Programacion de la

pulgadas, nicho,
App

- Lograr que el
srar ~Programacion dela

App.

- Lograr que el

! Programacion de a . .
sistema de la interfaz de usuario de sistema de la interfaz de usuario de sistema de la interfaz de usuario de sistema de la
aplicaciony el 1as pantalas ticties y aplicaciony el Ias pantalas tcties y aplicaciony el Ias pantals tactles y aplicaciony el
recorrido del — 6 recorrido del — los recorrido del — recorrido del
museo funcionen tres pantallas museo funcionen tres pantallas museo funcionen tres pantallas museo funcionen
pequenas superioes. ° efias superiores. pequerias superores
cohesivamente. cohesivamente. e cohesivamente = " cohesivamente.
Dabidoa e se ancueniva
Peverpmremgrand ol frente de ichos donde.
ara n s lareles, s ¢ s hiben.
ey — ‘espacio no tiene pantallas y
unas
e e
ety generarunarefleson
o= especular enos cistales

Proyectain o pertes o2

o vesantes odrn s
colsestarinenxposcn
parce e anala ouch

15 pigds o

Proyecarsn o i el

o vetances o scoer
e i en xposcon s
Pt parats o,

Propeccines ds ugadoss:
propcarinos pres do o

o it poinecoger
s estarinencxposciona
partedela panata o

e losnichos.
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Mario Lepe: "El eterno capitan

A partir de pantallas LED, se
presenta una figura 1:1 de la figura
moviéndose (Imagen animada con
herramienta de marioneta de Ae), al
lado se presenta una pequefia
biografia del jugador con sus logros,
campafias y porqué es tan relevante
para la historia del club.

2 min

Infografias,
Pantallas

23

Fecha 9: La rama femenina

Las Cruzadas también tienen su
lugar en la historia de La Franja. La
rama fue inaugurada en el 2008,y a
pesar de sacar figuras relevantes
para el pafs, la mayoria fueron
compradas por otros equipos
volviéndose figuras en ellos. Catdlica
no ha podido ganar ningdn titulo en
esta rama por el momento.

24

Fecha 10: afios 2010
|

Volvieron los afios de frustraciones, a pesar
de comenzar ganando el campeonato del
bicentenario (2010), la UC tuvo una racha
de varios subcampeonatos, volviéndose el
equipo con mas subcampeonatos en el
medio local.

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

25

Fecha 10,5: afio 2016,
la 11 de la gente

Pero todo cambi6 con el
bicampeonato del 2016 (Apertura 'y
Clausura), las cuales fueron la base
de la gran racha que obtendria
Catdlica en las siguientes
temporadas.

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

LED, .

- Realizar y
mantener el
material

pulgadas, nicho,
App

- Lograr que el
Brang ~Programacion dela

pulgadas, nicho,
App

- Lograr que el
srard Programacion de la

audiovisual en

loop del
personaje

2 min

Infografias,
pantalla touch, 3

pantallas 15
pulgadas, nicho,

App

'.mgrarq“ d - Programacion de la
sistema de la interfaz de usuario de
aplicacion y el las pantallas ticilesy.
recorrido del — las
museo funcionen GSEHTS
cohesivamente. Pequefias superiores.

S e

sistema de la interfaz de usuario de
aplicaciony el Ias pantalasticties y
recorrido del — los
museo funcionen Gps

pequefias superiores.

cohesivamente.

sistema de la Interfaz de usuario de

aplicaciony el a5 pantala ticties y

recorrido del — 6

museo funcionen res pantals
pequenas superiores.

‘cohesivamente.

e e e

o vitances o escoer
e i en xposdon s
i partaes o,

ot e 15 pgde e
epctar o petes o s

o vetances podn scoer
e i en exposcon s
Pt parats o,

Propeccines de jugodores:

propcainos peries o

o it podrn ecoger
ks estarin e exposcona
partedel anata o
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Fecha 10: 2020's
|

Esta década comienza con 2 de los
torneos que conforman el
tetracampeonato de la UC, y las
Supercopas del 2020 y 2021. El resto
de la historia se sigue forjando...

Infografias,
pantalla touch, 3
pantallas 15

27

Salta sobre el tablon

El visitante termina la narrativa
cronolégica y es invitado a saltar
sobre el tablén, un espacio en el que
se hace una réplica de los tablones
originales de la Tribuna Mario Lepe,
vivencia que da la sensacién de
alentar a Catélica en “la popular”.

3 min

Galeria
(tablones/asient
0s), parlantes,

28

El 11 ideal UC
|

Ya en el climax del recorrido a partir de las
pantallas touch, el visitante debe crear
mediante un minijuego su 11 ideal
histérico de Catdlica. En este, tendré el rol
de ser el DT, tendré que definir el estilo de
juego y tactico. Luego armara al equipo
con al menos 5 jugadores de los

seleccionados en las pantallas interactivas.

Luego se enfrenta a un equipo de otro
visitante anterior que ya hizo su equipo.

5 min

pantalla

29

Zona de copas

EL visitante se encuentra con el remate del
museo, la zona de copas. Esta se encuentra
al final ya que se terminé el calendario de
campeonato, por lo que simbdlicamente
conecta dicha narrativa al ser la entrega de
trofeos el final de un torneo. En esta el
visitante tiene un espacio panoramico en la
que se puede sacar fotos con los mas
preciados tesoros de su club.

2 min

Nicho con todas
las copas
obtenidas, islas de

titulos

touch,

pulgadas, nicho,
App

=llegerared) - Programacién de la
sistema de la interfaz de usuario de
aplicacion y el 1aspantallas tictlesy

App, pantalla de
98 pulgadas

- Lograr que el - Conexion
sistema de audio
y los videos de la

audifonos/app
con los canticos

recorrido del —_—

tres pantallas

museo funcionen "
pequefias superiores.

cohesivamente,

pantalla N
funcionen
cohesivamente.

yvideo
expuesto.

App

Lograr que el sstema de
1a apicaciény el recorrdo
del museo funcionen
conesamente

(tetracampeonato
). App.

minjuego y enlazado conla
base de datos del museo.

Propeciones de ugadores
propcarinos prfes do s

1o itates pockn ecoger
G esrinen posion
partrdela panata o,
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Prox fechas Tabla de posicionesy
| sé parte de la historia

El desenlace del viaje, aqui ya se exponen ciertos
ptos de contacto como una maqueta del Complejo ‘

Deportivo con el nuevo Estadio, junto a unas El usuario revisa su registro de como
pantallas que expondran los siguientes eventos fue su recorrido por el museo,
que esta organizando Cruzados. revisando su tabla de posiciones y

los puntos finales obtenidos. Luego
puede crearse un perfil de usuario
del museo que puede personalizar.

32

Tienda del Museo

Finalmente el visitante termina el
recorrido principal y llega a la zona
de la tienda del museo, en la cual a
partir de los ptos que logré en todo
el recorrido, puede comprar
souvenirs o tener descuentos.

1 min 2 min .
min
antallas Pantalla -
s h Tienda,
maqueta touc ’ A
nuevo estadio, Ap p p p
- Elaborary - Lograr que el
- sistema de la
§ aplicacion y el
slsle‘ma de recorrido del -
audio por museo funcionen
parlantes cohesivamente.
-de fondo se - Pantalla Touch: n esta
escuchaeel e
himno de la UC registro -

cantado porla SR
hinchada el ocivded:
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Salida del Museo

El visitante sale del museo por las
escaleras/ascensor para salir del
Estadio. A menos que haya pagado
por el servicio +Tour, debera irse
junto a un guia para que siga el
recorrido.

Escaleras,

34 A

Seguir con el
Tour

El visitante sigue con unas actividades
establecidas mediante un guia donde
ven los camarines, la salida a la
cancha, la cancha, las tribunas, sala de
prensa, la tienda oficial, etc.

34B

Compartir la
experiencia

El usuario comparte su experiencia
mediante RRSS o grupo de amigos,
resaltando las dindmicas que se
hicieron en el recorrido. Esto podria
llamar la atencién de otros curiosos
que consideren ir al Museo/Tour UC.

App, web,
RRSS,

ascensor

Desarrolode un
wayfinding o establecer
5rupos de guis para que.
Tos visantes tomen los

Dispositivo
digital

aloqueharina




Elevacion corte A-A’

104



Elevacion corte B-B’
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Elevacion corte C-C’

106



Elevacion corte D-D’
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Elevacion corte E-E’
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Elevacion corte F-F’

W

W

109




Elevacion corte G-G’
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7. Estrategia de

implementacion (proyectar)




7.1. Modelo Canvas

Socios clave Actividades clave
IDOM. Iteracion y novedades.
Socios de Cruzados. Visita de exjugadores
Patrocinadores, de y técnicos historicos de la
Cruzados: actualmen- Catdlica.
te son: Banco BICE, Retroalimentacion de
Under Armour, Chery, las experiencias.
Philips, Gatorade, Midea,
SODIMAC, FIFA 22
(EA Sports), Coolbet y
Recursos clave
Fortinet.

Guias, guardias y
servicio al cliente capa-
citados.

Cumplimiento de
normas de seguridad y
circulacion (ICOM).

Estructura de costes

Disefio y construccion de la exposicion.

Equipo museografico permanente.

Equipo de programacion.

Mantencion del sistema digital del museo (app y dominio web).

Sueldo de los guias, guardias y servicio al cliente.

Propuesta de valor Relaciones con
Museo deportivo, que incluya el juego y la ludificacion, clientes
para respaldar la participacion del usuario y mejorar los Feedback de como su
patrones positivos del servicio. intervencion ha ido iterando
Vivenciar la sensacién y emocion de ser parte de la la experiencia de otros en el
institucién, dandole a los usuarios un papel activo de la Mmuseo.
experiencia mediante la ludificacion, toma de decisiones Participacion de even-
(intervencion), e inmersién mediante el uso de tecnologias tos/actividades post servicio.
consolidadas.
Experiencia futbolistica dinamica e inmersiva itinerante,
Canales de
que incentive la apreciacion y conocimiento de club.
distribucion
RRSS (Instagram, Fa-
cebook, Youtube, Tiktok,
Twitter)
Plataformas web del
museo y Cruzados

Boca a boca

Fuente de ingresos

Venta de entradas del museo.

Venta de productos de la tienda del museo.

Venta de productos de la tienda oficial del estadio.

Patrocinadores, actualmente son: Banco BICE, Under

Armour, Chery, Philips, Gatorade, Midea, SODIMAC, FIFA 22

(EA Sports), Coolbet y Fortinet.

Segmentos de
clientes

Hinchas y simpatizan-
tes del Club Universidad
Catdlica.

Acompanhantes de los
hinchas y simpatizantes.

Futboleros nacionales
como extranjeros que
busquen una nueva expe-
riencia futbolistica.

Personas de las ge-
neraciones Y y Z (nacidos

entre 1980 a 2005).




7.2. Presupuesto

item

Disefo de la exposicion

Pantallas Touch de 27 pulgadas

Monitor de 15 pulgadas

Monitor de 50 pulgadas

Monitor de 98 pulgadas

Paneles de vidrio 1100x2200x5mm
Terciado estructural 1200x2400x12mm
Impresion elementos graficos

Desarrollo de equipamientos y contenidos

Programacion de la aplicacion y sistema digital

Cantidad Valor ($)
- $10.000.000
20 $7.000.000
30 $1.050.000
12 $3.480.000
2 $8.000.000
18 $3.240.000
100 $2.000.000
- $15.000.000

- $30.000.000

- $6.000.000

Total $85.770.000
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8. Conclusiones




Conclusiones del proyecto

Este proyecto surgié gracias al interés de Cruzados por su proce-
so de modernizacion de sus instalaciones, en este caso se tenia el
desafio base de “disefar una propuesta de museografia para el pro-
yecto de modernizacion del estadio, considerando la organizacion
general del museo, la definicidon de espacios, contenidos, seguridad
y conservacién de materiales” Las cuales fueron resueltas en el
desarrollo y resultados de proyecto de titulo.

Por otro lado, el estudiante en titulacion propuso nuevos con-
ceptos y dinamicas a implementar en lo que originalmente seria un
museo orientado al entretenimiento. Se lograron actividades dentro
del recorrido que incorporaba de forma cohesiva y organica la ex-
posicidon de los objetos en conjunto de las pantallas interactivas, las
cuales tuvieron una recepcion sumamente positiva al publico objeti-
vo testeado. En las que se logré cumplir los objetivos de la propues-
ta museografica mediante las actividades ludicas, inmersivas y de
intervencion.

Obviamente, el desarrollo del proyecto museal no esta conclui-
do, debido a que la instalacién e implementacion de este no se ha
podido realizar en el trayecto de la titulacién, principalmente porque
el espacio donde se encontraria el museo aun no existe y esta
programado para que las construcciones del estadio y su inaugura-
cion sean a inicios del 2024. Entonces queda por lo menos un afo y
medio para ver resultados tangibles de la propuesta.

También esta el hecho de que, a pesar de que las actividades
tuvieron una respuesta positiva en general, aun se encuentran ele-
mentos y puntos de contacto de la propuesta por iterar y pulir.

Esto se debe en gran parte a la escala y complejidad de este,
ya que solo se pudo validar lo referente al programa y actividades
museales, ya que la labor del estudiante fue la de ser el “director de
disefio museal’ faltaria realizar prototipos a escala 1:1 tangibles que
den un entendimiento mas profundo de los artefactos museografi-
COS en su puesta en escena.

Para ello, se necesitaria un equipo interdisciplinario integrado por
al menos 8 personas: un arquitecto, disenador grafico, disenador de
vestuario, disefiador de interfaces, disefiador audiovisual, disefa-
dor de iluminacion, curador y programador para la ejecucion de la
propuesta y todas sus actividades.

En base a lo conversado con Cruzados, quienes si tienen el
interés de ejecutar el proyecto, se deberia considerar estos desa-
fios/tareas para que la ejecucion museal sea optima y de categoria
internacional, siendo una primera propuesta que se aproxime de
esta manera a un proyecto museografico en el contexto deportivo.
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Todas las imagenes utilizadas durante el
proyecto les pertenecen a sus respectivos
duenos.

Unicamente los casos del proceso de
prototipado y sus resultados son imagenes
elaboradas por el estudiante.
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10. Anexos




e DISeNO|UC

Fumilifacia Unmvervidad Catiifics de Ohils
Euniels de Do

Desafio original de Cruzados. Escuela
de Disefio UC, 2021.

CRUZADOS

ESTADIO SAN CARLOS DE APOQUINDO

Museografia - Disefio de espacios - Modelo de negocios

Club de Fitbol Universidad Catdlica. Actualmente se encuentran en un proceso de
remodelacion del estadio San Carlos de apoquindo, para el cual se plantean los
siguientes desafios.

DESAFIOS

1. Desarrollar una estrategia para levantar capital desde la comunidad del Futbol de
Universidad Catdlica (hinchas, socios, abonados, simpatizantes, otros), como un
aporte al proyecto de modernizacion de nuestro estadio, haciendo sentir a las
personas parte de este sueno.

2. Disenar una propuesta que intervenga de manera significativa el entorno
inmediato del estadio San Carlos de Apoquindo para mejorar todos los sectores
que lo rodean.

3. Disenar una propuesta de museografia para el proyecto de modernizacion del
estadio, considerando la organizacién general del museo, |la definicion de espacios,
contenidos, seguridad y conservacion de materiales.

Para mds informacion escribir a Catalina Hepp - cahepp@uc.cl
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Miunidad > Repositorio de archivos y registros de Titulo ~ 2
Carpetas Nombre P
B3 1. Entrevistas cualitativas con ... I3 2. Reuniones con Cruzados SA B3 3. Reuniones del estado de av..
B3 4.-validaciones con usuarios I3 5. Salidas aterreno 83 6.- Otros documentos

Repositorio con todos los archivos,
registros y documentos digitales del
desarrollo de la propuesta.

Escanee el cédigo QR o
haga click en el enlace
(https://drive.google.com/
drive/u/O/folders/1T_R2h1P-
gBIMW9QeYE8VioNuaan-
hd1ujU) para abrir el
repositorio.
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