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Prof. Marcelo Araya
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Introduccion

La actual carpeta presenta un proyecto de titulo guiado por el
disefio emocional, el cual se abstrae en conceptos con el fin de re
ordenarlos y enfocarlos al disefio expositivo.

Como objeto de estudio se elige Valparaiso para exponer su volu-
men a partir de capas informativas las cuales basan su técnica en la
ilustracién predominantemente. Todos estos aspectos a exponer
son elementos que segun el disefio emocional serdn potenciados
por los aspectos formales del modulo en si.

Alo largo de la investigacion se va cuestionando qué elementos
emocionales arman una exposicion. Como resultante estos elemen-
tos se reducen a un gesto que acompafia y modifica la exposicién a
través de momentos.

Disefio emocional - Exposicién - Valparaiso - Ilustracion -
Médulo expositivo



El diseno emocional

Las emociones son estados del ser humano que in-
fluyen en la toma constante de decisiones. Siendo asi
un punto importante al momento de diseiar para las
personas, personas emocionales, que se relacionan
con objetos dia a dia sin saber la importancia del
vinculo que los une, el cual va mds alld de la mera
funcién .

El primer y més puro valor que puede tomar un
objeto es el de su designificancién para crear un acto
sin el conocimiento previo de su funcién, celebrando
el estado pleno de la dimensiéon emocional humana y
como se desenvuelve con las formas cotidianas.



Se busca que el acto de exponer tenga directa relacién
con el contexto en el que se encuentra, generando un
impacto en el modo de informarse, con el fin de crear
una experiencia que salga de lo habitual.

Sibien lo primordial siempre es entregar informacién
de lo expuesto, el diseno emocional logra dejar
un espacio a la exploracién, la improvisacién, al
juego y a la sorpresa, donde la persona se puede
desenvolver para recibir el mensaje dindmicamente,
involucrandose con el objeto fisico esto hace que de
alguna forma el objeto tome sentido. Mediante un
tanteo sensitivo el usuario reconoce intuitivamente la
usabilidad del modelo, trayendo como consecuencia
la emocionalidad humana.

Asi, el disefio emocional pretende, primero, generar
un interés a través de elementos sensibles que tienen
directa relacién con tépico exhibido; y segundo, que
la informacién sea recibida por todos los sentidos del
usuario.

Se observa como los rasgos sensitivos presentes en
un espacio expositivo puede afectar la manera en
que el usuario interpreta la informacién con el fin de
construir una experiencia placentera y memorable.
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El disefio emocional segin Donald Norman* es el
que encarga de generar una relacién entre el usuario
y el objeto que va mas alld de la mera funcionalidad,
asi mismo, se enfoca en el usuario, determinando-
lo como parte fundamental de la existencia de un
objeto, por lo que plantea que la interaccién debe
considerar aspectos sensibles para que el propésito
del producto sea leido por todos los sentidos.

Formas, graficas, colores, opacidades, luces, tama-
fos, texturas, sonido, materialidad, proporcién.
Todos estos elementos dicen algo de un objeto
respecto a la persona en funcién de su bien estar, ya
que mientras mds estdn pensados, mejor resulta la
experiencia, o sea mas gusto por el uso del objeto y
mejor desempefio de este.



Disefio emocional
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Mapa vertical

El concepto de mapa se define, segtin la RAE, como
una representacién geografica de algun territorio
sobre una superficie plana, acompafnado de datos e
informacién dependiendo del tipo de mapa.

Si bien un mapa bajo esta definicién nos permite
entender y aprender la distribucién de una ciudad,
ignora una condicién de ésta que es fundamental

al momento de representarla. Las ciudades no son
bidimensionales, poseen un relieve, el cual no solo
otorga cualidades tnicas a la cuidad sino que definen
las forma de habitarla. Ante esta premisa es impor-
tante considerar el volumen de la urbe, el cual no
aparece Visto en planta.

Propuesta

Se propone una nueva forma de reconocer la ciudad
de Valparaiso desde un punto de vista que no
acostumbramos a observar ademas de dar cuenta

de datos formales de la ciudad, con el fin de volver
a ubicarse en un territorio tridimensional desde
afuera, mediante sus perfiles verticales,

Este trabajo se cuestiona la forma de estudiar Val-
paraiso



Marco Teorico

La dimension sensitiva desde la exposicién ve a Valparaiso
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Dimensidn sensitiva

El disenio busca el bien estar de las personas, me-
diante la observacién y el hacer, por lo cual no puede
ignorar la dimension sensitiva del ser humano. Las
personas interactuar constantemente con artefactos,
los cuales generan una experiencia que la formalidad
busca, sea positiva.

Aristételes en su formulacién de la teoria del cono-
cimiento plantea que la realidad se basa en un mun-
do sensible, del cual son parte todas las sustancias
compuestas de materia, forma y racionalidad.

EXPERIENCIA

— SENSACIONES —

propias de
ANIMALES HUMANOS
(Fugaz)
Deduce
Recuerda

Razona



Dentro de la experiencia, el estimulo sensitivo se
puede presentar de dos maneras, sin materia, donde
la voluntad de la persona se interioriza y genera un
pensamiento; o con materia donde la voluntad no es
suficiente y el estimulo se exterioriza con un objeto,
el cual media la interaccién.

“De esta manera estd

en el poder del hombre
hacer uso de su mente
cuando ¢l quiera, pero
no estd en su mano
experimentar la sensa-
cién, porque para ello es
esencial la presencia del
objeto sensible”

15
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Discusion de autores

El disefiador reconoce recientemente la emociona-
lidad como concepto que lleva a disefiar mientras
que el psicélogo reconoce los objetos cotidianos
como un factor que impacta dia a dia y de distintas
maneras los aspectos emocionales de sus respectivos
usuarios. Ambas disciplinas se interiorizan segun
distintas caracteristicas que desatan emociones
positivas, mejorando la calidad de vida indirec-
tamente desde los simples productos que usamos
normalmente, cada uno de ellos tiene un efecto en
la persona y establece un estado animico que afecta
nuestra toma de decisiones y nuestra percepcioén
de lo que nos rodea, entendiendo espacios, lugares,
cosas y personas.

Otro dmbito a destacar es el placer que surge tras la
sorpresa, refiere a la percepcién de novedad que el

producto evoca en el consumidor. Responde a algo
que la persona no espera encontrar.

Este factor puede resultar tanto positivo como
negativo, pero el hecho de que exista un espacio
para la improvisacién habla de un diseno vinculado
a las emociones o con la intencién de provocar una
reaccién en usuario.

El objeto emocional debe en todos los casos garanti-
zar seguridad del usuario y de los que lo rodean, con
el fin de que este se sienta cémodo al momento de
usarlo, este es un factor importante que determina
la 16gica intuitiva, ya que da cabida a la curiosidad y
posteriormente experimentacién de uso.

Segun el ambito social

Siendo personas nos reconocemos como una unidad
que forman parte de un total colectivo por lo que en
esta clasificacion se encuentra placer al momento de



que el usuario se identifica con un producto por los
valores que representa.

El consultor de disefio Patrick W. Jordan lo define
como el placer que se encuentra en la interaccién
social que es creada cuando la gente se retine con
amigos, conoce personas, descubren cosas. Es multi-
factorial, es el resultado de identificarte con un pro-
ducto por los valores que representa, por ejemplo,
usar un auto eléctrico porque estoy comprometido
con el medio ambiente. Se basa en confirmar estados
sociales, sentido de pertenencia o respeto. De la mis-
ma manera la doctora en psicologia industrial, Anat
Rafaeli habla de los valores del objeto y los traduce a
simbolos, refiriéndose a lo que comunica el objeto y
las asociaciones que asignan las personas.

Por otra parte, los recuerdos que nos causa una
experiencia se relaciona con el dmbito social de la
vivencia. Norman lo llama nivel reflexivo y plantea

que es el unico proceso consiente, envolviendo el
procesamiento activo; toma relacion el ambiente y el
cémo su existencia nos afecta.

Estd relacionado al cémo los usuarios racionalizan e
intelectualizan un producto de acuerdo a un factor
altamente personal y subjetivo. En este nivel es
vélido preguntarse cémo un producto se ajusta a la
auto-imagen del usuario, si tiene un reflejo positivo
0 negativo, si el usuario es capaz de relacionarlo a
historias o si es capaz de conectar con otras personas
por medio de este producto.

Segun la estética

La estética puede ser influenciada por preconcep-
ciones de belleza, pero en un mundo que constan-
temente cambia y se desarrolla creciendo rico en
variedad de culturas, no se pueden establecer estdn-
dares, ya que estos limitan la posibilidad de crear por
y para el ser humano, que genera necesidades que
estos estandares ya no logran satisfacer.
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Por una parte, la psicologia describe que la estética
estd dada por los gustos personales que nos hace
querer o no un objeto segln su apariencia. Donald
Norman propone que es la etapa pre-consciente,
anterior al pensamiento y a la experiencia. Por otra
parte, para el disefio corresponde al potencial que
tiene el producto de estimular las percepciones
sensoriales ya sea con texturas, formas, colores,
materiales incluso temperaturas. Estos elementos
son pensados y disefiados por lo que adquieren
directamente un valor funcional que se suma a la
experiencia.

Si bien la estética da una primera impresién de las
cosas, corresponde a todo lo que constituye la belle-
za del objeto, la cual es personal y distinta para cada
persona, pero es leida por los cinco sentidos, los que
en ciertos casos requieren de la interaccién.

Segun la interaccién

Esta categoria concierne al placer tras la experiencia,
que existe desde el momento en el que la funcién es
entendida intuitivamente, hasta que la expectativa
que se tiene del objeto es alcanzada o superada por
la realidad.

La prictica del diseiio demuestra que la funcién

no necesariamente coincide con la usabilidad, por
lo que el hecho de cumplir una meta o resolver un
problema puede crear una satisfaccién que va mas
alld del propésito del objeto. Estos conceptos son
constituidos por elementos sensibles que refuerzan
la sensacion de éxito tras la interaccién, como los
momentos, la espera, las pausas y los mecanismos
mientras que por otro lado hay objetos que causan
placer tras la accién inmediata



Clasificacion del diseno
emcocional

A continuacién se identifican las etapas que sufre la
relacién entre una persona y un objeto propuesta de
Donald Norman, visto desde el comportamiento del
usuario que estudia la psicologia.

1. Visceral:

Es sobre la Apariencia. Provoca la sensacién “Lo
quiero”, “Lo necesito” y resulta inexplicable a nivel
racional (Subconsciente). Es un nivel pre-cons-
ciente, anterior al pensamiento. Se centra en la
apariencia externa de las cosas, nos permite formar
las primeras impresiones sobre el funcionamiento,
credibilidad y valor de lo que tenemos en frente.

2. Conductual:
Trata sobre el Placer y Efectividad de Uso (Evalua-

mos el aspecto funcional del disefio, la calidad de
uso, la performance).

¢Es coherente con las expectativas generadas? Tal
vez se debe a la predominancia del proceso cognitivo
en los humanos, el nivel conductual domina la aten-
cién y el esfuerzo por parte de los disenadores. Pero
al ocuparse de este aspecto, de alguna forma, que al
enfocarnos en lo conductual, estamos sub-valoran-
do o ignorando el aspecto emocional en el disefio.
Muchas de nuestras experiencias emocionales son

el resultado directo de qué tan exitosas, disfrutables
o eficientes han sido nuestras interacciones con los
productos a los que nos enfrentamos dia a dia. Por
ejemplo, si tengo un control remoto de TV que

es atractivo a nivel visceral, pero que al utilizarlo
experimenta un considerable retraso entre el acto de
presionar el botén y la accién que debiera mostrar
en pantalla, podria provocar que me aburra ficil-
mente y busque alternativas.
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3. Reflexivo:

Habla sobre la Auto-imagen, Satisfaccién Personal,
Recuerdos. Involucra lo emotivo, el orgullo, la
satisfaccion y la carga de sensaciones, e incluso los
valores que una persona otorga a esto. El proce-

so reflexivo es el unico que se realiza de manera
consciente. Este proceso envuelve el procesamiento
activo, mientras es contrastado en el como se rela-
ciona con la personalidad de la persona que realiza
la evaluacién, toma relacién el ambiente y el cémo
su respuesta nos afecta. Esta relacionado al cémo los
usuarios racionalizan e intelectualizan un producto
de acuerdo a un factor altamente personal y subjeti-
vo. En este nivel es valido preguntarse cémo un pro-
ducto se ajusta a la auto-imagen del usuario, si tiene
un reflejo positivo o negativo, si el usuario es capaz
de relacionarlo a historias o si es capaz de conectar
con otras personas por medio de este producto.

Por otra parte desde la vista del disefio de experien-
cias, el disefiador Peter Desment hace una clasifica-
cién de esta relacion seguin la capacidad que tiene el
objeto de causar emociones en las personas.

1. Emociones instrumentales:

Es la percepcién del usuario al cumplir las metas
que el producto debe realizar. Ejemplo de esto, si
estoy en la pagina web de mi banco y necesito hacer
una transaccion y el sistema falla, me causard una
enorme frustraciéon. En caso contrario, evocard
satisfaccién o decepcion si al volver intentar falla
nuevamente.

2.Las emociones estéticas:

Esto responde al potencial que tiene el producto
para deleitar u ofender nuestras percepciones.
Hablamos de emociones como el disgusto o la
atraccion.



3.Las emociones sociales:

Cada vez que interactuamos con productos o
servicios, evaluamos la experiencia en relacién a
estdndares determinados sociales. Veamos un ejem-
plo, una emocién como la “Admiracién” es evocada
frecuentemente cuando utilizamos servicios o pro-
ductos aspiracionales como puede ser manejar un
Tesla Model S en la avenida principal de la ciudad.
El auto representa poder, sofisticacién, conciencia
ambiental y bienestar econémico.

4. Las emociones que evocan sorpresa:

A nivel muy bésico, refiere a la percepcién de
novedad que el producto evoca en el consumidor.
Responde a algo que la persona no espera encontrar.

5.Interés:

El interés es evocado a través de percepcidn de desa-
fio combinadas con promesa. La idea central de estd
emocién de interés se ve reflejada en la atraccién o
rechazo del producto.
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De la Exposicion
Vinculo emocional

1. En relacidn al espacio

¢/Cdémo se traduce el vinculo emocional a los
espacios publicos? La fenomenologia es un método
que relaciona directamente al ser con la toma de
decisiones respecto a un tiempo y espacio poseedor
de una identidad o genius loci. El genio de lugar
implica una serie de elementos sensibles, como la
luz, formas, alturas, entre otros, los cuales convier-
ten un espacio en un lugar. Pero solo puede aparecer
al momento de ser habitado, 6sea que se completa
por la existencia de la persona, la cual tendrd una
reaccion emocional ante los demds elementos. Esa es
la esencia del genio de lugar, la constante percepcién
que se tiene sobre los elementos que lo conforman
en base a intuiciones y sensaciones que consideran

las posibilidades de accién que son inmediatamente
percibidas por el usuario.

Este dialogo es el vinculo que utiliza las emociones
como medio para desenvolverse con lo que nos
rodea, generando finalmente las posturas, flujos y
retiros que permiten un acto.

Modulo expositivo titulo1:

Esta estructura expositiva cumple la funcién de
sostener informacién en formato de laminas. A la
funcionalidad se le agrega una dimensién emocional
donde aparece lo ludico del giro, para que la persona
puede interactuar fisicamente con el objeto y recibir
la informacién a través de una experiencia, ademas
de que su forma genera un interior y un exterior
virtual, los cuales declaran dos formas de habitar y
leer la exposicién.



o
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En relacion a la persona

Se llamara objeto expositivo cuando las dimensio-
nes de este sean proporcionales a la portabilidad
del usuario, o sea que la forma de exponer es mas
intima.

La proximidad usuario-objeto se acorta, esto per-
mite una exposicién mas detallada, donde elemen-
tos como la materialidad, transparencia y color se
pueden usar como herramienta para exponer. Ahi
es donde se produce el vinculo emocional, en la ma-
nera en que la persona se apodera de la informacién
sin ser condicional del espacio.

Exposicién de piezas-cajas espafiolas en México:
Estas son las piezas-cajas que disefiaron los des-
pachos mexicanos participantes de Above MM,
quienes buscan acercar su trabajo y filosofia a los
peatones no-arquitectos. Above MM es una expo-
sicidn, la cual se genera entorno al eslogan “ nuevos
tiempos, nuevos formatos”

Propone simetrizar los cambios reales de la profe-
sién del arquitecto mediante procesos de visibilidad
y cooperacién que reconfiguran al publico. Es una
exposicion continua que permite multiples maneras
de participar y ensefiar los cambios realizados por
los individuos y la arquitectura a inicios de este nue-
vo milenio y asi difundir la arquitectura a un publico
mucho mds amplio, no solo al especializado.
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Ve a Valparaiso
Maqueta pop up

En un primer acercamiento de la materia se hace un
prototipo exagerado del terreno con el objetivo de
dar cuenta de las capas mencionadas anteriormente.
Para esto se utilizo la técnica del pop up, pensando
en un producto al tamafio de la mano, o sea portable
y liviano.

Con este método las capas se evidencian en un solo
gesto, pero la materialidad que requiere no es la mas
adecuada para su durabilidad y manipulacién publica.
La fatiga de material se debe a que con el fin de apla-
narse deben existir una serie de pliegues y cortes que
solo el papel o el cartén permiten.




Maqueta de cotas

En una segunda oportunidad se trabaja con las cotas
horizontales del territorio para hacer una maqueta
a escala de la ciudad y asi tener una referencia mas
acertada del relieve.

Esta maqueta es una primera aproximacion a las di-
mensiones reales de Valparaiso, se construye con el
fin de poder sacar datos duros y certeros, ya sea de
alturas, profundidades y distancias, ademas de poder
identificar el plan, las quebradas y cimas.

Para una mayo definicién de las elevaciones se cu-
bren las costas con pasta das para rellenar los pelda-
nos que estas generan y desde ahi abstraer una forma
para llevarlo al un modulo expositivo.

27
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Maqueta digital

Si bien las cotas horizontales son capaces de propor-
cionar una base precisa gracias al corte digital, al mo-
mento de definir manualmente las curvas del suelo se
pierde el relieve y se aplanan las crestas y valles.

Ante este problematica se fabrica una tercera maque-
ta, en este caso digital, para posteriormente tallarla
con la fresadora y obtener una superficie exacta.

El modelo se origina a partir Con un programa llamado
del mismo dibujo vectorial global mapper se elevan las
bidimensional ocupado para cotas hasta el punto mas alto
la maqueta anterior. Las cotas de valparaiso que son aproxi-

se encuentran cada 30mts . madamente 510 m.

Luego el programa crea un Luego se agrega una capa de
manto sobre las cotas para la ciudad con sus calles y edi-
generar el terreno y sus re- ficaciones

lieves

29
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# Nombre 12 Cordillera 24 Mariposas
de cerro 13 Miraflores 25 La Cruz
1 Playa ancha 14 Pante6n 26 El Litre
2 Artilleria 15 | Playa Ancha 27 Las Carias
- Quebrada ;
A 28 P al
3 frayan Verde ke
4 Mesilla 16 Carcel 29 La Virgen
5 Santo . 30 Santa Elena
' 17 Jimenez
Domingo 31 Ramaditas
- 18 La Loma
6 Pedices 32 O’Higgins
. T 19 | San Juan de g8
oro Dios 33 Rocuant
8 Loceras 20 Yungay 34 San Roque
9 | San Francisco 21 Bellavista 35 Delicias
10 | Concepcién 22 Florida 36 Rodelillo
11 Alegre 23 Monjas 37 Merced

38 Molinos
39 Polanco
40 Recreo
41 Rodriguez
42 Larrain
43 Lecheros
44 Barén
45 Placeres
46 Esperanza
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Estado del arte

Se estudia el estado del arte para tener una referencia desde lo
validado. Ver ejemplos y observaciones de la exposicion.



Payo Sochting es un disefiador gréfico e ilustrador
chileno. En el 2009 en conjunto con portales de la
costa realiza este mapa turistico de valparaiso donde
muestra los principales hitos sacindolos de la misma
ilustracién y creando un juego para el usuario.

Esta ludica forma de mostrar el territorio acompaifia
la funcién expositiva de entregar informacién, de la
manera en que el disefio emocional lo hace, median-
te experiencias innovadoras.

Este es un proyecto realizado por la clase del 2015
del Global Studies and Spanish Major French Minor
CEA Grenoble, los cuales ilustran valparaiso desde
un angulo imaginario donde se ve mar plan y cerro
en el mismo plano. El territorio pierde su propor-
cién con el fin de mostrar y nombrar los cerros y las
calles.

El proyecto es capaz mediante la ilustracién de
interpretar una ciudad a modo mapa para ninos, con
colores llamativos y exagerando rasgos-

33
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Paisajes portatiles

Esta es una coleccién del disenador grifico e ilus-
trador Raul Lazaro, el cual mediante la tecnica del
plegado y el pop up genera ciudades con profundi-
dad a partir de planos.

35
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Alameda de ida y de
vuelta

Alameda de ida y vuelta es un libro en formato
desplegable de mas de cinco metros de largo al
extenderse, el cual muestra las veredas sur y norte
de esta avenida, ente Plaza Baquedano y la Autopista
Central (Panamericana). La idea de Vicente Cociia,
graduado de Arte con mencién en grabado en la
Universidad Finis Terrae y actualmente dedica-

do ala ilustracién, surgié el ano 2012, mientras
vivia cerca de la Plaza Baquedano y debia transitar
constantemente por la Alameda. Fue este hecho,
junto con conocer unas publicaciones del dibujan-
te Matteo Pericoli, las que lo llevaron a idear una
publicacién de estas caracteristicas en torno a este
eje patrimonial.




SEGUNDO VOLUMEN

Publicado en agosto del afio 2018,presenta un dibujo
amano de las veredas norte y sur, entre la estacién
del Metro Los Héroes y la Universidad de Santiago.
El libro, en formato desplegable de unos seis metros
de extensién y visible por ambas caras, complementa

los croquis con un escrito por Vélker Gutiérrez, i:QI‘% 42
r ¥
referencias histéricas de los principales hitos dibuja-

dos, tanto en espafiol como en inglés.

—PRIMER VOLUMEN

Durante todo ese proceso se tomaron varias decisio-
nes, algunas especificamente en torno al dibujo, las
T cuales pasaban 100% por Cocifia como autor del
libro, y otras més desde el punto de vista de la
publicacidn, las cuales se decidian en conjunto con
la editorial, como por ejemplo, decidir qué tramo

de la Alameda dibujar, puesto que por su extensién,
dibujar la Alameda en su totalidad, desde el punto de
vista editorial, resultaba muy complejo.
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Abstraccion de
la forma

“El sitio o lugar de asentamiento de las ciudades les confiere un
cardcter morfolégico general, con el cual se les suele denominar e
identificar: ciudad mancha, ciudad colina, ciudad cuenca, ciudad
anfiteatro.” - Glenda Kapstein, Arquitecto



Valle del paraiso

Dicho del relieve y la geometria de Valparaiso se
toma la reconocible forma del teatro donde el terre-
no aparece como una gran galera concentrica.

Cualidad formal

Se dice de Valparaiso ciudad teatro, sobrenombre
adquirido gracias a sus atributos que la caracterizan
como un puerto ideal. El puerto de Valparaiso se
ubica en la zona central de Chile, 332 01’33” latitud S
y 71038722” longitud W. Est4 localizado a 110 [Km.]
al nordeste de la capital del pais, Santiago. Debido a
su ubicacién, el puerto de Valparaiso es util en la en-
trega de servicios, ya que la zona central concentra
mas del 50 % de la actividad econdémica del pais.

Llamado por Juan Bautista Pastene y sus tripulantes
val del paraiso, o sea, valle del paraiso. Desde su
descubrimiento Valparaiso siempre ha sido objeto
de admiracidn, ya sea por su anatomia laberintica
repleta de colores que asciende hasta sus cimas o su
riqueza arquitecténica y cultural, caracteristicas que
no solo convirtieron esta ciudad en patrimonio de la
humanidad, sino que es inspiracién de incontables
expresiones artisticas.

Juan Bautista Pastene
Uno de los primeros
navegantes y explora-
dores de las costas del
pacifico
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Ciudad Teatro

Se toma la imagen del teatro y se transforma a un
concepto compuesto por dos partes: el actor y el
espectador.

Como ciudad, Valparaiso se aprecia normalmente
desde la habitabilidad o sea que la persona es parte
de los espectadores, se adentra en las calles y en sus
texturas para descubrir desde el interior. Un terreno
volumétrico como lo es Valparaiso posee varias
caras y puntos de vista que cambian la forma de
reconocerlo.

Si cambiamos de roles y la persona toma el papel del
actor se aprecia otra cara de Valparaiso vista desde
el mar, en donde queda enfrentando el paisaje poco
veces visto desde el frente . Aparece una panordmica
de la costa, que invita a la admiracién gracias

al refugio de la curva que envuelve al actor; seguida
de siluetas que van armando el volumen en capas:
costa, plan y cerro.

Teatro de Amman, Jordania




Actor

Espectador

Actor

Espectador
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El método

El método para mostrar el relieve y la profundidad
de la ciudad de Valparaiso es mediante capas o cotas
verticales translucidas que dan cuenta del volumen
dejando pasar la informacién por sus caras confor-
mando un todo



Divisién por
habitabilidad

Se hace una primera y general division del territorio.

El discernimiento se origina tras la observacién de
las formas de habitar la ciudad, las cuales la separan
en tres dimensiones del mar, el plan y los cerros y a
la vez cada cual tiene hitos que los une.

En la primara capa del “mar” se observan los oficios
de la costa como la pesca y el turismo, marcados por
las caletas y muelles donde se realizan las actividades
de pesca, seguidas por los miradores y paseos que
contornean la bahia, lugares que segin su configu-
racion espacial crean una conexion ente la tierra y el
mar, ya sea visualmente o fisicamente.

La segunda capa corresponde al plan, sector minori-
tario de la cuidad total, donde aparecen estructuras
duras acompanadas de carga laboral e industrial, en
el se distinguen ficiles puntos de reunién gracias al
orden de las calles y cuadras. En la ultima capa se
ven los cerros de las Valparaiso repletos de su distin-
guido multicolor conformado por casas y edificios,
sector donde vive el 90% de la poblacién total de

la ciudad. En esta capa se marcaran los ascensores
como conexién entre el plan y el cerro, ademas de
los miradores que se muestran abalconados, apor-
tando la condicién de teatro con vista al mar.
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Division geografica

Se hace segtin la alineacién de informacién respecto
a una linea real del territorio.

Conexion maritima (primera capa) : Corresponde
ala linea de la costa, repara entre la caleta portales

y el molo. en ella se observan estructuras que crean
una conversacional entre Valparaiso y el Pacifico

Envolvente minima (segunda capa): Es la primera
linea de cerro en portales alineada con la avenida
Brasil es cercana a la capa anterior y aparece como
primer fondo

Conexion terrestre (cuarta capa): Muestra las li-
neas de cerros desde barén hasta puerto, en esta capa
se destacan los ascensores para acceder del plano al
cerro y viceversa.

Aterrazada (quinta capa): Se encuentra la av.
Alemania como divisora de la cadena montafiosa
creando la apariencia de un balcén en el terreno.

Envolvente maxima (sexta capa): Sigue la linea
del camino la pélvora y marca los 510 metros, altura
maéxima de Valparaiso. Esta capa se usa como fondo
por lo que es la inica lamina opaca
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Formas de
mostrar la
ciudad

Las capas funcionan a modo de radiografia, dejan ver lo que

existe entre cada division, con el fin de develar la totalidad del
volumen en cotas verticales que no solo se superponen sino que se
complementan. Para lograr esto se decide dibujar cada capa a modo
de ilustracién siguiendo una ley de escalas, las cuales deforman la
panoramica fotografica pero dan cuenta de alturas y distancias mas
aproximadas a la realidad. Se pierde la perspectiva de lo lejano que
se achica y se aparecen todas las medidas reales superpuestas que
hacen parecer del levantamiento una figura exagerada.
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Fotografia

Lo que hace es captar un momento o espacio y
hacerlo perdurar mediante una imagen, sin bien

una fotografia de la ciudad muestra ficilmente la
panorimica del total, no permite una clara divisién
de los sectores elegidos, por lo que se aprovecha para
tener un frente de trabajo y una referencia real de la
distribucién de la ciudad. Es gran parte del proceso
de registro donde se usan variados puntos de vista y
de proximidad con el fin de entender el volumen.

Primer ciclo

En este ciclo se registro el primer acercamiento a
la panordmica total de la costa. Se busca el punto
mas alejado de la costa dentro del territorio, la
por lo que se saca desde el molo de abrigo

. S ——
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En esta foto se muestran marcadamente las pen-
dientes de los cerros separados por la quebrada de su
perfil. Si bien la forma es distinta a la ideal, debido

al punto de vista de la captura, se hace una obser-
vacién de los colores de Valparaiso y el color de la
geografia, entendiendo este ultimo como la paleta
de colores que crea una ciudad volumétrica como lo
es valparaiso, segln sus caracteristicas geograficas
como las profundidades, distancias, alturas y dngulos
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Segundo ciclo

El primer ciclo de fotografias se compone de dos
colecciones aéreas del borde costero de Valpa-
raiso pertenecientes a Andrés Boubet, y Adolfo
Andaur.

Registro aéreo de Valparaiso gentileza de Adolfo
Andaurt, egresado de Ingenieria Civil Ocednica
en la Universidad de Valparaiso.
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Se usan estas fotos para tener una referencia
de lo que se encuentra entre las capas con el fin
de trazarlas en el mapa. Se observa la caida de
las quebradas y las lineas de las cimas, y asi se

distinguen los cerros.

Registro aéreo de Valparaiso
gentileza de Andrés Boubet,
director de Fotoboubet.
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Tercer Ciclo

Se fotografia valparaiso por secciones para tener
mejor detalle de las capas y asi delimitar sus
perfiles .




Ambas fotos se capturan para
tener dos capas del mismo
sector.
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Registro paseo wheelright,
entre portales y barén.




Foto tomada desde el muelle Bar6n. Se distingue el perfil del cerro
Barén, el cerro Lecheros y el cerro Ramaditas como plano final y
cota mas alta, seguido del cerro Merced.
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Cuarto ciclo

En esta ultima etapa se saca la foto desde el mar, en
el punto proyectado como centro de la cuenca de
la bahia, capturando dos panordmicas que si bien
repiten su contenido, permiten observar distintos
comportamientos de la geografia respecto al punto
de vista.

Panoramica perimetral

Esta foto se captura en movimiento, siguiendo

la curva de la bahia para que aparezca como una
linea recta en la foto, ya no aparece la envolvente,
y Valparaiso se extiende por completo dejando ver
homogéneamente su frente
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Panoramica radial

Cada foto se saca desde un solo punto definido como
centro y luego se unen para mostrar toda la costa.

Se observan los cerros mas alejados montados unos
sobre otros creando un efecto de envolvente corres-
pondiente a la cuenca.
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Croquis

El croquis es un método de registro rdpido y de
facil acceso utilizado para observar la configura-
cién de la ciudad. Al dibujar mirando le realidad
nos damos cuenta de las partes que conforman
el objeto de estudio, por lo que en este proceso
se define la divisién final de las capas y de su
contenido, ademas de hacer aparecer rincones de
la ciudad dificiles de fotografiar.
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Croquis en movimiento

Se recorre av. Espafa por un
lugar que no se ve desde el
recurso fotogréfico logrado
desde el mar.
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Croquis y acuarela de Bar6n, desde el muelle barén. Las condicio-
nes atmosféricas modifican los colores de los carros mas lejanos por
lo que se replica las capas mediante paletas de colores. Otra forma
de representar la lejania es mediante simbolos abstractos, mientras
mas lejos menos rasgos definidos tendra el dibujo.
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[lustracion:

La ilustracién normalmente se utiliza para acompa-
far un texto con el fin de aclarar una idea, pero qué
pasa cuando ésta se transforma en el contenido.

La ilustracién es como una observacién, una
herramienta para darse cuenta. Tiene la capaci-

dad de reinterpretar la realidad y exagerar rasgos
especificos con el fin de informar o hacer llegar una
idea al usuario.

El contenido no solo repara en la forma, sino que en
la composicién de la linea y el color, la cual varia se-

gun la técnica la herramienta y el material de ambos.

llustracion digital:

La ilustracién digital abre todo un mundo de
posibilidades al momento de buscar una técnica
para diferencial las capas. El dibujo digital permite
modificar un archivo innumerables veces y al ins-
tante, haciendo que el proceso de ilustracién avance
ripidamente.



3D activo

Mediante el uso de unas gafas especiales se consigue
que cada ojo vea una imagen diferente. Asi, al proce-
sar ambas nuestro cerebro crea esa sensacion de tres
dimensiones.

En el 3D activo las gafas incorporan su propia
electrénica donde se sincroniza la imagen que vamos
a ver. El televisor muestra a una gran velocidad
fotogramas para el ojo izquierdo y derecho. Las gafas
evitardn que el ojo derecho vea las imégenes para

el izquierdo y viceversa. Todo a una velocidad tan
elevado que nuestro cerebro no es capaz de notar el
cambio. Asi se interpreta como una sola imagen y se
crea el efecto tridimensional.
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3D pasivo

El 3D Pasivo consigue la sensacién de imagen
tridimensional de forma diferente. Nuestro televisor
o proyector mostrard una imagen donde la imagen
para el ojo izquierdo se fusiona con la del ojo dere-
cho gracias a unas gafas polarizadas.

Esa fusion se puede hacer horizontal como verti-
calmente. Y bdsicamente consiste en usar las lineas
pares para la imagen del ojo izquierdo y las impares
para el derecho (o viceversa). Luego las gafas,
mediante un cristal con diferente polarizacién para
cada lado, se encargaran de que cada ojo sélo vea la
imagen que le corresponde.




3D anaglifo

Las imdgenes de anaglifo o anaglifos son imédgenes
de dos dimensiones capaces de provocar un efecto
tridimensional cuando se ven con lentes especiales

(lentes de color diferente para cada ojo).

Se basan en el fenémeno de sintesis de la visién
binocular y fue patentado por Louis Ducos du
Hauron en el 1891 con el nombre de este articulo.
Las imagenes de anaglifo se componen de dos capas
de color, superimpuestas pero movidas ligeramente
una respecto a la otra para producir el efecto de
profundidad. Usualmente, el objeto principal estd
en el centro, mientras que lo de alrededor y el fondo
estan movidos lateralmente en direcciones opuestas.
La imagen contiene dos imdgenes filtradas por color,
una para cada ojo. Cuando se ve a través de las Gafas
anaglifo, se revelara una imagen tridimensional. La
corteza visual del cerebro fusiona esto dentro de la
percepcion de una escena con profundidad.
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Ojo izquierdo

Se toma una foto
donde se puedan
reconocer al menos
dos planos con una
distancia considerable.
En este caso el objeto
mas cercano se usa de

punto a rotar .

Ctrl+L en Photoshop



Ojo derecho

Se vuelve a tomar la
foto ahora con una
distancia de 5cm hacia
la derecha usando el
mismo objeto como
centro.

Ctrl+L en Photoshop
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En el Photoshop se vuelven abrir las fotos, ya con
los niveles de colores alterados, y se montan dejando
las imégenes lo mas centradas posibles en el punto
de rotacién elegido, asi separando la imagen en el
fondo. En la barra de... se selecciona la opcién dife-
rencia con el fin de que cada foto baja su opacidad al
50% dejando ver en los colores reales de la fotografia
original al momento de que los colores se comple-
mentan y completando el 100% de opacidad.

El plano mas lejano tiene un desfase con el rojo a la
izquierda y el cyan en la derecha creando profun-
didad, mientras que el punto central se ve plano y
el desfase con el cyan en la izquierda y el rojo en la
derecha se ve mas préximo, generando el efecto 3D



‘Diferencia

Diferencia

T O &

Opacidad:  100%
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Gesto del ocultar

Lo que se hace con estas ilustraciones es montarlas
lo mas posible para que desaparezcan las dos formas
y la ciudad se oculte. Para trabajar las capas por sepa-
rado se una papel celofin rojo y cian.

Primera prueba

Se hace el dibujo en el illustrator con vectores
simples y se montan los colores con el fin de que
las lineas se cruzen y se pierdan al igual que las
palabras

anptes gaggn
!l“.‘ =‘..‘
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Segunda prueba

Esta vez en lugar de dibujar y aambiar los niveles de
colores, se dibuja con los colores ya seleccionados, el
problema es que al aplicar la diferencia estos no se
montan, solo cambian el color

Tercera prueba

El dibujo original se colorea por completo adqui-
riendo distintas tonalidades del mismo color al
momento de ajustar los niveles. Esta es la prueba
funcional mas cercana a la idea inicial.
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Prueba cuarto
obscuro

Al imprimir la ultima prueba como el papel no
tiene el brillo de una pantalla tras ocupar el filtro
de celofan la imagen se obscurece demasiado asi
que en lugar de ocupar un filtro opaco sobre una
imagen brillantes, se usa un filtro brillante en una
imagen opaca.

Como los colores son CMYK y complementarios
al aplicar la luz los niveles de color se suman y
forman negro.



Con el filtro luminico rojo
se cancelan todos los colores
rojos dejando ver solo el cian

Con el filtro luminico cian
se cancelan todos los colores
cian dejando ver solo el rojo
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llustracion Analoga

La esencia de la ilustracién andloga es la huella

de la mano, la cual como matriz deja pistas en su
trabajo. Cada trazo es tnico e infinito por lo que la
obra se vuelve una extension del autor debido a sus
vestigios.

La geometria de las ciudades se vuelve muy compleja
debido al brusco cambio que sufren al solo de verlas
de distintos puntos de vista y perceptivas.

La ilustracién ayuda en un dibujo a juntar todos los
tamafios y a dibujar con perspectivas combinadas
para mostrar cierto objetivo. La ciudad se vuelve
plastica y deformable por lo que el artista mediante
su propia técnica y estiro representa

Con esta técnica se busca crear planos de papel
traslucido a partir de la proyeccién de titulo dos,
donde las capas se van superponiendo para formar
el volumen.

Las laminas siguen la cuenca por lo que se guian
sobre una circunferencia que envuelve al lector.

Originalmente se pensé un modulo habitable donde
el usuario se viera como el centro de la circunfe-
rencia y isa el actor que esta siendo admirado por la

ciudad.
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Propuestas
formales

Se muestran desde titulo dos el progreso de la formalizacién respec-
to al mismo objeto de estudio



Médulo titulo 2

Esta maqueta digital
corresponde a la
primera proyeccién y
formalizacion de su-
perposicién de capas.

Se trata de un modulo
configurador del espa-
cio el cual envuelve a
la persona generando
un interior para mos-
trar Valparaiso en su
entorno.
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Geometria

La geometria resulta a
partir de un circulo que
enmara la cuenca de la
bahia, siento el centro
el punto donde se en-
contraria la persona.

Las siguientes capas
son generadas a partir
de circulos mas gran-
des con el mismo cen-
tro.

Se trazan radios des-
de el centro hasta los
extremos de cada capa
y asi el angulo de por-
cién circular proyecta
le curva de la capa.



e Capas

Estas proyecciones acotan los pardmetros de

Concon
Cearo Placeres CesroPolanco Cerro O'higging CerroMerced  Cerroel Live CerroFlorida Gerro JimenasCevro Alegre. Cerra Cordibera informacién a exponer. Es una maqueta ilustra-
’ o ” & da de la primera propuesta de segmentacién de
s .
o z e SNt Valparaiso actual.
Ascensor Polanco. Asceror Van Busen Asarnce ol Peral Ascensor Cordillers
Aservsor ReinaVictoria  Astenser San Agutin
Cemo Placeres. Cerro Mariposst  Ceno Concepodn — Cero Artilleria
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Maqueta de acto

Esta maqueta comprende un médulo expositivo que
muestra a Valparaiso mediante seis curvas trazadas
a partir de la forma radial de la ciudad, proporcio-
nada por la bahia siendo vista desde la planta, y su
profundidad mirada desde el mar. La altura de la
informacién de cada lamina se guia por la cota que
intersecta la capa.

El primer acercamiento a la construccién de la
panoramica superpuesta es a través de tres dibujos
sobre un papel traslucido los cuales se traslapan
difuminando la lejania dando una impresién de
profundidad




Papel diamante

No es completamen-
te traslucido, posee
una opacidad que
simula profundidad al
momento de superpo-
ner as capas como si
se enfocara en lo mas
cercano.
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Proceso constructivo

A partir de las lineas de curva que genera el google
earth se define una aproximacion a los perfiles de
cada capa, los cuales se trazan fuera de escala, pero
indican las alturas de los extremos, las maxima y las
minimas.
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Se presentan las capas sobre una base inclinada en
30° hacia abajo. Las laminas estidn a 90° de la base
por lo que el plano de informacién se lee en 30°
respecto al horizonte

Se corta en un cuadrado de 54,5cm2 en el cual se
marcan las 6 curvas que guian las capas y las estabili-
zan encajadas a la base.

La base es erguida con una estructura que la sostiene
a 1,20 mts. en su punto mas alto, dando espacio un
sostenedor para la carpeta con la portada a la vista
para nombrar la exposicién.

Se fabrican unas piezas de encaje encolada a la es-
tructura y libres en la base, con el fin de desmontar
las capas sobra una superficie liviana y manipulable.
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Viaje en lancha como
exposicion

El primer acercamiento que se tuvo de la panora-
mica vista desde el mar se descubre en uno de los
atractivos turisticos mas populares de Valparaiso,
sus caracteristicos paseos en lancha. En ellos se bus-
ca conocer la ciudad y sus hitos desde el exterior.

Las particularidades de esta forma de ver la ciudad
permiten un recorrido completo de Valparaiso
desde un trayecto corto y rapido.

El terreno se expone envolvente generando geomé-
tricamente un centro y un perimetro de circunfe-
rencia donde la persona (actor) aparece como punto
de fuga de la mirada de los cerros (espectador).

Esta forma proporcionada naturalmente por la
bahia ya le da al recorrido un cardcter volumétri-
co. Acompanado de las cotas verticales que se van
superponiendo creando la singular pendiente de la
ciudad teatro

Bajo esta observacién originadora se plantea una
nueva forma de conocer la ciudad. Con un modulo
expositivo de Valparaiso, no solo desde la grafica

y la informacién sino que desde sus cualidades
formales y la interaccién con el usuario, se propone
un sistema de capas superpuestas que construyen el
volumen de un Valparaiso visto desde frente.



Modulo expositivo portatil

El formato elegido corresponde a un lienzo apai-
sado de caricter plegable que se comprime en un
biombo. Esta caracteristica de la forma propone dos
formas de lectura:

Momento 1

Cuando se presenta como biombo el modulo adopta
la proporcién de la mano, permitiendo su facil tras-
lado y lectura de ficil acceso. Los pliegues se montan
unos sobre otros generando paginas, lo que a su ves
adopta un lenguaje editorial, permitiendo exponer
valparaiso por secciones singulares. En este momen-
to la experiencia es individual y mas intima

Momento 2

Al abrir el biombo y extenderlo en su totalidad sobre
una superficie plana se complementa cada seccién
con la siguiente, mostrando la panordmica completa
que rodea la linea de la costa desde el Cerro Espe-
ranza hasta el cerro Playa Ancha. Al estar extendido
es accesible para mas persona generando con una
linea recta un recorrido y un flujo.
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De la forma

Se busca a partir de

la forma mostrar las
capas seleccionadas,
por lo que cada seccién
de ciudad tiene adhe-
rida mas laminas que
superpuestas forman la
profundidad.

Asi la dimensién de
libro se ve potenciada,
facilitando la exposi-
cién de lectura rapida.
Cada lamina marca

el perfil de la capa, el
cual deja descubierta la
informacién de la capa
anterior.

Maqueta de materiales y decisiones




A medida de que las
paginas pasan el usua-
rio se va adentrando
en la ciudad.

Del gesto

En relacién a la pro-
yeccién de la forma,

se replantea la escala y
el contexto expositivo 9 3
debido a la necesidad
de acercar la exposi-
cién al usuario, esto

lo logra la técnica y la
materialidad. Este ges-
to aparece en el acto
de atraer, por ejemplo,
una edicidn, el tacto
con las hojas y la luz
que generan.
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De la materialidad

Originalmente las laminas serian de papel diamante
para que al montarse una con otra aparezcan los
perfiles anteriores. La opacidad del papel hace que
cada capa se vea difuminada dando una ilusién de
profundidad y distincién de planos dentro de cada
seccion.

La primera problemitica aparece con los textos, ya
que al estar todas las capas montadas no hay nada
del texto informativo que asegure a que capa se esta
refiriendo, a demds de que no se leen correctamente
al estar montados entre si.

Para organizar la informacién de lectura y la grafica
se propone una lamina de doble materialidad, donde
la ilustracién aparece solo en la parte traslucida,
mientras que el texto se lee sobre una franja opaca.




En la segunda etapa de prueba material se propone
la mica como elemento traslucido para soportar la
ilustracién. Estas se imprimen en papel adhesivo y
se pegan sobre la mica para estructurar el papel y
proteger la linea del perfil.

Como la mica tiene un espesor y gramaje mayor
al del papel necesita una cubierta que no solo la
soporte sino que proteja el contenido. Para ello se
usa cartén madera.
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De la linea

La técnica elegida para mostrar el discurso expo-
sitivo es la ilustracién como predominante. Esta

se compone por el dibujo digital tras el pulso de la
mano, la cual imita la libertad de trazos que permite
el gesto de tomar un ldpiz, y ademas modificar los
vectores libremente para iterar rapidamente.

Para la ilustracién final se utiliz6 el programa Adobe
[lustrator cc con la herramienta de pincel en color
negro, la definicion del trazo es de punta redonda
de 5pt.

Las lineas de la capa 1 y 2 se dibujan en tamafnio
0.75pt, mientras que las capas 3 y 4 en 0.5pt




La técnica basa su desplante en la panordmica
observada desde el punto de fuga, o sea que el nivel
de detalle es proporcional a la proximidad de este
centro con las capas de la ciudad.

Como consecuencia, dentro de una misma capa hay
diferentes proporciones y tamafios, ya que estas no
son lineales, sino que siguen la geometria de la cuen-
ca que tiende a una seccién de circunferencia. Esto
da cuenta e insinta la profundidad de la concavidad
en un dibujo bidimensional.

Con distintas herramientas se logran distintos tra-
zos, asi se dibujan los cerros con el pulso de la mano,
mostrando una configuracién mas cadtica y sin un
frente definido, consecuencia de la irregularidad del
terreno donde en su mayoria se encuentran los ha-
bitantes de la ciudad. Por otra parte el plan se dibuja
con lineas rectas y figuras geométricas, declarando
su estado comercial més duro y ordenado.

= i i .
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Del color

Si bien para colorear también se usa una técnica
mixta entre el dibujo analogo y el digital, a diferen-
cia del trazo, el color se pinta a mano con lapices de
palo. Para esto cada capa se segmenta en 11 frag-
mentos de 30cm cada uno (tamafio de las paginas del

biombo).

Cada seccién ya pintada se escanea y se importa al
[llustrator, ya en el programa se la aplica un calco

de imagen de baja resolucién para que desparezca la
textura del ldpiz de palo y aparezcan los colores lisos,
concordantes con el delineado digital. A la imagen
se le aplica una expansién con el fin de definir sus
puntos y vectorizar el drea de color y asi modificar
libremente tanto la forma del drea como su paleta
cromdtica.



A medida que las capas se van adentrando a la ciu-
dad los colores comienzan a verse homogéneos, las
paletas son célidas y de colores fuertes desde los mas
cercano y mientas se adentra en la ciudad los colores
se vuelven frios - lejanos. En la grafica se representa
este fenémeno visual con una paleta de azules en la
capa cuatro.

En la capa tres se empiezan a distinguir los tipicos
colores que carga Valparaiso en sus cerros. Se tradu-
ce como manchas de pigmentos sobre el cerro liso,
al igual que los colores del plan.

La segunda capa muestra los edificios del plan mas
detalladamente por que lo se distinguen los colores
de las ventanas y las fachadas.

La capa uno muestra el mayor detalle en cuanto a
color, se distinguen luces y sombras.
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b - Ultima Prueba con lapices de colores - coloreado
original

¢ - Primera prueba digital - calco de imagen de 16
colores

d.- Segunda prueba digital - calco de imagen de baja
resolucion - elegida

e - Tercera prueba digital - edicién de colores
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