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INTRODUCCION AL PROYECTO



. INTRODUCCION / 1.1 MOTIVACION PERSONAL

Motivacion personal

Siempre me ha interesado el disefio para la innovacion
social, y gracias a las distintas oportunidades de la
carrera he podido involucrarme en iniciativas y
proyectos que materializan esta vision de
responsabilidad social. Es mas, han sido dos ramos
especificos los que me han marcado sobre el impacto
de la disciplinay cdmo yo puedo aportar:
Accesibilidad en los espacios de la ciudad y Disefio
Incluso, ambos con foco en laidea de cémo el disefio
centrado en las personas muchas veces consideray
abarca un estandar o tipo, con ciertas caracteristicas,
dejando fuera a todo quien se. Junto a esto, quise
enmarcar esta motivacion con miinterés de siempre
por las artes, el patrimonio y las culturas en general,
explorando la posibilidad de potenciaraquelloy darle
sentido con este proyecto.

Un especial agradecimiento a todas las personas que han sido
parte de este proceso y me han compartido un pedacito de su
vision de mundo. Asi también a quienes me ayudaron a
construiry materializar cada idea. Me quedo con los
aprendizajes mas valiosos que no solo contribuyen al proyecto
sino a mi forma de ser y pensar.



. INTRODUCCION /[ 1.2 SOBRE EL PROYECTO

Sobre el proyecto

Lainclusién de personas con discapacidad visual en las artes visuales plantea desafios
significativos en términos de accesibilidad y participacion equitativa en museos. Desde un
punto de andlisis tedrico, se aborda la discapacidad visual como un aporte en el
enriquecimiento de la experiencia de apreciacion y percepcion del arte. Asi, se cuestiona la
manera en que las medidas de accesibilidad aplicadas a las artes lo minimizan con
herramientas que se enfocan en aspectos fisicos y sensoriales. A partir del disefio inclusivoy la
participacion, se propone generar una experiencia museistica mas integradora, en la cual los
visitantes no solo sean espectadores pasivos, sino que se conviertan en co-creadores activos
de lainterpretaciony la descripcion de las obras de arte. Asi, se busca ampliar el accesoy la
participacion de las personas con discapacidad visual, ofreciendo un servicio a modo de
complemento a la AudioDescripcién convencional que promueva la reflexién y la diversidad de
perspectivas en la apreciacion del arte. El proyecto se enmarca en el Museo de Artes Visuales
(MAVI UC), considerando su entorno fisico, comunidad y equipo interno como una oportunidad
de colaboracién, en la que se reconoce el impacto del disefio en este tipo de desafios.

*Con el objetivo de hacer mas fluida la lectura y comprension del informe, se considera la
abreviacion PcDV para Personas con Discapacidad Visual, PcD para Personas con Discapacidad
yAD para AudioDescripcion.



. INTRODUCCION /[ 1.2 SOBRE EL PROYECTO

Sobre el proyecto

QUE

Disefio de experiencia museografica inclusivaen la
cual los visitantes del MAVI UC pueden registrary
socializar por medio de audio, sumanera de
interpretary describir las obras de arte.

POR QUE

El componente altamente visual de las obrasy
exhibiciones de los museos de arte desatiende y margina
la experiencia de personas con discapacidad visual. Atn
existiendo herramientas de accesibilidad, estas se limitan
alosensorial y fisico de la experiencia, sin considerar lo
emocional y cognitivo. Si bien herramientas como la
AudioDescripcién facilitan el acceso a través de la
descripcién verbal, esta se centra en aspectos formalesy
aproximaciones reduccionistas de lo que una obra de arte
representay por como puede ser percibida.

PARA QUE

Para enriquecer la manera en que se apreciay percibe las
artes visuales para personas cony sin discapacidad
visual, poniendo en valor lo reflexivo y subjetivo de la
interpretacion de obrasy su creacion de significados.
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MARCO TEORICO



. MARCO TEORICO [ 2.1 DIMENSIONAMIENTO DEL PROBLEMA

Dimension del problema

Existen distintos Modelos por los que se aborda la
discapacidad, desde una mirada centrada en lo médico
hacia una que responsabiliza al entornoy personas.
Comprenderla bajo el Modelo Social, resulta
imperativo para responder con respeto, dignidad y
responsabilidad a quienes se han visto desplazados
social, espacial y programaticamente de la Culturay las
Artes. Y es que este modelo, consagrado en 2006 en la
Convencidn sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad, argumenta que la discapacidad no es un
atributo de la persona, sino el resultado de la
interaccidn entre: personas con sus condiciones de
saludy las barreras actitudinales y fisicas del entorno,
lo que obstaculiza la participacién plenay efectiva en la
sociedad (Subdireccién Nacional de Museos & Servicio
Nacional del Patrimonio Cultural, 2019).

La mirada socio-contextual que se propone implica un
llamado a responsabilizar a quienes nos encargamos de
disefiar espacios, productos, interacciones, que pueden
terminar definiendo injustamente otra realidad. Una
postura determinante para que los museos y otros
espacios culturales transformen la manera de entendera
sus visitantes (Kletchka et al., 2020) y el aporte que
puede brindar su participacion. Siendo asi, una tarea por
parte de la practica museistica actual el enmarcar e
interpretar lavida de las PcD enigualdad de
condiciones con el resto de las personas (Research
Centre of Museums and Galleries [RCMG], 2023).



. MARCO TEORICO [ 2.1 DIMENSIONAMIENTO DEL PROBLEMA

En enero de este afio ingresé al senado un proyecto de
ley que promueve la inclusién de PcD en las artes, la
culturay el patrimonio (Boletin n°15645-36).

Este documento destaca la importancia de
implementar diversas medidas de inclusion, en las que,
para PcDV, incluye: guias auditivas, descripciones en
braille u otros soportes de comunicacién inclusivos,
réplicas que permitan el tacto o el uso de otros sentidos,
entre otras (Juridica, 2023). Esto supone una base
minima referencial de ajustes que podrian ser
considerados ya no solo por iniciativa sino que por ley.
Ademas considera la promocién del “goce de las
diversas expresiones artisticas, culturalesy
patrimoniales” (2023, p.5.), reconociendo que las
personas con alguna situacion de discapacidad tienen
mas probabilidades de reconocer los impactos positivos
de las artes en la vida social que quienes no presentan
esta condicion (Ministerio de las Culturas, las Artes y el
Patrimonio [MINCAP], 2020). Mas alla de abrir las
puertas o disponer servicios especializados se trata de
avanzar hacia un entorno de igualdad de
‘oportunidades de experiencia’ (O’Connor, 2016).

En este contexto, el disefio puede desempefiar un papel
fundamental al complementar las regulaciones
necesarias con iniciativas originadas en la comprension
profunda del segmento y maximizando suimpacto a
mas personas.

Cuando se analizan los datos estadisticos actuales,
surgen nuevas ideas sobre las oportunidades de
experiencia que los museos puedeny deben ofrecer.

El estudio de Participacion Cultural del MINCAP (2020)
analizé la participacion cultural bajo un modelo de 3
tipos: observacional, inventiva-interpretativay
ambiental, reflejando de qué manera distintos

segmentos tienen mayor afinidad por cada una de ellas:

3 * © INVENTIVA-
‘ OBSERVACIONAL : AMBIENTAL

“INTERPRETATIVA |

Las personas con discapacidad exhiben una menor
participacion cultural, particularmente en
actividades observacionalesy ambientales.

Si bien, participan con menor intensidad en
practicas inventivas e interpretativas, tienen una
probabilidad mayor de hacerlo. (MINCAP 2020).



. MARCO TEORICO [ 2.1 DIMENSIONAMIENTO DEL PROBLEMA

Entender a estos visitantes implica comprender qué
tipo de participacion se promueve desde los museos,
que tenga sentido y esté conectada con sus expectativas
y preferencias. Ademas del tipo de practicas, un
impulsor determinante de participacién para este
segmento es |a necesidad de autoexpresién. Bajo la
modalidad de construccién de identidad y de poder
marcar presencia en la esfera piblica, se vuelve un
motivador con fuerte contenido politicoy de
reconocimiento (DCMS, 2017. Como se citd en MINCAP,
2020). De esta forma, la inclusién en entornos
culturales deja de ser una necesidad de acceso a un bien
o a lugares de entretenimiento como cualquier otro,
sino que tiene un impacto intelectual y relacional en la
vision de mundo de todas las personas, y es que en ellas
esta el espiritu vital de los museos, no en los objetos
(Brackettetal., 2021). Adn mas cuando se habla de
museos de arte, en donde el foco cada vez se pone mas
en el visitante y menos en las obras, masen la
atmésfera que se generay menos en el espacio de
exhibicién (Roppola, 2012).

Grafico. . Porcentaje de espacios museales segiin servicios educativos
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Fuente: Elaboracién propia sobre Ia base del Registro de Museos de Chile (18 de abril de 2023). Pregunta con
respuesta miiltiple, los porcentajes no suman 100%.

Resulta interesante analizar el caso del Museo de Artes Visuales (MAVI UC) en cuanto a su trayectoria en la valoracién

y rescate de temas de inclusion. Desde el 2014 con su programa “Museo + Inclusiéon” MAVI UC ofrece oportunidades de

accion e involucramiento entre el museo y PcDV. Este proyecto surge y se formula a partir de la experiencia personal

vivida como parte del equipo de este programa, y que luego en conjunto con el equipo interno del Museo, se espera

implementar en sus espacios y comunidad. Resulta fundamental proponer iniciativas a través del Disefio que

repiensen la manera de experimentar estos espacios y el arte, generando nuevas formas de interactuar, que

promuevan la inclusién mas alld de una medida estandarizada y exclusiva. A partir del enriquecimiento de la

experiencia para mas personas, una medida de accesibilidad puede ser un puente para una experiencia inclusiva

mediada pory para visitantes cony sin discapacidad visual.
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. MARCO TEORICO | 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO

Fundamentos del proyecto

Enriquecimiento de la El potencial de la Disefio Inclusivo  Rol participativo en la
discapacidad visualen =~ Audiodescripcion como método creacion de significados
las artes

El arte es para todos. La inclusién de PcDV a las artes
visuales supone un desafio paradéjico, pero no imposible
de abordar. Cuanto mas diverso es el visitante del museo,
mas rica es la experiencia, mas perspectivas posibles, mas
posibilidades de conexion y descubrimiento (Woodruff,
2022). Através de la democratizacion de las artes, se
reconoce que las PcDV merecen ser consideradas como
agentes activos de la experiencia, y es que “disfrutar del
arte se trata menos sobre mirary mas sobre pensar”
(Bieber & Rae, 2013) por lo que su aporte se presenta en la
resignificacion de mensajes culturales con focoen la
diversidad.
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. MARCO TEORICO / 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / ENRIQUECIMIENTO DE LA DISCAPACIDAD VISUAL EN LAS ARTES

Enriquecimiento dela
discapacidad visual en las artes.

A continuacion se presenta un levantamiento de
casos a nivel nacional e internacional en el que se
distinguen este tipo de iniciativas.

A pesarde un llamado a la representacién de PcDV en
museos, se cuestiona la manera en que se comprende
suinvolucramiento y participacion. Esto se vuelve mas
critico en el caso de la discapacidad visual, ya que los

museos y galerias de arte han perpetuado un enfoque
predominantemente visual en torno a la exhibicién de

piezasy obras, basado en un paradigma ocular céntrico [MUSEO BELLAS ARTES VALPARA({SO0] [ATTENBOROUGH ARTS CENTRE, UK] [GAM CHILE]

de “look & learn” (Eardley et al., 2022). Es decir, “Ver mas alld”: dispositivo mavil The sensory suitcases: permite a las Proyecto HAPTO: recorridos guiados

aprender, interiorizar contenidos, generar dentro del museo que contiene personas que aprenden de manera por PcDV que buscan intensificar los
prototipos de las distintas no lineal, vivir la experiencia del sentidos distintos a la vista.

conocimientos es el resultado de lo que se experimenta

. . . materialidades de las obras. museo bajo distintas herramientas.
por medio de la vista. En todo sentido, aquel enfoque se

vuelve una forma de exclusidn explicita y capacitista
(Candlin, 2003), por ende el espacio para PcDV en el
arte se reduce a encontrar alternativas para poder “ver”
de otra forma. Cuando en realidad, al analizar su propia
experiencia del arte y actuar al respecto, se tiene el
poder de reconfigurar la forma en que la sociedad ve el

arte en conjunto y mejorar la experiencia para todas las

[TATE MUSEUM, UK] [EsPANA] [BELVEDERE MUSEUM, AUSTRIA]
capacidades (O'Connor, 2016). Frente a este “Touch tours for all”: experiencia Appside: iniciativa para impulsar las Reproducciones tactiles: por medio de
cuestionamiento es que muchos museos alrededor del de mediacién en la cual los aplicaciones de guiado accesibles en distintas texturas se reproducen las
mundo han innovado en cuanto a medidas de inclusion, participantes pueden tocar algunas los museos y espacios culturales obras en un formato apto para tocar,
implementadas a través de dispositivos/instrumentos o esculturas del museo. espafoles. junto con descripcion braille.

experiencias guiadas.
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. MARCO TEORICO / 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO [ ENRIQUECIMIENTO DE LA DISCAPACIDAD VISUAL EN LAS ARTES

De las presentes, se destacan las reproducciones tactiles

como el principal recurso fijoy accesible, en el cual quien
quiera puede participar. Sin embargo otras medidas mas "
innovadoras son planteadas como “especiales o

exclusivas” donde muchas veces son en horarios . .
especificos, con la necesidad de arrendar o pedir prestado Las personas con dlscapac1dad son solo eso:

en laentrada, o dependiendo de la ayuda de un tercero. personas que tienen discapacidades. A

menudo, la programacion se reduce al hecho

En consecuencia, a las PcDV se les da un de que debe apoyar el aspecto de la

lugar en el museo, pero este es uno mas . . .
8 P discapacidad, sin centrarse en el aspecto de

bien segregado y minorizado cardeyeral, 200

las personas.

Si bien el acceso no se ve restringido, se evidencian (Edelstein, 2022, p. 199)

barreras de tipo programaticasy actitudinales en el
disefio y ejecucion de estos programas que pueden

desmotivar la experiencia de ira un museo al no ser parte Considerar esto, implica reconocer que el comdn de iniciativas poco tienen de

de manera mas equitativa como el resto de los visitantes. inclusién cuando de rescatar el valor de toda persona se trata. Y es que este aporte

De esta reflexion, surge la pregunta fundamental sobre i en los museos y en su manera de experimentar el arte, en el que se profundizé

las iniciativas de inclusion o las medidas de accesibilidad anteriormente, puede atraer no solo a PcDV o baja visién que dejaron de ira los

no solo garantizan el acceso, sino si realmente aportan en museos, sino también a aquellos que no se han sentido bienvenidos o nunca

la experiencia de visita de manera significativa o no. habfan entrado a un museo (Kleege et. al, 2013)
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El potencial dela
Audiodescripcion.

La audiodescripcion permite a las PcDV ejercer su
derecho a accedera la cultura, la educaciény la vida
social a través de la audio narracién de lo que no
pueden ver (Benecke 2004: 78). Es una de las
principales herramientas utilizadas por PcDV como un
servicio de apoyo, que les facilita realizar tareas del dia
adia, movilizarse, comunicarse, entre otros.

El caso de esta en museos de arte, hace referencia

al sistema por el cual se traducen elementos y
componentes visuales de una obra con descripciones
verbales, siendo asi un tipo de traduccién
intersemidtica. Segtn Jakobson (1975), esta consiste en
lainterpretacion de signos verbales a través de signos

de sistemas no verbales o viceversa (Castro et al., 2018).

. MARCO TEORICO / 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / EL POTENCIAL DE LA AUDIODESCRIPCION

Para la elaboracion de una audiodescripcion existen
ciertos estandares establecidos que guian y norman el
contenido que se relata para que este sea efectivo, en el
que destaca la norma ISO/IEC TS 20071-21:2015 (parte del
Sistema Especializado para la Normalizacién
Internacional). Si bien la norma ISO profundiza en
detalles para la AD de peliculas u obras de teatro, esta
carece de pautas especificas para audiodescribir obras
de arte. (Castro et al., 2018). Entonces, tanto los museos
como los proveedores de servicios de Audiodescripcion
toman la iniciativa en cdmo implementary
disponibilizar la herramienta aplicada al arte.

Bajo la mirada critica que se ha
sostenido en la investigacion, surge la
oportunidad de analizary profundizar
mas alla de estas aplicaciones técnicas
sino en el potencial de exploracion
creativa de esta herramienta.

14
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CASO DE INSPIRACION Y ANALISIS

Las autoras Marion Chottiny Hannah Thompson son un
punto de referencia clave para el proyecto al proponer
un enfoque tedricoy un caso practico ante este marco
argumentativo. Profundizan en la comprension de la
discapacidad visual en el ambito de las artes bajo el
modelo de Blindness Gain, el cual busca posicionar la
ceguera como una solucion, beneficio o “ganancia”, en
lugar de las concepciones dominantes como problema,
déficit o carencia. Este modelo se basa en tres axiomas:

BLINDNESS GAIN

SE BASA EN 3 AXIOMAS

1) Las PcDV se benefician del acceso a una forma de
ser multisensorial que estimula la inventiva, la
imaginaciony la creatividad

2) Los enfoques accesibles desarrollados pory para
PcDV pueden beneficiara las PsDV.

3) Lavida novisual es un arte.

(ALISON ET. AL, 2022)

. MARCO TEORICO | 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / EL POTENCIAL DE LA AUDIODESCRIPCION

Esta postura no sélo otorga mayor empoderamientoy
agencia, sino que abre la posibilidad a la exploracion de
los museos en el valory foco de sus servicios de
inclusion. El recurso de la AudioDescripcion se reconoce
como una herramienta con la cual esta exploracién
puede ser puesta en practica (Chottin & Thompson,
2021). Con su labor en el Musée Du Quai Branly (Francia)
las autoras levantan, desde la experiencia, una serie de
hallazgos que abren paso a nuevos usos y metodologias
de la AudioDescripcion tradicional. En el programa
“Discovering Painting Through Listening” se generaron
AudioDescripciones co-creadas por un grupo mixto de
personas ciegasy no ciegas. El caracter, co-creativo
permitié identificar ciertos elementos que diferencian
esta AudioDescripcion del resto, como por ejemplo el
uso de palabrasy expresiones perceptibles no sélo por la
vista o de referencias de cosas que puedan ser
experimentadas por otros sentidos. Asi, lo especial de
este proyecto estd en la manera en que se invité a
explorar un lenguaje e imaginario multisensorial, propio
de la naturaleza de las artes visuales en el que la
apreciacion estética de las obras tiene su protagonismo
(Eardley etal., 2022).

[MUSEE DU QUAI BRANLY, FRANCIA]
Discovering painting
through listening

AD co-creadas por un grupo mixto de
personas ciegasy no ciegas que busca
proporcionar a todos los visitantes
del museo una apreciacion estéticay
adecuadamente inclusivade la
naturaleza multisensorial de las
llamadas "artes visuales".

[Ver proyecto] Corresponde al sitio
web del museo donde se encuentran

las AD como recurso auditivo.

15
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El enfoque propuesto permite poner en duda la nocién
de que las descripciones deben ser objetivas. Sin duda
un punto de inflexién en cémo debiese ser pensaday
ejecutada una herramienta de acceso, pero con origen
en la percepcién de los usuarios reales de aquella
herramienta.

Actualmente existen dos enfoques en torno a la
Audiodescripcidn: uno que apunta a la neutralidad y otro
que plantea la necesidad de la subjetividad. Existe un
consenso de neutralidad, como expectativa profesional,
entre la mayoria de personas involucradas con las
audiodescripciones (Limay Magalh3des 2013: 282). No
obstante, desde su experiencia como audiodescriptor,
Holland (2009), menciona la imposibilidad de la
neutralidad en la AD para el teatroy las artes visuales.
Walczaky Fryer (2017) sefialan ademas que, entre estos
dos estilos descriptivos, el «creativo», de tendencia mas
innovadora, resulta mas natural, estimulando una
mayor inmersion de los usuarios en la experiencia visual.

. MARCO TEORICO / 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / EL POTENCIAL DE LA AUDIODESCRIPCION

Esto lo profundiza Georgina Kleege (2017), destacada
escritoray profesora UC Berkley, en su libro More than
Meets the Eye: What blindness bring to art. Desde su
propia experiencia de ceguera, busca desafiar la
aproximacién tradicional de las PcDV al arte, criticando
como en general, “las pautas para la creacion de
AudioDescripcién parecen fundadas en la nocion mas
reduccionista de lo que las personas ciegas pueden
conceptualizar”(p.121). Por un lado est la vista, pero la
capacidad de razonar, interpretar, reflexionary sentira
partir de una obra no se ve limitada, por ende no tiene
por qué ser invisibilizada o reducida. La invitacién de |a
autora es abandonar el pretexto de la objetividad
permitiendo poner en valor la AudioDescripcién como
una herramienta poderosa, que puede no solo brindar
una experiencia inclusiva sino enriquecer la manera en
que cualquier persona visitay vive el arte.



. MARCO TEORICO | 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / EL POTENCIAL DE LA AUDIODESCRIPCION

OTROS CASOS

[CGUCGENHEIM MUSEUM, EEUU]

Mind’s Eye Program

Programa de tours y talleres para visitantes ciegos/
baja vision a través de descripciones verbales,
conversaciones, experiencias sensoriales y
practicas creativas. El caracter discursivo les
permite invitar a los visitantes a iniciar la
descripcién verbal de una obra, incorporando
preguntas que gatillen la conversacién sobre lo que
se ve. “Los visitantes juegan un papel igualitario en
la generacion de contenido visual e interpretativo y
ningtn punto de vista es privilegiado sobre otro.”
(Krantz, 2013)

Ver proyecto Corresponde al sitio web del
programa del museo

[SMITHSONIAN MUSEUM Y OTROS 8 MUSEOS]

Airaapp

Servicio de interpretacion visual en tiempo real de
persona a persona, que permite a una persona con
discapacidad visual o baja vision consultar por
descripciones verbales sobre lo que se enfrenta. Si
bien provee asistencia profesional, se destaca la
estrategia de poner una herramienta de
accesibilidad a disposicion de las personas,
generando puentes, encuentrosy apoyo mutuo.

Ver proyecto Corresponde al sitio web del
museo donde se encuentran las AD como
recurso auditivo.

[APP]

Be my Eyes

Bajo el mismo objetivo e intencidn que Aira app, Be
My Eyes empareja al usuario con otro usuario
voluntario segtin su idiomay zona horaria para que
asista con interpretacion visual. Asi, el primer
voluntario en responder se conecta a través de un
video en directo desde la cimara trasera del
teléfono del usuario, y juntos resuelven la tarea
mediante por medio de voz. Al generar una red de
voluntarios, se cuenta con un apoyo diverso e
interactivo con distintas personas que quieren
ayudar.

Ver proyecto Corresponde al sitio web del
museo donde se encuentran las AD como
recurso auditivo.
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https://www.bemyeyes.com/

Diseno Inclusivo como método

Con el analisis de diversas practicas e iniciativas se ha
evidenciado que la idea de inclusiéon va mas alla que la
de accesibilidad “entendiendo esta como el conjunto de
medidas que permiten el acceso a determinados
grupos con necesidades especificas” (Fernandezetal.,
2016, p.138). Desde el campo del disefio se ha buscado
incidir en la coexistencia de ambos conceptos, por
medio de distintas aproximaciones como Disefio
universal, Design for All y Disefio Inclusivo. Las
primeras dos buscan un enfoque mas homogenizador
donde el disefio debe ser accesible al conjunto mas
amplio posible de usuarios potenciales. Mientras que el
disefio inclusivo reconoce la diversidad humana, y que
un individuo determinado puede experimentar
diferentes interacciones con el mismo objeto de
disefo segiin el contexto (Costanza-Chock, 2020).

Se propone que si la inclusion es un proceso (Asensio
Brouard et al., 2016), entonces el disefio inclusivo es un
método (Holmes, 2018) para imaginary materializar
realidades mas justasy conscientes con la diversidad.

. MARCO TEORICO / 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / DISENO INCLUSIVO COMO METODO

Antes de profundizar en el concepto de Disefio Inclusivo
como tal, es relevante recalcar de qué manera la
discapacidad se origina en un mismatch (desajuste)
entre la personay el entorno, en vez de las caracteristicas
de la persona. Esto revela cdmo todo disefio tiene el
potencial de aumentar o disminuir ese match para las
personas, e incluso cémo un mismo disefio puede ser un
buen match para un usuario pero todo un mismatch para
otro (Patrick & Hollenbeck, 2021). Por eso es que desde
la disciplina se debe abrir a la discapacidad lejos de la
pena, sesgo 0 parametros, sino desde una comprension
sensible de interacciones humanasy de cémo las
personas cambian en el tiempo (Holmes, 2018).
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. MARCO TEORICO | 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / DISENO INCLUSIVO COMO METODO

NIVELES DE DISENO INCLUSIVO
Con esto en consideracién, las autoras Patrick &
Hollenbeck (2021) desde el campo de la psicologia del

consumidory del marketing, sugieren conceptualizar el

Disefio Inclusivo usando tres niveles basado en el grado
de mismatch entre el usuarioy lo disefiado.

NIVELZ

NIVEL 3
NIVEL1 2 P
PARTICIPACION EXITO
PROVEER ACCESO COMPROMETIDA EMPODERADO
NIVELES DE 3 : :
DISENO DISMINUYENDO EL—MISMATCH—ENTRE USUARIO-DISENO == 4>
Ll IDEOLOGIA IDEOLOGIA IDEOLOGIA
POTENCIAL HUMANO

PRIMER NIVEL

Bajo un motivador de caracter
neo-liberal, se centra en cumplir con
los requisitos o estandares minimos
para eliminar las barreras que
impiden la accesibilidad.

NEOLIBERAL JUSTICIA SOCIAL

SEGUNDO NIVEL

Basado en principios de justicia social, se
incorpora un mayor compromiso en la
participaciony acceso equitativo que, atin
asi, aborda el diseno como una forma mas
resolutiva ante problemas de los usuarios.

TERCER NIVEL

Reconoce la agencia personal donde los
usuarios pueden interactuar con su entorno
de manera fluiday creativa, fomentando un
disfrute profundoy un involucramiento total
(Patrick & Hollenbeck, 2021).

Para efectos de este proyecto se busca poner atencion en el
tercer nivel, el cual tiene efectos positivos para los usuarios
que se derivan de la emotividad, como generar confianzay
conexion con los demasy hacer que las experiencias sean
mas placenteras (Patrick & Hollenbeck, 2021). Vale la pena
enriquecer la definicién de disefio inclusivo atin mas con la
idea de que “no significa disefiar una cosa para todos, sino
disenar una diversidad de maneras de participar para que
todos tengan un sentido de pertenencia” (Goltsman,
citada en Holmes, 2018, p.50). Esto comprende la
diversidad como un motor en la toma de decisiones de
disefio, que flexibilizay amplia las posibilidades de disefiar
responsable y empaticamente.
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. MARCO TEORICO | 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / ROL PARTICIPATIVO EN LA CREACION DE SIGNIFICADOS

Rol participativo en la
creacion de significados

Nina Simon resulta el principal referente al ser pionera
en la propuesta de museos participativos. En su libro
The Participatory Museum (2010) ha formulado un
modelo de participacién en el museo concebido como
“un lugar donde los visitantes pueden crear, compartiry
conectar en torno a un contenido”:

“ COMPARTIR CONECTAR ALREDEDOR DEL CONTENIDO

significa que los visitantes significa que las personas discuten, significa que los visitantes socializan significa que las conversacionesy
contribuyen con sus propias ideas, se llevan a casa, remezclany con otras personas que comparten creaciones de los visitantes se
objetos y expresiones creativas a la redistribuyen tanto lo que ven sus intereses particulares. centran en la evidencia, los
instituciony entre ellos. como lo que hacen en su visita. objetos e las ideas.

Comprenderlo asi permite proyectar la participacién como parte de todo un ecosistema de relaciones que se da en torno
al espacio, comunidad y al arte en si mismo. Una visién mas humana, menos materialista del rol del museo y suimpacto
en lavida de los visitantes, quienes cada vez mas esperan espacios que brinden un acceso equitativo a las artes, que
inviten a la participacién en el aprendizaje y descubrimiento personal, permitiendo reflejar miltiples perspectivasy
puntos de relevancia (Lindsay, 2020).
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. MARCO TEORICO | 2.2 FUNDAMENTOS DEL PROYECTO / ROL PARTICIPATIVO EN LA CREACION DE SIGNIFICADOS

Esta apertura a la exploracion propiay
colectiva, tiene que ver con procesos de
creacion de significado que ocurren
dentro del museo, y es que desde los
estudios sociologicos de las galerias de
arte “entienden a los visitantes como

creadores activos de significado”.
(Christidou, 2018, p.2).

Para lograrlo, se han propuesto materiales
interpretativos interactivos en las areas de exhibicion,
con el objetivo de reemplazar el enfoque pasivo e
introspectivo por uno de participacion activa.

En los museos de arte, en particular, esta creacién de
significado adquiere una importancia fundamental, ya
que el significado de una obra de arte no esta fijado
inherentemente en el objeto o en su creador, sino que se
co- definey se negocia en un didlogo abierto entre el
artistay el pablico (Harris, 2022) (Scott et al. 2013).

Son las interpretaciones, reconocidas
como subjetivas y diversas, las que
completan el significado, asi, la
exhibicion o artefacto en si mismo se
define como una pieza de propiedad
intelectual compartida.

(Cook 2008, citado en Harris, 2022).

Como parte de la bisqueda de convertir los museos en
espacios de conexidny conversacion (Simon, 2010), la
interaccion desempefia un papel relevante en la
materializacion de este proceso de creacion de
significados, como una practica compartida y discursiva
(Harris, 2022).

Reconocer que la interpretacion de las obras surge de la
experiencia, no solo del contenido (Brackettetal.,s. f)
permite posicionar el acto de interpretar como un punto
de encuentro entre visitantes del museo, donde a partir
de distintas perspectivas se puede contribuir a la creacion
de significados.
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. MARCO TEORICO | 2.3 OPORTUNIDAD

Hacer de la herramienta de accesibilidad,
una experiencia de inclusion.

Basado en los enfoques tedricos previos, se destaca la
oportunidad del proyecto desde una perspectiva de
Disefio Inclusivo, que explore la posibilidad de expandir
el alcance e impacto de una herramienta de
accesibilidad. Asi, se considera el caso de las
AudioDescripciones co-creadas como un punto de
partida al ser un ejemplo que permite rescatar la voz de
quienes se benefician de esta herramienta y diversificar
su creacion/uso por medio de la participacion. Se
propone trabajar un modelo de participacion que
permita abordar las dimensiones emotivas y cognitivas
de la accesibilidad, explorando lo emocional y reflexivo
de apreciar el arte mas alla de la vista. De esta manera,
la**descripcidn verbal de obras* se convierte en una
plataforma para la participacion colectivay
enriquecimiento de la experiencia de visita del museo,
donde las perspectivas y habilidades de todos tienen
espacio para desarrollarse (Krantz, 2013).

¢Como podemos acercar el
arte a mas personas?

¢Como podemos generar una experiencia
situada en el museo que ponga en valor las
interpretaciones como una estrategia de
participacion e inclusion a la vez?
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CONTEXTO DE
INVESTIGACION
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Metodologia del proyecto

Para el desarrollo del proyecto se utiliza una metodologia propia basada en dos modelos distintos de Disefio Inclusivo.

. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.1 METODOLOGIA DEL PROYECTO

Se consideran las etapas de Explorar, Creary Evaluar de Inclusive Design Toolkit, junto con las 3 Dimensiones del Disefio

Inclusivo de Inclusive Design Research Centre (OCAD University). Estas se consideran tan relevantes para el proyecto que

se propone abordarlas de manera metodolégica donde cada dimensién guie las distintas etapas del proceso de disefo.

EXPLORAR

—Reconocer ladiversidad y la singularidad —

Esta etapa fue llevada a cabo en el periodo de seminario a
través de una investigacion en terreno de predominancia
cualitativay revision de literatura pertinente. Se buscé una
comprension sensible y empirica de la experiencia de los
distintos usuarios. Por un lado conocer en profundidad
respecto a la situacion de discapacidad visual y la relacién con
el arte. Por otro lado, un entendimiento del contexto
reconociendo la interrelacin entre visitantes que se espera

con el proyecto.

Principales actividades:

Revision de literatura. Investigacion en contexto MAVI UC
(Observacion etnografica. Entrevistas usuarios, dialogos
usuario interno), Sesion participativa Equipo MAVI UC.

CREAR

—Procesos y herramientas inclusivas —

Esta etapa abarca el desarrollo de la propuesta, donde la
participacion de los usuarios es fundamental, lo que exige
adaptar las herramientas de prototipado e instrumentos de
participacion para que sean inclusivos y accesibles. En honor al
lema “Nada sobre nosotros sin nosotros” (impulsado por las
PcD en la Convencion Internacional sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad) se propone involucrar a las PcDV a
lo largo de todo el proceso de disefio: desde el levantamiento
de requerimientos hasta los testeos finales.

Principales actividades:

Intervencion “El Arte de Hablar de Arte” en MAVIUC a
visitantes. Disefio y testeo de artefactos de interaccién. Disefio
y prototipado de puntos de contacto. Experiencia de testeo.

EVALUAR

—Impacto beneficioso mas amplio —

Esta etapa considera la proyeccion de los aprendizajes hacia
una propuesta de disefo de servicio final. Considera la
ampliar la participacion, impacto y valor percibido para mas
personasy en otros ambitos del museo a través de la
definicién de una estrategia de Implementacion.

Principales actividades:
Validacién final. Estrategia y formulacion de la propuesta
proyectada.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.2 MUSEO DE ARTES VISUALES MAVI UC

Museo de Artes Visuales MAVI UC

Como se menciond al inicio, se establece como contexto
de implementacién el MAVI UC. Este museo se ha
caracterizado por el componente social de sus iniciativas,
donde el trabajo con la comunidad ha sido un pilary
motor para la definicidn de la institucién. Desde 2014,
Paula Caballeria dirigid y establecid la idea de un Museo
Incluyente, convirtiéndolo en un referente de los
espacios culturales inclusivos en Chile (Caballeria, 2018).
Asi, se ha ido robusteciendo esta mirada con la
implementacion de programasy alianzas que brindan
medidas activas para la inclusién de personas con
discapacidad sensorial en las artes visuales.

“Hay que actuar educativamente para la
decodificacion de codigos y significados
potenciales del arte, pero principalmente en sus
significades personales y comunitarios, como
forma de propiciar la vivencia y experimentacion
del arte y del espacio del museo”.

[EUADERNO DE ACTIVIDADES MAVI UC]

/43)



. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.2 MUSEO DE ARTES VISUALES MAVI UC

En 2021 el museo pasé a ser administrado por una
nueva institucion que surge de la alianza entre la
Pontificia Universidad Catélica de Chile y la Fundacién
Cultural Plaza Mulato Gil de Castro: Fundacion MAVI
UC. Desde entonces, se reconoce con orgullo la
trayectoria de acercar el arte a mas personas pero ahora
con una mayor posibilidad de articulacién entre el
museo y su comunidad con distintas unidades de la
Universidad.

Ante este escenario el Museo de Artes Visuale MAVI UC
se proyecta como un espacio apropiado para dar forma
y sentido al proyecto en curso.

Pontificia Universidad Fundacion cultural Plaza
Catdlica de Chile Mulato Gil de Castro

MAVI UC

MUSEO+ @ : MUSEO+ | : MUSEO+

EXPOSICIONES | | ... W . W .
t ¢ inclusion . educacion . : comunidad

TALLERES

VISITAS MEDIADAS
SEMINARIOS

ALIANZAS
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.3 USUARIOS

Usuarios

Al formular la oportunidad como una experiencia de
inclusion que se proyecta en el museo, se propuso
abordar el estudio del contexto de implementacién
bajo la vision de Disefio de Servicios. De esta manera, el
estudio de usuarios considera una comprensién dual,
pero integrada, de quienes viven la experienciay
quienes la proveen: denominados como usuarios
externos e internos (Figueroa et. al, 2017).

USUARIO EXTERNO

USUARIO INTERNO

VISITANTES EQUIPO MEDIACION

Se considera a los visitantes del museo, quienes
comparten el interés por asistir pero varian las
motivaciones y maneras de percibir el arte. Como lo que
se busca es una participacion de visitantes con y sin
discapacidad visual, es necesario reconocer la diversidad
como riqueza por lo que para este proyecto es pertinente
caracterizar a |os usuarios externos como:

VISITANTE IMPULSOR

PcDV o baja visién que quieran visitar el museo.
Puede considerarse a la persona de manera
independiente o con la compafia de un
acompafante. A través de investigacion se busco
sensibilizary comprender de qué manera este
usuario se desenvuelve en actividades relacionadas a
las artes visuales. Se desprende como el valor por el
arte para este usuario se da en una dimension
afectivay emocional, que permita dejar un mensaje
en el interior. Mas alla de mostrar o explicar los
contenidos de una obra, busca conectar con la idea
inicial del arte: de ser un motivo para expresar algoy
hacer sentir al resto. Si bien puede tener gran interés
en participar en actividades culturales relacionadas
al arte, se ha visto marginado por falta de
herramientas de accesibilidad o programas
verdaderamente inclusivos.

Se considera al equipo de mediadores (interaccién directa
con los visitantes). Son personas que estan familiarizadas
con lo que implica una atencién inclusiva pero se ven
limitados por la falta de servicios que materialicen esta
intencion. Buscan generar un puente entre el artistay los
visitantes, a través de una relacién horizontal y
unificadora del arte.

VISITANTE CONTRIBUYENTE

Visitantes espontdneos que asisten y participan
en lo que el museo ofrece. Para una mayor
sintonia, se indagd en la experiencia de visita de
este usuario en torno a las dindmicas participativas
e interactivas: “Te para el Arte”y “Papel infinito”.
Esto permitid caracterizarlo como alguien que
busca en el museo un espacio de expresiény de
haceralgo distinto en torno al arte.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO

Ecosistema de Participacion

Con el objetivo de interiorizarse en el ecosistema del Este esquema sistematiza la relacién entre cada uno de

museo y sus programas, se comenzo con una los puntos, junto con una linea cronolégica de la primera
investigacion de contexto que permitiera entender etapa de investigacion llevada a cabo en Seminario. Si
las dindmicas participativas que MAVI UC propone: bien se plantean los hitos de la investigacion de manera
a través de alianzas con instituciones o abiertas al

plblico, y iniciativas tanto dentro como fuera del

lineal, las observacionesy reflexiones que dan origen a
las interacciones criticas se construyen de manera
museo. cruzada entre una experienciay la otra.

Abordar este contexto bajo una comprension

articulada entre iniciativas, usuarios y stakeholders,

permiti6 enfrentar la complejidad del desafio de

manera integral y tener una vision general situada. MAVI P

M. SONIDO MAVI
“PAPEL TALLER 4
VISITAS MEDIADAS SENAMA “TE PARA EL ARTE INFINITO” EXTRAMUROS SESION MAVI
19 / ABRIL 25 / ABRIL 26 [ ABRIL 30 /ABRIL 22 [ MAYO 27 [ MAYO 31 / MAYO 15 /JUNIO
Observacion Observacion Observacién no Observacién no Observacién Experiencia Entrevista en Mapeo
participante participante participante participante participante 1ra persona profundidad iniciativas

Intervencion

Entrevistas
cortas

Entrevistas
cortas

U. Externo | Visitante Contribuyente |

U. Externo | Visitante Impulsor |

U. Interno | Equipo Mediacion [N
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO [ TE PARA EL ARTE

1Té para el Arte

Visitas mediadas con personas mayores, instancia
organizada junto con SENAMA y su programa de
envejecimiento activo. Ademas de tener un recorrido
guiado por una coleccidn, se realizan actividades
practicas en torno a la tematica de las obrasjunto a
té/café/galletas. La actividad consiste de una etapa
inicial de apreciacion libre por las obras, para luego
conversar en conjunto con el/la mediador/a, quien los
invita a compartir sus apreciacionesy contar un poco
mas de la coleccién o artista.

Para esta iniciativa se participd en 3 sesiones con
distintos grupos, en las que se logrd sensibilizar con las
diferentes maneras de aproximarse al arte. En cada una
de ellas se optd por realizar una técnica de investigacion
diferente con el fin de observar distintas dimensiones
de lo que se vive: participando de la instancia,
interviniendo la dindmica, entrevistando a
participantes e incluso a otros visitantes que
presenciaron la actividad.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO [ TE PARA EL ARTE

“La actividad crea una atmasfera positiva para el museo
y proporciona valor social al ofrecer que las personas
mayores participen.”

(VISITANTE QUE OBSERVA LA DINAMICA)

“Se valora el poder conversarlo con mas gente...
nosotros nos quedamos con lo que vemos”

(VISITANTE QUE OBSERVA LA DINAMICA)

“Cada quien tiene su interpretacion de lo que ve (...) el hecho
de buscarle un sentido ya da ese cruce, todos tenemos el
mismo proposito de tratar de interpretar la obra”

(VISITANTE QUE OBSERVA LA DINAMICA)

Cruce de experiencia entre visitantes:

Se destacé la importancia de desarrollar actividades en
relacion con el contenido de las obras, facilitando la
participacion de un publico mas amplio. Entre los
testimonios recopilados, se resaltaron comentarios de
visitantes que expresaron que, de no ser por estas
instancias, no habrian visitado el museo.

Las visitas mediadas facilitan el encuentroyla
socializacion, surge la oportunidad de explorar
estrategias que permitan establecer cruces no
necesariamente sincrénicos y no solo para grupos
especificos.
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2 Papel Infinito

Instancia en la que se promueve la expresion creativa
colectiva, a partir de un rollo de papel de 50 metros
donde las personas pueden dibujar, pintar, escribir de
manera libre con las obras del museo como inspiracion.
Esto se pone a disposicion para todos los visitantes del

museo en determinado diay rango horario.

. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO [ PAPEL INFINITO

Parte de algo mas grande

Un simple aporte permite cierto sentido de
involucramiento activo respecto al arte, quitando
estigmas o idea de que el arte es para “pocos”.

“Muchas veces es un mundo muy aparte el de los museos,
entonces con cuestiones asi como que los obligas a formar parte
o les das la oportunidad.”

[VISITANTE 19 ANOS]

“La gente que viene a los museos comparte un gusto o interés
porel artey las expresiones artisticas, entonces a todos los
pone en unasituacion de igualdad y genera un ambiente mas
comodo para uno estar ahi.”

[VISITANTE 16 ANOS]

“Es mds facil acercarse porque puedes ver que los demas lo
hicieron entonces no estds solo.”
[VISITANTE 19 ANOS]

“Estamos haciendo arte con mas arte alrededor”
[VISITANTE 20 ANOS]

Mas que solo mirar arte

Se valora la interaccion situada, donde la participacion
enriquece y dinamiza la visita. Resulta atractiva una
dindmica que empodere la expresion personal.

“Esto igual incentiva que sea mds integrativo: que uno
interactiie con el museo no tan solo observar imdgenes”
[VISITANTE 35 ANOS]

“Las instancias mas interactivas, hacen que la vivencia de
una persona no sea solamente de mirar, también de hacer,
crear algo distinto e invita también a ir no solo a personas
del mundo del arte.”

[VISITANTE 25 ANOS]

“Fomenta a reflexionar de lo que ves”
[VISITANTE 19 ANOS]

“Poder expresarse un rato, distraerte, liberarte”
[VISITANTE 35 ANOS]
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO / TALLER EXTRAMUROS

3 Taller extramuros

Esta instancia busca, por medio de talleres, acercar
lo que se lleva a cabo en el museo a instituciones de
PeSD. Se tuvo la oportunidad de participar en el
tallerjunto a la Biblioteca Central para Ciegos
(BCPC), institucion que por mas de 50 afios entrega a
PcDV herramientas que faciliten su desarrollo
personal y adaptacién a la sociedad, a través de
cursos, talleres y actividades que le permitan avanzar
ensuindependencia e integracion social.

Gracias a la articulacién por los coordinadores
Elizabeth Caballeriay Rodrigo Rojas ambos con
discapacidad visual, se facilité el vinculo con el resto
de los participantes de la comunidad quienes
frecuentan en el resto de servicios e iniciativas de la
Biblioteca.

La actividad consistia en invitar a los participantes a
reflexionary crear con distintos materiales su propia
representacion a partir de una obra, la cual fue
descrita verbalmente.

Dada la revisidn de literatura en curso, se propuso a la
mediadora ciertas sugerencias, para la dindmica con
foco en promover:

1. Descripcién de la obra con un enfoque mas

emocional-sensitivo, con expresiones perceptibles no
s6lo por la vista, que puedan ser reconocidas y
asimiladas por otros sentidos.

Ejemplo: dureza/ suavidad/refrescante, en vez de
iluminado/colorido etc.

2. Preguntas reflexivas que enriquezcan el mensaje

de la obra mas que solo el contenido visual.
Ejemplo: ;Si tuvieran que relacionar esta obra a algo del
dia a dia, que seria? (Proyectar la experiencia a algo
asimilable con su vision de mundo)

En primera instancia se planificé mi participacién

como observadora, para lo cual se disefiaron pautas
de registro.

Complementariamente, se dio la oportunidad de
hacer uso de un dispositivo propio de la institucion
que simula la experiencia de tener baja vision. Esto
permitio vivir la actividad explorando de igual forma
por medio del tacto, y a través de la escucha activa
(interaccion predominante al momento de compartir
perspectivas sobre lo que se trabajo). Al ser primera
instancia en la que se compartié con PcDV'y baja
visién, se identificaron patrones de comportamiento
que antes no conocia, claves para una futura
interaccion y relacionamiento sin fricciones ni
malentendidos.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO / TALLER EXTRAMUROS

“Que quede algo en el interior de cada uno, ojala que sea
significativo, esa es la idea del arte, que tu creas algo para
sanarte, para expresar.”

(ELIZABETH CABALLER/A, COORDINADORA BCPC)

“Eso es lo que buscamos, dar un sentido. Que no se trate de
mostrar o de explicaralgoy que no te deje nada”

(RODRIGO ROJAS, COORDINADOR BCPC)

APRENDIZAJES

Si bien la descripcion verbal fue el punto inicial a través de
la cual se percibi6 el contenido de la obra, esta se convirtid
en una habilitadora de la experiencia que se genero luego:
poder compartiry conversar sobre su manera de
interpretar la obra, poder dar su opinién sin limitantes.

33



. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO |/ EXPERIENCIAS EN PRIMERA PERSONA

4 Experiencias en primera persona

Actividades realizadas a modo de investigacion para vivir la

experiencia de PcDV desde la experimentacion personal.

AUDIODESCRIPCION | MUSEO DEL SONIDO

Con el objetivo de interiorizarse aiin mas con la AD, se
visitd un museo que tuviera implementado el servicio
de Audiodescriptor como herramienta de accesibilidad.
Esto, en el marco del Dia de Los Patrimonios gracias a la
difusion de la Biblioteca Central para Ciegos. En qué
consiste la herramienta: Dispositivos similares a control
remoto de televisor. Con él, se pueden escuchar las AD
que se encontraban junto a cada elemento

identificadas con un icono + un nimero.

OBSERVACIONES

Exclusividad

Fue necesario solicitarlo en la entrada, teniendo
que dar explicaciones para mi uso con fines de
investigacion. No todos funcionaban ni estaban
disponibles.

Contenido

Los audiodescriptores s6lo decian en voz alta lo
que decia el “texto curatorial presente en las
vitrinas” el cual no describe lo que realmente se
presenta ahi por lo que se cuestiona su aporte.

Dependencia de otra persona.

Identificadores muy pequenos y dificiles de
reconocer. Para una persona ciega esa l6gica
depende100% de un tercero. Incluso al
preguntar luego por ese caso se menciond que
cuando una persona ciega asiste se le
acompana con personal en caso de solicitar.

USO DE BASTON | CURSO DISENO INCLUSIVO

Se realizd un ejercicio de empatia para analizar la
accesibilidad desde la experiencia propia.

OBSERVACIONES Permiti6 entender aspectos
basicos sobre el uso del bastony cémo interactuar
con una persona usuaria, algo fundamental para
las préximas interacciones. Ademas de la
conciencia por obstaculos fisicos, se resalté la
importancia de una comunicacion claray precisa
para ayudar a PcDV a comprendery navegar en su
entorno, siendo el tacto también una dimension

clave en la ejecucion de acciones.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.4 INVESTIGACION EN TERRENO / ENTREVISTAS EN PROFUNDIDAD

3.4. 5 Entrevistas en profundidad

Tanto las interacciones en Taller Extramuros como una
vivencia propia con la herramienta de
Audio-descripcion, impulsaron la necesidad de conocer
mas en profundidad la experiencia de pcdv en el
ambito de las artes. Para esto, se contacté a algunos
participantes de dicha actividad para realizar
entrevistas. Ambas, se realizaron en un espacio piblico La diversidad de interpretaCiones
con la posibilidad de hacer un acompafiamiento haciay subraya que el valor del arte no radica

desde el metro. en una Gnica verdad objetiva, sino en

su capacidad para resonar de manera
APRENDIZAJES

. inica en cada individuo.
De las conversaciones se rescata la manera en que la

concepcién del museo se redefine, como un entorno que

debe extenderse hacia mas personas. Este proceso de
aperturaimplica no solo mostrar obras de arte, sino “En todas las cosas tiene que pasar lo mismo, voy a ver una

también ensefiar, revelar historias y distintas pelicula y sisalgo igual de la pelicula a como entré entonces no vi

perspectivas detras de las piezas y contextualizarlas. ninguna pelicula, si yo leo un libro y del libro no aprendo nada,
no lefel libro. los libros pueden decir muchas cosas, pero tu

La experiencia artistica invitaa irmas alla de la puedes aprender una cosa, yo otra, a ti te puede llamar la

contemplacién superficial; implica comprender, apreciar atencion algo y a mi me va a importar otra cosa. tu vas a

y conectar con el significado mas profundo de cada obra. necesitar algo distinto a mi porque somos diferente.” (LORENZO)

Lorenzo sostiene que el arte no es un privilegio exclusivo,
sino un legado que pertenece a todos, destacando la
importancia de hacerlo accesible para una audiencia
mas amplia.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.5 HALLAZGOS GENERALES

Hallazgos generales

MENOS
ReconoceR @) Asociar @) opiNaR @) PrOvECTAR [N
I I —1

OBRAEN si
MISMA

MAs
OBJETIVO

Dinamicas que promueven la expresion personal tanto . ezt

de manera individual [Papel infinito] como compartida T T
[Té para el arte], permiten que el proceso de interpretar

y significar las obras sea materializado de una manera

mas interactiva, donde ver o escuchar el aporte de mas

personas facilitay enriquece la experiencia. Donde la

socializacion se genera de manera gradual y

constructiva, pasando de lo mas objetivo hacia lo mas

subjetivo.

Este proceso de creacién de significados identificado se
representa con esquema a la derecha. Se reconoce la . .
) ) A pesar de no experimentar el arte por medio de la
manera en que solo los primeros pasos se asocian a una

accion perceptible por la vista. Mientras que todo el
resto involucra la imaginacion, creatividad, opinion,
criterio: habilidades que no deben por qué ser
limitadas segiin una condicion fisica. Asi, se postula
cémo se invisibiliza esa dimension de la interpretacion
como algo que si puede impactary hacer participe a
PcDV.

vista, pone en relevancia todo aquello que va mas alla
de la obra en si misma, lo que genera e impacta. Se
extrapola este hallazgo a la atmésfera de un museo en el
sentido de que las obras en exhibicién se encuentran ahf
por el mismo motivo que lo que mencionan las PcDV,
para estar expuestas al pUblico, para ser vistas,
interpretadasy por qué no conversadas.
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. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION / 3.5 HALLAZGOS GENERALES

\l 4
& \ - ,

P

Lo anterior se ejemplifica con la reaccion de un grupo de
participantes con una obra, en la cual desde el
reconocimiento de una figura de “diablo”, se comenzo a
asociar a un acto de delincuencia, para luego opinar sobre
siles gustaba o no la obra, finalizando con una
conversacion en torno a la crisis de seguridad en el pais.

Una vez que se explora a partir del contenido del arte, se
amplian las posibilidades de participacién. “Las
instancias mas interactivas, hacen que la vivencia de
una persona no sea solamente de mirar, también de
hacer, crear algo distinto e invita también air nosolo a
personas del mundo del arte” (Participante Papel
infinito).

No basta con asegurar acceso al contenido, sino
preguntarse qué se genera a partir de este y el impacto
que tiene en la visita de las personas.

“El arte no es algo privativo, en ninguna
condicidn, el arte le pertenece a todos. Hay que
buscar una forma de c6mo transmitirlo, como
llevarlo a todas las personas”.

(PCDV EN TALLER EXTRAMUROS).

Una manera de lograr esto es la AudioDescripcion, la
cual ya fue cuestionada por su objetividad a partir de la
revision de literatura pero ademas se desprende de una
entrevista el valor por lo propio y subjetivo:

“La AD generalmente dicen que es relatar lo que
el ciego no ve, pero eso es muy poco. Lo que es
realmente la AD es compartir el mundo”.

(ENTREVISTA, 2023)

Considerar descripciones mas subjetivas permite
rescatar aspectos de las obras que pueden resultar
significativos, cosas que a simple vista no se ven o que
para una persona llama la atencion de una forma
mientras que para otra persona puede ser algo distinto.
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Sesion Proyectual con
Equipo MAVI UC

Se realizé una sesion proyectual con el equipo MAVI UC
para dara conocer lo investigado y levantar
consideraciones en torno a laimplementacién. Junto a
Camila Boisier, principal articuladora del Proyecto en el
museo, se hizo un mapeo de iniciativas que
actualmente se llevan a cabo en el Museo. En la (fig. X)
se presenta el resultado del analisis seglin modalidad y
tipo de participacion.

Modalidad: Criterio que define si las iniciativas se
emplean dentro o fuera del museo, distinguiendo entre
si son llevadas a cabo de manera permanente o bajo un
horario establecido.

Tipo de participacion: Criterio que segmenta entre las
iniciativas abiertas y disponibles a todo publico o bien
dirigidas hacia un grupo y momento particular
coordinado junto con el museo.

. CONTEXTO DE IMPLEMENTACION | 3.6 SESION PROYECTUAL MAVI UC

ABIERTA
CUADERNO CAPSULAS
CARRITO MAVI AT DADES resuas
PLACA TACTIL
VA PN PAPEL INFINITO AD SPOTIFY

PERMANENTE PERMANENTE
:]¢—DENTRO DEL MUSEO HORARIO ESTABLECIDO FUERA DEL MUSEO —

TALLER
EMERGENTE

VISITAS MEDIACION TALLER
EXTRAMUROS
MEDIADAS ONLINE

DIRIGIDA

MATRIZ DE INICIATIVAS | TIPO DE PARTICIPACION €5 MODALIDAD

Lasiniciativas en las que PcDV participan o para quienes estan dirigidas promueven participacién tanto abierta como
dirigida, sin embargo predominan totalmente fuera del espacio del museo (a libre disposicion en los canales digitales o
de manera exclusiva en sus instituciones). Si bien hay temas de accesibilidad que justifican aquella decision, se
identificd y conversé con el equipo sobre la oportunidad de trabajar una iniciativa dentro del museo, durante las
exposicionesy con una participacion abierta. Esto, con el objetivo de no solo proveer un servicio para para PcDV sino
expandir el impacto y exposicién de una iniciativa inclusiva a mas personas. En esta misma linea, el mapeo permitié
levantar la oportunidad de poder complementar una iniciativa con puntos de contacto que se pueden posicionar en
distintos puntos de la matriz para asi garantizar mayor posibilidades de participacién e involucramiento.



[4]

FORMULACION DEL
PROYECTO
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. FORMULACION DEL PROYECTO / 4.1 QUE, POR QUE Y PARA QUE

QUE

Disefno de experiencia museograficainclusivaen la
cual los visitantes del MAVI UC pueden registrary
socializar por medio de audio, su manera de
interpretary describir las obras de arte.

POR QUE

El componente altamente visual de las obrasy
exhibiciones de los museos de arte desatiende y
margina la experiencia de personas con discapacidad
visual. Aln existiendo herramientas de accesibilidad,
estas se limitan a lo sensorial y fisico de la
experiencia, sin considerar lo emocional y cognitivo.
Si bien herramientas como la AudioDescripcion
facilitan el acceso a través de la descripcion verbal,
esta se centra en aspectos formales y aproximaciones
reduccionistas de lo que una obra de arte representay
por como puede ser percibida.

PARA QUE

Para enriquecer la manera en que se aprecia y percibe
las artes visuales para personas cony sin discapacidad
visual, poniendo en valor lo reflexivo y subjetivo de la
interpretacion de obrasy su creacion de significados.
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. FORMULACION DEL PROYECTO | 4.2 OBJETIVOS DEL PROYECTO

OBJETIVO GENERAL

Disefar una experiencia para
visitantes del MAVI UC que ponga
envalor la descripcion verbal de
obras como una forma reciproca de
participacion e inclusion al arte.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar los principales factores influyentes en las
expectativas de las PcDV frente a la descripcién de
obras de arte visual y la disposicion de los visitantes
del museo en compartir sus interpretaciones.

10V Listado de factores influyentes obtenidos a partir de
investigacion de literatura, observacion en contexto y
entrevistas.

3. Desarrollar artefactos auditivos en el MAVI UC que
permitan explorar distintas maneras de interactuar
en torno a la descripcién de obras de arte.

10V 1 Niimero de prototipos
10V 2 Listado de interacciones clave

2. Sistematizar los criterios y requerimientos
asociados a la creaciény comprension de
AudioDescripciones de una obra de arte.

10V 1 Listado de criterios a partir de andlisis
10V 2 Tipos de preguntas para la participacion en el registro
de descripciones verbales

4. Evaluar el grado de participacion de personas cony
sin discapacidad visual.

10v1 Cantidad de registros y participantes
10V 2 Grado de aceptacion de la experiencia
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PROCESO DE DISENO
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. PROCESO DE DISENO [ 5.1 ESTRATEGIA DE PROTOTIPADO

Delaidea alaaccién

ESTRATEGIA DE PROTOTIPADO

SEMINARIO TiTULO

En base a las observaciones y hallazgos, se buscd .
) . i PROTOTIPADO conceptual PROTOTIPADO funcional
realizar un primer acercamiento a la propuesta que
permitiera abordar, en menor escala, el objetivo

general de este proyecto. PROTOTIPO1 PROTOTIPO 2 diseito & PROTOTIPO 3 PROTOTIPO 4 PROTOTIPO 5
intervencion intervencion desarrollo testeo PcDV testeo testeo museo

Esto se desarroll6 en 2 fases, de prototipado _ : _
conceptual y luego prototipado funcional. ::r:'CDE‘;‘fr'S:L "‘;zs:lcc':”
Aunque la interaccion de observar una obray TR TR
grabar/escuchar audiodescripciones podria darse de

manera online, se reconoce y valora profundamente el

caracter situado y experiencial que ha emergido a lo

largo de la investigacion. Este enfoque abraza el desafio

de crear una experiencia en el espacio fisico del museo,

otorgando un significado auténtico a la visita para

PcDV. Por lo tanto, se propone abordar la fase de

prototipado, ideaciony prueba, fomentando

interacciones de tipo performativas con usuarios reales

que visitan espontaneamente el museo.



. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / PROTOTIPO1

Prototipo 1 | Intervencién “El Arte de hablar de Arte”

Se disend una intervencion de bajo costo y gestion, que P

se han visto excluidas de los museos
por el componente altamente visual
de las obras y colecciones.

DE HABLAR Cov par comparir el smtenido d 2
bras de una manera alternativa.
—DE ARTE ’

¢{COMO LE DESCRIBIRIAS ESTA OBRA
A ALGUIEN QUE NO LA ESTA VIENDO?

N PUEDES USAR ESTA GRABADORA PARA DEJAR TU DESCRIPCION

permitiera validar la disposicién de las personas a
compartir sus interpretaciones (Obj. especifico 1). Para
su formulacién y ejecucion se conté con el apoyo de
Camila B.y Martin B., ambos mediadores que

fomentaron laidea de generar una instalacién
auténoma que llame la atencidn de los visitantes. ELARTE—

DE HABLAR
—DE ARTE

Ademas, facilitaron una grabadora de voz que cumplia

el objetivo de ser un dispositivo que invite a grabar.

MARIA JESUS VIDAL

ESTUDIANTE DISENO UC

Consistié en un soporte con el mensaje gatilladorjunto

;Coémo el museo puede
acercar el arte a personas
con discapacidad visual?

ala grabadora. Este apunté a dar a conocer el problema,
la descripcion de imagenes como oportunidad de
inclusiony la pregunta que invitaba a interactuar. El
soporte se dispuso por si solo en distintos tipos de obras
para explorar de qué manera podia variar la

piseNojuc  MAVIUC

interpretacion en cada una. A las personas que paraban
aleer, interactuar con la grabadora o conversar entre si

. L - . AD tradicional de ejemplo AD con palabras perceptibles no sélo por la vista
sobre la intervencidn, se les explicé un poco mas e ) L ) ] } i
L . P . “Se presenta un cuadro del artista, de técnica 6leo mixta con “Es un cuadro apaisado, donde predomina la vista de un
invitar a participar. Para esto se les comentd un ejemplo o ) .
-, . . . vidrios. Es un cuadro de 30 x 40 formato horizontal que presenta caudaloso rio, el cual refresca el frondoso bosque que se
que surgid a partir de las entrevistas y revision de o o o B .
un paisaje de un rio junto a un bosque de gran tamao... presenta a su lado. Da la sensacion de que es un dia de verano

literatura para perder la presién de objetividad . :
o parap P ] y Yy merecuerda a los paisajes del sur de Chile...”
transmitir realmente lo que les gustaria comunicar.
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. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / PROTOTIPO1
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(...) difusoy en movimiento, lo cual hace
sentir que esta es una imagen muy fresca,
vivida, alegre (..) la sensacion del agua
que corre...

(..) veo soledad, que esta flotando sobre
un lienzo, que esta constituido de
distintos de pafos, de tul como la tela
de las cortinas, que se hizo un collage y
sobre ese lienzo esta pintado lo que
acabo de describir...

13,4 MINUTOS EN TOTAL

PROMEDIO DE DURACION

1:30

clicaqui para
escuchar

. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / PROTOTIPO1

“Tenemos un familiar ciego y siempre nos
complica cuando queremos invitarlo a

— o exposiciones porque no siempre hay iniciativas.

(...) No sabia que esto podia ser disefio.”
(PERSONA MAYOR, MUJER)

“Super innovador porque rescata la
participacion de mas personas, todos nos
hacemos parte de manera entretenida”.
(ADULTO, HOMBRE)

—0

4 audios DE MENOS DE 00:30
4 audios DE MENOS DE 01:00

6 audios DE MAS DE 01:00

HALLAZGOS

Los mensajes de apoyo (graficas) fomentan un mayor
entendimiento de lo que implica la intervencion, siendo
la orientacién verbal inicial el punto de contacto crucial
para quitarle la presion a la dindmica y motivarse a dejar
su descripcion al ser una invitacién amigable y guiada
sobre qué hacery cémo hacerlo.

- Se potencia el registro libre y abierto de descripciones.
Sin embargo, ante la posibilidad de generar una gran
cantidad de contenidos auditivos, surgi6 la interrogante
sobre la definicién de un método o parametros parala
seleccion y consecuente puesta a disposicion de los
usuarios. Frente a eso, se propuso definir criterios para la
creacion de AD, que tuvieran sentido y aportaran valor
para PcDV. Esto, con el objetivo de poder establecer los
criterios como una forma de categorizar no los resultados
sino el registro, segln distintas opciones.
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. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / VALIDACION

Validacién
Entrevistas a expertos

Luego del primer prototipo, se tuvo el desafio de validar
los hallazgos que surgieron en cuanto a la
categorizacion de las audiodescripciones, asi como
también el concepto del proyecto y propuesta como tal.
Para esto, se contactd a quienes lo inspiraron a través
del estudio de literatura:

Autoras Marion Chottin & Hannah Thompson
Proyecto mencionado en el Marco Tedrico: Discovering
through Listening en el Musée Du Quai Branly.
Blindness gain— Audiodescripciones co-creadas—Critical
Disabilities studies.

Georgina Kleege

Escritora del libro “More than meets the eye: what
blindness brings to art”y profesora e investigadora de
Disabilities studies en UC Berkley.

Mediante entrevistas online se pudo dar a conocer el
proyecto a cabalidad, para poder asi levantar criterios
relevantes para la realizacién de audiodescripciones y
requerimientos de disefo en torno a la accesibilidad. La
instancia permiti6 también, compartir experiencias
personales de ceguera, y dindmicas colaborativas en
torno a la descripcién de obras en museos de arte.

Hannah Thompson

s walp
2 *manaac"m

MARIA VIDAL

MARIA VIDAL
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APRENDIZAJES FORMALES

- Los colores no son suficientes para diferenciar
elementos interactivos, las autoras proponen que
incluso diferenciar por medio de formas es mas efectivo
al ser reconocibles por tacto. Uso de braille es
fundamental

- Lainteraccion con los dispositivos debiese ser simpley
concisa, aquello a través de un disefio minimalista para
no sobrecargar cognitivamente la participacién. Para
esto se menciona que el uso del dispositivo personal
(celular) resulta una gran potencialidad
complementaria ya que cada persona lo adapta segiin
sus necesidadesy asi poder utilizarlo tal como el resto
delas personas (escanear grs, navegar por internet, etc)

. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / VALIDACION

APRENDIZAJES DESCRIPCION

Es relevante considerar que la experiencia de ellas se ha
centrado en procesos de co-creacion de AD o de
recorridos descriptivos. Procesos en los que la mediacion
es mas fluida o bajo una dindmica mas exploratoria,
para dar con un resultado final o bien una conversacién
al respecto. Aquello robustece su experiencia en cuanto a
la valoracion por parte de PcDV de las diversas maneras
de describir una obra, junto con nociones basicas de
como deben serimplementados programas de
inclusién. Por eso, cruzando lo que se conversé en las
entrevistas con el estudio de literatura, se rescataron
ciertas preguntas o instrucciones iniciales que
permiten materializar la intencion del proyecto,
considerando elementos como:

- Describir segtin lo que primero llama la atencion.
Permite mayor diversidad al ser algo que varia de
persona en persona, y en general, lo que mas limita
a participar (no saber por dénde comenzar)

- Fomentar la descripcién en primera persona.

- Gatillar una respuesta emocional, qué genera
en la personay lo que hace sentir.

- Asimilacidn a cosas asociables, “escala similara..”

» o«

“se parecea..” “loasocioa..”

REFLEXIONES Y POTENCIALIDADES

1/ El proyecto puede poner en valor aquel “primer
acercamiento hacia una obra de arte”, esa aproximacion
estética que hace que una obra te llame la atencién y te
invite a ir mas alla (describir o escuchar descripciones)

2/Una obra estd montaday curada de tal forma que hasta
la ubicacion en el museo esta pensada por lo que es una
dimensidn que también se puede rescatar al habilitar
una interaccién con cada obra en el espacio del museo.

3/ El proyecto significa la visita de una persona ciega al
museo. Desde su experiencia personal, Georgina relata la
manera en que para las personas ciegas es muy comin
que antes de visitar un lugar se busca info sobre a lo que
se enfrentard, y en el caso de los museos es muy comdn
que hayan contenidos online. Sin embargo, destaca la
manera en que con este proyecto genera mayor
engagementy cierto incentivo a ir fisicamente al museo,
aviviraquello que le genera a las personas, pudiendo
incluso participar de la experiencia. Hace mas equitativa
una practica que ya se acostumbra, el poder comentar
sobre lo que se ve pero esta vez expandiendo las
posibilidades de interpretacion.
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. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / PROTOTIPO 2

Prototipo 2 | Intervencién “El Arte de hablar de Arte”

Del analisis del prototipo 1 se propuso una definiciéon de
3tipos de AD, donde cada tipo contempla las
consideraciones levantadas a través de preguntas
gatilladoras, con el objetivo de que los audios fuesen
registrados desde el comienzo bajo un tipo o categoria
segln el contenido. Se decidi6 poner a prueba esta
estrategia de categorizacion de una manera conceptual
en una segunda intervencion.

OBJETIVO
Validar la estrategia de definir 3 tipos de AD
que guien el tipo de registro.

Se utilizé el mismo soporte, dispositivoy modalidad de
interaccion que la intervencién 1. Pero para probar la
estrategia se disefi6 un tercer soporte visual en el que se
presentaron las 3 opciones, con una descripciony
preguntas asociadas. Se simulé un controlador para que
el participante pudiera elegir el tipo de registro que
realizaria.

\-

|, Ay -

Descriptiva

Te invita a relatar desde lo primero
que te fijaste al ver la obra y luego

continuar con lo que vesy cémo la

percibes desde tu perspectiva.

Este tipo de AD responde a las
preguntas: ;qué ves? ;como es lo que ves?
Ja qué se parece? ;si pudieras tocar esta
obra, como se sentiria?

Emocional

Son tus sensaciones las que
permiten describir la obra.

Este tipo de AD responde a las
preguntas: ;qué te genera? ;qué
sensdciones te da esta obra? ;que
elementos de la obra te gatillan esas
emociones? ste recuerda a algo?

Reflexiva
Permite contar sobre lo que
crees que esta obra transmite

Este tipo de AD responde a las
preguntas: ;Con qué mensaje te
quedas? ;En qué te hace pensar?
;Qué elementos de la obra te
transmiten eso? ;Cual es el impacto
de esta obra en el museo?
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(...) Sipudiera tocarla obra, medala
impresion de que es aspera pero no
dafina, como tocar metales oxidados. Me
genera sensacion de abandono, no se side
olvido, pero de memorias.

(...) Me recuerda mucho a mis ataques de
panico, es una obra que te puede
transmitir esa sensacion, de que estuviste

ahi, de que lo sentiste en algin momento...

10,5 MINUTOS EN TOTAL

PROMEDIO DE DURACION

clicaquipara 6
escuchar 0:5

. PROCESO DE DISENO / 5.2 PROTOTIPADO CONCEPTUAL / PROTOTIPO 2

”Las preguntas sirven mucho porque no
—° sabria que decir pero con |a pregunta me
hago unaidea” (JOVEN, MUJER)

(...) Enlo reflexivo yo siento
que nos intenta transmitir un
poco lo que significan los
objetos en el pasar de lavida
de las personas, y como al
rescatarlos nos podemos
imaginar como era el pasado
y lo que significaron para las
personas duefas (...)

6 audios DE MENOS DE 00:30

4 audios DE MAS DE 01:00

HALLAZGOS

- Sevalora la existencia de preguntas guia, permite
hacerse una idea sobre cémo describir una obray qué
incluir en sus relatos. Se destacan ciertos audios en los
que se profundiza en una o méas preguntas dando como
resultados relatos robustos en contenido subjetivo y
variado. Sin embargo, se desprende del analisis de que el
hecho de que las preguntas hayan estado en un soporte
visual hizo que algunos participantes respondieran cada
una de manera directa o incluso mencionaran la pregunta
en el audio, generando narrativas mas homogéneas sin
un hilo conductor propio sino mas bien guiado por las
preguntas. Frente a esto, surge la relevancia de que las
preguntas gatillantes mantengan al caracter auditivoy
sugerente, simulando la orientacion verbal que se
generd en el primer prototipo.

La distincion de estos 3 tipos como opciones distintas de
AD limité a algunos participantes que buscaban abarcar
los 3 tipos en una misma descripcion.
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Disefio y desarrollo

La experiencia con los primeros dos prototipos
permitieron rescatar AD diversasy analizar la
interaccion en torno a hacerlo frente a una obra. De esto
se rescata el caracter gatillador y performativo que les
permite a los visitantes enfrentarse a unaobray no
solo mirar sino interactuar. Sin embargo, tanto la
orientacion verbal inicial como las posibilidades de
interaccion eran aspectos que deberian de ser
accesibles, para asi también poder considerar los
requerimientos de disefio levantados en la
investigacion. Por ende, la grabadora utilizada
limitaba una posible participacién de PcDV que fuese
cercano a lo que se propone. Asi, se dio inicio al proceso
de disefioy desarrollo de un sistema que permita
generar lainteraccion deseada y testear con usuarios.

. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / DISENO Y DESARROLLO

En esta fase técnica del proyecto, se contd con el apoyo
de los disefiadores Isidora Ordofiez y Ricardo Vidal,
subdirector de ExploratecUDD. Ambos, con una amplia
experiencia en sistemas electrénicos e interactivos,
contribuyeron a definir el desafio de esta etapa como:

- Disefio de un dispositivo interactivo que
permita escuchar instrucciones para
luego brindar la oportunidad de grabar

una audiodescripcién propia y/o escuchar

audiodescripciones grabadas por otros
visitantes sobre una obra—

Respecto a otras potencialidades del sistema como
categorizar las AD o explorar los registros, se establecié

el canal digital como una plataforma para acceder a los

contenidos y poder ahi categorizar segtin tipo. De esta
forma, se propuso trabajar con un modelo de
inteligencia artificial para esa categorizacién, ya que al
trabajar con datos, se puede entrenar un modelo de
inteligencia artificial que permita luego segmentar las
respuestas segln los tipos definidos.

Dispositivo interactivo

Plataforma repositorio

Poder acceder al resto de los
contenidos categorizados, con
mayor libertad de exploracion.

Con su experiencia en el Disefo de Interaccién Digital,
establecieron directrices y pasos necesarios para avanzar
enideacion de la propuesta, que incluyeron decisiones de
disefio, moodboard, partitura de interaccién y mapeo de
componentes.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / DISENO Y DESARROLLO

—Moodboard y Decisiones de disefio

(] ©

®

UNIFORMIDAD

Para integrarse armoniosamente con el entorno
museografico, se propone que el dispositivo siga la linea
estética comun de los elementos propios de los museos,
tomando como referencia principal la cédula de
exhibicion. Esta cédula, que ya incluye informacion
relevante sobre el artistay la obra, y a menudo detalla la
existencia de audiodescripciones u otras herramientas
similares, serviria como punto de contacto principal.
Ademas, se busca evitar que el dispositivo compita
visualmente con la obra de arte, proponiendo disefiar
una cédula que pueda contener de manera discretay
funcional este dispositivo interactivo.

René Magritte
‘Beigan, 1898-1967

The ensced ssasin 1927
Ol canas

Kay Sage Tanguy Fund, 1966

@ 500

REPLICABILIDAD
Asegurarse de que los puntos de contacto sean

disefiados con el fin de que pueda adaptarse a todo tipo

de obras uinstalacionesy asi facilitar su expansion
segln las distintas necesidades y recursos.

We

£ »-V‘N 5036

RECONOCIMIENTO

Se propone disefiar un isotipo para representar la AD,
ante la falta de definicién de un icono estandarizado para
este propdsito. Este isotipo busca lograr una
comunicacién rapiday efectiva sobre la presenciay
funcién del servicio, por medio de un icono simpley
reconocible al tacto. Busca facilitar la identificacion del
dispositivo en situaciones donde la informacion debe
procesarse de manera agil, como durante la visita al
museo. Ademas, actia como un vinculo que conecta los
diversos puntos de contacto, tanto fisicos como digitales,
relacionados con la experiencia de Audio-descripcion,
destacandola como un servicio nico del museo.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / DISENO Y DESARROLLO

—Partitura de interaccién

Esta herramienta es una guia detallada que dirige la
experiencia del usuario con el dispositivo, asegurando
consistencia, optimizando la usabilidad y adaptandose a
diferentes perfiles de usuarios. (usuarios que solo quieran
grabar, que solo quieran escuchar, grabary luego escuchar o
al revés). Permite mapeary dimensionar las acciones
necesarias a nivel sistema, algo a simple escala suele ser mas
complejo de considerar.

MENU INICIAL
& ki I r
s —
g Seenfrentaalaobra
2 Agarrajcoge el Seacercael Escucha el audio
k3 yle llama la atencién e e ; —
el dispositivo para dispositivoa la oreja
el dispositivo s
participar
&
K
<]
o
; [ i
H
% Sistema inactivo Alestar fueradela Tiempo de espera: Introduccion por
base, i i gundos (pito 0 )
laesperade3 misica)
segundos
*Botdt Audioinicial:
‘Boton apretado con el aurlcnlav{n (Bienvenidajagradecimiento)
su base, al sacar el auricular el botén
- A En el auricular presiona A para grabar
sedesapreta” yactiva el sistema ragr
0 B para escuchar otras descripciones.

Se tomd como referencia el sistema utilizado en los llamados a call
center/operadoras, al proporcionar una estructura de interaccion simple y
familiar para la mayoria de las personas que acceden a este tipo de atencion.
Asi, se pretende facilitar la adopcion y comprension del dispositivo interactivo
que se esta disefiando para el proyecto. La estructura de opciones proporciona
un marco intuitivo que los usuarios pueden entender facilmente, mejorando la
accesibilidad y la usabilidad del sistema propuesto.

A=GRABAR

Escoge grabar su
descripcion (botén) y
escucha instrucciones

B=ESCUCHAR

Escoge escuchar otras
descripciones

Gatillaaudio con las

dejar de escuchar apretar
denuevo el bot6n)

G

Describe la obra

e

Sistema registra el audio
que se esta grabando.

fln

Escucha las
descripciones
registradas segn el tipo

Sz

Reproduce de manera
aleatoria los registros
recopilados segtin el tipo
seleccionado

@|||||

Aprieta el botin

©

Sistema guardaen la
memoria el audio
grabado.

Presiona el botén para
detener los audios

Sistema deja de
reproducir los audios
del repositorio.

—

MENU INICIAL

i

Escucha lo que puede
hacera continuacion

Audio de
agradecimientoy
posibilidades de

accién

Audio:
Agradecimiento, posibles
acciones e invitacion ala web
repositorio.

MENU INICIAL

— £
H

K

Escucha lo que puede
hacera continuacién

Audio de
agradecimientoy

Audio:
Agradecimiento, posibles
acciones einvitacion a la web
repositario.

Audiodescripcion
tradicional
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / DISENO Y DESARROLLO

—Componentes

Para el prototipado se conté con un dispositivo
existente llamado AlY Voice kit. Al contar con un
sistema que tuviese los componentes se decidid
trabajar en base a eso para “hackear”y lograr los

requerimientos.

Microfono — Parlante — RasperryPi con Programa que
permite reconocer la vozy grabar audio.

El uso de estos mismos componentes sugirieron una
serie de limitantes de tipo formales en lo que respecta
el disefio del dispositivo, principalmente para el
tamafo/forma del parlante y micréfono.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / DISENO Y DESARROLLO

En el siguiente esquema electrénico se detalla el
sistema utilizado y programado por Ricardo con el que
se desarrollaron todos los prototipos funcionales.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / DISENO Y DESARROLLO

Ve
”"«v oo

@ %/h‘wﬁf

Se buscé simular un pequefio altavoz de mano, que
permitiera facilitar la interaccién de grabado y escucha
alavez. Con la referencia visual de el icono de sonido e
incorporando los requerimientos levantados en la
investigacion, tanto a nivel de sistema como a nivel de
disefio formal del dispositivo. Para esto, se disefi6 por
un lado el dispositivo interactivo en 3Dy por otro lado,
la cédula que lo contiene en mdf, con el fin de poder

——
manipular los componentes electrénicos con facilidad.
Se optd por el uso de imanes para hacer mas facil el

ROBERTO MATTA, 1995,
CERAMICO5,2 MTS. X 2,3 MTS.

acople entre ambas piezas.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / VALIDACION TECNICA

Validacidon técnica
CEDETIUC

Se contacté a CEDETI UC, Centro de Tecnologias para la Inclusién
con el objetivo de tener asistencia técnica en cuanto al desarrollo del
proyecto, en especifico del dispositivo interactivo. Ademas se dio la
posibilidad de difundir la instancia final de testeo a través de sus
redes socialesy las de CIAPAT (Centro Iberoaméricano de
Autonomyia personal y Apoyos tecnoldgicos)

Olivia Grez, Psicologa |Jimena Luna, Ingeniera | Polin Olguin, Psic6loga.

Jimena Luna 4
( .y el

oli grez

CONSIDERACIONES

Por medio de una reunién online, se presentd el
proyectoy se converso sobre los criterios y
consideraciones para guiar el disefio y garantizar su
accesibilidad. De esta instancia se rescaté lo siguiente:

- Es necesario disponibilizar el ajuste del volumen dado
que eso varia segln la sensibilidad a ruidos de cada
persona. Esta herramienta de controlar la velocidad del
audio (referencia a whatsapp) puede ser una accién a
considerar en el sitio web.

- Se debe considerar el texto en braille no solo a modo
de “traduccién” sino también para dar informaciéon
sobre lo que se presenta.

- Considerar a mas personas en la prueba de Usabilidad
como nifios o adultos mayores.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO3

Prototipo 3 | Sesi6én de Testeo con PcDV

Para la sesion de testeo, se preparé el prototipo de
dispositivo interactivo con la seleccién de 3
audiodescripciones generadas por visitantes.

OBJETIVOS

01/ Dara conocer las audiodescripciones creadas por
visitantes, rescatar la apreciacién y valoracién de parte
de las personas con discapacidad visual frente a este
tipo de AD.

02/ Dara conocer la estrategia de componentes digital
y fisico de la experiencia 1) dispositivo en el museo que
permite escuchary registrar 2) repositorio en el sitio
web que almacenay comparte el contenido generado

03/ Testear la usabilidad del dispositivo y de las
decisiones de disefio.

04/ Evaluar la disposicion a crear una propia
descripcidn (critico).

05/ Analizar el uso de apps como Lazarillo.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO3

Se analizé el comportamiento con el uso de la app Lazarillo,
principal aplicacién para PcDV que ofrece recorridos por
medio de audio. En ella, se encuentra mapeado el Museo de
Artes Visuales MAVI UC y algunas AD que fueron de
utilidad para contrastar.

Algo valioso que se generd en el testeo fue que ambos
ademds de dar su opinion desde su experiencia, levantaron
consideraciones sobre su conocimiento de otras PcDV, segiin
comportamientos, practicas, preferencias. Por ejemplo,
hicieron la distincion sobre el uso de braille para ellos, para
personas que lo conocen a la perfeccion exigiendo su
aplicaciony también para quienes no lo leen o tienen mayor
dificultad.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO3

“Si te pones en todas las perspectivas de una obra, distintas
descripciones pueden ayudar. Yo no tengo idea de pinceladas
de arte, de técnicas, de corrientes pero con algo asi yo si podria
transmitir en base a lo que siento”.

(ARIEL - PARTICIPANTE TESTEO)

“Pueden haber personas que prefieren unay otra, porque
conectan con experiencias personales”.

(LORENZO - PARTICIPANTE TESTEO)

“Lo que estas haciendo con la audiodescripcion estas
compartiendo el conocimiento, el mundo interior que uno
tiene con los demas”.

LORENZO - PARTICIPANTE TESTEO)

APRENDIZAJES SOBREEL DISENO

- Se rescata la decision de disefio en torno a los botones,
sudiferencia de forma aportay se percibe con claridad.
Sin embargo, algo que surgié como mejoray
complemento a la base imantada, es incorporar un
marco o relieve en la cédula que permita demarcar
dénde va el dispositivo. Esto permite que para las PcDV
al tocar la cédula tarden menos en volver a situarlo
donde va. Otro aspecto a mejorar es la ubicacion de
estos botones: “Seria incomodo para tenerloen la
mano, porque los botones estan donde la mano tapa”.

- Braille aporta en el dispositivo y es claro una vez que se
escucha referenciando la G en braillea grabarylaEa
escuchar, sin embargo se sugiere incluir la palabra
completa de modo que tan solo con tocar el dispositivo
ya se pueda saber a qué va cada botdn sin necesitar
escucharlo. Una decision que puede ayudar a potenciar
el entendimiento de que es un elemento interactivo.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO 4

5.3 [Prototipado funcional] S
Prototipo 4 | Testeo en MAVI UC

Con el objetivo de simular la experiencia por medio de
un testeo de los prototipos, se realizé un proceso de
propuestas tanto a la Directora como incluso hacia el
Directorio, para implementar una intervencién dentro
del Museo con distintas posibilidades de seleccién de
contenido(obras-exposicion). Sin embargo, se definié
finalmente en conjunto la realizacién de testeo de la
experiencia con la Obra La Debutante, un mural
ceramico de Roberto Matta que se encuentraen la
entrada del Museo en la Plaza Mulato Gil de Castro.

DEFINICION DE “LA DEBUTANTE”

BENEFICIOS

Al 'ser una obra emblematica para el MAVIUC, los
registros generados durante el testeo no solo tienen un
impacto significativo, sino que también contribuyen a la
utilidad general de la obra. Ademas, "La debutante” ya

cuenta con herramientas de accesibilidad, como la placa DESAFIOS

tactil implementada por el proyecto Manos a la Pared. No es la misma atmdsfera el encontrarse dentro del

Este proyecto, a su vez, ha geolocalizado la obraen laapp museo en plena exposicion frente a una obra, la
Lazarillo, lo que la convierte en un punto accesible y contaminacién ambiental, el espacio personal es distinto
mapeado dentro de esa comunidad. algo que puede interferir en el tipo de registros.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO 4

Con esto definido, se considerd un siguiente testeo a
modo de primer acercamiento al contexto de uso para
el testeo final, donde a los visitantes se les presenta el
dispositivo interactivo y todas sus posibilidades de
interaccion, inclusive la AD tradicional proporcionada
por Lazarillo App. Para este prototipo, se incorporé un
soporte visual que fuese mas cercano a lo que se
propone, junto con una alternativa de interaccion a
través de un cddigo QR que permitiera de igual manera
grabar audiodescripciones.

OBJETIVOS

o1/ Registrar AudioDescripciones para la obra
“La Debutante” para asi contar con audios
disponibles para el préximo testeo.

02/ Validar interaccién con el dispositivo y sus
posibilidades de interaccion.

DINAMICA

Se sitdia el dispositivo en un soporte frente a la obra. El

. . L . soporte presenta la informacién visual para invitar a
03/ Evaluar consideraciones técnicas del PARA DEJA . - . .

] — participar con la principal pregunta gatillante ;Cémo le
ambiente (volumen) e . .
describirias esta obra a alguien que no la estd viendo?. Me

' » encargo de estar cerca pero no encima del dispositivo,

04/ Probar estrategia complementaria de Lo . - . .
siguiendo la misma l6gica que las otras intervenciones

registro (c6digo QR . ) . ..
g (codigo QR) para fomentar el interés fluido. (Visitante le [lama la

atencion, al verlo interesado me acerco a preguntarle si

puedo contarle mas del proyecto)
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO 4

“Uno al hablar, se hace mas la
idea y la gente piensa mds. Se te
van ocurriendo cosas nuevas a
medida que vas describiéndola”.

(abajo) El aporte de 3 nifios fue de gran impacto al
incorporar visiones con distintos niveles de profundidad
pero asociado a mensajes potentes. Su participacion fue
reconocida por su familia y otros participantes.

“La descripcién super concreta. Asi técnica, colores,
formas, espacios, pero no transmite mucho la sensacién
del cuadro” (arriba) Participante que en un comienzo dudé
de participar y decidio comenzar por escuchar la AD
tradicional, asi al escucharla se motivé a enriquecerla desde
su perspectiva.

(derecha) Se rescata de estos participantes la manera en
que luego de cada uno dejar su descripcion, se quedaron ahi
frente a la obra conversando sobre sus interpretaciones, al
punto de que luego al irse siguieron reflexionando sobre el
origen psicologico de sus respuestas.




. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPO 4

“Lo primero que se me viene a la mente es que se ve un tipo de ritual. Predomina
mucho el azul, lo cual me llamé mucho la atencién. Hay figuras que no terminan de
ser personas, como si fuesen dioses que estan dando vueltas alrededor de una
figura central con figuras que no reconozco.”

“La pintura se trata de que hay una
poblacién abajo que representa la
rutina diaria que tus haces. También
hay gente en el cielo que escap6 de esa
rutina, segin yo, y pueden ser lo que
quieren ser, pero abajo hay serpientes
que no te dejan salirde tu rutina.

“Observo imagenes de
maternidad porque casi todas
tienen algo en el vientre, por lo
cual es algo femeninoy hay una
deidad femenina, en el cual se
caracteriza que todo viene del
centro del pecho que es el amor.”

(...) Parecieran ser esos lienzos, murales que habia en las piramides. Como esos
dibujos egipcios con los que pintaban, quizas con una versiéon un poco mas infantil,
en el sentido que, si bien las figuras se ven antiguas y tienen algo de misterioy
misticismo, si son un poco mas vivaces y un poco mas lidicas.

11,5 MINUTOS EN TOTAL 1 audio DE MENOS DE 00:30

PROMEDIO DE DURACION 4 audios DE MENOS DE 01:00

dicaquipara 0:55 7 audios DE MAS DE 01:00

APRENDIZAJES DE DISENO

Respecto al uso del dispositivo, el hecho que los botones
estuviesen de frente generd laimpresion de que debian
presionarse desde la placa, ademas de serincémodos por
la forma de agarrar el dispositivo para poder escuchar.

Se observé un interés por parte de las personas que se
acercaban o escaneaban el c6digo, ya que preferian
interactuar de manera mas auténomay desde su
comodidad. Sin embargo, ni los formularios ni otras
plataformas permitian un registro de audio anénimo, por
lo que se optd por utilizar un QR que dirigia a una
comunidad de WhatsApp. Esto generd complicaciones, ya
que cada vez que alguien ingresaba al grupo, era
necesario enviar un mensaje introductorio por escrito,
perdiendo la intencién de guiar el registro por voz.
Ademas, la necesidad de navegar primero a la comunidad
y luego al chat complicé el flujo directo al proyecto,
generando fricciones en la interaccidn. Es por esto que se
priorizo la consideracion de una webapp que permita
simular las mismas interacciones que el dispositivo.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPOS

Prototipo 5 | Testeo final en MAVI UC con PcDV

OBJETIVO

01/ Generar una instancia de testeo mas autbnomay con
todas las funcionalidades del dispositivo activadas que
permitieran la participacion e interaccion de PcDV.

Para esto, se redisefié el prototipo de dispositivo
considerando las observaciones de los testeos anteriores.
Ademas, se extendi6 la invitacion a través del Museo,
Biblioteca Central para Ciegos, CEDETI UCy CIAPAT. A este
testeo se incorpord un soporte de automedicacién que diera
mas informacién del proyecto junto con un mecanismo de
medicion de impacto (datos y forms)

LA DEBUTANTE
e sy SN
'ROBERTO MATTA, 1995

| MURALCERAMICOS 2 MTS. X 23 MTS.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPOS

Ambos participantes con discapacidad visual que han sido parte del
proceso, se animaron a crear su propia audiodescripcion, siendo un
motivador critico la escucha de otros registros diversos. Asi, se reconoce
de su parte el poder contrastar el contenido entre unay otra, rescatando
no aquello mas fiel a la realidad sino més bien lo que les marque o haga
sentido. Para esto fue crucial el complemento de la Placa Tactil, donde
por medio de tacto se identificaban algunos elementos que en los
audios se mencionaban.

*Se utilizé la app Be my Eyes con la versién que
utiliza inteligencia artificial para describir lo
que la cdmara capta en tiempo real. De esto se
pudo rescatar cierta manera de describir
distinto a la AD tradicional, pero que atin
mantiene aspectos homogenizadores sobre las
similitudes de lo que se observa.
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. PROCESO DE DISENO / 5.3 PROTOTIPADO FUNCIONAL / PROTOTIPOS

Audiodescripcion Ariel

“Primero que todo, yo soy una persona con discapacidad
visual y voy a describir la pintura, La Debutante, segiin
mi perspectiva. Lo que me dio a entender la pintura, y lo
que me transmitio fue lo siguiente: un ritual espiritual
sobre las personas que quieren avanzar en lavida en
forma espiritual, avanzar en forma positiva, mediante
diferentes iconos, deidades. Se muestran estrellasen la
pintura, se muestra un sol, que para mi viene siendo un
dios egipcio, el dios del sol. Se ven unas constelaciones.
Esto me da a entender que la sociedad nos quiere
mantener estancados, cosas que pocas personas quieren
seguir un camino que no esta muy transitado, que es el
mas dificil pero el mas enriquecedor espiritualmente
hablando, para eso hay que tener una mente abierta. Se
muestran también figuras como de mujeres que estan
danzando alrededor de una especie de tétem con ciertas
caracteristicas misticas, a la vez misteriosas, pero que te
dan tranquilidad al mirar. Hay un fondo celeste que me
da lasensacion de paz, el cual te lleva a seguir el camino
que no esta transitado por muchos. Esto da a conocer lo
mal que estamos y que solo un poquito de personas, o
de ciudadanos o individuos, quieren seguir avanzando.
Da a entender que esto es mas alla de un cuerpo fisico,
es un cuerpo espiritual que quiere seguir avanzandoy
asi podemos lograr muchas cosas en este mundo.”

9,4 MINUTOS EN TOTAL

PROMEDIO DE DURACION

clicaquipara °
escuchar 1 034

Audiodescripcién Lorenzo

“Esta obra es muy llamativa por todo lo que es capaz
de transmitir. Tiene muchas figuras, quizas parparlas
un poco claras, que transmiten muchas sensaciones.
Hay figuras que simulan el sol, el calor, que puede
producir, en acercamiento de la sociedad. Estan
mostradas en diferentes formas, como rayos.... De
sufrimiento, de caminar por la vida, la
independencia que puede producir con la figura que
sale en la parte inferior. Hay ciudadanos danzando
alrededor, y mas que danzando es como viviendo,
estan pasando a través de la vida, en todas sus
formas. Hay una forma de una mujer como que fuera
embarazada, son como todos los periodos, que
pasan en lavida. Y va siendo una muestra de forma
de lavida. Es una bonita impresidn, creo que es una
granobra.Y ademéas de esta gran obra, de este
trabajo que se esta haciendo de esta forma es
maravilloso de poder transmitir el arte a través de
esta forma, para que se sepa que el arte no es
privativo a los ojos y buscando las herramientas se
puede transmitir hacia todas las personas.”

1 audios DE MENOS DE 00:30

5 audios DE MAS DE 01:00

OBSERVACIONES

- Para este testeo fue crucial la participacién de PcDV,
quienes habian sido invitados de manera directa. Ambos
vivieron la experiencia partiendo por el dispositivo
escuchando al menos 3 audiodescripciones de visitantes y
la audiodescripcion tradicional, las cuales les permitieron
luego querer aportar con su propia manera de describir e
interpretar la obra.

- Super relevante el hecho de que existiera una
reproduccion haptica de la obra, donde si bien era
cuestionable su relacién con la realidad se rescaté la
manera en que permitid situar espacialmente los
elementos nombrados en las audiodescripciones. Incluso
uno de los participantes ciegos quiso grabar su AD luego
de percibir la obra por medio de la placa. Vislumbra el
aporte que tienen estas herramientas cuando se
complementan entre si, entregando distintas
dimensiones para la percepcién del arte.

- El redisefio del dispositivo considerando el icono
identificadory los botones, junto con la placa en braille.
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. PROCESO DE DISENO / 5.4 RESUMEN

HALLAZGOS

Ocurrieron situaciones interesantes que sin duda
potenciaron los objetivos del proyecto; participantes que
en un comienzo creian no tener idea sobre qué hablary
que luego registraban audios con su impresién, otros que
a partir de sus registros generaron un didlogo posterioren
torno a sus interpretaciones cruzando visiones y
perspectivas sobre lo que va mas alld de la obra, incluso
visitantes de paso que a pesar de decidir no participar
permanecian mas tiempo frente a la obra preguntandose
;Cémo le describirias esta obra a alguien que no la estd
viendo?, por Gltimo también quienes luego de escuchar la
audiodescripcion tradicional se animaron a participar.

Las referencias a elementos visuales comunes permiten
hilar relato entre relato. Acogiéndose de aquellos
elementos, resulta interesante y valioso poder contrastar
lo que un nifio interpreta y deja como reflexion, con lo
que otras personas mas entendidas en el arte quieren
transmitir, o incluso relatos mas creativos e imaginativos
sobre lo que se ve.

Una obra, que por su nombre podria inducir cierto
significado, se expande gracias a la interaccién propuesta.
Rescatando asi una participacién diversa, Ilamando la
atencion de un publico variado desde nifios, adultos e
incluso turistas.

“Esta iniciativa es maravillosa, ademas espero y suefio que este
proyecto esté en todos los museos para poder incorporarnos a los
ciegos al arte en todas sus manifestaciones y que las personas que ven
les den la oportunidad a crear imagenes de las obras de todos los
museos, gracias por este suefio que ojala se convierta pronto en
realidad”.

“Precioso proyecto, super original y entretenido. Invita a una
nueva perspectiva del arte visual vinculado a personas sin visién y
dando nuevas implicancias al escuchary compartir experiencias.

Nos pareci6 una instancia muy interesante e integrativa, que de
cuenta de las diferentes formas de apreciar una misma obra de
arte, dependiendo del contexto y sentimientos que experimente
cada persona en el momento.

“Se tienen que realizar mas instancias de este tipo para que las
personas con discapacidad visual podamos interactuar con las que
no tienen discapacidad y asi intercambiar opiniones y
apreciaciones de algunas pinturas o escultura, y expresion
artistica,
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. EL PROYECTO / 6.1 PRESENTACION DEL SERVICIO

El arte de hablar de Arte

Experiencia museografica inclusiva en
la cual los visitantes del MAVI UC
pueden registrary socializar por medio
de audio, su manera de interpretary
describir las obras de arte.

El servicio propuesto se presenta como un
complemento a la AD tradicional, siendo
una manera mas participativa para la
generacién de contenidos sobre las obras
con foco en la diversidad e inclusién de mas
personas a las artes.

SERVICIO QUE PROVEE EL MUSEO

Un enfoque de Disefo de Servicios aporta en |a
formalizacion de la experiencia propuesta como un
servicio que el MAVI UC provee: articulando puntos de
contacto, espacios y/o herramientas fisicas/digitales,
actores, programas internos del museo, entre otros
componentes. (Negrete y Wuth, 2020) Es mas, los
principales referentes en la experiencia en museos Falk y
Dierking (1992), proponen un marco holistico del modelo
interactivo de la experiencia. Esto considera el antes,
durante y después como parte del componente social de
toda visita. Una estrategia propia del Disefio de Servicios,
que en este caso permite entender la visita al museo por
fases, para la cual existen distintos componentes que
interactiian entre cada una de ellas de forma articulada
(Lopezet. al, 2014).
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. ELPROYECTO / 6.1 PRESENTACION DEL SERVICIO

LA DEBUTANTE
ROBERTO MATTA, 1995.

MAVIUC

AUDIODESCRIPCIONIE S
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. EL PROYECTO | 6.2 PILARES

Pilares del servicio

PARTICIPATIVO

La esencia del servicio radica en la participacién
activa de los visitantes. La verdadera inclusion
comienza cuando las personas interactdan, visitan y
contribuyen, sensibilizando con el temay
convirtiéndose en protagonistas de la experiencia. La
participacién no solo reside en la institucion, sino en
cada individuo, transmitiendo el mensaje de que su
aporte es esencial para dar significado al artey
promover la inclusion.

MULTICANAL

La flexibilidad es clave para la accesibilidad,
respondiendo a la necesidad de evitar enfoques
"unidireccionales” en la experiencia
museografica.(Brackett et al. 2021) El servicio se
caracteriza por su enfoque multicanal, permitiendo la
utilizacién de diversos medios y tecnologias, que
ofrecen canales flexibles adaptados a las preferencias
y necesidades individuales de los visitantes. Desde la
grabaciony escucha de audiodescripciones hasta la
interaccion con dispositivos comunes en la practica de
museo pero que innovan en su utilidad y alcance.

EXPERIENCIA 360°

Redefine la interaccion con el arte al garantizar la
participaciony el acceso en todas las etapas: antes,
durante y después de la visita al museo. Adaptandose
a las necesidades especificas de las personas con
discapacidad visual, esta experiencia integral abarca
desde la preparacion previa, la inmersion completaen
lavisita, hasta la posibilidad de reviviry compartir la
experiencia.
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. EL PROYECTO / 6.3 IDENTIDAD DEL SERVICIO

Identidad del Servicio

Se escoge este nombre ya que invita a una interaccion E L A RT E
social mas alla de sélo referirse a la herramienta de #43A3A1

AudioDescripcién ni a una iniciativa solo para PcDV. D E H A B LA R R: 67

Transmite de manera directa la intencién de generar

didlogo, reflexién a partir de las obras. Ademads busca D E A RT E G: 163
poner al centro el hablay la escucha como una manera B: 161

de percibir el arte a la cual mas personas se pueden

beneficiar. Montserrat #292929
El tonoy voz del proyecto tiene como base la Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg R: 41
comunicacion clara Sin embargo predomina la voz Hh 1i Jj Kk LI Mm Nn :

humana, cercana con una narrativa que sugiere cierta Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu G: 41
inmersién, que fomenta la reflexion. Vv Ww XX Yy Z7 B: 4]

Se disefi6 un icono que se comporte como identificador
visual-tactil del servicio a lo largo de |a experiencia. Este

. - Los colores utilizados responden a una estética simple, REQUERIMIENTOS
considera el componente de la visiény el de la escucha o .
. . moderna e intuitiva. Buscando una paleta de colores que Se deben respetar los colores escogidos y sus
como acciones complementarias para la . , -
. o o predomine un color base y colores auxiliares que combinaciones al estar evaluados segtin accesibilidad,
audiodescripcién, generando un isotipo simpley . .
. destaquen. por lo que cumplen con el estandar minimo.
reconocible por tacto.
La tipografia principal es Alegreya, una fuente que Toda grafica o soporte fisico debe incluir braille por lo
transmite cierta clase, formalidad y armonia con las que en los casos que no se pueda generar un braille
gréficas utilizadas comiinmente en museos. Se aplica la sobre texto se debe respetar el espaciado para el tamafio
variante Sans SC para todo identificador visual del del braille. Este no puede ser menor a 1cm ya que sino,
servicio como flyers y graficas. deja deserbraille.
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. EL PROYECTO |/ 6.4 MODELO DE SERVICIO

Modelo de servicio:
Contenido | Puntos de Contacto | Estrategia

Esta experiencia museografica inclusiva, se propone
como un servicio que el MAVI UC provee, lo cual implica
lo consideracion del siguiente modelo de 3 focos para
estructurary daradarvida el servicio:

CONTENIDO

Implica tanto la determinacién sobre el contenido en el
cual se emplea el servicio y este toma sentido, como
también la gestion del contenido generado
(audiodescripciones).

PUNTOS DE CONTACTO

Aquellos componentes disefiados que permiten la
interaccion de los visitantes o personal del museo con el
servicio.

ESTRATEGIA
Toma de decisiones y acciones para alcanzar objetivos
del proyecto y maximizarlos.

EXPERIENCIA MUSEOGRAFICA INCLUSIVA

Un servicio que provee el museo

IMPLICA

PUNTOS DE
CONTENIDO ESTRATEGIA
CONTACTO
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. EL PROYECTO | 6.5 REFERENCIAS

Referencias

PENGUIN BOOKS AUSTRALIA

DIAL A STORY (2014)

DIAL-A-STORY

Parte de una campafa de marketing experiencial, en la
cual los participantes podian escuchar historias de
autores reconocidos para luego ser invitados a dejar su
propia historia por el teléfono. A partir de esta
interaccion, el sistema entrega un ticket para accederala
plataforma que recopila las historias del resto de las
personas. Este caso aporta en el proyecto al ser una
dindmica simple que pone en valor el intercambio que se
genera entre lo que el participante escuchay registra,
para contribuiren una red de historias disponible para
mas personas. Se rescata la reciprocidad de la
participacion que luego permite socializar su registro
personal con el del resto de los participantes,

materializando ese espacio de participacién colectiva.

A.CONTENIDO B. PUNTOS DE CONTACTO C. ESTRATEGIA

Historias. Por un lado se presentan las Caseta de teléfono (dispositivo Instalacion a modo de activacion de
historias persona de los autores, que interactivo), ticket con link para marca en lugar estratégico

gatillan la participacion de los acceder al registro, plataforma web (Biblioteca), que por un tiempo
visitantes a dejar sus propias historias con el repositorio de historias determinado generd la experiencia.

(contenido generado)
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. EL PROYECTO | 6.5 REFERENCIAS

Referencias

EMPRESA EN AUS-NZ-UK-USA

AT THE BEEP (2018)

Es un servicio que permite a los invitados de un evento
dejar un mensaje por medio de la voz, en reemplazo al
clasico libro de invitados. Es relevante rescatar este
caso al propiciar una interaccién simple e intuitiva,
donde el uso de la narrativa auditiva hace mas facil y
dindmico el dejar un mensaje emocional y personal.
Aporta para el proyecto al considerar otros soportes
digitales como el acceso a mensajes de inspiracién en
web o a la recopilaciony manejo de los registros. Esto
permite ser un complemento a la interaccion fisica, que
entrega valor durante y después de la experiencia.

A.CONTENIDO

Mensajes personales de saludo que
dejan los invitados a los novios en el
matrimonio mismo.

Some of our favourite
voicemails—

B. PUNTOS DE CONTACTO
Télefono (dispositivo interactivo),
soporte visual con instrucciones e
invitacion a participar, plataforma web
de gestion de configuraciones para el
teléfonoy repositorio de audios.

C. ESTRATEGIA

Venta directa del servicio a los clientes
(novios) y a interesados en el software
para DIY projects. Se ofrece como
paquete los dispositivos y software,
con sus actualizacionesy app.
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. EL PROYECTO | 6.6 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / CONTENIDO

Implementacién del servicio

CONTENIDO

Coleccion Permanente MAVI UC
Mayor posibilidad de continuidad,
desarrolloy escalamiento de la propuesta.

Luego de conversaciones con Amelia Saavedra,
directora del Museo, se definié como un atractivo para
los programas de inclusién la aplicacion de la propuesta
a la Coleccion Permanente MAVI UC. Con mas de mil
obras de 300 artistas, se compone un importante acervo
principalmente de creaciones de la segunda mitad del
siglo XX que sigue creciendo con obras actuales. Enella
se encuentra pintura, escultura, graficay otras
disciplinas, asi como artistas de variadas trayectorias.

Todos los afios, parte de esta coleccion se exhibe en el
museo por unos meses como parte de la cartelera anual
de exposiciones, pasando por un proceso de curatoriay
seleccion de obras. Para laimplementacion del servicio,
resulta importante considerar el impacto que tiene la
generacion de contenidos a partir de obras, por lo que
esta coleccion permite activar el servicio cada vez que se
expone la coleccién.

[esquema de la programacion]




. EL PROYECTO | 6.6 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / CONTENIDO

BENEFICIOS

Una coleccidn que sigue creciendo con obras actuales:
desde el afio 2006 que a través del Premio Arte Joven
organizado por MAVI, las obras de los artistas
ganadores forman parte de la Coleccion.

Aprovechamiento del contenido generado, el cual toma
valor cada ano que el museo expone la Coleccién.
Ademas, ya cuenta con un repositorio digital robusto,
en el que se puede acceder ala obray su descripcion,
ampliando la posibilidad de complementar aquella
vitrina con lo que resulta de este servicio, siendo un
espacio clave ya identificado para alojar los contenidos.

Permite ir construyendo un sello inclusivo MAVI UC de
manera mas constantey situada en el museo. Una
invitacidn a ir presencialmente al museo cada vez que se
expone, pero pudiendo acceder a los contenidos en todo
momento desde la web.

Cestion de informacion de los visitantes: conocer el
impacto en quienes participan, qué tipo de respuestas
generan las distintas obras, poder analizar los
significados que le atribuyen a las obras y utilizarlo como
insumo para proximas curatorias y decisiones de las
obras a considerar para exhibir.

CONSIDERACIONES

Moderacion/censurado: Los contenidos deben ser
revisados cada cierto tiempo para supervisary evitar la
publicacion de material inapropiado, ofensivo o que viole
cualquier normativa.

Consentimiento: Los visitantes al participar de la
interaccion dan consentimiento de que sus
audiodescripciones podrian ser publicadas con el fin de
respetar la privacidad y los derechos de los participantes.
Estos registros son anénimosy pueden ser denunciados
en caso de querer.

Factor humano: Se valora el hecho de que sea de libre
participacién por lo que los audios se recopilan con la voz
real, respetando entonacion, pausas, y diversas maneras
de referirse a lo que se enfrenta.
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. ELPROYECTO / 6.7 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / PUNTOS DE CONTACTO

Implementacion del servicio
PUNTOS DE CONTACTO

El servicio propuesto contempla puntos de contacto
tanto en la experiencia presencial del museo como
también a través de los canales digitales. Por eso, se
definen 2 dimensiones que no definen segtin la
naturaleza de cada punto de contacto sino mas bien en
qué dimensidn este se posicionay toma valor

DIMENSION Fisica

Esta dimensién apunta a lo que se genera de
manera presencial. Se concibe como el
componente gatillante que capta la atenciony
promueve una experiencia interactiva en el
entorno fisico del museo, dando espacio a
herramientas que faciliten otras maneras de
percibir el arte.

DIMENSION DIGITAL

Esta dimension maximiza las posibilidades de
acciones, extendiendo la interaccion que se vive
con los componentes fisicos y aprovechando asi el
potencial que tiene la generacién de contenidos y
suexploracién. Ademas, permite ampliar los
alcances del servicio, flexibilizando las maneras de
interactuary participar segtn diversas necesidades
tanto dentro como fuera del museo.

CREACION DE

* SIGNIFICADOS '

INCLUSION

. ACCESIBILIDAD

DETALLE PUNTOS DE CONTACTO

CEDULAS INTERACTIVAS

WEBAPP

LAZARILLO APP

REPOSITORIO WEB
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. ELPROYECTO / 6.7 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / PUNTOS DE CONTACTO

A continuacién, se mapean los puntos de contacto a lo
largo de la experiencia visibilizando la manera en que

estos se articulan y comportan.

»

D. FISICA

D. DIGITAL

MAVIUC

CEDULAS INTERACTIVAS
WEBAPP

LAZARILLO
REPOSITORIO WEB

ANTES

Visitantes acceden a informacién
necesaria previo a la experiencia para
saber qué implicay a qué se enfrentara.

DURANTE

Se interactiia con los soportes que articulan la
experiencia, para registrar la manera de
interpretary describir una determinada obra
y/o escuchar la descripcién de alguien mas.

DESPUES

Revisidn de registro en repositorio, reconociendo
el aporte de manera equitativa con el resto,
siendo parte de algo més grande. Invitacion a
conocidos a conocery acceder al registro auditivo
de la experiencia.
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. ELPROYECTO / 6.7 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / PUNTOS DE CONTACTO

PUNTOS DE CONTACTO
Cédulas Interactivas

Componente que habilita el servicio de manera situada,
al ser el principal punto de contacto por al cual los

visitantes pueden escuchar audiodescripciones y grabar
. . .. maneras X

una propia. Estas centran su interaccion en aquellas dos obra e incluso dejar tgé

. P . . . . diodescripcions

acciones mas simples, siendo asi un gatillante de la propia audio

experiencia completa.

MAVIUG

Se instalanjunto a cada obra como de costumbre, sin
interferir con la obra como tal y manteniendo la LA DEBUTANTE
armonia estética del museo. Por esto, buscan llamar la ROBERTO MATTA,1995.
atencion de todo visitante mediante la herramienta de
accesibilidad de la audiodescripcion pero de una
manera distinta.

Las cédulas se disefian para que sean accesibles. @ AUDIODESCRIPCION

Condicién que deben cumplir los medios para que sean L
maneras de describir esta
obra e incluso dejar &9 )

diodescripcion.

comprensibles y tiles para todas y todos. Implica ser:
propia au

—Percibido: mediante distintos sentidos.

—Operable: en todos los elementos de interaccién. M’W\UC

—Comprensible: por si mismo, utiliza lenguaje

adecuado.

—Robusto: para funcionar con las tecnologias actuales y

futuras (incluyendo tecnologias de apoyo).




. ELPROYECTO / 6.7 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / PUNTOS DE CONTACTO

PUNTOS DE CONTACTO
Cédulas Interactivas [con dispositivo]

Este tipo de cédula contiene un dispositivo interactivo
que funciona de manera auténoma. Tiene un sensor
que capta cuando el dispositivo se manipulay asi, por
medio de audio, invita a escuchar o grabar una
Audiodescripcién.

Elaudio que invita cumple la funcién de dar
instrucciones de como utilizar el dispositivo y
lineamientos para la creacion de una Audiodescripcion.

>Hazclicaqui para escucharel
audio que se presenta.

REQUERIMIENTOS DE DISENO - Es necesario incorporar un regulador de volumen para
Hay ciertos elementos que en el proceso de disefio las distintas sensibilidades a sonidos de las personas.
pudieron validarse y otros que deben ser considerados en - Las instrucciones por voz deben ser claras pero

su version final, que requieren mayor complejidad y manteniendo un tono cercanoy narrativo, siguiendo las
recursos. directrices de la identidad del proyecto.

- Botones deben ser reconocibles al tacto y en lo posible

distintos entre si, respetando el triangulo <play> para
escuchary circulo <rec> para grabar.
- Deben tener los textos en braille
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. ELPROYECTO / 6.7 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / PUNTOS DE CONTACTO

PUNTOS DE CONTACTO
Cédulas Interactivas [con QR]

Este tipo de cédula tiene como objetivo flexibilizar la
interaccion de escuchary grabar audiodescripciones, a
través del uso de los dispositivos personales, lo que
fomenta la participacion simultanea de mas personas
frente a una obra.

Esta es de menor tamafoy en vez del dispositivo, tiene
un QR escaneable en donde se pueden realizar las
mismas acciones que el dispositivo pero a través de una
webapp.

*Tiene las mismos requerimientos que la otra cédula.
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PUNTOS DE CONTACTO
Web-App

La webapp es la plataforma que permite simular las

acciones que se realizan con el dispositivo y se presenta
Hola!

Puedes grabar tu propia
manera de describir esta obra
y escuchar otras descripciones

FUNCIONAMIENTO: del resto de los visitantes
La plataforma comienza por introducir e identificar la

cuando se escanea el QR de una cédula.

Grabando

00:01

@ Grabar d@ Escuchar

¢Cémo le describirias Escuchando
esta obra a alguien que

no la esta viendo?

obra-artista que corresponda (del cual se escaneé el QR)
y dar la opcion de ver mas informacion sobre el e N

Tradicional Artista situa una gran debutante la

proyecto. En esta Gltima seccidn se incluye una cual todos le hacen muchos

Instrucciones B = bailes,

introduccion, un disclaimer sobre el uso de datos y el

para que pueda

ebut. Des

link hacia el Repositorio Web donde se recopilany

‘ Cancelar

socializan todos los registros.
Luego un mentinicial da la bienveniday presenta todas

& maviucc

®

&

@ maviucd

las acciones realizables con foco en aquellas que
implican la participacion de visitantes (Grabary
Escuchar) pero también ofreciendo escuchar

AudioDescripciéon Tradicional y del Artista. Para e

escuchar, la webapp permite una serie de funciones que —
el medio digital facilita: visualizar |a letra, poner ——
pausa/play, navegar por audiodescripciones, compartir,

poner like, y copiar al portapapeles el contenido.
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PUNTOS DE CONTACTO
Web-App

DISENO DE LA INTERFAZ:
De la mano de laidentidad del servicio, para la interfaz

Icon / Caret

|
se cre6 un Design System propio de la Web App. Se T
|
|
|
|
|

Statusbar

| |

. | |

i0S 9:41 all T = I

™ . . - R | |
utiliza una légica de disefio modular similarala de | |
lazarillo app, que facilite el flujo entre componentes

|

|

next :

|

Button / Share |

con la funcién de Voice Over de los celulares. AA & apple.com e

Icon / Copy Bottom Safari

/ Full

.
|
|
|
|
|
|
o
.
|
|
|
|
|
|
R LT

|
rD : previous
|
Se opta por implementar la paleta de colores en modo i
oscuro (dark mode) por dos razones fundamentales. En
primer lugar, por un tema de accesibilidad al generarun

Icon / Heart

mayor contraste que favorezca la legibilidad y la
experiencia de usuarios con diversas necesidades
visuales. En segundo lugar, se considera el contexto de
uso dentro del museo, por lo que el darkmode garantiza
que lainterfaz no destaque demasiado en las salas de }
exposicion donde la iluminacién puede ser variada o o

Bottom Safari /

I M
con / Menu Collapsed

|
Icon / Play C : Instrucciones P N
|

Icon / Text

tenue, evitando distracciones innecesarias y generando G J
una experiencia mas armoniosay centrada en el
contenido artistico.
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PUNTOS DE CONTACTO
Web-App

FLUJO DE NAVEGACION:

Inicio

EL ARTE—
DE HABLAR
—DE ARTE

Hola!

Puedes grabar tu propia
manera de describir esta obra
y escuchar otras descripciones
del resto de los visitantes.

La Debutante

erto Matta

@ Grabar ﬁ Escuchar

Comenzar >

Audiodescripcion Audiodescripcion
Tradicional Artista

Mas informacion
del proyecto

aA 8 mavi.uc.cl (P

< > i) m
& mavi.uc.cl

La audiodescripcion en el arte es
una herramienta de accesibilidad
que proporciona informacion
sobre elementos visuales a
personas ciegas o en situacion
de discapacidad visual.

El Arte de Hablar de Arte es una
alternativa participativa, que
permite rescatar aquello que va
mas alld de lo técnico y objetivo
de una obra.

En el Repositorio Web
recopilamos y socializamos los

relatos de los visitantes para
acercar el arte a mas personas.

Repositorio Web >

Sobre el uso de los audios

& mavi.uc.cl

Politica de datos

El contenido generado por medio
de audio se publica Unicamente
en el sitio web oficial de MAVI UC,
con la posibilidad de ser utilizado
para préximas actividades e
iniciativas del museo con foco en
la diversidad e inclusién.

Todos los audios que tengan
contenido racista, sexista,
discriminatorio u ofensivo sera
censurado y eliminado del
repositorio.

& mavi.uc.cl
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Flujo de grabacién

PUNTOS DE CONTACTO
Web-App

jGracias!
. _ Con tu participacién aportas
¢Cémo le describirias ercar el arte a mas
esta obra a alguien que Srband personas.
no la esta viendo? e LEnC e
. Tu audiodescripcion ya es
FLUJO DE NAVEGACION: 00:01 parte, animate a escuchar fas
/ del resto de visitantes.
>

Instrucciones

ﬁ Escuchar
Puedes corr r por lo que
primero te llamé la atencién, lo
lo que te ha

Grabar
; - Artista
Lo que quieras compartir para (e
contarle a otra persona sobre Cancelar x
esta obra. ——

& maviuccl & maviuc. & maviuc.d & maviuccl

Escuchar registros

@

Escuchando

En esta cién escucharas
de manera aleatoria las
audiodescripciones que

otros visitantes han grabado

sitda una gran debutante la
cual todos le hacen muchos
bailes,

para que pueda
tener su gran debut. Desde

J% Escuchar

Mas acciones

7 Invita a quien quieras
a escuchar esta
audiodescripcion. invitamos
explorar todo el potenci

Has copiado el contenido tienen los re
de esta audiodescripcion. .

Instigam Fa

Le has dado me gusta
esta audiodescripcion.

Repositorio Web
v

& maviuccl

& maviuccl & maviuccl & maviucel & maviuccl
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PUNTOS DE CONTACTO
Web-App

FLUJO DE NAVEGACION:

Escuchar AD tradicional

Audiodescripcién
tradicional

Esta es una version creada
por especialistas en temas
de accesibilidad, respetando
normasy pautas para su
correcta comprension.

Le has dado me gusta a
esta audiodescripcion.

v

8 maviucd

Audiodescripcién
del Artista

Roberto Matta
Escucha lo que el artista de
esta obra quiere contar.

Le has dado me gusta a
esta audiodescripcion.

~

@ maviucd & maviucd

7 Invita a quien quieras
a escuchar esta
audiodescripcion,
Has copiado el contenido
de esta audiodescripcion. f
=

& maviuccl

7 Invita a quien quieras
a escuchar esta
audiodescripcion.

Has copiado el contenido
de esta audiodescripcion

®e®O

App  instagram  Facebook

& maviuc & maviucd

M3as acciones

Todos los registros forman
parte de un gran repositorio. Te
invitamos a visitar el sitio web y
explorar todo el potencial que
tienen los registros personales.

Repositorio Web >

& maviucc

M3és acciones

Todos los registros forman
parte de un gran repositorio. Te
invitamos a visitar el sitio web y
explorar todo el potencial que
tienen los registros personales.

Repositorio Web >

& maviucc
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PUNTOS DE CONTACTO o
Repositorio web

lo > Edueacion useo  lieksion > El Art do Hablar de Arte

El Arte de Hablar de Arte

S

proporciona visuales
situacion de discapacidad visual,

El Arte de Hablar de Arte es una alternativa participativa, que permite rescatar
quello a alla Jetivo de una obra.

visitantes que han aportado con su manera de describir  interpretar las obras de
la Coleccion permanente.

Este componente esencial del servicio actia como el @ Asosesicion
repositorio digital que almacena las diversas
AudioDescripciones generadas por los visitantes. Su

funcién principal es proporcionar un espacio accesible y

. . | . -
centralizado donde los usuarios pueden explorary Exeloraraudiodestripciones
escuchar las diferentes interpretaciones y descripciones

verbales de las obras exhibidas en el museo, en

Por obra/artista Por tematica Filtrar por Tipo

MAVIUC

especifico, las de |la Coleccién permanente.

La Debutante

Puedes buscar una obra Cada audiodescripcion se
que te interese y escuchar identifica por palabras clave
las audiodescripciones sobre lo que trata. Puedes
registradas para esa obra en buscar por algun concepto,
particular. tematica o palabra clave,
independiente de la obra a

Podrss filtrar segun el tipo de
audiodescripcion:
al profesional
i6n del/la artista

+ Emocional.

la que corresponda.

Hay dos formas de acceder al repositorio para el caso imse]
»

del MAVI UC: a través de la seccién de Museo +
Inclusidny de la seccion de Coleccién permanente.. En
la primera se presenta una pagina mas informativa que
daaconocer las distintas acciones que ofrece el servicio, | % =
como las posibilidades de explorar las

audiodescripciones por obra/artista o L

tematica.Mientras que en la Coleccién permanente, se
pueden identificar con el icono aquellas que tienen AD. P

REQUERIMIENTOS DE DISENO Estas funciones pueden ser: taggeado de cada botony Adaptabilidad e integracién: Para adaptarse de manera
Accesibilidad: Al ser un prototipo visual, hay algunas texto alt. para imagenes. Algo que si se aplicé y debe armonica a los ecosistemas digitales de museos, el
funciones de accesibilidad criticas que no se logran considerarse es el uso de lenguaje claro, y la jerarquia de repositorio se propone e implementa a modo de Seccién
testear pero que deben implementarse a nivel cédigo. informacién en cada una de las acciones. integrable (c6digo) y no como un sitio web en si mismo.
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Dualidad Q ] Filtrar por Tipo >
L

Square | Lucas Estevez

© mogus

MAvIUG

o Pamcauvsts - Epescones - CokednMAVIUC - Comocass - Gy o -

El Arte de Hablar de Arte

Space Invaders | Rodrigo Galecio

< 09 me gusta

Explorar audiodescripciones

Por obra/artista Por tematica Filtrar por Tipo Acciones rapidas Foro do comentarios
£y | vorers [ | coslar Poner
escuchar O contenido me gusta

Audiodescripcion

P a
que te interese y escuchar

Anénimo
( = Creo que es muy interesante la contradiccion
) Shatipoting, generan entre las bestias mencionadas y |a belleza

acciones de felicidad, entregandole femenina.

 Renacer  *Deidad Femenina «Fin del mundo  * Amor fuerzas y potencias

* Infancia *Paisaje ¢ Opresion ¢ Hegemonia Anénimo
Ahora que escucho este, pienso en gue

estas figura izés son humanas pero I
© Surde Chile  ©Nostalgi * Cambio climati °R imaganbs EaObe St 2
gia ambio climatico azas central es un conejo.

* Misticismo * Grafitti * Dualidad * Ritualidad ¥o veo una gran fiests de animales, ];: figuras
f\:'::;é:::‘;’::::[.\vb:mva como si estin
Anénimo
Registro de audio > Audio a texto > Gestion/andlisis > Reconocimiento de palabras > Categorizacién por tags
Categorizacion: Modelo de Gestién automatizada Esto se logra al proponer trabajar con un modelo de Se exploré con la herramienta de Chat GPT una serie de
Se considera la implementacién de un sistema de gestion automatizada, a través de la aplicacion de prompts que permiten un resultado esperado para ambos
categorizacidn para organizar el descripciones segtin su Inteligencia Artificial que permite trabajar los analisis. Asi, se espera generar que el propio software
contenido, que facilita una exploracién mas que solo por contenidos, reconocer palabras y establecer cédigos que genere esta categorizacion automatizada.

obra sino por lo que trata cada registro. categoricen cada audio con tags.
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PUNTOS DE CONTACTO )
' LAZARILLO EN MAVI: ORIENTACION INTERIOR CON
Lazarillo App BEACONS DE BLUETOOTH

La orientacion en interiores es posible con la instalacion de beacons de
bluetooth, que le permiten a los usuarios obtener guias de audio detalladas
en cualquier parte de tu espacio.

Junto con laimplementacién de un servicio inclusivo en
torno a las obras, resulta imperativo garantizar el acceso
dentro del espacio del museo como tal, que permita un

recorrido auténomo para todas las personas.

Se propone generar alianza y adquirir los servicios de
Lazarillo, sistema que utiliza la tecnologia de

geolocalizacién para ofrecer descripciones auditivas del ——

entornoy puntos de interés. Esto permite a PcDV y baja na——

vision, movilizarse de manera independiente dentro Beacon de Bluetooth

del museo, proporcionando informacién detallada

sobre la ubicacion de obras, areas de exposicién,

servicios y otras instalaciones. Se contact6 a la empresa

para tener una reunién sobre las posibilidades de Los beacons de bluetooth se pueden instalar en Ias entradas de los edificios
implementacién tanto de sus servicios como del para mejorar la orientacion y precision del posicionamiento GPS (+/- 1,5

metros), o se pueden instalar en todo el interior de un edificio para una

complemento de la app con el proyecto, donde 0 i . o
P PP proy compatibilidad total con la orientacion.

surgieron las siguientes consideraciones:

N° Praciols Liencia Suscripciéon Anual Mapa

Lugar Instalacion L digital +
9 beacons | Beacons ! Mapa Digital - |g. it
Posicionamiento interior

Felipe Mojica MAVI 12 $507,600 $194,400 $307,800 $831,060
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BLUEPRINT DEL SERVICIO

Se presenta el siguiente Blueprint como un esquema de la
articulacion de la propuesta, considerando los puntos de
contacto a disefiary el flujo de cémo se espera que los

usuarios externos e internos articulen la experiencia.

DURANTE

| | DESPUES

VISITANTE
[CONTRIBUYENTE

VISITANTE
IMPULSOR

PUNTOS DE
CONTACTO

Seenterade
la exposicién
o exhibicion

RRSS

Entraalas RRSSa

revisar la

programacion
Conoceel
servicioy entra
al repositorio

para saber mas
Revisa en Lazarillo

App lainformacién
disponible para ir

Escucha un par de
audiodescripciones
de algunas obras

Repositorio

Le conmueve la

iniciativay decide ir

al Museo.
Ingresa al
museo a su
exposicion de

Lellama laatencion | interés

unaobray decide

visitar el museo con

alguien.

EQUIPO
(MEDIACION EN
MUSEO)

EQUIPO
(MEDIACION
INCLUSION)

EQUIPO
(COMUNICACIONES)

Lazarillo App

Ofrecen los
servicios del
museo

Revisa los contenidos del repositorio, y
comentarios asociados.

Seleccionay activa las obras que estaran exhibidas con AD

Actualiza contenido
de RRSS y Lazarillo

Conlaayuda de
Lazarillo llegaal
museoy encuentra
la ubicacién de cada
obra.

Brinda apoyo con el
uso de Lazarillo
dentro del museo.

Implementan soportes gréficos que
promueven el servicio

Interactda con la
cédula
interactiva con
dispositivo
(grabaro
escuchar AD)

Cédula
interactiva con

Escanea el QR de las
otras cédulas
interactivas para
escuchar mas AD

Cédulainteractiva
conQR

dispositivo

Asegura que las cédulas estén operativas
einvitaasuuso

Utiliza la webapp
para grabary
escuchar AD

Através de Lazarillo
accede a la webapp
para grabary
escuchar AD

bapp

Accedeal
repositorio para
buscar AD segiin
categoria, dejar
comentariosy
compartirunaADa
un conocido.

Busca las obras que
tienen descripciones
bajo un mismo tema

Dasu feedback sobre
los registros de AD
en el repositorio

Repositorio

Ingresaal

. repositorio a revisar
Termina su

recorridoy se
va del museo

su registro, ver
comentarios e
interactuar con los
contenidos en linea.

Repositorio

Revisa los
contenidos del
repositorio

Gestiona y revisa el contenido generado y categorizado en el Repositorio

Compra por internet
el audio-libro de las
AD mejor evaluadas
y mis significativas

Audiolibrode la
experiencia
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Implementacion del servicio
ESTRATEGIA

Implica la formulacion de un enfoque sistematico para
la creacion, implementaciony gestion del servicio.
Esto incluye decisiones sobre coémo estructurar la
experiencia, promover la participacion del usuario,
asignar recursos y medir el éxito a lo largo del tiempo.
Se diferencia entre:

1) Plan de Implementaci6n parala propuesta en el
Museo MAVIUCYy luego propuesta de

2)Modelo de Negocios para una posible extrapolacién
a otros contextos y clientes.

Esto, permitird poner en marcha el servicio en un
contexto real (Mapa de Ruta), y asi luego proyectarlo
hacia un servicio implementable en otros espacios
(Modelo de Negocios).

PROPUESTA
EN MAVI UC

PLAN DE

. IMPLEMENTACION :

MAPA
DE RUTA

EXTRAPOLACION
A OTROS CONTEXTOS
Y CLIENTES

MODELO DE
NECOCIOS

Esto, permitird poner en marcha el servicio en un
contexto real (Mapa de Ruta), y asi luego proyectarlo
hacia un servicio implementable en otros espacios
(Modelo de Negocios).
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ESTRATEGIA

. ELPROYECTO / 6.8 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / ESTRATEGIA

CRITERIOS A CONSIDERAR

PERSONALIZACION:

El servicio permite adaptarsey ser flexible a distintas
necesidades del Museo u otro actor que quiera
adquirirlo, principalmente segtn el contenido sobre el
cual se implementey el tiempo de exposicién. De esto
dependera la cantidad de cédulas interactivasy la
activacion del repositorio web (durante y/o post
implementacién).

ACCESIBILIDAD TECNOLOGICA:

Carantizar que la tecnologia utilizada sea facilmente
accesible e intuitiva, que faciliten las interacciones
propuestas. Esto aplica para los dispositivos interactivos
pero también para las plataformas digitales,
considerando los requerimientos establecidos en cada
uno de los puntos de contacto.

Laintegracién de Lazarillo junto al proyecto permite
garantizar que no solo el uso de los puntos de contacto
sea accesible sino el entorno en el que se desenvuelve,
una idea clave para procesos de inclusion efectiva.

COLABORACION INSTITUCIONAL: :

Establecer vinculos con instituciones pory para personas
con discapacidad visual para asegurar una participacion
efectivay una experiencia cohesiva. Esta linea permite
afrontar aquel principal desafio a través de una
comunicaciony difusion directa para extender la
invitacion a participar. Por medio de esta vinculacion
ademas, se propone organizar talleres y visitas mediadas
tal como se realizan actualmente.

Estrategia de difusién: Fuerte en las comunidades ya
establecidas, se tuvo como aprendizaje que las
convocatorias mediadas por instituciones son mas
efectivas. Ademas, se converso la posibilidad de generar
un canal de difusién por medio de Lazarillo con la
comunidad que utiliza la app.
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a) Plan de Implementacién | Mapa de Ruta

Es necesario establecer una hoja de ruta que permita
organizar paso a paso laimplementacion del servicio en
el MAVI UC. Se adapta la herramienta de Mapa de ruta
[Creando valor a partir del Disefio de Servicios] que
describe los pasos y tiempos para implementar a partir
de las siguientes etapas:

- Producto minimo viable (MVP) que consiste en
generar ciertas intervenciones minimasy parceladas de
la propuesta, pero que permiten que el servicio
funcione;

- Piloto, a partir del cual el servicio se vera acotado a un
espacioy temporalidad que permitiran su testeo real en
funcionamiento.

Para el caso de este proyecto se considera a) para la
situacion actual, b) para el piloto a1afio.

FINANCIAMIENTO:

Se propone obtener financiamiento en primera
instancia de fondos pablicos que permitan materializar
el proyectoy darle vitrina en MAVI UC, para asi a futuro
buscar otros financiadores privados (exhibiciones) o los
mismos museos que quieran adquirir el servicio.

El Fondo Nacional de Proyectos Inclusivos, FONAPI
busca financiar iniciativas que aporten o potencien la
inclusion social de las Personas con Discapacidad, que
promuevan sus derechos, apoyen su autonomid, su
independencia y mejoren su calidad de vida.

MAXIMO POR INICIATIVA
$25.000.000

MONTO TOTAL
$1.235.107.920

AREA: CULTURA
LINEA DE FINANCIAMIENTO: MATERIAL CULTURAL ACCESIBLE

Crear material cultural en formato universal, traspasar material
cultural ya existente a un formato accesible y/o disponer de
material cultural online accesible, para equiparar el acceso a la
cultura.

ACTIVIDADES ESPERADAS/SUGERIDAS:

Propuestas para realizar adecuaciones necesarias, para
disminuir las barreras visuales y auditivas que impiden el acceso
a libros/obras teatro/pinturas.

QUE SE FINANCIARA:

Audiolibros, traspaso a braille, incorporar lengua de sefas y
audio descripcién en material online. Creacion de nuevo
material cultural con disefio universal.

ASPECTOS CLAVES:

Se consideraran aquellos proyectos con un enfoque de derechos
y participacion social inclusiva en las Artes (no se consideraran
proyectos con un enfoque de rehabilitacion).
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a) Plan de Implementacién | Mapa de Ruta

Mapa de ruta:

Tareas asociadas

Personas a cargo

Recursos
necesarios

Indicadores de
éxito

[HOY] Producto minimo
viable

- Disefio y prototipado de cédula
interactiva: Disenar las cédulas
interactivas que permitan
registrary escuchar audios para
luego subirlos a un sistema que
los recopile.

- Protocolo de recopilacién de
registros

- Programador

- Disefiadora

-No aplica (presupuesto
personal para el desarrollo de
prototipos).

- Cantidad de registros en etapa
de prototipado

- Cantidad de prototipos

[ANO1] Piloto (Sala)

- Disefoy fabricacién de cédulas interactivas (6): Siendo 2 de ellas con gatilladory el resto con QR.

- Desarrollo de Infraestructura Digital: webapp y repositorio con la licencias incluidas. Implica desarrollar el Modelo de
Gestion automatizada que permita categorizar los contenidos en la web. (Uso de Inteligencia artificial) (modelo de
gestion automatizada: audio a texto> analisis> gestion.

-Curatoria y seleccién de obras (6) queiranen la Sala 3.
- Implementacion de Lazarillo (12 sensores en Sala 3 y geo-referencia a obras)

- Capacitacion a los equipos en enfoque inclusivo (Curso MOCC CEDETI UCy Servicio Civil Campus)

- Equipo de mediacién MAVI UC:

Mediadores que atienden a plblico en el museo. Mediadores a cargo de la revision complementaria de los contenidos
generados.

- Comunicaciones MAVI UC: Se encargan de difundir la iniciativa y generar contenido con los registros.

- Equipo técnico Programadory disefiador: Disefio y fabricacion de los puntos de contacto, disefador industrial que se
maneje en ergonomia y accesibilidad. Se encarga del desarrollo de la Webapp y repositorio web.

- Partner Lazarillo: Alejandro Arellano

- Honorarios Equipo técnico
- Fabricacion de cédulas interactivas e instalacion
- Licencias para software

- Suscripcién Lazarillo

- Cantidad de comentarios por obra

- Tiempo que pasan las personas en la app o dispositivo (Mayor tiempo frente a la obra aumenta la permanencia de los
visitantes que puede derivar en uso de otros servicios (lockers, cafeterias, etc)

- Cantidad de escaneos QR
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2) Modelo de Negocios

Una vez implementado y con mayor visibilidad, se
puede extrapolar el proyecto hacia otros museos o
actores como la prestacién/venta del Servicio-software.

ACTIVIDADES PRINCIPALES

- Fabricacion de Cédulas Interactivas.

- Adaptacion con contenidos a los soportes digitales
(webappy repositorio)

- Capacitaciones.

- Implementacién de Lazarillo

- Soporte técnico.

SEGMENTO DE CLIENTES

- Museos de arte privados y estatales que contratan el
servicio para garantizar que sus exposiciones sean
inclusivas.

- Curadores de arte: que manejan exposiciones y que
pudiesen adquirir el servicio para enriquecer el valor de
su exposicion.

- Eventos culturales que quieran ofrecer experiencias
memorables a modo de activacién, en colaboracién con
alguna institucion

SOCIOS CLAVE
- Alianza de implementacién con Lazarillo.
- Instituciones pory para PcDV..

PROPUESTA DE VALOR

[Cualitativo] Reconocimientoy posicionamiento como
institucion inclusiva, que no solo ofrece herramientas
de accesibilidad para un segmento especifico sino
experiencias que generen una participacion mas
equitativa en el museo.

[Cuantitativo, en base a supuestos] Mas ventas
(Entrada) Si bien en algunos museos o exhibiciones la
entrada de PcD es gratuita, el supuesto propone de que
al fomentar su visita las PcDV pueden asistir con
acompanantes como de costumbre o con sus familiares
y amigos, quienes si pagan entrada.

Ticket promedio (servicios adicionales) Mayor tiempo
frente a la obra aumenta la permanencia de los
visitantes, que puede derivar en uso de otros servicios
(uso de lockers, parada en cafeterias, etc.)

Beneficio por ley que permite que el proyectoy la
prestacion del servicio esté exenta de IVA.

RECURSOS CLAVE

- Contenido: Obras seleccionadas de exposicién o
coleccién.

- Dominioy servidores para web y webapp

FUENTES DE INGRESO

- Cobro de implementacion del servicio segiin cantidad
de obrasy tipo de cédulas.

- Cobro de mantenimiento.

- Apoyo econémico de patrocinadores como empresas u
organizaciones con interés especifico en lainclusiony
accesibilidad.

ESTRUCTURA DE COSTOS

- Proveedor (fabricacion de cédulas)
- Mantencién de software (licencias)
- Lazarillo App

- Soporte y asistencia
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Estructura de costos

Dado el modelo de negocios, mi producto vale Xx (costo total) y se Costo cédula interactiva con dispositivo:

detalla segin la siguiente estructura de costos. o - ,
& & Precios importacion desde China, por compras sobre 100 Unds.

Costos variables: Micréfono USB 440 clu *1 440
Parlante 8 Ohm 315 c/u *1 315
° soporte - hh: 1 UF .
Raspberry pi PICO 2657 clu *1 2657
Costos fijos: Boton switch 89 c/u *3 267
Cable 16AWG 165 c/u (mt) *3 495
° software: AWS S3 Bucket - $0,007 USD cada 1000 Lamicoid 2379 clu *1 2379
requests (peticion de audio para escuchar) PLA 750 cfu * 750
° Para sala con 6 dispositivos, considerando 100 requests Total 7303 CLP cfu
por dia, por dispositivo; 18.000 requests mensual = Costo cédula interactiva QR:
$0,126 USD mensual
Lamicoid 2379 clu ] 2379 CLP c/u
° software: inteligencia artificial - 2400 USD anual
Instalacién lazarillo: CLP $1.840.860 Estimacion de costos por museo: 50 obras.
Cédulas dispositivo 7303 c/u *25 365.150
Cédulas QR 2379 clu *25 182.575
Lazarillo 1840000 c/u *] 1840000
Total 2.387.725 + IVA

*Todos los valores de la tabla se encuentran en CLP (peso chileno)

98



. ELPROYECTO / 6.8 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO / ESTRATEGIA

Inspiracion - Gira Coldplay

Con chalecos y audifonos especiales:

Referencia de adquisicién de un servicio inclusivo que

innova en maneras de cémo transmitir algo, invitando COldplay OftECié ConCiertO inCluSivo
para personas sordas

avivir una experiencia de manera mas equitativa.

Coldplay se preparé para que las personas en situacién
de discapacidad de origen auditivo también se sientan Publicado: Viernes, 1 de Abril de 2022 a las 14:01 hrs, | Fuente: @laura.bucer
parte de su concierto. Para esto, facilitaron chalecos que | -
transmiten las vibraciones de la misica a través de
brazaletes electrénicos que deben llevar en sus tobillos
y mufiecas. Las vibraciones van cambiando con el ritmo
de la masicay son percibidas por la piel. Ademas, el
implemento le permite al usuario a subir o bajar la
intensidad de las ondas que transmite la musica.

LINK PARA VER VIDEO

Ghalecos que estaban

conectadosfallaimusica



https://cooperativa.cl/noticias/entretencion/musica/con-chalecos-y-audifonos-especiales-coldplay-ofrecio-concierto/2022-04-01/124553.html
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Proyecciones
Posibilidades de exploracion

GENERACION DE IMAGENES Al A PARTIR DE LAS

DESCRIPCIONES

;Que pasasile pedimos a la inteligencia artificial que
genere una imagen a partir de cada descripcion? Y si las
comparamos con la obra real? ;Y si le pedimos que
genere una sola imagen a partir de todas las
descripciones juntas?

El objetivo de esta proyeccién es trabajar con las
imagenes que la Inteligencia Artificial genere con las
descripciones diversasy subjetivas de las personas. Se
pueden crear productos a partir de estas imagenesy
comercializarlos: postales, laminas, tote bags etc.

AUDIOLIBROS - CONCURSO

Audiolibros con descripciones destacadas. Evaluadas por
PcDV en alianza con el museo. y luego se pueden poner
enventa.

Referencia: Santiago en 100 palabras.

VINCULACION CON RRSS

Modelo de captacion de datos, asociar los comentarios
que se realizan en el repositorio web con RRSS. Poder
conocer a los pablicos, enviar notificaciones segiin
intereses de sus comentarios sobre exposiciones en curso.
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. CIERRE | 7.2 PATRON DE VALOR

Patréon de valor

Con este proyecto se explora la oportunidad
de democratizar la visualizaciony el
entendimiento de las obras a través de la
descripcion verbal.

Si bien las PcDV han sido el punto de partida e
impulsores de este enfoque, se reconoce que el valor de
esta experiencia se extiende a un ptblico mas amplio.
Esto es especialmente relevante en el contexto del arte
moderno, donde las obras no figurativas pueden
plantear desafios en cuanto a su interpretacion, por lo
que una orientacion descriptiva puede resultar Gtil y
enriquecedora. (Kleege, 2013).

La inclusion nos enseina que las producciones simbdlicas y la

estética estdn en un proceso de cambio, incorporando otras

maneras de ver, sentiry pensar el arte.

(MINISTERIO DE LAS ARTES, CULTURA Y PATRIMONIOQS, 2019).

Se busca diversificar este impacto al proponer que sean
los visitantes quienes aporten en la descripcién de obras,
potenciando la dimensién mas interpretativa y reflexiva
del arte. Porque un museo verdaderamente participativo
recopilay comparte contenido diverso, personalizado y

cambiante co-producido con los visitantes (Simon, 2010).

De esta forma, la experiencia busca ser un
aporte en la divulgacion artistica con foco en
la diversidad, haciendo del museo un espacio
parala generacion de contenidos a partir de
las obras de arte, mas que solo de exhibicion.
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