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Este informe propone la creacién de un espacio
museografico que recupere el legado personal y artistico de
Julio Escamez, un destacado artista chileno que residié en
Costa Rica y dond parte significativa de su obray propiedad a
la Universidad Nacional (UNA).

El proyecto busca replantear el entorno creativo de
Escamez, entendiéndose como su bien inmueble y lo que
albergaba, mediante estrategias interdisciplinarias de disefio
grafico y ambiental. Se considera de gran importancia
esta recuperacién mobiliaria por el valor testimonial de la
infraestructura y la voluntad del artista de hacer su legado
accesible al publico general.

El proyecto se enfoca en repensar y redisefiar el entorno
creativode Escamez, pararecuperary poner envalorsulegado
mediante herramientasde museografiainteractiva.Se plantea
la necesidad de rehabilitar la casa taller; la cual se encuentra
en mal estado, lo cual detallaremos posteriormente. Otro
objetivo es diseflar una experiencia enriquecedora para los
visitantes que tengan acceso al espacio y a la informacién
gue contenga, la cual sera tratada bajo elementos de disefio
grafico y ambiental, para transmitir de manera simbdlica la
representacion del artista y el valor de su obra como aporte
valioso al arte latinoamericano.

Enconclusién, elinforme plantealacreacién de un museo
enlacasataller deJulio Escamez, donde se utilicen estrategias
interdisciplinarias de disefio para poner en valor su legado y
fomentar la interaccion y el aprendizaje del publico.
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1.1.Tema

Propuesta de un espacio museografico que recupere
elementos del legado personal y artistico de Julio Escamez,
mediante estrategias interdisciplinarias de diseno grafico y
diseno ambiental.

1.1. Justificacion del tema

Julio Escamez Carrasco (1925-2015) fue un artista,
grabador y muralista chileno que se vio obligado a trasladarse
a Costa Rica en 1973 tras el exilio al que se vio sometido
debido el golpe militar de ese afio en Chile. Dedicé 40 anos a
la labor de académico en la Universidad Nacional (UNA), por
lo que representa un pilar importante para la Escuela de Arte
y Comunicacion Visual (EACV). Dada su estrecha relacién con
la UNA, en 2015; y aun en vida, Julio Escamez dond una parte
significativa de su obra. Esta incluye dos inmuebles: su tallery
Su casa, esta Ultima se encuentra declarada como inhabitable,
estado que detallaremos adelante.

Actualmente, estos insumos son catalogados como
bienes muebles y artisticos, y se encuentran ubicados en un
espaciodeacopiodela UNA, resguardados como coleccion. Es
por ello que se plantea la necesidad institucional de poner en
valory uso este patrimonio. Este proyecto dedicara su atencion
a proponer la conceptualizacion de espacios seleccionados
dentro de la casa, que permitan exponer al publico parte de la
coleccion de los bienes.

Seseleccionaeste espacioinmueble pordiversos motivos;
en primer lugar, la UNA tiene el interés de rehabilitar el
espaciodeacuerdoalasrectificacionescitadasanteriormente.
También, de acuerdo con las convicciones gque mantuvo
Escamez sobre el arte al alcance de todos, preservar su legado
puede incidir positivamente en la comunidad, la cual esta en
Barva de Heredia en una zona vulnerable socialmente.

Por ultimo, al ser un espacio fisico que conserva el legado
de la memoria del artista, guarda recuerdos tanto propios
como de vecinos, estudiantes y colegas del mundo del arte,
los cuales participaron de muchas formas en los procesos
creativos que el artista desarroll6 en este lugar.

Por la necesidad de converger informaciéon documental
de caracter histdrico, biograficoy el disefio de experiencias de
un espacio creativo, este proyecto plantea abordar el disefo
desde un enfoque multidisciplinar en el que se utilicen como
herramientas las directrices del diseno del espacio y el disefio
grafico, en relacion con otras estrategias de comunicacién
visual que potencian la interactividad.

Debido alas caracteristicas de ambas ramas, se considera
gue es una manera efectiva de resolver el espacio, ya que
el diseno ambiental cuenta con la facilidad de comunicar
mensajesatravésde espaciosdisefadosconénfasissemiodtico.
Ademas, al disefnar se consideran las necesidades especificas
tanto del objeto de estudio como de aquellos que van a hacer
uso de este, caracteristicas que no suelen estar presentes en
otras areas de conocimiento. También, con el disefio grafico se
puede generar un mayor reconocimiento, posicionamientoy
permanenciadelartista, puesse puedensintetizarestosvalores
intangibles generando un concepto grafico, una identidad
visual y una estrategia para poder llegar a las personas y que
estas se acerquen a visitar el lugar.

Convergen ambas disciplinas para la conceptualizacion
Yy ejecucion técnica proyectada en la interactividad que se
busca en el proyecto. En cuanto a la interactividad llevada a
la museografia, el arquedlogo y profesor Santacana (2010)
explica que es una disciplina que busca orientar o establecer
descodificadores de los conceptos u objetos expuestos en un
museo, de manera que los receptores puedan controlar los
mensajes que consumen dentro de las posibilidades que les
brinda el emisor.



1.2.Problema

¢COémo recrear el entorno creativo de Julio Escdmez en el
emplazamiento correspondiente a su Casa Taller de acuerdo
a las herramientas de uso adaptativo de espacios e insumos
de la coleccién de bienes donados a la Universidad Nacional,
medianteunaestrategiaconceptualdemuseografiainteractiva
gue permita poner envalor el patrimonio tangible eintangible
legado por el artista?

1.3.Justificacion del problema

Existe unvalor testimonial en esta infraestructura, ya que
alberga recuerdos ligados a la vida del artista. Su condicién
actual presenta deterioros, los cuales son necesarios de
atender para su conservacioén y difusién. Tal como se mostré
enelinformefinalde “Proyecto colecciénJulio Escamez” (2018)
de la Licda. Alicia Zamora Murillo, la UNA tuvo el interés de
registrar, conservary trasladar algunas de las obras del artista,
por lo que contactd a Conarte para llevar a cabo este proceso.
En el informe se detalld el estado en que se encontrd tanto la
casa como el estudio a inicios del proyecto:

En ambos espacios se podian observar
importantes niveles de deterioro; no obstante, el
espacio mas critico es la Casa Julio Escamez. Parte
de este deterioro, probablemente existia desde que
era habitado por el artista y se agravé a dos anos

de su fallecimiento. A ello se suma: la mala calidad

de materiales empleados en la construccién y las
deficiencias constructivas, la suciedad acumulada
por anos, la presencia de plagas de insectos y gatos
(orina y excrementos), el crecimiento de la cana de
bambu en areas verdes, asi como el incremento de

las lluvias; entre otros.

La conservacion estructural de la casa no permite una
reconstruccién, por lo que la alternativa de recuperacion
implica un enfoque de reuso adaptativo del espacio. Este
proyecto plantea el reto de proponer el disefio conceptual
para su uso en calidad de Casa Museo del artista. En el
documento de donacidn, el artista expresé: “... Es mi voluntad
como artista plastico poner en uso publico mi legado, para lo
cual haré entrega a la Universidad Nacional de Costa Rica, una
serie de bienes muebles e inmuebles que constituyen parte
importante de mi patrimonio”. (Escamez, 2015, parrafo 1).

Resulta de interés personal el plantear este proyecto por
tratarse de una oportunidad para redisefar y rehabilitar este
espacio, trabajando en armonia con la identidad y el estilo del
artista. Se contempla que la propuesta cumpla con el objetivo
de reactivar el espacio, incluyendo elementos que permitan la
interaccion entre los receptores de la Casa-Museo. Se fusiona
el arte, el disefio y la arquitectura, creando una experiencia
enriguecedora tanto para nosotras como disenadoras, como
para quienes interactlen con el espacio a futuro.

Porlotanto, a nivel del diseno grafico,se busca comunicar
y tener una cohesidén visual en el proyecto, que genere una



experiencia que permita articular documentacién personal,
entorno creativo y testimonios de sus viajes por el mundo. Se
combinalaestéticaysegeneraunanarrativaquecontemplelas
memorias historicasy el legado del artista. La identidad visual,
como aporte desde el diseno grafico, pretende generar una
imagen reconocible que comunique aspectos conceptuales
sobre quien fue el artista a través de la generacién de un
logotipo, una paleta de colores, tipografias y un estilo visual
gue plasme la esencia del inmueble y de Escamez. Una
identidadvisual permitiratransmitirlosvaloresintangiblesque
se encuentran relacionados tanto con su vida como su obra.
Desde la perspectiva ambiental, se busca crear un espacio que
responda a las necesidades de su entorno, con el objetivo de
estimular la visita del publico y el reconocimiento del valor de
la figura de Escamez.

Con el uso de las herramientas de ambos énfasis, se
implementaran estrategias museograficas, especificamente
en la museografia interactiva. En el pasado, los museos de
arte poseian un enfoque tradicional en el que se colocaban
las obras para ser exhibidas y observadas por el usuario,
dejando a este con una interaccion limitada al no contar con
mayor contexto. Es por ello que se propone implementar un
enfoque museografico moderno, ademas de hacer uso de
herramientas tecnoldgicas que ayuden a reforzar el mensaje
a transmitir (Manual de museografia interactiva, 2010):

Algunas de las razones para esta ausencia
de la museografia audiovisual, escenografica, o
interactiva en los museos de arte son, en primer
lugar, la idea de que el arte se explica por si solo, de
que el arte, al ser una forma de expresion, ya “nos

habla”, nos comunica sensaciones y sentimientos.

Sin embargo, el problema viene cuando realmente
no nos dice nada, como pasa con algunos tipos de
manifestaciones artisticas o cuando alguien esajeno
al lenguaje del arte. En ese momento el arte no se
explica por si mismo y la museografia a través de la
interactividad puede contribuir en gran manera a
gue el arte hable claramente (Santacana y Martin,

2010, pag. 559).

Bajo este enunciado, se busca poner en practica
herramientas que Ila contemporaneidad ha facilitado,
para obtener un producto final en el cual el usuario pueda
no solo contemplar el trabajo del artista, sino también,
interactuar, aprender y socializar en torno a este. Al fusionar
las herramientas tecnoldgicas interactivas con las obras e
informacion presente en la Casa - Museo del artista, se espera
gue surja interés del espectador, y que, con esto, haya mayor
visibilizacién tanto de sus obras como de su trayectoria.

A su vez, al rescatar este inmueble en abandono, se
pretende contribuir no sdélo a la preservacion del patrimonio
cultural y al legado del artista, sino también se contempla
un impacto positivo en la comunidad de San Pedro de Barva
en Heredia. Gracias a esto se fortaleceria su propio sentido
de responsabilidad hacia la cultura y las artes. El enfoque
del proyecto Casa - Museo Julio Escamez, como parte de la
proyeccion social de la Universidad Nacional, plantea tener
un impacto comunitario positivo donde se encuentran
emplazados los inmuebles, se toma como precedente el
propio efecto del artista como vecino reconocido y admirado
por la comunidad.
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1.4.Estado de la cuestiéon (Antecedentes)

1.4.1.Arg. Guzman. A. (2019). Casa Taller Alfredo Zalce.
Restauracion y nuevo uso (Tesina para obtener el grado
de especialista en restauraciéon de sitios y monumentos).
Universidad Michoacana de San Nicolas de Hidalgo, México.

Esta es una tesina desarrollada en México, y expone el
proceso de restauracion y nuevo uso de la Casa - Taller del
muralista Alfredo Zalce. El inmueble pertenece al Estado de
Michoacan, y se pretendia, en ese momento, su restauracion
y apertura abierto a todo el publico. Para el 2019, ano en que
se ejecuta el proyecto, la casa presenta deterioros notorios
evidentes, y es necesaria una intervencion para restaurar este
espacioconsideradodeinterés cultural. Suobjetivo esrescatar
el lugar mientras prevalece y comunica abiertamente los
valores de la esencia del artista. La metodologia empleada
es cualitativa, porque recolecta informacion a través de
investigacion histoérica, observacion del inmueble, fichas de
alteraciones, registros fotograficos, entre otros insumos, para
obtener un diagndstico del estado del inmueble. También se
realizé un modelo tridimensional para un analisis del estado
estructuraldeledificio.Seanalizaronlosmateriales,elambiente
y paisaje, el estado del inmueble, las estrategias sugeridasy se
propuso el levantamiento arquitectdnico.

Resultadeinteréseste antecedente porlo estrechamente
similar con el caso de Julio Escamez y su vivienda. Ambos
casos pretenden recuperar un inmueble en condiciones
deplorablesy exponer novedades que resulten atractivas para
elreacondicionamientodelespacio.Exploralascondicionesdel
edificio y las toma en consideracion, junto con concepciones
gue evocan al legado personal y artistico del muralista, para
proponer una remodelacion pertinente al contexto.

1.4.3.Niebla-Arévalo, E.R. & Sandoval-Pintado, N.K. (2015).
Propuesta de rediseno de marca grafica del Museo Municipal
de Guayaquil.

En esta tesis se investiga la parte de valores intangibles
gue queremos abarcar en el proyecto. Explora las conexiones
entre la memoria y la narrativa en el arte y el papel de lo
intangible en este proceso. La metodologia que utiliza la
autora parte de los actos de morir, recordar, soiar y narrar, y
como estos procesos se conectan por medio de fragmentos
acumulados. Desarrolla términos como recordar, narrar,
memoria y sonar, relacionandolos con los procesos de la
creacion artistica. Existen varias muestras de exploraciones
por lo intangible en espacios personales, como la casa; que es
una estructura que resguarda recuerdos.

Se cuestiona sobre la fisicidad de una casa, y si logran
transgredir de manera importante la mente, o simas bien son
los habitantes los que impregnan estos lugares. Se plantea si
se puede invocar recuerdos en lo abandonado, lo cual resulta
preciso para este trabajo por la relacion entre este postuladoy
la casa - taller de Julio Escamez. La autora también menciona
gue diseNd un espacio artistico tridimensional titulado
“Distancias intimas”, un trabajo en conjunto con un disenador
grafico, donde experimentaron disefando e imprimiendo en
3D sus espacios de trabajo intervenidos. Es interesante y de
utilidad la forma en que abordaron este replanteamiento de
espacio.

Debido al estado actual en el que se encuentra el
inmueble, podemosrescatardelasconclusionesalasquellega
Owens, el cuestionamiento que se plantea de si realmente
los objetos poseen un aura propia o si son las personas que
hacen uso de los mismos los que les dan un significado
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intangible cada vez que hacen uso de los mismos. Esto es
un planteamiento importante, ya que, la estructura principal
de la casa-taller de Julio Escamez no puede ser salvada, lo
cual implicd, un trabajo de proyeccion y reconstruccion de
espacios que reflejaran al usuario lo que implico estar dentro
del mundo creativo del artista y su vida diaria.

Como se menciona en la tesis “Lejos de poseer recuerdos,
como instantaneas alojadas en nuestro cerebro, lo que
hacemos es reconstruir el pasado cada vez que retornamos a
él. Acordarse de algo es un acto de narrativa...” (Fernyhough,
2013, como se cité en Owens, 2020). Por medio de los espacios
disenados, rescatando obras y objetos, se espera reflejar
aquello que fue el mundo del artista.

1.4.3. Niebla-Arévalo, E.R. & Sandoval-Pintado, N.K. (2015).
Propuesta de rediseno de marca grafica del Museo Municipal
de Guayaquil.

Esta investigacion presenta una propuesta de rediseno
de marca grafica para el Museo Municipal de Guayaquil.
Para esto se tomaron en cuenta aspectos relevantes como la
situacion en la que se encuentra la institucion actualmente,
y la forma en que percibe la comunidad el museo y la marca
actual. Toda esta recoleccion de datos se realiza por medio de
encuestas, ademas hacen un analisis de la marca y del perfil
del consumidor. Esta tesis es de nuestro interés en cuanto a
la recoleccion de datos y su disefio de investigacion, el cual se
divididendosfases:una parteexploratoriayotraderecoleccion
de datos.

Este proyecto es relevante pues le brinda una solucion
grafica al problema de comunicacién visual que tiene este
museo, de la misma forma busca fortalecer la relaciéon entre
éste y la comunidad. Ademas, se exteriorizd lo que es la
creacion de marca de una institucion cultural sin fines de
lucro y que alberga patrimonio cultural.

Es un antecedente de nuestro interés por las similitudes

qgue posee con nuestro proyecto, pues se busca crear una
identidad visual de la Casa - Museo Julio Escamez y tener
antecedentes como este van a ser de ayuda desde la parte de
recoleccion de datos hasta la de conceptualizacion y diseno.

1.4.4.Palomino-Bartolo, K. (2022). Reuso adaptativo para el
Museo Nuestro Maravatio.

Esta tesis es de nuestro interés pues busca resolver
diversas problematicas que presenta el Museo Nuestro
Maravatio, en Meéxico. Destacan el mal estado en el que
se encuentra su espacio fisico, tanto a nivel externo como
interno. Ademas, presenta una falta de espacio para exhibir
las piezas y diversos problemas de funcionamiento, pues
Nno es un espacio disenado para albergar gran cantidad de
material fisico.

Lo que aqui se propuso fue hacer un reuso adaptativo
en un nuevo inmueble donde se cuente con los espacios
necesarios para las exhibiciones y para nuevas salas de
exposicion, en donde artistas y artesanos locales pudieran
exponer sus obras. En compromiso con la recuperacién de
la imagen urbana de la zona sur de Maravatio, se cred el
proyecto Canal San Miguel Curahuango, el cual apostd a la
construccion de espacios de recreacion y esparcimiento que
doten a la comunidad de areas para la formacion educativa,
artistica y cultural, y la rehadaptacion del espacio del museo.

Palomino define reuso adaptativo como “el proceso de
reutilizacion de un edificio o espacio antiguo o en desuso,
alterando su uso original y adaptandolo al contexto actualylas
necesidades del area". Es por esto que se considera relevante
como antecedente pues se busca aplicar el reuso adaptativo
en este proyecto sobre Julio Escamez y de esta forma lograr
una conceptualizacion de ciertos espacios de la Casa - Taller.
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1.4.1 Referentes
1.4.1.1. Casa-estudio Ricardo Bofill

Al visitar la cementera de San Just Desvern, el arquitecto
espanol Ricardo Bofill Levi encontré un lugar construido a
modo de collage por medio de diferentestendencias estéticas.
El lugar se encontraba abandonado, decidié remodelarlo y
convertirlo en una casa-estudio. Esta fabrica crea un equilibrio
donde se mantiene esa herencia de la fuerza creativa que
moldeo la periferia moderna en las naciones occidentales con
la sensibilidad de la sociedad y las culturas alejadas del centro
a las necesidades cambiantes. “El proceso que emprendid
Ricardo Bofill fue, principalmente, un replanteamiento tedrico
de la relacion entre espacio y funcion. El uso puede, de hecho,
adaptarse al espacio” (Bofill, s.f.).

il
Il - | Wﬂ

Figura 1. “La Catedral” Casa-Estudio Ricardo Bofill Fuente: Elle Decor

En el area categorizada como “La Catedral” (ver Figura 1)
se observa como permanecen los silos de la fabrica y disefna
su estudio exhibiéndolos de manera escultoérica. Hace uso de
texturas de madera natural y coloca un mobiliario minimalista
gue logra complementar los arquitectura que esta fabrica ya
posee. Este aprovechamiento de materiales resulta de interés
pues, con este proyecto, se busca intervenir la casa-taller de
Escamez perode maneratalque mantengasulegadotangible

e intangible, donde se implementen los espacios como un
recurso para transmitir a un publico mas amplio su historia y
carrera.

1.4.1.2. TEOR/ética

Virginia Pérez Ratton (Costa Rica, 1950-2010) fue la
fundadora de este espacio. Teorética es un proyecto sin fines
de lucro dedicado al arte y la cultura. Al visitar el lugar se
aprecia la distribucién que le han dado al espacio. Destinan
un lugar para la exposicién, tienen salones multiusos para
distintas actividades como charlas o talleres, y también, en
una de las casas, cuentan con un espacio de biblioteca y zona
de lectura (Ver Figuras 2 y 3).

Figura 2y 3. “Biblioteca” TEOR/ética Fuente: Fotografia personal.
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La biblioteca que posee el lugar originalmente, era
una de las zonas verdes de la casa, sin embargo, crearon
una estructura tipo mezzanine para sacar provecho del
espacio, dejando en el primer piso el almacenamiento de la
bibliografia y transformando el segundo nivel en una zona
de lectura, donde las personas pueden apreciar a su vez de la
arquitectura original, ya que quedan las paredes expuestas.
Utilizan un techo en arco de bambu, lo que logra dar una
sensacion de amplitud al espacio al darle mas altura y dejar
la vista abierta al exterior. Para este trabajo es importante
estudiar cdémo han tomado la estructura original y la han
adaptado a las nuevas necesidades del lugar, sacando mejor
provecho del espacio con el que contaban.

Es interesante como logran readaptar los espacios
originales de la casa para responder a las necesidades
especificas y la nueva funcion que este inmueble cumple.
Entre los espacios que tienen mas de una funcion en el lugar
esta el jardin (ver Figura 4), que se mezcla con el interior de
la casa y es una extension de la zona de café. Dentro de la
proyeccion que se tiene con este proyecto es poner afuncionar
distintas areas del actual inmueble, donde se combinen
areas verdes y zonas de la casa para que respondan a nuevas
funcionalidades.

Figura 4. “Jardin/ Deck” TEOR/ética. Fuente: Imagen personal.

Nos resulta de interés para este proyecto la manera en
gue Teorética planted su transformacion y optimizo el espacio
gue tenia disponible para readaptarlo a sus necesidades.
Esta reestructuracion es una inspiracion directa para la Casa-
Museo. La reconfiguraciéon de areas; como la biblioteca, logra
maximizar su funcionalidad y logra un uso eficiente de este
espacio disponible. Ademas, su capacidad para disenar areas
multifuncionales, como lo son los salones multiusos y los
lugares de exposicion que combinan con zonas para lectura
y café, ejemplifican una comprension de como hacer que un
espacio responda a multiples propdsitos. Es esta versatilidad
de importancia para un proyecto cultural que busca ser
dinamico y que pueda acoger una variedad de actividades y
eventos.

1.4.1.3. Casa Museo Isla Negra

Esta casa frente al mar (ver Figura 5) posee una estrecha
relacion con el escritor Pablo Neruda, amigo cercano de
Escamez,y sele bautizé como Isla Negra. Es una casa disefada
como un barco, posee techos bajos, pasillos estrechos y pisos
de madera. En ella Neruda escribié gran parte de su obra,
con el paso del tiempo, hizo cambios cambios en ella lo
gue provocd gue en este espacio esté presente su esencia.
También, dentro de |la casa se encuentran multiples objetos
de diversas partes del mundo. Fue luego de su muerte que
guedod en abandono, hasta que en 1986 la Fundacion Neruda
decidid rescatar este espacio, lo que permitidé una apertura
al publico como una Casa-Museo. “La casa de Isla Negra es
una especie de compendio visual y material del imaginario
poético de Neruda” (Fundacion Pablo Neruda, s.f.).

Este referente es vital para el proyecto pues posee ciertas
similitudes notorias en cuanto a las caracteristicas que posee
la casa de Julio Escamezy su proceso de readaptaciony nuevo
enfoque del inmueble. Ademas, se observa codmo lograron
zonificar el espacio de manera que sea posible exhibir gran
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parte de la coleccion que el poeta poseia (ver Figura 6), lo que
permite sumergir a los usuarios en el espacio, al conservar la
texturas originales como el ladrillo, la piedra y la madera, con
lo que se logra percibir la calidez del hogar y la presencia de
guien una vez estuvo ahi. A pesar de poseer gran cantidad de
objetos expuestos, se rescata cOmo lograron crear armonia
entre todos los elementos.

Figura 5. Casa-Museo Isla Negra. Fuente: GoChile
Figura 6. “Sala” Casa-museo Isla negra. Fuente: Viator

1.5.0bjetivos de investigacion:

1.5.1.0bjetivo General

Disenar la conceptualizacion de espacios museograficos
para la Casa Taller Julio Escamez, que recreen el entorno
creativo del artista, mediante el uso de herramientas del reuso
adaptativo de espacios, la museografia interactiva y el diseno
grafico para poner en valor los bienes patrimoniales donados
por el artista a la Universidad Nacional.

1.5.2.0bjetivos Especificos

1.5.2.1. Identificar datos biograficos del artista, principalmente
en la etapa de su vida como exiliado politico en Costa Rica.

1.5.2.2. Sistematizacion de datos espaciales y simbdlicos por
medio de testimonios sobre el espacio Casa - Museo.

1.5.2.3. Seleccionar la informacion y bienes relativos a la
donacidén de Julio Escamez a la UNA que corresponda a los
insumos que seran expuestos en la Casa-Museo.

1.5.2.4. Estudiar la tipologia casa - museo y las estrategias de
implementacion de experiencias de interaccion en este tipo
de espacio.

1.5.2.5. Conceptualizar los espacios y la identidad visual
dinamica para el reuso adaptativo, como estrategias basadas
en un enfoque multidisciplinar de diseno.

1.5.2.6. Disenar una propuesta de reuso adaptativo del espacio

para Casa Museo del artista Julio Escamez teniendo en cuenta
su potencial de impacto comunitario.
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1.6.Ejes tematicos del marco tedrico-conceptual

1.6.1. Valores tangibles e intangibles como medio de
recuperacion de memoria y archivo.

Elconceptodevalorestangibleseintangiblesse abordara
desde los objetosy elementos fisicos presentes en elinmueble
del proyecto, los cuales se impregnan en el espacio del espiritu
invisible de quien lo habitd. Es a través de estos elementos
que se conjugan los espacios para preservar y comunicar las
memorias creadas en este espacio. Son aspectos inmateriales
de la cultura, sus creencias y practicas.

Se abordan los valores tangibles e intangibles como un
medio para recrear la memoria, no Unicamente como registro
de un evento, sino paradar vida al recuerdo. Se ejecuta a través
de la narracién, no limitando a la obra a presentar tal evento,
sino que actua en detallar en cémo recordamos, por qué lo
recordamos y su repercusion.

De esta manera, la memoria y el archivo van unidos y
conforman un medio narrativo el cual, en el contexto de este
trabajo, sera util para comunicar todos aquellos aspectos
relevantes al espacio y el artista, y guiar a los visitantes del
espacio a entender, mediante el recorrido y la puesta en
escena, la memoria impregnada en el inmueble. De acuerdo
con los objetos como su archivo, estos valores tangibles e
intangiblessonherramientascomplementariasparaconservar
y promocionar el patrimonio cultural. La combinacién entre
estos valores funciona para la recuperacién de su memoria.

1.6.2. Casa - Museo como espacio que refleje el universo
creativo del artista.

En el marco de este proyecto se entendera el concepto de
Casa - Museo como un inmueble de doble cualidad, espacio
gue custodia tanto el patrimonio material como inmaterial, lo
fisicodelosimbdlico,quealgunavezperteneciéaun personaje
de la historia, lo cual se ajusta a las necesidades planteadas.
Segun la UNESCO, su caracteristica principal es presentar, de
manera contextualizada, las obras de arte, objetos y/o espacios
de un determinado marco conceptual, con el objetivo que el
publico comprenda el discurso narrativo expuesto a través
del lugar. Debido a la naturaleza de la intervencién espacial
el concepto de casa - museo es el que mejor se adapta para
relatar, presentaryvisualizar la historia del artista por mediode
multiples espacios que muestren su recorrido como persona
y artista.

Por otra parte, hay una diferencia entre los museos de
indole histdérica y las casas-museo. Esta diferencia se expone
en la tesis de grado “Casas Museo, Casas Histdéricas™:

Comparadas con los museos historicos, las casas
museo tienen un mas vasto potencial educativo,
porque pueden acercar al espectador a un mundo
pasadodemaneracoloquial,demasfacilaprehensién
y acceso porque se refleja en lo que puede ser lavida
cotidiana. (L6pez.C.E, 2015, p.9).

La Casa Museo es un proyecto que sera un espacio que
va mas alla de mostrar las obras de arte y objetos del artista.
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Tiene, ademas, la responsabilidad de preservar, comunicar y
transmitirsulegadointangible,incluyendosucontextohistorico,
influencias artisticas y vision creativa. Esto involucra disenar
un ambiente que logre capturar la esencia y la personalidad
de Escamez. En resumen, este referente bibliografico es
de importancia para el proyecto porque justifica el cdmo
un espacio puede reflejar el universo creativo de un artista,
brindando una base tedrica y conceptual que logre generar
un diseno que se acople a lo intangible del espacio y tenga
sentido de coherencia. Que, ademas, se trate como un area
gueexhibesusobras,ytambiénofreceexperienciasinmersivas
y educativas, por lo que el publico puede adentrarse en la Casa
Museo y comprender su legado de manera mas profunda.

1.6.3. Estrategias de interactividad en la museografia
contemporanea

Las propuestas interactivas pueden ser un excelente
complemento en la museografia contemporanea, ya que
permitenpromoverlainteractividadyparticipaciéndelpublico.
Como lo mencionan Joan Santacana y Carolina Martin:

La museologia contempordanea ya no concibe el
museo de arqueologia e historiacomo un mero lugar
gue conserva objetos del pasadoy obras de arte para
su contemplacidén estética — aunque no hay nada de
malo en este uso -, Sino comMo un espacio interactivo
de aprendizaje y de construccidon de saberes y

pensamiento critico (2010, p.552).

Esgraciasalatecnologiague muchasde estasestrategias
de interactividad se han hecho posible, sin embargo, es
importante tener claro que estas innovaciones tecnoldgicas
no son lo mas relevante, si no lo son “el planteamiento
museoldgicoy el tratamiento del relato histérico: qué se quiere
explicar, por quéy para quién” (2010, p.552). No obstante, estas
herramientas brindan muchas facilidades y posibilidades a la
hora de proponer este espacio que permite el aprendizaje, la
construccion de saberes y el pensamiento critico. Se puede
hacer uso de pantallas tactiles, proyecciones, cédigos QR,
realidad aumentada, aplicaciones, entre otros.

También, es importante considerar otros medios como
la creacién de espacios de colaboracién que permitan la
interaccion social y el intercambio de ideas o el auge de las
redes sociales que permiten la participacion en linea con
encuestas, concursos o debates.

Al integrar propuestas interactivas, el proyecto de la
Casa Museo también le proporcionara a sus visitantes la
oportunidad de que participen de manera directay se sientan
parte de la experiencia. Se fomentara un mayor compromiso
por parte del publico, y ayudard al proceso de aprendizaje,
la construccidn de conocimientos y el pensamiento critico,
tal como lo mencionan Santacana y Martin. Ademas, los
enfoques contemporaneos de la museologia no se limitan
a una contemplacién de objetos y piezas, sino que, ademas,
buscan generar espacios que sean interactivos para fomentar
la participaciéon y el didlogo.

También, a semejanza del referente con el proyecto es
la gama de herramientas interactivas que se consideran,
como pantallas tactiles, proyecciones, cédigos QR, realidad
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aumentada, aplicaciones y redes sociales. Se proponen
muchas de ellas, ya que adaptan las estrategias interactivas
a las necesidades especificas de la Casa Museo y su publico
objetivo. Estas estrategias enriqueceran la experiencia de los
visitantes, y ayudaran a que la Casa Museo sea relevante y
atractiva en el panorama cultural contemporaneo.

1.6.4. Exploraciones ludicas, disefio participativo y recursos
de interaccion como medios de comunicacion visual.

Costa menciona como “la comunicacién visual deviene
una herramienta estratégica, incluso para el propio disefiador,
gue le es indispensable en la toma de decisiones, en la
planificaciénde contenidos,en eldisefodeacciones,servicios,
eventos, etc.” (2012. p.3). Se debe tomar en cuenta que los seres
humanos son seres visuales, por lo cual, se considera que es la
manera mas efectiva de transmitir mensajes y significados.

Existen multiples formas de comunicar al receptor
aquellos mensajes que se desean transmitir,sinembargo, para
el marco de este trabajo se considera que las exploraciones
lGdicas, entendiendoludicocomotodoaquello“Perteneciente
orelativo aljuego.” (RAE. 2023). Este tipo de exploracién puede
llegar a ser una manera efectiva de aprender y transmitir
informacion, ya que se involucra al receptor en el proceso y
se fomenta la participacién y educacion receptiva a través del
juego.

La combinacion de multiples recursos visuales puede
colaborar a una mejor absorcién de informacién por parte de
los usuarios, que seran participes del espacio lo cual genera

un mejor flujo y absorcién de informacioén y aprendizaje.

1.6.5. Guién conceptual de la casa-museo como medio para
realizar un guiéon museografico.

Al plantear el diseno de distintos espacios dentro del
contexto de una casa-museo, surge como nhecesidad la
creacion de un guién conceptual, como menciona Eduardo
Kingman y Mireya Salgado en su articulo “El Museo de la
Ciudad Reflexionessobrela memoriaylavidacotidiana” (2000,
pag.121) este se encargara de dictar las pautas de disefo,de dar
sentido y significado al lugary ayudar a latoma de decisiones
que se realicen durante el proceso museografico.

Ademas, podemos comprender museografia como “el
conjunto de técnicas museograficas destinadas a un objetivo
comun: facilitar o permitir la interrelacion o la relacién activa
entre el visitante y el objeto a visitar” (Santacana J, et al.
2005). Es asi que por medio de este método se proyecta que
el usuario logre experimentar de manera 6ptima el espacio
en su totalidad, donde se logre una armonia y coherencia en
el diseno de los espacios.

1.6.6. Identidad de marca para conceptualizar de manera
grafica

En el contexto de esta investigacidon se va a concebir
la identidad de marca como un proceso conceptual donde
se interpretan y traducen ideas a nivel grafico. Segun el
experto en diseno, Jorge Frascara “la marca es la sumatoria
de valores que se proyectan en la mente del individuo a partir
del contacto con nombres, simbolos, objetos o experiencias,
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todos conectados con una promesa que busca generar valor”
(Frascara, 1998, p. 19).

Todo esto implica una comprensién profunda de la
esencia de la Casa - Museo, con el fin de definir una identidad
visual acorde con sus caracteristicas y necesidades. Este
proceso abarca desde la creaciéon de un nombre y logotipo
que reflejen estos valores conceptuales hasta la eleccién de la
paleta de color la cual toma en consideracion la psicologia del
color. Ademas, se debe seleccionar tipografias acordes a la
personalidad de la marcay que a la vez tengan caracteristicas
importantes como lo es la legibilidad.

El incluir todos estos elementos dentro de un manual
de identidad conceptual y visual resulta indispensable para
mantener la consistencia de la identidad de marca a lo largo
del tiempo, ya que con ello se garantiza un estilo visual que se
va a aplicar a todos los elementos graficos, como imagenes,
patrones, ilustraciones e iconos.

Al considerar este referente para el proyecto, en primer
lugar, se tomara el proceso de conceptualizacion de la
identidad de marca como una comprension de la esencia y
los valores fundamentales de la Casa Museo. Esto ayudara a
plantear una identidad visual que refleje una misién, visién
y caracter unico acorde. El objetivo del manual de identidad
conceptual y visual asegura una coherencia y consistencia en
la correcta aplicacién de la marca a través del tiempo. Asi se
lograra una imagen visual sélida y reconocible en todos los
elementos graficos asociados con el proyecto de Escamez.
Los elementos visuales empleados deben comunicar los
valores y la personalidad de la Casa Museo. Una vez que se
defina la identidad visual, se procedera a aplicarla en varios
contextos, desde la senalética del museo hasta su difusidon en
redes sociales, lo que posicionara eventualmente el proyecto
en el ambito cultural y en la mente del publico meta.

1.7. Principios metodoldgicos

Se propone una estrategia de trabajo basada en tres
métodos de investigacion y andlisis distintos: la etnografia, la
fenomenologia y la semidtica de la imagen. En este estudio
comprenderemosla Etnografia,segun ladefinicion de Aguirre
Baztan, como un “estudio descriptivo de una cultura o de
algunos de sus aspectos, bajo la perspectiva de comprension
global de la misma.” (1993). Al implementar este método se
podra recabar informacién pertinente para el desarrollo del
proyecto en curso, en este caso en especifico se estudiaria el
ambiente cultural al cual Julio Escamez formo parte durante
los afos que residié en Costa Rica.

Elsegundo concepto que se estudidé esla Fenomenologia,
la cual consiste en estudiar todos aquellos fendbmenos que
son vividos, experimentados y percibidos por el ser humano,
como lo menciona Luis Eduardo Rosales (2022) en su articulo
“Ladanzacomo subconjunto en la sociedad del conocimiento:
complejidadtransdisciplinarconstruccionistaenvalores”. Este
método es esencial para la investigacion, ya que, al entender
coémo el hombre experimenta el mundo que lo rodea, estos
datos podran ser implementados y valorados en la fase de
diseno.

Y por ultimo, y como unificador de los dos conceptos
antes introducidos, se implementara la Semidtica de la
imagen como la describe Tanius Karam en “Introduccion a la
semidtica de la imagen™:
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La semidtica presenta una forma, una manera, una
mirada acercadelmodoenquelascosasseconvierten
en signos y son portadoras de significados, pero ésta
no se limita a entender y explicar los significados
de los signos y el proceso de coémo éstos llegan a
significar, sino que le presta mucha atencién a la
dinamica concreta de los signos en un contexto
social y cultural dado. La semiosis es un fenédmeno
operativo contextualizado, en el cual los diversos
sistemas de significaciones transmiten sentidos,
desde el lenguaje verbal al no verbal, pasando por
los lenguajes audiovisuales, hasta las mas modernas

comunicaciones virtuales. (Karam, T, 2011, pag.3).

Deestamanera,seimplementaralasemiodticadelaimagen
como uno de los medios para Interpretar y transmitir mensajes
por mediode laconceptualizaciénydisenode espaciosinternos
en la casa-taller de Julio Escamez.

Al tomar en cuenta los tres métodos, se dividid la
metodologia en las siguientes fases: la fase uno consiste
en la exploracion del problema y sus posibles soluciones
mediante una recoleccién de informacioén; la cual consistira
principalmente en informacién primaria (por medio de

entrevistas, trabajo de campo y recoleccién de datos); para
efectos de este proyecto, se realiza la investigacion sobre la
vida del artista y se identifican las necesidades que prevalecen
en el espacio. La segunda fase es de sintesis de la informacién,
donde se selecciona lo pertinente para el proyecto. En este
punto se identificaran los valores intangibles claves del artista
y las caracteristicas del espacio, al implementar el concepto
Fenomenoldgico. La tercera fase pretende convertir la idea
en un proyecto alcanzable, donde se construya visualmente
la solucién. Es aqui donde se disefian los prototipos, bocetos,
maquetas, materiales, colores, tipografias, formas, patrones,
logotipos y demas elementos visuales con la ayuda de la
semidtica de la imagen. Por ultimo, la implementacioén de la
solucién final como la construccidon del espacio, identidad de
marca personal, senalética y creacion de planos finales.

El diseno se enfocara en implementar elementos
luminicos y de interaccién, que ayuden a generar una
experiencia enriquecedora, en la cual los usuarios puedan
conocer y aprender del artista por medio de una participaciéon
activa. Estos métodos funcionan como soporte al desarrollo
del proyecto, sin embargo, el abordaje de este trabajo puede
variar segun las circunstancias que se den en el campo, por
lo cual las fases planteadas podrian sufrir cambios segun las
necesidades que se presenten.
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1.8. Plan de actividades

OBJETIVOS

ACTIVIDADES

Resultados esperados

Fase 1
Descubrir

1.ldentificar datos
biograficos del artista,
principalmente en la etapa
de su vida como exiliado
politico en Costa Rica.

1.1 Recopilar textos e informacién en bibliotecas fisicas y virtuales, relacionados a la vida y obra del
artista.

1.2 Lectura y andlisis de la informacién recolectada de fuentes bibliograficas.

1.3 Seleccién de informacidn pertinente recolectada en el proceso de investigacion.

Identificar y analizar fuentes
relevantes que brinden informacién
pertinente sobre el artista.

2.Recopilar testimonios
sobre el espacio casa -
taller que permitan la
recuperacion de datos
espaciales y simbdlicos del
sitio.

2.1 Redactar preguntas pertinentes para las entrevistas.

2.2 Seleccién y datos de personas que convivieron con Julio Escamez.

2.3 Realizar las entrevistas a personas que hayan tenido relacién con el artista y acceso a su casa -
taller.

2.4 Andlisis, recoleccion de conceptos y datos relevantes para el proceso de disefio.

Recopilacién de testimonios, datos
simbdlicos y espaciales para obtener
resultados fundamentales para la
conceptualizacién.

Fase 2
Definir

3.Analizar la informacién
relativa a la donacién de
Julio Escdmez a la UNA que
corresponda a insumos de
su espacio de habitacién y
taller.

3.1 Revisar la documentacién proporcionada por la UNA en relacién a los objetos y espacios donados
por el artista.

3.2 Analisis y seleccion de los espacios pertinentes para la conceptualizacion.

3.3 Anélisis y seleccion de los objetos pertinentes para la conceptualizacién.

Identificar y analizar las donaciones,
su contextualizacién, su importancia y
significado, para una comprension
entre la relacién de los objetos y el
espacio.

4.Estudiar la tipologia casa
- museo y las estrategias de
implementacién de
experiencias de
interaccién en este tipo de
espacio

4.1 Investigar referencias visuales donde converjan los énfasis de disefio para la creacién de las
estratégias de interaccion.

4.2 Realizar visitas a museos, casas-museos y galerias existentes con el fin de estudiar cémo han
resuelto las necesidades de estos espacios.

4.3 Analizar estas referencias para implementarlas en exhibiciones interactivas, recorridos guiados,
actividades dinamicas participativas, entre otros.

Comprender las estrategias de
interacciones, identificar técnicas,
herramientas y estrategias de
interactividad, y adaptarlas a la
Casa-Museo.

Fase 3
Desarrollar

5.Conceptualizar los
espacios y la identidad
visual dindmica para el
reuso adaptativo, como
estrategias basadas en un
enfoque multidisciplinar de
disefio.

5.1 Investigar los conceptos y metodologias del reuso adaptativo y las identidades visuales dinamicas.

5.2 Sesiones de disefio participativo multidisciplinarias donde se hagan lluvias de ideas.
Investigacién y creacién de moodboards que ilustren los conceptos a tratar.

5.3Investigacion y creacion de moodboards que ilustren los conceptos a tratar.

5.4 Relacionar los conceptos con los espacios seleccionados.

Desarrollo de concepto de disefio, la
creacion de una identidad visual
dindmica y la integracién de medios
interactivos y tecnoldgicos.

6. Disefiar una propuesta
de reuso adaptativo del
espacio para Casa Museo
del artista Julio Escamez
teniendo en cuenta su
potencial de impacto
comunitario.

6.1 Traducir los conceptos al disefio de espacios e identidad visual.

6.2Modelado y renderizado del prototipo del espacio.

6.3 Realizar la estrategia del manual de marca de identidad visual flexible.

6.4 Guion museografico.

Tabla 1. Lista de actividades. Elaboracién propia

Disefiar una propuesta que haga un
reuso adaptativo en el espacio Casa
Museo, para preservar y exhibir la
obra del artista.
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1.9. Cronograma de actividades

Tiempo Aproxinado en Semanas

FASE OBIJETIVOS ;::::;
7 s 9 |10 11|12 |13 |14 | 15|16 | 17 18 119 |20 (21|22 |23 |24 | 25|26 |27 |28 |29 |30 |31 (32|33 |34
1.ldentificar datos biogréficos del artista, 11
principalmente en la etapa de su vida como 12
exiliado politico en Costa Rica. -
1.3
Fase 1
Descubrir 2.1
2.Recopilar testimonios sobre el espacio casa - 22
taller que permitan la recuperacién de datos :
espaciales y simbdlicos del sitio. 23
2.4
3.1
3.Analizar la informacidn relativa a la donacion 3
de Julio Escamez a la UNA que corresponda a 3.2 g
insumos de su espacio de habitacién y taller. o
=]
Fas_e 2 3.3 E
Definir z
4. Estudiar la tipologia casa - museo y las 4.1 a
estrategias de implementacion de experiencias 42 §
de interaccidn en este tipo de espacio - [
4.3
5.1
5.Conceptualizar los espacios y la identidad
visual dinamica para el reuso adaptativo, como| 5.2
estrategias basadas en un enfoque
multidisciplinar de disefio. 5.3
Fase 3 5.4
Desarrollar
6.1
6. Disefiar una propuesta de reuso adaptativo
del espacio para Casa Museo del artista Julio 6.2
Escdmez teniendo en cuenta su potencial de
impacto comunitario. 6.3
6.4

Tabla 2. Cronograma. Elaboracién propia
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Antecedentes académicos

- Casa Taller Alfredo Zalce.
Restauracion y nuevo uso. Arg.
Guzman. A. (2019)

- Relatos de lo intangible: La
memoria y la narrativa en el
arte. Owens, J. (2020)

- Propuesta de redisefilo de
marca grafica del Museo
Municipal de Guayaquil.
Niebla-Arévalo, E.R. &
Sandoval-Pintado, N.K. (2015).

- Reuso adaptativo para el
Museo Nuestro Maravatio.
Palomino-Bartolo, K. (2022).

Referentes visuales

- Casa-estudio Ricardo Bofill
- TEOR/étika

- Casa Museo Isla Negra

Principios metodoldgicos

- La etnografia

- La fenomenologia

- La semidtica de la imagen

Portal al pasado: El universo creativo de Julio Escamez

Propuesta de un espacio museografico que recupere elementos del legado
personal y artistico de Julio Escamez, mediante estrategias
interdisciplinarias de disefio grafico y disefioc ambiental.

¢Para quién?

En la casa de Segun Escamez “el arte
Escamez al alcance de todos”

Disefiar la conceptualizacién de espacios
museograficos para la Casa Taller Julio
Escdmez, que recreen el entorno creativo del
artista, mediante el uso de herramientas del
reuso adaptativo de espacios, la museografia

de Casa-museo que
conceptualice espacios

Marco tedrico-conceptual

- Valores tangibles e intangibles
como medio de recuperacion
de memoria y archivo.

. Casa - Museo como espacio
que refleje el universo creativo

del artista.

- Estrategias de interactividad
en la museografia
contemporanea.

Mediante una propuesta - ldentidad de marca para

conceptualizar de manera
grafica.

- Guioén conceptual de la casa-
museo como medio para
realizar un guion

museografico.
e:‘ - Exploraciones ludicas, disefio

participativo y recursos de

interaccion como medios de
interactiva y el diseno grafico para poner en Objetivos comunicacion visual.
valor los bienes patrimoniales donados por el

artista a la Universidad Nacional.

1. Identificar datos biograficos del artista,
principalmente en la etapa de su vida como
exiliado politico en Costa Rica.

2. Sistematizacion de datos espaciales y simbdlicos
por medio de testimonios sobre el espacio Casa -
Museo.

3. Seleccionar los insumos donados por el artista a
la UNA, que serdan material expositivo dentro de la
Casa - Museo.

4. Estudiar la tipologia casa - museo vy las estrategias de
implementacion de experiencias de interaccion en este
tipo de espacio.

5. Conceptualizar los espacios y la identidad visual
dinamica para el reuso adaptativo, como estrategias
basadas en un enfoque multidisciplinar de disefio.

6. Diseflar una propuesta de reuso adaptativo del espacio
para Casa Museo del artista Julio Escdmez teniendo en
cuenta su potencial de impacto comunitario.

Esquema 1. Resumen de la investigacion. Elaboracién propia
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2.1. Contexto del espacio

2.2. Analisis topoldgico

2.3. Condicionantes de diseno
2.4. Clima del lugar



2.1 Contexto del espacio

Escala Micro:
Casa Julio Escamez

BeEambic

Escala Macro:
Costa Rica

COSTA RICA

Imagen 1. Mapa de Costa Rica. Fuente: Google Earth

Escala Meso:
San Pedro
Barva

Imagen 3. Ubicacién de la casa de Julio Escdmez. Fuente: Google Earth

La casa se encuentra en el distrito de San Pedro, esta zona
es reconocida por sus tradiciones culturales, entre las mas
destacadas sus mascaradas, posee ademas gran transito de
ciclistas y turistas que se encaminan al volcan.

Imagen 2. Mapa de Barva. Fuente: Google Earth
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2.2 Analisis topoldgico

A 300mts se ubica la
iglesia catdlica de la zona. Casa Julio Escamez

T —— |

Rl TR e T, y
“1’lglesia Tiempos
EE DelCambioy. "

En la zona predomina una arquitectura antigua y tradicional.
Las casas que rodean el espacio suelen ser altas debido a la
geografiadel lugar. La entrada para llegar a la casa es angosta
yseencuentraen pendiente, porloqueelflujovehicular puede
llegar a ser complicado. Bajando la calle es zona rural, por lo
cual se recorre gran cantidad de metros sin que haya casas a
losalrededores. Existe granflujodeciclistasdebidoal retofisico
gue implica transitar estas calles con grandes pendientes.

Super del barrio al Taller Julio ]
cual acuden Escdmez Parque del barrio en
muchos ciclistas. este se coloca una

placa en honor a
Julio Escamez.

Imagen 4. Ubicacién de la casa de Julio Escdmez. Fuente: Google Earth
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Imagen 5. Casa de Julio Escamez. Fuente: Centro de Getidén de Acervo
Artistico (CGAA)

Imagen 6. Casa de Julio Escdmez. Fuente: CGAA

2.3 Condicionantes
de diseno

Como se muestra en las imagenes adjuntas, la casa del artista
se encuentra en unazonacon gran pendiente. El inmueble en
su estado actual se encuentra en gran estado de deterioro, por
esta razon, dentro del proyecto se considera la reconstruccion
de la casa del artista en otro espacio, ya que este lugar es
inhabitable y cuenta con las mejores cualidades para una
nueva construccion. Dado estas condiciones, el disefio de
los espacios se plantea con ciertos cambios respecto a la
estructura original para que se adapte mejor a las funciones
de casa-museo que se detallan en el marco de este proyecto.

Imagen 7. Casa de Julio Escamez. Fuente: CGAA
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Velocidad del viento

30 dias

25 dias

20 dias

15 dias

10 dias

05 dias

00 dias

Febm ar

o> @ > @ 5 @ >12 >19 >28 >38 >50 @>61 km/h

Grafico 1. Velocidad del viento. Fuente: Meteoblue

Cantidad de precipitacion

30 dias

25 dias

20 dias

15 dias

10dias

05 dias

00 dias

Ene FebM ar AbrM ay JunJ ulA go SetO ct NovD
® >100mm @ 50-100 mm ® 2050mm 10-20 mm ® 510mm 2-5 mm
<2mm Dias secos

Informacion recuperada de : https://www.meteoblue.com/es/tiempo/historyclimate/climatemodelled/barva_costa-rica_3624733

Grafico 2. Cantidad de precipitacion. Fuente: Meteoblue

2.4 Clima del lugar

Temperaturas maximas

30 dias

25 dias
20 dias
15 dias
10 dias

05 dias

00 dias | |
Ene FebM ar AbrM ay JunJ) ul AgoS et OctN ov Dic

® >25C@® >20¢C >15°C

Grafico 3. Temperaturas maximas. Fuente: Meteoblue

Como se muestra en las tablas adjuntas, la zona presenta
gran incidencia de vientos, en su mayoria de 5km/h.
También, presenta temperaturas entre los 20° gran parte
del ano, sobretodo en época lluviosa, donde predominan las
precipitaciones de hasta 50-100mm.

En este lugar predomina un clima humedo, lo cual se toma en
consideracién durante el proceso creativo. Pues esimportante
contar con un lugar con las condiciones necesarias para
combatir los elementosy proteger asi el inmuebley su activos.
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3.1. Arbol de concepto
3.2. Cuartilla del diseno
3.3. Maqueta conceptual
3.4. Bocetos iniciales
3.5. Mapa de empatia
3.6. Encuesta a realizar
3.7. Resultados

3.8. Entrevistas
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3.1.

1. Visién general/disefio conceptual de la casa-
museo.

Se plantean multiples espacios que permitan al usuario
conocer la trayectoria Julio Escamez (vida - talleres - carrera -
obras - viajes).

Se cuenta con la réplica de la casa - taller del artista, donde se
plantea que este espacio sea un lugar que guie al usuario a
conocer al artista.

Experiencia: educativa-inmersiva-interactiva.

Arbol de concepto

P

Galeria
Escamez

C

Biblioteca
lmaginacion despierta

Jardin Tierra
Mapuche

A

Sala Eterno
viajero

Imagen 8. Isométrico Casa Julio Escamez. Fuente: Elaboracién propia
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2. Vision especifica por areas.

Sala “Carrera + relaciones interpersonales de Escamez”
(Segundo Nivel.)

Esta sera el primer espacio al que el usuario tendra acceso
dentro de la casa-museo, por esta razdén, se plantea que
en esta area se introduzca al artista desde un caracter mas
personal, exponiendo su trayectoria y como sus relaciones
interpersonales se relacionaban con su trabajo artistico.

Experiencia: educativa

3. Componentes para lograr la vision por area.

Se plantea el uso de vitrinas para exhibir elementos
relevantes de su vida.

Piezas artisticas.

Viniles adhesivos para paredes.

4, Palabras clave

- Familia

- Amistad

- Recorrido
- Calidez

- Unioén

5. Anténimos palabras clave

- Abandono
- Independiente
- Frio

Nota: para efectos de este proyecto, solo se estara desarrollando el
diseno conceptual del tercer nivel en adelante. En el primer nivel se
encuentra el parqueo de la casa-museo.*
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2. Vision especifica por areas.

Exhibiciéon de articulos recolectados en sus viajes. Juegos
interactivosen pantallastactilesyjuegos/zonasqueinvolucren
accion y fisica. Ademas, habran obras artisticas en distintos
formatos a través de la sala.

Experiencia: educativa

3. Componentes para lograr la vision por area.

Por medio de pantallas tactiles que poseen juegos
interactivos, que muestren los lugares que influenciaron al
artista.

Linea temporal + mapa que trace sus viajes por el mundo.
Espacio que cuente su historia como exiliado. Actividad
fisica.

4, Palabras clave

5. Anténimos palabras clave

Viajes

Juegos

Exilio

Movimiento
Conexion

Recorrido
Atemporal

Capsula del tiempo

Permanencia

Aburrimiento
Repatriado
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Conceptualizacidon

Memorias
(fotografias)

Armonia

(mapa)

Interactividad

(juegos) Conocimiento

(textos)

Grafico 4. Esquema de relaciones. Fuente: Elaboracién propia
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2. Vision especifica por areas.

Se plantea que el usuario pueda sentarse y descansar. Es un
espacio que conecta 2 sectores de la casa, por ello se desea
que funcione como una transicidon. Se propone que en esta
zona se resalta el amor que el artista poseia por la naturalezay
su afinidad con los mapuches.

Experiencia: escapista

3. Componentes para lograr la visiéon por area.

Se colocan zonas de descanso.

Se disefa un recorrido por la zona verde.

Se implementa vegetacion que complemente el lenguaje
de la casa - museo.

4, Palabras clave

- Conecta

- Transicion

- Amor

- Descanso

- Recorrido

- Vegetacion
- Movimiento
- Frescura

- Calma

5. Anténimos palabras clave

- Desconectar
- Permanencia
- Odio

- Fatiga

- Detenerse
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Conceptualizacidon

Contemplacién

Misterio
(cosmovision

Mapuche)

Conocimiento

(textos) Confianza

(recorrido)

Grafico 5. Esquema de relaciones. Fuente: Elaboracién propia
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2. Vision especifica por areas 4. Palabras clave

Se propone que esta zona sea de lectura, archivistica y que,

d 3 te de la bibli fia del artist Reposo
ademmas, exXponga parte ae la pipbliograria adel artista. .
pongap d Almacenamiento
Experiencia: escapista — educativa - Acogedor
Familiar
3. Componentes para lograr la visién por area » Informativo

) 5. Anténimos palabras clave
Espacio de reposo para leer

Zona para consultar bibliografia. Actividad

Aproximar
Repartimiento

Zonas de exposicidon de libros.
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Conceptualizacidon

Espacios de
lectura

Armonia

Recuerdos y

de archivos IeQadO
(libros

originales)

Almacenamiento

Grafico 6. Esquema de relaciones. Fuente: Elaboracién propia
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2. Vision especifica por areas

Esta sera una sala dedicada a exponer obras del artista, asi
como un area dedicada a exponer su afinidad por el teatro,
por medio de un teatrino interactivo. Actividades como
observacién de obras-interaccién con el espacio y/o objetos.

Experiencia: escapista — educativa - estética

3. Componentes para lograr la visidon por area

Escenografia para obras con titeres.

Luces y tensores para exhibir obras de J.E o que funcione
como galeria.

4, Palabras clave

Se plantean multiples espacios que permitan al usuario
conocer la trayectoria Julio Escamez (vida - talleres - carrera -
obras - viajes.)

Se cuenta con laréplica de la casa - taller del artista se plantea

gue este espacio sea un lugar que guie al usuario a conocer al
artista.

Experiencia: educativa-inmersiva-interactiva.

5. Anténimos palabras clave

- Distraccion
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Conceptualizacidon

Confianza
(exhibiciones)

Contemplacidn

(obras)

Armonia
(charlas) Emocidon

(teatrino)

Grafico 7. Esquema de relaciones. Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 9. Dibujo conceptual. Fuente: Elaboracién propia

3.2. Cuartilla de diseno

Simbolismo

- Circunferencias rojas: pretenden representar la observacién y
concentracién en un objeto o punto en especifico.

- Rectangulos rojos: representan el exilio, contrario a los demas
elementos del dibujo, estos no se conectan al resto de figuras.

- Lineas verdes con puntos azules y rojos: simboliza la conexién
entre los bienes donados y el artista, que estan ligados a la
esencia del mismo.

- Flechasverdes: se utiliza como representacién de la naturalezay
como esta sigue creciendo.

- Trazos azules: simboliza el recorrido. Puede significar camino
artistico de Escamez, y a su vez, el recorrido del usuario por el
espacio.

- Simbolos negros: representan la suavidad y lo acogedor que se
desea evocar en ciertos espacios.

Este proceso de conceptualizacion surge del texto
“Fundamentos de la teoria de los signos” de Charles Morris (1994),
implementado en el énfasis de disefio ambiental. En él se expone
como el ser humano es la especie predominante que implementa
sighos, y como estos estan conectados a la ciencia, como menciona
“La civilizacién humana depende de los signos y de los sistemas
de signos” (pag.l). Por esto, en el proceso de conceptualizacidon se
implementan simbolos y signos, los cuales estan ligados a palabras
clave del proyecto, y por medio de su sistematizacién se puede
representar de manera abstracta aquello que se desea representar
y reflejar en el producto final.

En el marco de este proyecto se extraen tres términos de los
estudiados en el texto y se entendera el lenguaje semantico como
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el discurso que se desea proporcionar al usuario: la pragmatica la

funcién del concepto y la sintactica la forma general del espacio o 3.3. M a q u eta CO n Ce ptu a I

espacios.

- Semantica (discurso): se propone redisefar cuatro espaciosde la
casa-taller de Julio Escdmez, en los cuales el usuario sea capazde
aprender sobre el artista. A su vez, se busca conservar el legado Representan observacion y detalle. Simboliza el recorrido
artistico y patrimonio de Escamez al darle un nuevo propésito a y narrativa del espacio.
la que una vez fue su casa. - )

- Pragmatica (funcién): por medio de espacios inmersivos,
interactivos y educativos se busca promover el arte del artista y
reactivar la zona en donde se encuentra, al atraer un mayor flujo
de personas.

(A

- Sintactica (forma): por medio de espacios interactivos se busca
fomentar una manera de aprendizaje activo, que le facilite
al usuario conocer y disfrutar del arte por medio de juegos,
actividades, etc.

Por ultimo, los anteriores facilitaran el aprendizaje sobre el
artistay el arte en general, lo que incrementa la cantidad de publico
que usualmente consume arte.

Representa el caos controlalado que se desea
representar en ciertos espacios.

Imagen 10. Maqueta conceptual. Fuente: Elaboracién propia
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3.4. Bocetos iniciales
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Imagen 11. Bocetos iniciales. Fuente: Elaboracién propia
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Eterno viajero-exilio
Influencia de la arquitectura
japonesa

Facilidad de movimiento
Amor por la naturaleza
Influenza teatral - circense

Laberinto - yuxtaposicién de
espacios
Desconexion

Distintos lenguajes
Personalidad cadtica - presente
en sus pinturas

Contrastes cromaticos
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¢Qué piensan y sienten?

- Buscan interactuar con las obras y ver la interaccion que tienen
otras personas con ella, pues cada percepcion es distinta y es
interesante para ellos percibir esas diversas reacciones.
- Quieren que el lugar les brinde una experiencia o inmersion.
- Pueden recordar la sensacién del lugar cuando piensan en el olor.

cQué ven?

- Las obras y sus técnicas.
- La exhibicion y codmo esta presentada.
- El disenno museografico.
- El espacio, la iluminacion.
- Los colores.

cQué oyen?

- Ruido blanco.
- Sonidos ambiente.
- Conversaciones.
- Notas musicales.
- Peroen general es un lugar silencioso
- Depende de la experiencia que quieran inducir al
usuario.

¢Qué dicen y hacen?

- Analizan las obras.
- Conocer una exposicidon en especifico
- Analizar las nuevas propuestas y técnicas pictoricas
- Interés en el concepto y el tema expuesto
- Analizar la experiencia o inmersién que me pueda brindar el lugar

Resultados

Enfoque en conceptos, iluminacion y colores

Esquema 2. Mapa de empatia. Elaboracién propia
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Mapa de empatia

iHola! Esta es una encuesta para la creacion de un mapa de empatia, acerca de lo que se
percibe en un museo.

Cuando visita un museo, ;Qué es lo que realmente le interesa? *

Tu respuesta

Dentro de un museo, ;Qué es lo que suele llamar su atencion? *

Tu respuesta

Imagen 12. Preguntas de entrevista. Fuente: Elaboracién propia

3.5. Mapa de empatia

Para recolectar datos sobre la percepcion que tienen los
usuarios de los museos, se realizaron encuestas digitales bajo
la metodologia de crear un mapa de empatia. Se trabajé cada
preguntasiguiendo los 4 ejes tematicos del mapa:lo que se ve,
loquesepiensaysiente,loqueseescuchayloquesediceyhace.

El objetivo de las encuestas es posicionarnos en cémo
piensa y siente el usuario, representarlo al comprenderlo,
sus motivaciones, preocupaciones y deseos. Es fundamental
entender el producto como lo haria el receptor para
dirigirnos hacia ellos de manera mas acertiva y eficaz,
y poder proporcionarles las soluciones mas Ooptimas.
Se obtuvieron cinco respuestas en total, los usuarios oscilan
los 23 a los 30 anos y todos poseen experiencia al visitar
Museos.
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3.6. Encuesta a realizar

Comose mencionaenlaestrategia metodoldgica,serealizaron
entrevistas para recolectar informacion que sea pertinente. A
continuacion, las preguntas a detalle sobre las personas que
tuvieron relaciéon con Escamez durante su estancia en Costa
Rica.

Sobre él

- ¢Coémo describiria a Julio Escamez?

- ¢Qué aspectos de su personalidad cree que se reflejan en
su obra?

. ¢Coémo fué estar en un taller con Julio Escamez?

- ¢Qué le deja a usted haber conocido a Julio Escamez?

- ¢Como fué ser discipulo de Julio Escamez?

- ¢Qué se sentia al compartir con Julio Escamez?

Sobre su casa

- ¢Qué aspectos de su personalidad cree que se reflejan en
Su espacio (si conocieron su casa)?

- ¢Qué aspectos de su personalidad cree que se reflejan en
su obra?

- ¢Qué te viene a la mente cuando piensas en la casa del
artista? ;Puedes describir su apariencia y estilo?

- ¢Habia algo especial o Unico sobre la casa del artista?
¢Recuerdas alguna anécdota o historia interesante sobre
la vida cotidiana del artista en su casa?

¢Qué tipo de ambiente se respiraba en la casa del artista?
¢.Era acogedora, artistica, cadtica, minimalista, etc.?
¢Habia alguna habitaciéon importante o distintivaenla casa
del artista? ¢Podrias describir esa habitacién?

¢Cuales son las palabras clave o conceptos que podrian
representar mejor la esencia del artista y su hogar?
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3.7. Resultados

SeentrevistaronaHéctor Gamboa, Hugo Pineda, AliciaZamora - Extraordinario artista
y Ana Virginia Duarte, debido a su acercamiento con el artista - Sensibilidad humana
y/o su casa. - Convulsa vida politica

Viajero

Cadtico

Intelecual

Artista solitario

Casa en estado deprimente

Humanista

Apasionado por el teatro
Importanciadeloslibros,conocerloatravésdesusintereses
literarios

Imagen 14: Teatrino. Fuente: CGAA
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3.8. Entrevistas

Se contactaronavarios conocidosde Julio Escamez para poder
conocer al artista a través de sus recuerdos y experiencias. Se
seleccionaron a cuatro personas, quienes nos detallaron sus
acercamientos con Escamez y su hogar.

Ana Virginia duarte Gonzalez
Socidloga, conocid en persona a Julio Escamez

Esta entrevista fue realizada por medio del correo electrénico,
donde Ana nos comentd particularmente que Escamez fue
amigo cercano de su pareja sentimental, y que ella tuvo ese
acercamiento con el artista. Conocio su casa y el caracter de
Julio, y detalla:

Julio fue una persona muy inteligente, y yo diria
que también tenia dificultades para relacionarse
fluidamente con otras personas, sobre todo en
la comunidad de San Pedro, de manera que esa
limitante, impidi® que las personas pedrenas,
se acercaran con confianza a ese gran artista, y
quizd, esa es otra, de las explicaciones del porqué
se desconoce bastante su gran obra de arte en el
pueblo.

Nos comentdé que su profunda sensibilidad humana y

su convulsa vida politica, que lo convirtieron en exiliado,
influenciaron en su obra. También, menciona que fue un
hombre que viajé mucho y tuvo la oportunidad de conocer
muchas otras culturas, lo que amplid su talento y obra. A
nivel estructural, conocidé su casa y la describe dentro de
una dindmica artistica, bastante caética, por cuanto él no se
ocupaba de tenerla de forma ordenada y acogedora, todo lo
contrario, parecia que ese no era su interésy como le gustaba
la naturaleza, dejaba que la misma creciera sin limite. “En
general él era un intelectual bastante distante, me parecia
gue era una persona bastante sola, de hecho también es
conocido como el “artista solitario” y de alguna manera era
muy selectivo diria yo de sus amistades.”

Hugo Pineda
Musedgrafo - encargado de ultima exposiciéon en vida del
artista

Hugo describe a Escamez como consecuente, integral,
sencillo, transparente, visionario, inteligente, preocupado por
la realidad, “viajado”, y desgastado por los afnos.También lo
considera como un gran humanista, y que su vida fue plena.
A nivel estructural, nos menciond que cuando conocio la casa
de Julio para hacerle entrevistas y darle un espacio en lo que
fue su ultima exposicion en vida, se sorprendid por el estado
en que el artista vivia. “Un montén de chunches”, como forma
de expresar su apilamiento de objetos.
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Hugo nos presentd ese recuerdo como un hombre mayor, solo,
en una casa tan llena de recuerdos pero vacia en companeros
de vida que compartieran sus memorias con las de Escamez.
También, nos dio catedra en cuanto a museografia se trata,
mencionando las consideraciones principales al momento de
disefar un recorrido en un museo.

Héctor Gamboa
Alumno de Escamez - amigo

Héctor fue cercano al artista, desde que lo conocid siendo su
alumno en la escuela de Arte de la Universidad Nacional. En
su avanzada edad, ayudd a Escamez en su casa a recolectar y
ordenar pertenencias, y durante la entrevista comenta sobre
su aprecio y admiracién a Escamez. Muestra un par de libros,
ilustrados por el mismo Escamez con tematica naturalista.
Uno de ello fue de Pablo Neruda, donde el artista ilustré aves.

A nivel estructural, recuerda que la base del suelo del primer
piso tenia un pozo donde se hidrataba cal, para contrarrestar
el olor del 6leo y sus demas productos para la creacién. La
casa de Escamez era para el artista un espacio consagrado al
trabajo, como un lugar para ver y hacer. Su personalidad fue
sencilla, “cero lujos”, y con una inclinacién por abordar temas
de politica, violencia, guerra y destruccién de la naturaleza.

Alicia Zamora
Directora de CONARTE

Esta entrevista se llevd a cabo de manera presencial en el
Teatro Nacional, espacio de trabajo de Alicia en ese momento.
Mas que una entrevista, se tratdé de una conversacion sobre la
experiencia de la directora de CONARTE con la restauraciéon
de las obras y registro de la casa del artista que la Universidad
Nacional solicité a esta entidad en el 2020. Alicia nos resumid
esa labor como retadora, incluso la cataloga como la tarea
mas exigente de su vida profesional, fue desgastante a nivel
fisico y mental porque las condiciones del inmueble eran
deplorables cuando ingresd junto a su equipo.

LoguemasdestacadeestaentrevistaesqueAlicia,apesardeno
haber conocido en persona a Escamez, asegura que lo conocio
a través de los libros que consumia, sus obras, sus objetos y su
espacio en general. También, al igual que la opinién de Hugo
Pineda, le sorprendidé que un artista de tal talentoy renombre
haya pasado sus ultimos afnos en un estado deplorable y solo,
donde su compania fue la soledad y los recuerdos de una vida
cargada de viajes, aventuras y arte.
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3.9. Narrativa

La experienciadel usuarioenla Casa Museoesunainmersion
total en la vida y el arte de Julio Escamez. Los visitantes
no sélo observan su obra, sino que también participan
activamente en su historia. A medida que avanzan a través
de los diferentes espacios, aprenden, se relajan y aprecian la
belleza de la naturalezay el arte. La experiencia es educativa
y escapista, las cuales ofrecen un recorrido que estimula la
mente y el espiritu, y que deja una impresion duradera en
todos aquellos que la experimentan.

Clasificaciéon de salas

Seseleccionancuatroareasdelacasa-museoadesarrollaren
el marco de este proyecto. La primera sala se bautiza “Eterno
viajero”, en la cual se busca un balance entre los juegos
interactivos y la cantidad de obras expuestas originales del
artista. Esta es una sala de experiencia educativa que busca
ensenarde maneraintractivaal usuariosobrelosviajesqueel
artista realizé por el mundo. El segundo espacio es bautizado
“Jardin Tierra Mapuche”, es un conector entre la sala anterior
y la biblioteca, y se encuentra al aire libre. Debido a que es el
tercer espacio que el usuario visita, se plantea que sea una
zona en la cual se pueda reposar y disfrutar de la flora que se
encontrara en el lugar, y es experiencia escapista.

2

Galeria
Escamez

Biblioteca
Imaginacion Despierta

Sala “Eterno viajero’,

Imagen 13. Isométrico Casa Julio Escdmez. Fuente: Elaboracién propia

El tercer espacio serd la Biblioteca “Imaginacién Despierta
“ y el objetivo principal de este espacio es resguardar desde
la bibliografia que poseia el artista, sus distintas etapas, las
cuales también se ven reflejadas en sus obras, se busca que
sea un espacio educativo para accesar a multiple informacion.
Es una experiencia educativa-escapista. El ultimo espacio es
la “Galeria Escamez”, la cual es una experiencia escapista -
educativa -estética,ya que albergalas obrasde Julio Escamez,
algunos de sus objetos y un teatrino interactivo.
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4.1 Customer Journey Map: “Eterno Viajero”

escaleras del 2° piso.

observar la linea de tiempo.

rededor de la sala.

FASES INGRESO RECORRIDO ACTIVIDADES SALIDA
Desplazarse por medio Interactuar con las Continuar a la siguiente
OBJETIVO Acceder a la sala de la sala. actividades en la sala. parte de la casa museo.
Ingresar a la sala desde . Interactuar con las distintas _
ACTIVIDAD el ascensor o las Caminara lolargo de la sala y actividades colocadas al Abrir puerta.

PUNTOS DE CONTACTO

Fachada de la casa.
Escaleras, ascensor.

Los objetos que estan al
rededor de la sala.

Los objetos interactivos y otras
personas dentro de la sala.

Puerta de salida.

SENSACIONES
®

Positiva

Intermedia

Negativa

CONCLUSIONES

Puede se tedioso el
cambiar de pisos para
realizar el recorrido,

Puede ser dificil esquivar a las
personasy los objetos al
redor de la sala.

Las interacciones pueden
romper con la monotonia de
un recorrido tradicional.

Para pasar a la biblioteca se
debe cruzar por un pasillo
exterior.

Tabla 3. Customer Journey Map “Eterno Viajero”. Elaboracién propia
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Customer Journey Map:
“Jardin Tierra Mapuche”

FASES INGRESO RECORRIDO SALIDA
Desplazarse por medio del
OBJETIVO Acceder al patio patio, sentarse, interactura Continuar a la siguiente parte de la Casa - Museo.
con los tétems.
. Aprender de las obras de
ACTIVIDAD Se accede por medio de Essémez por interacciones Abrir puerta, caminar y subir escaleras o ascensor.

la sala “Eterno Viajero”

con el mobiliario.

PUNTOS DE CONTACTO

Naturaleza del exterior,
mobiliario externo.

Personas que esten en el
espacio, totemsy el
mobiliario exterior.

Puerta para ingresar a la biblioteca.
Escaleras para subir al cuarto piso.

SENSACIONES

Positiva

—

Intermedia

)

‘ 

Negativa

CONCLUSIONES

Esincomodo abriry
cerrar puertas durante

el recorrido

Es relajante estar al aire libre
durante parte del recorrido.

Para personas con discapacidad solo es posible accesar al
cuarto piso por medio del ascensor debido a laslimitantes
del espacio.

Tabla 4. Customer Journey Map “Jardin Mapuche”. Elaboracién propia

53



Customer Journey Map:
“Biblioteca Imaginacidon Despierta”

FASES INGRESO RECORRIDO ARCHIVO SALIDA
- Acceder a la bibliografia Continuar a la siguiente
OBJETIVO Acceder a la sala Recorrer la biblioteca. de Escamey. parte de la casa museo.
Sei dio d Caminar por la biblioteca Dispositivos tecnoldgicos )
ACTIVIDAD €ingresa por medio el ,heervar libros originales, (tablets, laptops, etc) para Abrir puerta.

dos puertas.

poder agarrar réplicas.

acceder a la base de datos.

PUNTOS DE CONTACTO

Puertas colocadas en la
parte frontal y trasera
de la sala.

Libreros, mobiliario y
computadoras

Dispositivos electronicos.

Puerta de salida.

SENSACIONES

Positiva

B

—

Intermedia

Negativa

CONCLUSIONES

Es complicado abriry
cerrar las puertas.

Puede ser aburrido solo
observar los libros originales
sin poder tomarlos.

Depende de un buen acceso
a internet para poder
acceder al mismoy una
buena base de datos.

Posee multiples accesos para
un mejor flujo de personas.

Tabla 5. Customer Journey Map “Biblioteca Imaginaciéon Despierta”. Elaboraciéon propia
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Customer Journey Map:
“Galeria Escamez”

escaleras que vienen
desde el 3° piso

de Escdmez.

FASES INGRESO RECORRIDO TEATRINO SALIDA
OBJETIVO Acceder a la sala Desplaéaerlsaeszloar medio Zona fotografica. Salir del museo.
Ingresar a la sala desde Caminar a lo largo de la o

ACTIVIDAD el ascensor o las sala y observar las obras Que el usuario interactde Abrir puerta.

con el teatrino.

Patio-escalerasy

PUNTOS DE CONTACTO Obras artisticas. Teatrino. Puerta de salida.
ascensor.
SENSACIONES
o
‘ Positiva
Intermedia \.
® Negativa

CONCLUSIONES

Puede ser tedioso
cambior de piso para
realziar el recorrido.

Este es un espacio de
observacion. 4° piso puede
llegar a ser caliente.

Depende de un buen acceso
a internet para poder
acceder al mismoy una
buena base de datos.

Se debe salir por el mismo
lugar del que se ingreso.

Tabla 6. Customer Journey Map “Galeria Escamez”. Elaboracién propia
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4.2 Programa de Necesidades

Espacios - - . N . . . .
Izalas Actividades Usuarios | Mobiliariok quipamientoR ecursos Humanos Recursos EspacialesM 20| bservaciones
Interaccién con los Sobre Vitrinas Espacio para que el usuario pueda| Se coloca un
Sala Eterno | objetos personalesy Paneles Pantalla tactiles Ingeniero eléctrico estar de pie.
. 6 personas L - 50m2 | ascensoren esta
Viajero consumo de Elementos Focos y civil Espacio 6ptimo para poder sala
informacion. interactivos transitar la sala. )
. Bancas de Aspersores luminaria Ingeniero . .
JardinTierra | Descanso - lectura - . pers: 9 . Espacio para poder caminar de
- 8 personas exterior. exterior barandas electromecanico . e 55m2
Mapuche contemplacién. . . ) manera libre por el jardin
Macetas sitema de drenaje Jardinero
- . Computadoras .
Biblioteca Libreros . P - 3 . Espacio con un control de Se coloca un
o . ) Sistemma control de |Bibliotec6logo, Ingeniero
Imaginaciéon | Lecturay archivo. 10 personas | mesas sillas L temperaturas y humedad parala | 75m2 | ascensor en esta
. . humedad y electromecanico S - .
Despierta sillones puff RN preservacion del patrimonio. sala.
aclimatizacion
Observacion, Vitrinas . . S
, . L, . Sistema control de  |Ingeniero Civil, eléctrico, Se coloca un
Galeria interaccion con el Rieles para . . .
‘ ) 8 personas humedad - Sistema de sonidoy Recursos Espaciales 75m2 | ascensor en esta
Escamez espacioy lo obras ST ¢
. aclimatizacion. electromecanico sala.
presentado. Teatrino

Tabla 7. Programa de Necesidades. Elaboracién propia
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4.3 Equipamento

A

Reflector LED para exterior 10 W,

Vitrina con gaveta corrediza,

Luces LED en riel para museo.
rodines, y marcos en tubo.

Vitrina con luces integradas

Extractor de humedad.
y base sdlida.

Riel para colocar cuadros.

Imagen 14. Equipos. Fuente: Google
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4.4 Analisis FODA

Oportunidades Amenazas

® |[nnovacion ® Humedad

® Eventos especiales ® Recursos econémicos

® Colaboracién ® Competencia

Debilidades

® Topografia

Fortalezas

® Patrimonio cultural
® Educacion ® Ubicacion
® Experienciainmersiva ® Mantenimiento

® Turismo ® Dependencia de visitantes

Grafico 8. FODA. Fuente: Elaboracién propia
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Fortalezas

Patrimonio cultural: la Casa-Museo albergara objetos y obras
de arte de un gran valor histérico y cultural para el pais y
Latinoameérica. Es un recurso valioso para la preservacion y
divulgacion del patrimonio cultural.

Educacion: es una oportunidad para la comunidad y los
visitantes en general la visita en esta Casa - Museo, pues
brinda oportunidades educativas mediante la exhibicién del
patrimonio cultural, y al utilizar recursos interactivos genera
interés y aprendizaje mediante el juego. Ademas, la sala de la
bibliotecaesunaventanaalconocimientoliterariode multiples
topicos.

Experienciainmersiva:losvisitantesexperimentarandemanera
ludica las salas y objetos en su contexto, y se sumergiran en
contextos envolventes en esta historia.

Turismo: al ser un atractivo patrimonial, la Casa-Museo atraera
visitantes turistas locales e internacionales interesados en la
historia y la cultura, lo que contribuira de manera positiva al
desarrollo econdmico de la comunidad.

Oportunidades

Innovacién:laCasa-Museoincorporatecnologia paramejorar
la experiencia del usuario y reforzar con la educacién de la
visita, mediante pantallasinteractivas para complementarla
experiencia.

Eventos especiales: se organizardn eventos especiales de
principal exposicidn en el jardin y en el cuarto piso, como
talleres, charlas y exposiciones temporales, que pueden
atraer a nuevos visitantes y promover la participacion de la
comunidad.

Colaboracién: se buscaran alianzas con otras instituciones
culturales para aumentar la visibilidad de la Casa-Museo.
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Debilidades

Topografia: superficie irregular y con pendiente pronunciada.

Ubicaciéon: se ubica en unazonadificil acceso debido al estado
de la carretera. Al encontrarse en una carretera secundaria
puedeserdificildaraconocerellugarsin unabuena estrategia
de senalizacion.

Mantenimiento: la preservacion de los objetos de la coleccion;
como los libros y las obras de arte, requeriran de especialistas
gue se encarguen periddicamente de la restauracion para
asegurar su vida util en buen estado. También hay que
monitorear que exista una temperatura adecuada, buen nivel
de humedad y luz adecuada. Esto supone gastos fijos en
cuanto a este mantenimiento diario, y gastos extraordinarios
cuando se trate de intervenciones periddicas.

Dependenciasdevisitantes:altenercostosfijosyextraordinarios,
existira una dependencia en gran medida por parte de la
afluencia de visitantes para que la Casa-Museo mantenga sus
operaciones, lo que puede implicar un desafio en épocas de
baja demanda.

Amenazas

Se encuentra en un lugar humedo, lo que dificulta la
conservacioén de los objetos y la estructura de la casa.

Debido a la humedad, el lugar puede llegar a requerir mayor
inversion monetaria para asegurar el buen estado de los
bienes.

Competencia: al ser un atractivo patrimonial nuevo, tiene que
competir con otros museos y galerias, ganarse un renombre
y suponer un lugar de interés cultural mediante la publicidad
para impulsar el deseo de visita de posibles consumidores.
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4.5 Analisis CAME

Afrontar Explotar

® Alternativas de mejora de ® Colaborar con autoridades
acceso. locales.

® Estrategias de publicidad y ® Invertir en estructura
difusion. Especialistas para

mantenimiento y

® Especialistas de conservacion. restauracion

Eventos para atraer visitantes. ® Eventos especiales

Fuentes de financiamiento ® Fuentes de financiamiento

N’

Mantener

Corregir

® Condiciones aptasy
personal especializado.

® Condiciones aptasy
personal especializado.
® Estrategias de acceso. ® Estrategias de acceso.

e Diversificacion de e Diversificacion de
ingresos. ingresos.

Grafico 9. CAME. Fuente: Elaboraciéon propia
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Corregir

Tener las condiciones aptas y el personal especialista para
contrarrestar la amenaza de la humedad, asegurando la
conservacion de los objetos y la estructura del lugar.

Desarrollar estrategias para mejorar el acceso a la Casa-Museo
conalianzas municipales, paramejorarel estadodelacarretera
y facilitar la ubicacion.

Para reducir la dependencia de la afluencia de visitantes
como unico ingreso, se pueden diversificar los ingresos con
eventos especiales, programas educativos, visitas guiadasy la
busqueda de financiamiento externo para el mantenimiento,
como patrocinadores.

Afrontar

Investigar sobre alternativas de mejora para el acceso a la
Casa-Museo, incluyendo colaboraciones con la municipalidad
para mejorar la carretera.

Desarrollar estrategias de publicidad y difusién para atraer a
visitantes.

Tener especialistas que se encarguendel plan de conservacion
y mantenimiento sélido, para restauraciones peridédicas de los
objetos y la fachada.

Organizar eventos especiales, talleres, charlas y exposiciones
temporales para atraer nuevos visitantes y generar ingresos
adicionales.

Buscarfuentesdefinanciamientoexterno,comosubvenciones
o patrocinios, para cubrir gastos fijos y extraordinarios.
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Mantener

Atraer a nuevos visitantes, y aumentar la satisfaccion de los
Mismos con experiencias interactivas y educativas, utilizando
la innovacion tecnoldgica, talleres y exposiciones.

Garantizar la conservacion a largo plazo de los objetos y la
estructura de la Casa-Museo mediante el mantenimiento y
conservacion.

Explotar

Colaborar con autoridades locales, como la Municipalidad,
para mejorar el acceso a la Casa-Museo y la difusién publica
del mismo con senalizacién y publicidad.

A nivel estructural, invertir en la mejora de la superficie y la
pendiente de la Casa-Museo.

Establecer un equipo de especialistas para el mantenimiento
regular y restauracion de objetos.

Organizar eventos especiales, charlas, visitas guiadas,
exposicioes, talleres y programas educativos.

Buscar fuentes de financiamiento externo através de alianzas
y patrocinios.
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5.1 Referentes graficos

Graficas y logos de otros artistas

JIMENEZ DEREDIA

Imagen 15. Logotipo Jiménez Deredia. Fuente: Pagina web de
Jiménez Deredia

En el caso de Jorge Jiménez Deredia, escultor costarricense,
su linea grafica representa muy bien la magnitud de sus
obras. Usa 3 colores: dorado, negro y blanco, con los cuales
representa no sélo la elegancia y cierto estatus social, sino
también la materialidad con la que suele trabajar: bronce,

marmol y granito.

Exploraciéon de ejemplos sobre logotipos e imagotipos de
otros artistas. Resaltan las tipografias con el nombre y algun
elemento grafico representativo de sus obras pictéricas o

escultoéricas.

il D '

D\ﬂ/l 1 SALVADOR DAL

BONTERLY HISTORY AND ARTS ASSOCIATION

Imagen 16. Logotipo artistas. Fuente: Pinterest

Seencontraronvariasversionesdeimagen graficade Salvador
Dali, pero todas coinciden en resaltar su caracter a través de
las tipografias, y se apoderan de elementos de su estética
personal o extraen personajes de sus pinturas surrealistas.
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5.2 Referentes ambientales

Imagen 17. Museo Judio de Berlin. Fuente: Urbipedia - Archivo
de Arquitectura

De interés conceptual por su poderoso mensaje a través de la
arquitectura. Posiciona alos usuarios a experimentar unaserie
desentimientoscercanosaloque pudieronsentirlosjudiosen
laSegunda Guerra Mundial: untrayecto con paredes estrechas
que asfixian, mascaras de hierro sobre las que caminan y
pisotean, ausencia de colores que representa la tristeza, entre
otras conceptualizaciones interesantes.
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5.3 Moodboard

1.6. Moodboard - Referentes

Al igual que se
observa en la
imagenes, en los
espacios a trabajar en
este proyecto se
desean implementar
proyecciones juegos
de luces y actividades
interactivas.

Forma

Proyeccién laser de Christie en Museo Museo de la Memoria Rural p%qedesdew Centro de Cultura
Athletic Club e a

Por ﬁned\’o de pgnta\\astactilesllogran invo\ulcrar al usuario Por medio de luces y texturas logran crear un
Implementan proyecciones, elementos en el espacio y de esta manera las personas logran ed . d
tangibles y texto para contar la historia que aprender mejor sobre el tema expuesto. espacio inmersivo en el cual el usuario se pueda

esean. mezclar con el mismo y perderse en el.

Por medio del disefio
del espacio se desea
gue el usuario se
pueda sumergir en la
vida de Escamezy su
obra. Por medio de
sonidos y texturas,
especialemnte en la
sala 4 de una manera

Funcion

teatral.
Mark Ridwell Design. Malvinas: hitos de soberania Lunar Ensemble for Uprising Seas
Por medio de estructuras y paneles logra subdividir Por medio de una linea del tiempo se propone contar Por medio de sonidos, figuras, actores e interacciones
un espacio manteniendo a su vez su cohesividad, los viajes y recorrido de Julio Escamez desde el se expone al publico a una réplica d eun ecosistema
permiteiendo al usuario disfrutar de distintos momento en que fue exiliado de Chile, por esto se
tiempos dentro de un mismo lugar. considera este tipo de panel como una de la opciones

debido a su claridad.
La finalidad del
proyecto es que los
uaurios logren
aprender sobre arte,
sobre Julio Escdmez y
su obra de una manera
emocionante, donde se
logre mantener el
interes de los visitantes
al espacio.

Discurso

SmithSonian National Museum of African

Casa museo Isla Negra Casa de Anne Frank

Imagen 18. Moodboard. Fuente: Elaboracién propia



Moodboard

Contrastes cromaticos

Uso de texturas

Personalidad cadtica
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Imagen 19. Moodboard. Fuente: Elaboracién propia



5.4 Creacion del Manual de Estilo

Las primeras decisiones de diseno se concentraron en la
eleccion de la paleta de color y tipografias.

‘ontraste complementario

onos frios predominan espacios en la casa y en sus obras, se
omplementan con tonos calidos.

os colores calidos son mas dominantes visualmente. Evocan
asion - energia - entusiasmo - emocion - calor - poder -
gresividad - ira - lucha - revolucién.

os colores frios son mas relajantes - evocan la naturaleza -

ia - éxito - imiento - t ilidad - t lacion.
rmonia - éxito - conocimiento - tranquilidad - contemplacion RGB RGB RGB RGB

CMYK CMYK CMYK CMYK

Imagen 20. Manual de Estilo - Paleta 1.
Fuente: Elaboraciéon propia

Tipografias

Para la elecciéon de la tipografia se tomé como referencia un texto
escritoamano por Escamez, presenteenellibro“Imagenesfugitivas,
Acordedn y Visiones”, y demas escritos del artista. Hay mucha
presencia de las mayusculas, e insinuaciones de letras capitulares
para acentuar palabras importantes.

Abuget esla tipografia principal, ya que transmite el toque humano,
la calidez, la cercania y es acogedora, tal como el caracter de
Escamez. Este estilo tipografico manuscrita tiene similitud con la
referencia que encontramos de un escrito suyo, pues no hay nada
mas humano y personal que su propia letra.

Ademas,setomdladecisiondeseleccionarunatipografiasecundaria
para uso en cuerpos de texto.

wbedifgbijhlaviopyes
‘ﬁ.u./x;:,
ABLOEFGHID
KLUNNOFPRRET
YV X932

12245678970
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La tipografia encargada de los cuerpos de texto por su legibilidad es
Montserrat.

Se seleccionan dos tipografias con caracteristicas muy diferentes
entre si, pues esto hace una analogia con la versatilidad que tiene
Escamez dentro de sus proyectos y obras. Solia mezclar diversas
técnicas para crear sus pinturas y estas funcionaban bien en
conjunto. Ademas, constantemente estaba explorando otras areas
como el teatro, grabado, creacidon de vestuarios, entre otras.

abcdefghijklmn
Aopgrstuvwxyz
ABCDEFGCHIIKL
MNNOPQRSTUV
W XY Z
1234567890

Imagen 21. Manual de Estilo - Tipografias.
Fuente: Elaboraciéon propia
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Diseno del logotipo
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5.5 Senalética

Para la creacidon de la senalética se tomaron varias decisiones Posterioraestosecred laiconografia,con estabuscabamosun
pues la principal problematica que enfrentamos fue con estilo similar al del logotipo, sin embargo, al ser una sefalética
respecto a la paleta de color pues debiamos llegar a un punto debia de ser legible.

medio donde se respetara la paleta del manual y los colores
establecidos universalmente para casos de emergencia.

5.1. Paleta de color

Contraste complementario

Salida y salida de emergencia

Para la sefalética se decide utilizar los colores de la marca, con
el fin de reforzar la imagen gréfica propuesta en este manual.

La combinacion aplicada va a depender de la clase de sefial, B
ademas se deben tomar en cuenta aspectos importantes

como lo son la legibilidad, visibilidad, contraste y armonia.

Con respecto a las sefales restrictivas y de emergencia, debido

a sus caracteristicas he importancia a la hora de advertir y

proteger a las personas de situaciones de peligro, se toma la #089247 4T3 s
decision de mantener el cédigo cromatico de las leyes vigentes

con la intencidn de estas sean reconocidas inmediatamente, Salidas restrictivas y matafuegos

Senales generales
N o K 0 O o
. . . . #delf26 #8d202a R z R b
#delizé #8d202a #2e5T72 #16473a
34 37

Imagen 23. Manual de Estilo - Iconografia Fuente: Elaboraciéon
Imagen 22. Manual de Estilo - Paleta 2. Fuente: Elaboracién propia propia
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Se cred una clasificacion de la senalética de acuerdo a su
objetivo,ademas se tomaron aspectosrelevantescomoloesla
inclusividad al incluir el uso del braille en algunas sefaléticas.

5.4. Inclusividad

Braille

Seutilizael brailleen lassefialéticas quese posicionanal alcance
de los usuarios, para garantizar que las personas con alguna
discapacidad visual puedan accesar a la informacion de su
entorno de manera autdnoma. Para asegurar que los usuarios
puedan interacturar con las senales de manera efectiva, estos
signos son de material en relieve, los colores de la paleta son
en alto contraste contra los pictogramas vy cuerpos de texto, y
los tamanios resultan lo suficientemente legibles.

La implementacién de estas consideraciones garantiza
un compromiso con los valores de igualdad y respeto a la
diversidad, ademas de una mejora en la experiencia de todos
los visitantes, También, el hecho de utilizar pictogramas
simples vy globalmente reconocibles es de importancia pues
garantiza gque los visitantes que no hablan el idioma local o
szan analfabetos puedan reconocer las sefales de manera
visual y comprender la informacién.

Sala Q) Jardin E?

Eterno Viajero Tierra Mapuche

5.5. Clasificacion

Los pictogramas para esta sefalética son utilizados como
representaciones graficas, trazos simples que comunican
informacion  visualmente, vy gue son  sencillamente
identificables sin necesidad de texto, para un lenguaje mas
universal. Para efectos de este manual, se clasifican en:

Orientativas
- Direccionales
+ Informativas
+ Reguladoras restrictivas o prohibitivas
- Emergencia
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Imagen 24. Manual de Estilo - Senalética Fuente: Elaboracién propia

Orientativas
Jardin
Tierra Mapuche

Sefialética fabricada en acrilico con vinil con impresidn directa. 30em Galeria Biblioteca
Imaginacién Desplerta

Sitdan al usuario del museo en el entorno. Permiten que se
detecte e identifique la sala en la que se encuentra. Todas estas
senales mantienen el mismo cddige cromatico, tipografia v
actdan bajo una misma linea pictografica.

40 cm

39

Imagen 25. Manual de Estilo - Senalética Fuente: Elaboracion
propia

Reguladoras restrictivas o prohibitivas Prohibido Prohibido li:‘ogl‘:lelgadf
Fumar Usar Flash Mascotas

Importantes para mantener el orden y prohibir actividades o
comportamientos de los visitantes. Protegen a las personas,
al Museo y a los objetos expuestos del peligro. Son facilmente
identificables por su color rojo y, en su mayoria, una linea que
atraviesa el pictograma que indica prohibicién.

Prohibide No Botar
Ingresar Basura

a4

Imagen 26. Manual de Estilo - Sefalética Fuente: Elaboracion
propia
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Por ultimo, se decidid el tipo de materiales y soportes, ademas

de las distancias de vision y los tamanos para la senalética.

5.6. Soportes y materiales

—

Acrilico

Parala creacién de la sefialética se propone elaborarlas en acrilico, esto
porque este material posee diversos beneficios. Es versatil y durable,
permite ser moldeado vy cortado en diversas formas vy tamanos, es
resistente a elermentos ambientales, como la humedad o los rayos UV,
lo cual permite que sea utilizade en espacios interiores y exteriores.

Ademas, es ligere. facil de instalar v limpiar. lo gue garantiza su
mantenimiento a lo largo del tiempo

Vinil Adhesivo

También se va a implementar el uso de viniles adhesivos por ser un
material muy versatil, durable y con amplias opciones de acabado.

Permite ser adherido a midltiples superficies, desde ventanas, hasta
paredes y pisos. Este puede ser usado incluso en entarnos de alto
transito y en condiciones ambientales adversas.

Es posible imprimir sobre ellos, por lo que se puede agregar graficos,
logotipos u otros vy adaptarlos a variedad de formas y tamafos.
Ademas de ser de facil instalacion ¥ se pueden retirar facilmente
sin dejar residuos lo cual es beneficioso en el caso de hacer alguna
exposicion temporal.

46

Imagen 27. Manual de Estilo - Soportes y materiales
Fuente: Elaboracién propia

5.7. Distancia de vision y tamanos

Distancia de vision

Par las caracteristicas del lugar, la distancia de vision que seva
a tormar es la corta, para esta modalidad los letros son de un
formato pequefio y se encuentran a distancias menores a 10
metros con relacidn a las personas. Para su colocacion respectao
al suelo, estas deben estar en un margen entre 1.5y 2.5 metros
de altura.

Dimensiones

Enrelacién ala dimensidn minima va a depender de la distancia
de visién, por ejemplo si son 10 metros de distancia estas no
deben tener un tamano menor a 21 crm.

Imagen 28. Manual de Estilo -

48

Distancia de visién y tamafios

Fuente: Elaboracién propia
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5.6 Estilo vectorial

Dentro de la casa museo existen varios elementos que llevan
ilustraciones a partir de las obras de Escamez, es por esto que
definié un estilo vectorial para estas.

6.1. Justificacion

Estilo de ilustracion vectorial

La eleccion del estilo de ilustracion para la parte grafica de la
Casa-Museo se fundamenta en la profunda influencia artistica
de Julio Escamez, cuyos bocetos, grabados y dibujos han sido
la base conceptual de las representaciones visuales. Al estudiar
detenidamente la obra del artista, se identificd una paleta
de técnicas, colores y estilos que se integraron de manera
deliberada para enriquecer la experiencia visual y conceptual
de la investigacion.

Las ilustraciones se inspiran directamente en la estética dnica
de Escamez, particularmente en su habilidad para capturar la
esencia de los personajes y situaciones. La eleccidn de vectores
digitales como medio refleja la adaptacién conternpordnea de
su trabajo a través de la tecnologia, permitiendo una expresion
fluida de las ideas para una soltura en el trazo, y cierta limpieza.

La intervencidn de color se emplea estratégicarmente para
resaltar personajes clave y elermentos significativos en cada
ilustracidn. Esta técnica no solo pretende llamar la atencidn del
visitante, sino que también busca enfocar la mirada en aspectos
especificos que contribuyen a la narrativa de lo que se cuenta.
Este enfoque se alinea con la capacidad de Escamez para
destacar elementos simbdélicos en sus composiciones.

50 5l

Imagen 29. Manual de Estilo - Justificaciéon Estilo Vectorial Imagen 30. Manual de Estilo - Justificacion Estilo Vectorial
Fuente: Elaboraciéon propia Fuente: Elaboracién propia
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5.7 Diseno interactivo

Toétems

El patio “Espiritu Tierra Mapuche” es un espacio al aire libre
dedicado a la cultura Mapuche, civilizaciéon altamente
respetada por el artista, que retrata en multiples dibujos y
obras. Los tétems enriqguecen este contexto al ser interactivos
paralosvisitantes,ycontenerobrasyfrasesdelpropioEscamez.

Ademads, son una manifestacion tangible del legado artistico
de Julio Escdmez, lo que permite a los visitantes apreciar sus
obras en un formato tridimensional. Las frases y poemas del
artista agregan capas adicionales de significado, conectando
las obras con las creencias y valores hacia la naturaleza.

Lainclusiéndegrabados,bocetosydibujosvectorizadospreserva
y exhibe diversas facetas del arte de Escamez, brindando una
experiencia completa y multifacética. La capacidad de mover
las cajas de los totems fomenta la interactividad, para explorar
las obras desde diferentes angulos y perspectivas. Esta
interactividad no solo aumenta la participacién del visitante,
sino que también refleja la naturaleza dindmicay evolutiva del
arte y la cultura.

Imagen 31. Manual de Estilo - Mockups-Tétem
Fuente: Elaboracién propia
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Lamento de la madre naturleza

Hijo mio, tu vida ha comenzado dentro de mi.
Dentro de mi vida te he creado. Yo sé que de
mi vientre no nacera nada igual. Te doy leche,
pero tu cortas mis venas con mercurio. Te doy
pan, pero tu cubres mi cuerpo con llanto. Te
doy miel, pero tu envenenas mi sangre con

excremento.
Escdmez ’ ’
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C

&

Casa Muse0



Pantallas interactivas

La Casa-Museo contempla dos pantallas interactivas, una de
26 pulgadas, ubicada en la entrada de la sala “Eterno Viajero”,
y permite a los visitantes sumergirse en las experiencias de
viaje de Julio Escdmez de manera visual y participativa. Se
segmentan las fotografias por paises, lo que ofrece una
organizacién tematica, facilitando la comprension de la
diversidad cultural capturada por el artista.

Ademas de las fotos, hay curiosidades y fechas importantes
de esos viajes, lo que enriquece la experiencia al proporcionar
contexto histérico y cultural. Los usuarios obtienen una
comprensién mas profunda de la vida de Julio Escamez y los
eventos que marcaron sus viajes.

La capacidad de tocar la pantalla y desplazar informacién
involucra activamente alosvisitantes, permitiéndoles explorar
a su propio ritmo y profundizar en areas de particular interés.
Esta interactividad fomenta l|a participaciéon activa y
personalizada,creando unaconexién masfuerte conlahistoria
y el legado del artista.

Lasegundapantallaseencuentraenlabiblioteca“lmaginacion
despierta”, es vertical de 43 pulgadas, y ofrece una plataforma
dindmica para resumir la vida y los aportes de Escdmez. La
disposicidnverticalesideal parapresentarunalineadeltiempo
hacia abajo, y permite a los visitantes explorar de manera
cronoldgica los hitos mas importantes en la vida del artista.

La futura incorporacion de videos, juegos y sonidos en la
pantalla ofrece una dimensién multimedia que enriquecera
aun mas la comprension del legado de Julio Escamez. Esta
adicion multimedia va a proporcionar una experiencia
mas envolvente y atractiva, especialmente para visitantes
mas jovenes o aquellos que prefieren aprender de manera
audiovisual.

Al permitir que los visitantes toquen ambas pantallas y
puedan desplazar la informacién, fomenta una exploracién
detallada de los momentos clave en la vida del artista y sus
contribucionesalmundodelarte,y hace quelaexperienciasea
mas participativa y adaptable a las preferencias individuales
de los visitantes.

Imagen 32. Manual de Estilo - Mockup pantalla interactiva.
Fuente: Elaboracién propia
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Mapa

El mapa proporciona una visualizacién clara y geografica
de los paises que Julio Escamez visitd a lo largo de su vida.
Permite a los visitantes tener una comprension instantanea
de la extension y diversidad de los destinos explorados por
el artista.

La iluminacién LED detras del mapa destaca visualmente
la informacidn, atrae la atencién de los visitantes y resalta
la importancia de la sala “Eterno Viajero” como un espacio
central para explorar los viajes del artista.

Los paises en los que Escamez estuvo destacan del resto
por ser de colores, ademas, hay fotografias e informacioén
alrededor.Loselementosvisualescohesionadosofrecenuna
experiencia mas completay contextualizada de losviajes del
artista.

Imagen 33. Manual de Estilo - Mockups-Mapa
Fuente: Elaboracién propia
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Combinarte

Este es un juego ubicado en la Sala “Eterno viajero”, en una
de sus paredes. Es una especie de cadaver exquisito, e invita
a los visitantes a participar en la creacién de sus propios
personajes, brindandoleslaoportunidad deser co-creadores
en el entorno del museo.

Tienen que girar las tablas para mezclar las facciones de los
personajes, los cuales son dibujos de Escamez. Esta mezcla
permite a los usuarios personalizar y experimentar con
distintas combinaciones de retratos.

AlbasarseenlosretratosoriginalesdeJulioEscamez,eljuego
interactivo mantiene la conexidn con el espiritu artistico del
creador, permitiendo a los visitantes experimentar con su
estilo Unico y expresivo.

Al utilizar retratos hechos por Julio Escamez como base, el
juegointeractivoseintegranaturalmenteconlacolecciéndel
museo, creando una experiencia coherentey enriquecedora
para los visitantes.

Imagen 34. Manual de Estilo - Mockups-Combinarte
Fuente: Elaboracién propia




Bocetos secretos

Las libretas se ubican en la sala “Eterno viajero”,y el nombre
de este juego es “Bocetos secretos”. Permiten a los visitantes
sumergirse en el proceso creativo de Julio Escamez al
explorar sus bocetos y dibujos, recopilado en cuatro libretas.
Su tematica es América, y facilita una comprensiéon mas
profunda de cdmo el artista desarroll6 sus ideas y plasmoé la
rigueza cultural de América Latina en su obra.

Losbocetosydibujosenlaslibretasofrecenunarepresentacion
visual detallada de la cultura de América Latina, abarcando
aspectos como la cosmovisidn mesoamericana, paisajes,
fauna, flora y la retratos de aborigenes.

Laposibilidaddeabriryojearlaslibretascreaunaexperiencia
intimayauténticaparalosvisitantes,acercandolosal proceso
creativo de Escamez de una manera que va mas alla de las
obras acabadas en exhibicidon. La disposicidon de las libretas
en las paredesinvita a los visitantes a explorar y descubrir los
contenidos a su propio ritmo, fomentando la curiosidad y la
exploracioén individual.

Las libretas también contemplan pensamientos y
anotaciones del artista, lo que anade elementos narrativos
gue enriquecen la comprension de los visitantes sobre el
contexto y significado detras de las imagenes.

Imagen 35. Manual de Estilo - Mockups-Bocetos secretos
Fuente: Elaboracién propia




Objetos secretos

Este juego se encuentra en la sala “Eterno viajero”, y se trata
de cajitas que ofrecen a los visitantes girarlas y explorar los
objetosdentrodesde variosangulos. La presencia de objetos
auténticos de coleccion dentro de las cajitas brinda a los
visitantes un acercamiento directo a elementos traidos por
Julio Escamez durante sus viajes a paises asiaticos, como
Japon.

ai

Lapresenciadeunafichaconinformaciéndetalladaalladode
cada cajita proporciona contexto y enriquece la experiencia
educativa. Las personas pueden aprender sobre el origen, la
historia y otros aspectos relevantes de cada objeto.

r

)

La presencia de objetos que Escamez trajo consigo durante
susviajes a Asia ofrece una ventana a su vida personal y a las
experiencias que influyeron en su obra.

Esto contribuye a unacomprensién mas profunda del artista
ydecdémosuvidayviajesimpactaronsu produccionartistica.
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Imagen 36. Manual de Estilo - Mockups-Objetos secretos
Fuente: Elaboracién propia




Memorias colectivas

Este juego se encuentra en la sala “Eterno viajero”, y es
un juego que estimula la memoria visual de los visitantes
al desafiarlos a recordar la ubicacién de las tarjetas y sus
parejas correspondientes. La inclusion de dibujos y bocetos
de Julio Escamez como elementos visuales en las tarjetas
no solo ofrece entretenimiento sino que también presenta
la obra del artista de manera interactiva.

Los visitantes pueden apreciar la diversidad de estilos y
temas presentes en la obra de Escamez mientras juegan.
La simplicidad del juego lo hace accesible para diferentes
niveles de habilidad.

La busqueda y emparejamiento de las tarjetas requiere
atencion, concentracion y habilidades cognitivas, lo que
proporciona una actividad mentalmente estimulante.

Imagen 37. Manual de Estilo - Mockups-Memorias colectivas
Fuente: Elaboracién propia




5.8 Resultado

Todos estos aspectos se reunieron dentro de un manual de
estilo grafico.

Imagen 38. Manual de Estilo - Mockups-Manual de estilo
Fuente: Elaboracién propia



5.9 Aplicaciones

Eldisenograficoesfundamentalenlaidentidadydifusionde
la Casa-Museo Julio Escamez, ya que permite establecer un
vinculo visual coherente entre la infraestructura, su publico
y la obra del artista. La creacion de materiales graficos,
tanto promocionales como de sefnalizacion y comunicacion,
respondealanecesidaddeconsolidarlapresenciadelaCasa-
Museoenelimaginariocolectivoyfacilitarsureconocimiento
en distintos contextos, principalmente como aporte cultural
en el arte latinoamericano.

Los productos disenados, como las tazas, los bolsos de tela,
las libretas, los gafetes, las entradas para los usuarios y las
tarjetas de presentacion del personal, cumplen una doble
funciéon: por un lado, son los elementos de identidad de
la institucidon, donde se refuerza la imagen del museo en
cada punto de contacto con el visitante; y por otro, ofrecen
una oportunidad para la difusion del legado del artista, al
incorporar sus obras como recurso visual principal. Estos
objetos no solo sirven como recuerdos para quienes visitan
la Casa- Museo, sino que también generan una conexidon
mas cercana con la figura del artista y su produccion.

En el ambito publicitario, las vallas, las plumas y lonas
propuestas estan ubicadas mediante montajes fotograficos
en tres puntos geograficos: el centro de San José, en el
parque de Barva de Heredia, y en la propia Casa-Museo, y
garantizan la visibilidad del museo en espacios estratégicos.
La capital, por su alta concurrencia, permite alcanzar a
un publico diverso y potenciar el interés por la propuesta
cultural, mientras que la presencia en el Parque de Barva

y la Casa-Museo enfatiza la relacion del museo con su entorno
inmediato, invitando a la comunidad local y visitantes a conocer
el espacio.

Desde el enfoque del diseno grafico, la seleccidn de una grafica
limpia, con una paleta de colores especifica, el logotipo del
museoy datos clave sobre las colecciones, facilita la legibilidad y
cohesion visual en todos los materiales. La integracion de obras
de Escamez como eje central en la composicion fortalece la
identidad del museo y transmite su esencia sin necesidad de
un exceso de elementos.

En conclusioén, el desarrollo de estos materiales responde a la
necesidad de construir una imagen sdélida y atractiva para la
Casa-Museo Julio Escamez, asegurando su reconocimiento,
accesibilidad y permanencia en la memoria del publico. A
través del diseno grafico, no sélo se potencia la comunicacion
institucional, sino que se enriquece la experiencia del visitante,
generando un impacto significativo en la difusion del legado
artistico y cultural de Julio.
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Imagen 39. Tarjetas de presentaciéon. Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 40. Gafetes. Fuente: Elaboracion propia
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Imagen 41. Boletos. Fuente: Elaboraciéon propia
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Imagen 44. Valla publicitaria. Fuente: Elaboracion propia
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5.10 Salas

ETERNO VIAJERO

El objetivo principal es que el usuario construya de manera
paulatina el mensaje en su cabeza a través del recorrido con Ila
ayuda de varios estimulos y la suma de estos, de esta manera
el usuario posee un rol activo en el espacio.

Se coloca un panel en el medio con el propdsito de dividir la
sala en dos ademas de ayudar a acondicionar la escala del
lugar. Al salir del ascensor podran seguir en linea recta (o
doblaralaizquierda), en este caso se encontrariacon un mapa
donde se muestran losviajesy un poco de las experiencias que
Vivid en cada uno de ellos a su vez se encuentra un panel con
varios bocetos creados por el artista para que el usuario vaya
familiarizandose con el estilodel mismo, en estazonadelasala
se encuentra unavitrina con mas piezas artisticas del artista al
igual que fotografias en gran formato que retratan los eventos
durante estos viajes, asi mismo, tenemos en la pared cuatro
libretas con bocetos realizados durante estos viajes.

En el lado opuesto de la sala se encuentra el panel con un
texto introductorio ademas de piezas realizadas por el artista
y juegos que ponen en exhibicion el material y objetos que
recolectd durante sus viajes por el mundo. Esta sala pretende
demostrar el amor que el artista poseia por varias culturas y
como estas llegaron a influenciar y reflejarse en sus obras.

Planos
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Imagen 48. Render Sala Eterno Viajero
Fuente: Elaboracién propia




Descubre mas af

Imagen 49. Render Sala Eterno Viajero
Fuente: Elaboracién propia




Imagen 50. Render Sala Eterno Viajero
Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 51. Render Sala Eterno Viajero
Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 52. Render Sala Eterno Viajero
Fuente: Elaboracién propia




Vi

us mnumw.u bles vi; djes

Imagen 53. Render Sala Eterno Viajero
Fuente: Elaboracién propia
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Justificacion

Larecopilacionde obrasexpuestasenlasala“El EternoViajero”
posee como principal objetivo exhibir aquello que fue creado
durante los multiples viajes realizados por el artista Julio
Escamezalolargodesutrayectoria.Estas piezasseleccionadas
son bocetos extraidos durante el proceso de recolecciéon
realizado por ConArte, estos en su mayoria fueron capturados
en el momento durante sus viajes, como una forma de reflejar
su impresion sobre estos lugares, su culturay las personas que
conociod a lo largo de su recorrido.

A través de estos dibujos, bocetos y fotografias, el artista logré
captar la esencia de sus aventuras y a su vez, logré capturar
cOmo estos espacios despertaron en él nuevas sensaciones y
emociones que se verian reflejadas en sus proyectos artisticos.
Estos bocetos son un registro visual espontaneo de su
interpretaciéon del mundo, puede leerse como sudiario grafico
que le permitio registrar su experiencia en estos lugares y por
medio de ellas se busca conectar al espectador con el artista.

Como menciona Jose Morales (2015) en su articulo
“Interpretacion del patrimonio y Museografia. Un romance
posible”, en el proceso museografico, es trabajo de quién
disena lograr transmitir el mensaje a su receptor (por mensaje
vamos a entender todo aquello que se desee presentar y
transmitir a los visitantes del espacio expositivo), tomando
esto en consideracion debe tomar provecho de todo soporte
y contexto fisico que ayude a trascender en la lectura que los
visitantes realicen del espacio y su mensaje. (pag 11-12)

Por medio de la seleccidn de estas obras, se busca ofrecer al
espectador una vista Unica al proceso creativo de Escamez,
donde se muestre la manera en que sus viajes influyeron de
manera directa y profunda en su arte. Las piezas seleccionadas
para esta sala pretenden mostrar una conexién y visioén mas
clara entre el pintor y sus vivencias, ademas de mostrar como el
pintor se mantenia en movimiento.

Deestemodo,lasobrasseleccionadasnosolopresentaneltalento
técnico de Escamez, sino también su capacidad para captar la
esencia de cadalugary transmitirla en un formato masintimoy
personal. Es asi que al usuario se le presenta la oportunidad de
entender como este proceso influyd directamente en su obra,
invitandolo a acompanar al pintor en su recorrido.
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Planos

JARDIN

Este es un espacio de transiciéon en el cual se busca que las
personas se relajen y disfruten de la naturaleza.

Se coloca un techo suspendido con paneles de policarbonato
para brindar cubertura de la luz solar y las posibles lluvias, de
color verde; ya que es un color agradable a la vista, ademas,
ayuda arelajary crear un ambiente refrescante, y azul; pues es
un color que genera en el cuerpo quimicos relajantes, lo cual
logra el objetivo de este espacio.

Se deja el mobiliario exterior y el piso monocromaticos para
generar contraste entre el entorno y las sombras de color que
el techo realiza. Se colocan tres tétems donde se muestran
frases dichas por el artista y reinterpretaciones de sus obras
artisticas. Al cruzar este espacio se llega a la biblioteca.
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Imagen 54. Render Jardin Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 56. Render Jardin Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 57. Render Jardin Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 58. Render Jardin Fuente: Elaboraciéon propia
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Justificacion

El jardin de la Casa-Museo, bautizado como “Tierra Mapuche”,
surge pensado como un espacio de didlogo entre arte, cultura
y naturaleza. Se basa en la conexién que el artista chileno
mantuvo con las tradiciones aborigenes de su pais. A lo
largo de su trayectoria, Escdmez estudid y representd en su
obra a los pueblos originarios, donde se refleja su identidad,
cosmovisiony resistencia cultural. Suinterés por la historiay el
simbolismo mapuche es evidente en sus grabados, los cuales
reinterpretamosy adaptamos paraintegrarlos en este espacio.

La decisién de incorporar estas ilustraciones en el jardin
responde de manera muy clara a la relacién intrinseca que los
mapuchestienen con la naturaleza. Dentro de su cosmovision,
se considera a la tierra como un ser vivo con el que deben
convivir en armonia (Antil Leviqueo & Pukol Antil, 2009) ,
una perspectiva alineada con el objetivo del jardin: ser un
espacio de contemplacién y conexién espiritual. A través de
la digitalizacion y la intervencidén cromatica de los grabados,
se logré resignificarlos sin perder su objetivo, lo que permite
que las formas dialoguen con el paisaje y se integren en una
experiencia sensorial para los usuarios.

Es por medio de este diseno que se incentiva a los usuarios a
unainterpretacidénnosecuencial,estalapodemoscomprender
como: “aquella en la que los responsables (musedgrafos,
comunicadores, etc) no tienen control de la secuencia. Es
el propio visitante quien decide por dénde empezar en la
visita a exposiciones...” (Morales,2015, pag 19) por medio de las
distintas exposiciones visuales en esta zona el receptor posee

la libertad de recorrer e interpretar el espacio a su ritmo. Dentro
de esterecorrido podran encontrar, elementos que acompafan
al mural tales como tétems donde podra explorar e interactuar
con el mobiliario propuesto en los cuales se aprecian obras del
artista.

Estos tres tétemsinstalados en el jardin son una representacion
del vinculo entre lo ancestral y lo contemporaneo, donde
se combinan fragmentos de los grabados readaptados con
frases del propio Escamez. Esta fusidon busca enfatizar su vision
humanista y su admiraciéon por las culturas aborigenes, y
refuerzalaimportanciadesulegadoconelmundo.Porotrolado,
el mural que retrata a diversos personajes mapuches funciona
como una representacion visual de la historia y resistencia de
este pueblo, lo que refueza la identidad del espacio y su carga
simbdlica.

En conjunto, la intervencidon del jardin con estos elementos
permite resignificar la obra de Escamez y destacar su interés
por la cultura mapuche, promover el reconocimiento de los
pueblos indigenas y su riqueza simbdlica en el contexto de un
museo que celebra la memoriay el arte.
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BIBLIOTECA

Este es un espacio para la lectura e investigacion. Se busca
poneralalcancedelosusuarioslacolecciondelibrosdemanera
virtual, ya que, por temas de conservacion, la bibliografia
original estara resguardada.

A su vez, se colocan libros fisicos similares para brindar una
alternativa a lo virtual. Hay multiples areas para la lectura
con el fin de facilitar el uso de esta area. Ademas, se pone a
disposicion del usuario pantallas tactiles, Kindle y laptops para
accesar al material digital de los libros.

Planos
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Imagen 60. Render Biblioteca Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 61. Render Biblioteca Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 62. Render Biblioteca Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 63. Render Biblioteca Fuente: Elaboracién propia
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Imagen 65. Render Biblioteca Fuente: Elaboracidén propia



Justificacion

La biblioteca “Imaginacién Despierta” se concibe como un
espaciode conocimiento,memoriay exploracién creativa.Con
cientosdelibrosquele pertenecieron al artista, este espaciono
soloresguarda su legado intelectual, sino que tambiéninvitaa
los usuarios de la Casa-Museo a sumergirse en el pensamiento,
exploracion y la imaginacion. Por medio de este patrimonio
bibliografico se invita a las personas a relacionarse con todos
los involucrados en estos textos. Como comentan Jaramilloy
Marin-Agudelo: “En este sentido, se convierten en dispositivo
de conservacion de la memoria histérica y colectiva, en suma,
en instrumentos de creacién y preservacién de identidad.”
(2014, pag 427).

Estos textos se consideran parte de la identidad del artista y
son un medio importante para revelar su intereses al publico,
brindando de esta manera un panorama y contexto general
de la cosmovisidon del artista. Para reforzar la identidad de
este espacio, se han integrado dos dibujos monocromaticos
de Escamez, los cuales activan zonas estratégicas del espacio,
Yy se promueve una conexidon entre el arte y el conocimiento
literario.

El primer dibujo, un bosquejo de naturaleza, se ubica en la
pared del area de computadoras, con una funcion simbdlica
como una ventana hacia el jardin “Tierra Mapuche”. Esta
obra en ese espacio refuerza la relacion entre el interior y el
exterior, lo que permite recordar que el conocimiento no solo
esta presente enlos librosy las tecnologias, sino tambiénen la
observacién y la contemplacién de la naturaleza.

Por otro lado, el segundo dibujo, situado cerca de la puerta
de salida, representa una composicién cadtica y apocaliptica,
donde multiples personajes flotan y caen junto a objetos
y edificaciones. Su elemento central es un rostro de perfil
compuesto por otra figura flotante, es un rostro formado por
figura - contorno. Esta pieza funciona como un contraste con
la serenidad de la biblioteca, sugiriendo la dualidad entre el
orden y el caos, el conocimiento y la incertidumbre. Ademas,
su ubicacion estratégica invita a la reflexion al momento de
abandonar el espacio, como si el arte acompanara la transicién
entre el mundo del conocimiento y la realidad exterior.

La inclusidn de estas obras en la biblioteca busca enriquecer
la experiencia del usuario con la interacciéon entre arte y
pensamiento. Al situarse en puntos clave de la biblioteca, los
dibujos de Escamez no sélo complementan el entorno, sino que
también refuerzan la esencia de este espacio: un lugar donde
las ideas, las imagenes y el conocimiento se entrelazan en un
didlogo abierto y continuo.
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GALERIA

Se colocan las obras de gran formato realizadas por el artista,
donde se mostrara al usuario sus trabajos mas destacados,
ademas, se colocan dos vitrinas para mostrar algunos de los
materiales artisticos implementados por el artista. Se utilizan
colores neutros para no competir con las obras expuestas. En
el area derecha se encuentra una sala en la cual se construye
un diseno realizado por Escamez, este es un teatro interactivo
el cual se pone a disposicidon del usuario como un espacio para
realizar fotografias y jugar con él, se puede describir como
un area secundaria para romper con la formalidad de la sala
principal.

Planos
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Imagen 66. Render Galeria Fuente: Elaboracidén propia
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Imagen 67. Render Galeria Fuente: Elaboracién propia




Imagen 68. Render Galeria Fuente: Elaboracién propia




Imagen 69. Render Galeria Fuente: Elaboraciéon propia




Imagen 70. Render Galeria Fuente: Elaboracién propia




Imagen 71. Render Galeria Fuente: Elaboracién propia




Justificacion

A través del recorrido de la Casa - Museo, se exhibieron varias
obras artisticas reinterpretadas para activar el espacio y
generar un mayor impacto e interaccién con los usuarios, sin
embargo, laintencién dela“GaleriaJulio Escamez” fue disefar
una exposicion permanente la cual podemos definir como
una “exhibicién diaria de las piezas propias de un museo que
permanece abiertaal publico poruntiempodefinido” (Carrazo
y Dever, 2010, pag 5); el propdsito final de esta sala fue regresar
las obras de gran formato a su lugar original, esto como un
homenaje a la propuesta espacial del artista.

Las obras de gran formato son imponentes en este entorno
lo que permite al espectador una interaccidon unica y
contextualizada, al haber recorridoy aprendido su historia por
las salas anteriores, les permite apreciar su lenguaje y vision
artistica.

A su vez se disefa un espacio para resaltar su trabajo en
proyectos para espectaculos de teatro, danza y 6pera (Museo
de Arte Contemporaneo, s.f). Es por esto que se seleccionauno
de sus bocetos conceptuales de un teatrino, con el objetivo de
permitir al usuario interactuar con la obra, al punto de poder
ser parte de la misma, tomando la forma de un personaje.
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BLOQUE 1

BLOQUE 2

Nivel 4

Nivel 3

Nivel 3

Colindancia

Nvel 2

Noel 1

Nivel de Calle

Esquema 1 Perfil je composizion general ce la Casa J /o Escamez

Imagen #72. Esquema composicién general.

Fuente: INFORME FINAL LEVANTAMIENTO DE BIENES. CONARTE

Modificaciones

5.11
estructurales

General

Elinmueble se divide en dos estructuras primarias, con cuatro
niveles entre ambas, el tercer nivel es el que las une con un
patio en medio.

En el primer nivel se encuentran el garaje y las gradas de
acceso. En el segundo nivel se encuentran dos dormitorios,
una biblioteca y un servicio sanitario. En el tercero esta la sala
suroestey el bano, el patio de bambu, la sala-tallery la bodega,
el dormitorio principal, el bano y la biblioteca. El cuarto nivel
estaria dedicado a los lienzos y una bodega (CONARTE, pag
20, 2018).

En respuesta a las necesidades conceptuales y espaciales
de este proyecto, se decide modificar la zonificacién de los
espacios, al igual que otros elementos del inmueble para
adapatarse a la Ley 7600, en medida que el espacio lo permita.
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Imagen #73. Esquema segundo nivel.
Fuente: INFORME FINAL LEVANTAMIENTO DE BIENES. CONARTE

Una de las variables que surgié durante el proyecto, dado el
estadodeinhabitabilidaddelacasa;elcualfuerebeladodurante
el proceso de diseno, fue proponer cambios en la distribucién
del inmueble en caso que este llegara a ser reconstruido. Sin
embargo, se enfatiza que el concepto propuesto en cada sala
puede ser implementado y adaptado a otros lugares.

(
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~

Imagen #74. Esquema segundo nivel. Fuente: Elaboracién propia

Se popone cambiar las escaleras que van de primer al segundo
pisoal costadoderechodelinmuble paraliberar la partefrontal
en caso de desear colocar un parqueo. A su vez, se popone
modificar las escaleras que van del segundo al tecer piso para
aprovechar el espacio.
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Sala Eterno Viajero
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Imagen #75. Esquema tercer nivel.

Fuente: INFORME FINAL LEVANTAMIENTO DE BIENES. CONARTE

Se propone extender la pared en la seccion “A” y derribar las
paredes en la seccion “B”, con el propdsito de agrandar la sala,
yaque,alrequerirlaimplementacion de un ascensor se reduce

el espacio libre para montar una exhibicion.

E / = 1
T:L’ &
I Ascensor
5 4

Imagen #76. Sala Eterno Viajero. Fuente: Elaboracién propia

En esta imagen se pueden observar los cambios propuestos
en las secciones “A” y “B". Con estas modificaciones se facilita
el acceso para personas con discapacidad, de acuerdo a la ley
nacional 7600.
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Biblioteca Imaginaciéon Despierta
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Imagen #77. Esquema tercer nivel. Imagen #78. Biblioteca Imaginacién Despierta.
Fuente: INFORME FINAL LEVANTAMIENTO DE BIENES. CONARTE Fuente: Elaboracidén propia
Se propone eliminar las paredes divisoras en el espacio para Se propone colocar un ascensor en la parte exterior derecha,
lograr una biblioteca abierta. en el patio, cuyo acceso se encuentre en la parte interior de la

biblioteca y que permita subir al cuarto piso.
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Jardin Tierra Mapuche
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Imagen #79. Esquema general tercer nivel.
Fuente: INFORME FINAL LEVANTAMIENTO DE BIENES. CONARTE

820 cm

[\

Imagen #80. Jardin Tierra Mapuche. Fuente: Elaboracion propia

Se propone eliminar el patio de bambu, ya que este contribuye
con los problemas de humedad del espacio. A su vez, se
recomienda instalar un sistema de drenaje para prevenir
futuros problemas dadala ubicacion delinmueble.Se agregan
maceteros-bancas para integrar naturaleza al espacio.
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Galeria Escamez
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Imagen #82. Galeria Escdmez. Fuente: Elaboracién propia

Imagen #81. Esquema general cuarto nivel.

Fuente: INFORME FINAL LEVANTAMIENTO DE BIENES. CONARTE
Se coloca un ascensor en el lateral de la galeria, se bloquean

las ventanas para preservar los bienes y se coloca un sistema
de control de humedad y temperatura.
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Zonificacién Sala Eterno Viajero
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Grafico #10. Sala Eterno Viajero, Zonidificacion.

Fuente: Elaboracidén propia

INGRESO/SALIDA

@ BO (488) Julio Escamez
Juego interactivo “Trazos de la memoria”
‘ Juego interactivo “Objetos secretos”
‘ Juego interactivo “Bocetos secretos”
. “Hsueh Poetisa, Tang” Julio Escamez
‘ Fotografias y libretos de Julio Escamez (viajes)
. Mapa Mundi viajes del artista.
‘ Juego interactivo “Combin Arte”
@ B0 (487) Julio Escamez
@ B0 (492) Julio Escamez
‘ Informacion sobre la sala

@ Pantalla interactiva/informativa
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Zonificacion Jardin Tierra Mapuche
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Grafico #11. Jardin Mapuche, Zonidificacién.
Fuente: Elaboracion propia
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Zonificacion biblioteca Imaginaciéon Despierta

—

Grafico #12. Biblioteca Imaginacién Despierta, Zonidificacion.
Fuente: Elaboracion propia

. Libreros

Tarimas

‘ Pantalla interactiva

‘ Sillones

@ BO (491)Julio Escamez

@ Baros
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Zonificacion Galeria Escamez

“Gente entre la Floresta” Julio Escdmez

INGRESO/SALIDA “Tarde de Domingo” Julio Escamez

“Vendaval de |la historia” Julio Escamez

“Apocalipsis” Julio Escamez

“Ameérica tragica” Julio Escamez

“Caballero de Oro” Julio Escdmez

“Visita de la Vieja Dama"Julio Escamez

INGRESO/SALIDA

’ “Gentes: desnudos, poder, carnaval, pobreza”Julio Escamez
@ Tcatrino Interactivo

@ Objetos personales Julio Escamez

Grafico #13. Galeria Escdmez, Zonidificacion.
Fuente: Elaboracién propia
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, 6.1. Presupuestos
6. LONELS 6.2. Conclusiones y recomendaciones



6.1 Presupuestos

Los presupuestos y planos incluidos en el presente proyecto
constituyen una estimacion preliminar de posibles costos y la
configuracion del espacio.

Estos documentos representan un anteproyecto del posible
proyecto constructivo, por lo cual, en caso de proceder con su
desarrollo, seria necesario realizar un analisis mas detallado
tanto de las necesidades constructivas como financieras
propuestas a continuacion.
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Sala Eterno viajero

Estos costos contemplan materiales para sefalética, interactividad y elementos en paredes.

Material

Pantalla interactiva 26"

Acrilico para cajas 122x183 cm 2,4 mm
MDF para tarjetas de juego

Madera pino 18 mm 122x244cm

Vinil adhesivo impreso m?
Aislante sonido Lana fibra r11 3,5” cubre 8,4 m?

Vidrio templado 8mm m?2

Cantidad

Costo unitario

(184.858,45

¢35.500,00

184.858,45
¢45.000,00

#10.000,00

759.000,00
¢25.000,00

Total

Costo total

184.858,45

¢71.000,00

84.858,45
790.000,00

¢850.000,00

#236.000,00
¢#100.000,00

¢1.516.716,90
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Patio “Espiritu tierra Mapuche”

Estos costos contemplan materiales para sefnalética, interactividad, vegetacion, elementos en paredes y techo.

Material

Policarbonato 244x122

Lamina acero inox. (Totems)
Bebederos de colibries

Loza de concreto m?
Planta Penta

Planta Cyclamen mariposa

Planta Lantana

Cantidad

10

10

Costo unitario

¢25.000,00

¢35.000,00
78.040,00
¢11.000,00
¢1.515,00

2.350,00

¢1.150,00

Costo total

¢250.000,00

¢280.000,00

¢24.120,00
¢2.200.000,00

¢12.120,00

718.800,00

¢11.500,00
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Material Cantidad Costo unitario Costo total

Planta Arturo grande 10 @17.210,00 @172100,00
Planta Bromelia Grande 10 76.120,00 ¢61.200,00
Palmera tallo rojo 10 @12.720,00 ¢127.200,00
Planta Anita Standar 8 11.490,00 791.920,00
Luces bombillas exteriores 3 @20.000,00 ¢60.000,00
Total ¢3.308.960,00
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Biblioteca “Ilmaginacion despierta”

Estos costos contemplan materiales para senalética, interactividad, equipo de coOmputo y tecnologia.

Material Cantidad Costo unitario Costo total
Vidrio templeado m? 15 @25.000,00 ¢375.000,00
Pantalla vertical interactiva 43" 1 @1.084.067,82 71.084.067,82
Madera de pino 18mm 122x244cm 20 ¢ 45.000,00 ¢900.000,00
Sillas (minimo 3) negras 3 32.800,00 #98.400,00
Sillones (minimo 2) blancos 2 ¢32.000,00 €64.000,00
Computadora 3 ¢303.000,00 @909.000,00
Tablets 3 ¢125.090,00 ¢375.270,00
Total ¢3.805.737,82
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Galeria “Escamez”

Estos costos contemplan materiales para senalética, vitrinas y equipo de tecnologia.

Material Cantidad Costo unitario Costo total
Luces Spotlight (Marcos) 2 ¢1.250.000,00 ¢2.500.000,00
Rieles de acero 4m 8 ¢25.000,00 ¢200.000,00
Fichas técnicas en cartoféon 15 ¢1.500,00 ¢22.500,00
Estructura teatrino 1 ¢300.000,00 ¢300.000,00
Audifonos 2 @14.290,00 @28.580,00
Proyector 1 @419.990,00 @419.990,00
Total ¢3.471.070,00
Total final #12.102.484,72
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6.2 Conclusiones y recomendaciones

La investigacion demuestra que los énfasis de disefo
grafico y ambiental se complementan a través de los
recursos empleados para ambas areas. Es posible llevar a
cabo proyectos como el diseno de una Casa-Museo, donde
se implemente una museografia interactiva, que no solo se
centre en la distribucién o conceptualizacién de espacios,
sino que también logre crear una imagen de marca y un
lenguaje visual distintivo y posicionado para el espacio. La
implementacion del conocimiento de estas dos areas permite
estudiar una necesidad desde perspectivas tridimensionales
y bidimensionales, proporcionando un estudio mas completo
delconceptoyunarespuesta masadecuadaalasnecesidades
del proyecto.

Dado el estado estructural actual del inmueble no se
aconseja restaurarlo como se menciona en el oficio UNA-
PRODEMI-OFIC-206-2023 (Universidad Nacional de Costa
Rica, 2023), ya que, presenta un peligro contra la seguridad
humana. Aunado a esto se detectaron ciertas dificultades
durante el procesode investigacion, se carece de informacion
estructural del espacio, no se cuenta con curvas de nivel,
estudios de uso de suelo, planos arquitectdnicos registrados
en la municipalidad, entre otros. También, se nos negd la
posibilidad de visitar y recorrer el interior del espacio en
persona por la declaratoria de inhabitacion del lugar, lo que
nos llevé a conocer el espacio por otros medios, como lo son
las fotografias, videos y entrevistas.

Desdeceliniciodel procesodedisenoyconceptualizacion,
Unicamente se contaba con la referencia de los planos
generados por CONARTE (Zamora Murillo, 2018), durante
su proceso de recuperacidon de bienes, los cuales fueron
proporcionados en el informe brindado a la Universidad
Nacional. Cuando CONARTE intervino en esta casa, ya habia
sido alterada porterceros, porloque noseencontrétalycomo
el artista lo habité en vida. Por lo tanto, durante la presente
investigacion y como sugerencia para efectos de llevar a cabo
este proyecto, se decide modelar las dimensiones generales
de la casa con los datos proporcionados por CONARTE, y
disenar espacios que transmitan la esencia y la filosofia del
artista.

Se recomienda buscar un lugar con mejores condiciones
espacialesyclimaticasparael proyecto,considerandotambién
las dificultades de accesibilidad debido al estado actual de
la fachada y su ubicacion. Al estar en una calle secundaria,
esta se encuentra en mal estado ademas de ser estrecha,
lo que complica el acceso y el paso de carros en ambos
sentidos. A nivel estructural, el proyecto se plantea como
un conjunto de salas conceptuales, y se sugiere que sean
replicadas o implementadas en cualquier otro espacio fisico
dedicado al artista. Debido a esto, los detalles arquitectdénicos
y del mobiliario son aproximaciones de la realidad, no reflejan
completamente el estado actual del inmueble, producto de
las limitaciones encontradas durante el proceso investigativo.
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Gracias a las entrevistas, a libros, pinturas, fotografias e
informes, se logré recopilar informacién sobre él, incluyendo
unaaproximacionaloquefuesumuyimportantepersonalidad,
preferencias y método creativo. Estas caracteristicas fueron
fundamentales para reflejar la esencia de Escamez en la
conceptualizacidénydisenodelosespaciosyelmaterialgrafico
presente en ellos. La subdivision de los espacios y la narrativa
que se planted transmitir a través de ellos, junto con la
distribucion de los bienes donados por Escamez, permitieron
la creacidn de espacios interactivos que sumergen al usuario
en la historia y el legado del artista. Esta Casa - Museo se
convierte asi en un espacio para conmemorar su vida y obra.

La fusiéon del disefio grafico con el proyecto da como
resultado un espacio creativo que orienta, comunica
e interactua con los usuarios, y gracias al enfoque
multidisciplinario, se pretende crear una experiencia cohesiva
y significativa. A nivel grafico, se generd un reconocimiento,
un posicionamientoy permanenciadel artista, con elementos
intangibles en unaidentidad visual que trabaja a través de un
concepto, lo que facilita la comunicacion. Con esto se define
el caracter del espacio y establece una conexién emocional
con los consumidores, incitandolos a explorar y participar
de manera activa en la experiencia. El énfasis grafico ayudé
a la convergencia de informacion histérica y biografica con
experiencias creativas y sensoriales.

La sinergia del diseno del espacioy el grafico potencio la
interactividad del proyecto, donde cada elemento comunica
de forma semidtica y efectiva y facilita la comprension
del objeto de estudio y las necesidades del usuario. Esta
fusion resuelve efectivamente el espacio y establece un
nuevo paradigma en la manera de abordar proyectos
multidisciplinares en el ambito del disefo.

Con el fin de garantizar el fortalecimientoy la coherencia
de la marca recomendamos tomar el manual de estilo y
seguirlo al pie de la letra en la creacidon de diversos elementos
de comunicacion visual, lo cual, va a generar profesionalismo
y credibilidad. Todo esto es importante si se quiere una
identidad y una reputacién a largo plazo. Sin embargo,
también es importante una evoluciéon contnua, por lo cual se
debe evaluary actualizar la identidad grafica periédicamente
con el fin de mantenerla relevante. Ademas de aplicar nuevas
estrategias para atraer visitantes y estar a la vanguardia de
acuerdo a la expansion digital.
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7.1 Anexos

Piezas de la coleccion - Sala Eterno Viajero
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Biblioteca “Ilmaginacion despierta”

2. Sin titulo
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Galeria “Escamez”

4. América tragica

3. Vendaval de la 4. Apocalipsis (OT-57)
historia (OT - 59)

1. Tarde de 2. Gente entre la
domingo (OT-10) floresta (OT-11)

7
5. Caballero del oro 7. Gentes - desnudos, 4 6
6. Visita de la vieja poder, l;:arnaval, .
dama (OT -58) pobreza
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