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Difusion del Museo Taller Erasto Cortés (MUTEC)

Introduccién

De acuerdo con la definicién del Consejo Internacional de
Museos, un museo es una institucién sin fines lucrativos,
permanente, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al
publico que adquiere, conserva, investiga, comunica y expone el
patrimonio material e inmaterial de la humanidad y su medio
ambiente con fines de educacién, estudio y recreo.” (Consejo
Internacional de Museos [ICOM], 2007).

Sin embargo, de acuerdo con la revista Nueva Museologia el
concepto al dia de hoy se vuelve mucho mds amplio y con
posibilidades de evolucionar de acuerdo a su tiempo. En ella se

define al museo como una institucién, ya sea ptblica o privada, de

Protocolo

cardcter permanente que adquiere, conserva, investiga, comunica y
exhibe, para fines de estudio, educacién y contemplacién, conjuntos
y colecciones de valor histérico, artistico, cientifico y técnico o de
cualquier otra naturaleza cultural. (2016).

Existe una gran variedad de categorias en los museos, y dentro de
éstas, subcategorfas. En las categorias mds comunes se encuentran:
antropoldgico, arqueoldgico, de arquitectura, de arte
contempordneo, de artes decorativas, bellas artes, ciencias naturales,
cientifico tecnoldgico, etnogréfico, histérico, maritimo y naval,
militar y musical.

Se piensa que el primer museo abierto al pablico se inauguré en la
Universidad de Oxford, Inglaterra, en el afio 1683. El Museo



Ashmolean nacié de una coleccién privada que fue donadaala
universidad para ser presentada en el inmueble.

Por otra parte, en México fue hasta el afo 1825 en el que el
entonces presidente Guadalupe Victoria ordend la creacién del
primer Museo Nacional Mexicano. Fue hasta 1865 que el
emperador Maximiliano de Habsburgo decreté la realizacién del
Museo Publico de Historia Natural, Arqueologfa e Historia, en el
Palacio Nacional. El edificio debia albergar todo lo interesante para
las ciencias existentes en nuestro pais. Hoy en dfa, el pafs cuenta con
un total de 1,156 museos. Los cuales nos ayudan a tener una visién
mis clara de nuestro pasado, presente y comenzar a marcar nuestro
futuro en la historia, arte y ciencias. (Museo Nacional de Historia,
s.f.)

Tan solo en la capital de Puebla existen alrededor de treinta

museos, pero solo uno se especializa en grabado y grifica.
El Museo Taller Erasto Cortés (MUTEC), abrié sus puertas en el

afio 2000 con un acervo de 900 piezas y objetos que la familia Cortés

doné al Gobierno del Estado para la creacién del inmueble. El
museo cuenta con tres salas temporales y una permanente, ademds

de ello, posee un taller de grabado para instruir a las personas bajo la

técnica de la estampa, asi como una biblioteca dedicada al arte, cuyos
libros en su gran mayorfa han sido donados por el Instituto de Artes
Grificas de Oaxaca. (Secretarfa de cultura del estado de Puebla,
2018).

reccién

1. Fachada e interior del Museo Taller Erasto Cortés

Las causas de la difusién se dan para promover contratacién e

informacidn de bienes o servicios. Cuando se difunde informacién

se propagan conocimientos y estos llegan a un publico receptor. Sin



una difusién el mensaje carece de informacién, mientras que, con un
correcto uso, los mensajes cuentan con informacién persuasiva para
el publico objetivo.

La funcién del museo es la divulgacién de la obra y vida de Erasto
Cortés Judrez quien nace en Tepeaca Puebla un 26 de agosto de
1900. Fue un pintor, grabador, escritor y profesor que junto de
Francisco Toledo ha sido considerado por su obra uno de los
méximos representantes de las artes gréficas y pldsticas del siglo XX

en todo México. El MUTEC es una iniciativa que busca honrar su

Erasto Cortés Juare;

misionero del grabado

2. Mural Erasto Cortés

memoria y hacer que siga trascendiendo su obra en futuras
generaciones.

La importancia de Cortés en el panorama artistico fue su
innovacién y valentia de romper los conceptos y técnicas
tradicionales como lo son la pintura sobre dleo, lipiz y tinta china y
decidir realizar técnicas bastante infravaloradas y segin Erasto, como
lo son el grabado sobre madera. (Seccién amarilla, 2016)

El sitio tiene una sala de exposicién permanente que expone la
obra de Cortés, y tres salas de exposicién temporal que dan espacio a
artistas contemporaneos, un taller de grabado y litografia con el
equipamiento necesario para impartir dichas técnicas al pablico. Se
cuenta con una biblioteca especializada en artes pldsticas y visuales,
dicho acervo es complementado por libros de historia del arte,
disefio, entre otros.

Actualmente, el museo no tiene la demanda de visitantes ni
asistentes a los talleres que espera la institucidn, esto debido a la falta
de difusién de las actividades que el museo alberga. Con los afos se
ha hecho evidente el desgaste en su construccién, la modernizacién y
adaptacién de sefialética, el orden incorrecto de algunas piezas, la

aparicién de dreas blancas (sin uso) o salas sin exposicién de piezas de



arte del museo, el personal no tiene herramientas para acreditar que
es parte de la institucién. Ademds, la identidad de la estructura no es
la adecuada, ya que muchos pasantes/ciudadanos no reconocen de
qué se trata, o les dificulta la certeza de que la ubicacién del museo es
la correcta. Lo que termina por evidenciar que no existe realmente
una unidad ni identidad gréfica que comunique el verdadero
potencial y arte que desea representar el museo.

La publicidad del museo es difundida a través de herramientas
tecnoldgicas como lo son las redes sociales, sin embargo, dicho
contenido publicitario es controlado por “Museos de Puebla”. Con
ello se sabe que el recinto no cuenta con la publicidad ni difusién
mids adecuada, ya que ellos no participan ni encabezan en las
decisiones para su contenido. No depende de ellos el emitir
fotografias, no calendarizan sus publicaciones, no hay una identidad
grifica en los formatos oficiales del museo, se hace casi imposible la
resolucidn a los problemas que requieran difusién de informacién

inmediata; etc.

Con esto se concluye que dentro de la problemitica existe una

menor visibilidad a los servicios que ofrece el museo y una falta de

interés del usuario por la cultura y los temas que el museo busca

abordar.

Justificacién

Esta iniciativa se disené para apoyar al MUTEC didndolo a
conocer entre los habitantes de Puebla. La cultura es un tema que
dia con dia toma mds fuerza ante los jévenes y las futuras
generaciones, se planea que con una realizacién exitosa los jévenes se
interesen mds en su propia cultura y el museo sea un gran referente
al disefio gréfico.

Dentro del disefio grifico se encuentran gran variedad de ramas,
las cuales cumplen las necesidades de acuerdo con sus
requerimientos. Se requiere una buena museografia para la
realizacién de actividades dentro del museo; que pueda crear una
experiencia agradable para el usuario durante su estancia y recorrido
del inmueble.

Asimismo, esta disciplina sirve en la difusién de publicidad
mediante redes sociales o folletos informativos, esto gracias a que se

abarcan proyectos desde andlogos hasta creaciones digitales.



La importancia en el desarrollo del proyecto viene con el valor
que dispone la cultura en la vida de diferentes individuos.

Cuanta mds cultura hay en la vida de las personas, mayor es el
conocimiento de una sociedad. De esta forma, la preservacién y
difusién de los espacios culturales se vuelve fundamental en las
ciudades para compartir el conocimiento y propagar informacion.

Fomentar el turismo cultural: Un proyecto que busque difundir
un museo en la ciudad de Puebla puede ser una excelente
oportunidad para fomentar el turismo cultural en la regién. Al
generar mayor difusién del museo, se puede atraer a mds visitantes
interesados en conocer la historia y la cultura de la ciudad. Por otra
parte, aunque las redes sociales son una herramienta muy efectiva
para promocionar un museo, existen otras estrategias de difusién
que también pueden ser muy ttiles. Un proyecto que busque
generar mds difusién a un museo sin ayuda de redes sociales puede
ser una oportunidad para explorar nuevas formas de llegar al
publico, pues no todas las personas utilizan las redes sociales igual o
igual. Generar mds difusién a un museo sin redes sociales puede
llegar a un publico mds amplio y diverso, incluyendo a quienes no

usan estas plataformas y promover la cultura local y dar a conocer el

patrimonio cultural e histérico de la regién, puede contribuir a

valorar y preservar la identidad cultural de la ciudad.

Objetivos
Objetivo principal

Mejorar la difusién del Museo Taller Erasto Cortés (MUTEC) a

partir de herramientas de disefio gréfico sin ayuda de redes sociales.

Objetivos especificos

1. Explicar las caracteristicas del Museo Taller Erasto Cortés
(MUTEC) Establecer las mejores estrategias para la difusién
en general. (difusién)

2. Determinar cudles son las mejores herramientas de diseno
gréfico para la difusién en general. (disefio grafico)

3. Aplicar los disefios en las distintas dreas del museo.

Hipdtesis



A partir de herramientas de diseno gréfico sin ayuda de redes

sociales se mejorard la difusion del Museo Taller Erasto Cortés

(MUTECQ).

Delimitacién

El desarrollo de esta investigacién considera un plazo de enero de
2021 a mayo de 2022. El proyecto abarca las instalaciones del Museo
Taller Erasto Cortés (MUTEC); Entre Calle 16 de septiembre y Av.
2 Sur, Av. 7 Ote. 4, Centro, 72000 Puebla, Pue., que va dirigido
principalmente a personas que habitan dentro de la capital de
Puebla con interés por museos de la ciudad.

Los recursos tedricos que se abordan dentro del drea de disefio
grifico son: audiovisual, sefialética y editorial.

El aspecto audiovisual da la capacidad de realizar montajes y
edicién en formatos mds dindmicos para otorgar una buena
experiencia al visitante, ademds permite mostrar contenido
informativo realizando cambios de acuerdo a cada exposicidn,
convirtiéndose en una posible solucién para la difusién y como

recurso expresivo dando, renovacion al lenguaje visual, por otro lado

la sefialética tiene un potencial diddctico y autodidacta como modo
de relacién con los individuos y su entorno, respondiendo a la
necesidad de informacién y/o de orientacidn, favoreciendo la
relacién explicita del visitante con los contenidos museogrificos. La
funcién de la sefialética es informar, guiar y organizar por medio de
un sistema de recursos visuales, orientado a cada persona o conjunto
de personas en aquellos puntos del espacio que planteen dilemas de
comportamiento, dando solucién a los problemas de
conceptualizacién, gramdtica y comprensién del publico.

El disefio editorial es un soporte para resaltar las cualidades de una
publicacién y hacerla mis atractiva, considerando que cualquier
medio de comunicacidén que se desee transmitir necesita de un

disefio eficaz y su respectiva maquetacion.



Toda publicacién realizada debe tener un formato editorial
funcional, teniendo como referente una tipografia legible, paleta de
color, asi como elementos grificos que resulten en un buen
desarrollo editorial y una estructura correcta en el contenido.

El proyecto se dirige a personas de Puebla con interés por museos

de la ciudad, para delimitar la poblacién u objeto de estudio.

Metodologia

Mejorar la difusién del Museo Taller Erasto Cortés (MUTEC) a
partir de herramientas de disefio gréfico sin ayuda de redes sociales.

Para explicar qué es el MUTEC, su origen, concepto, sus
caracteristicas y todo lo que engloba este sujeto de estudio se aplican
los métodos critico existencialista y descriptivo; ambos exponen los
elementos caracteristicos del sujeto. Mientras que, las técnicas que
apoyan estos métodos son la investigacién de campo, entrevista y
recopilacién de datos, esto por requerir trabajar directamente con el
sujeto de estudio.

Para establecer la difusién se emplea el método comparativo
ademds del deductivo; es necesario encontrar el procedimiento
adecuado en la propagacién de informacién considerando las
caracteristicas generales para obtener un mayor resultado. Las
técnicas adecuadas son la revision bibliografica. Si no existen fuentes
suficientes, se recoge datos a través de fuentes electrénicas.

De igual manera, para determinar las herramientas graficas se
utiliza el método deductivo; puesto que, el disefiador parte de lo

general a lo particular y logra delimitar las actividades a gestionar.



Una vez mds, la técnica apropiada es la revision bibliogrifica y/o
electrénica.

Finalmente, para emplear las herramientas del disefio dentro de la
difusién se aplica el método funcionalista, debido a la importancia
de las herramientas como objeto de comunicacién contemplando las

particularidades generales.

Alcances y limitaciones

Alcances

Ser un museo mayormente reconocido dentro del estado de
Puebla y lograr prestar los espacios de este a mds expositores para la
presentacién de sus obras. De igual manera aumentar el porcentaje
de visitantes al museo implementando el disefio de forma adecuada
para su ficil comprensién y asi ser considerado un museo con mayor

potencial al otorgarle el apoyo grifico necesario.

Limitaciones

La principal limitacién es no tener autonomia en las redes sociales
del museo ni publicidad mediante este medio, asi que se afectan a los
medios digitales, lo que obliga a optar por medios tradicionales
(folletos, carteles, volantes, etc.) y hay otra limitacién: no tener
presupuesto o monto de inversién suficiente para lograr un mayor
impacto.

Otra limitante para considerar es el medio de comunicacién con
el titular del Museo Taller Erasto Cortés ya que, al sobrellevar una
época de pandemia, surge la necesidad de evitar reuniones
presenciales y el contacto fisico. Al no poder visitar el museo con la
frecuencia necesaria, el proyecto comprende como limitante la
comunicacién, que se da por correos electrénicos para agendar una
cita considerando los tiempos disponibles del museo, escasos y
prolongados. Otro punto para considerar es el tiempo de respuesta
del titular hacia el equipo de investigacion, pues puede presentar

demoras y, por tanto, un retraso en la investigacién.
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1.1 ¢Qué es un museo?

xisten diversas definiciones de un museo de acuerdo a cada

nacién, generalizando la definicién se puede considerar que un
museo son instituciones que poseen colecciones tangibles y digitales
sin embargo no se ha logrado definir realmente el papel que juega un

museo hoy en dfa, ya que se han encontrado en constante cambio.

Segun el Consejo Internacional de Museos ICOM, un museo es
una institucién sin fines lucrativos, permanente, al servicio de la
sociedad y de su desarrollo, abierta al pablico, que adquiere,
conserva, investiga, comunica y expone el patrimonio material e
inmaterial de la humanidad y su medio ambiente con fines de
educacidn, estudio y recreo. La palabra ‘museo’ incluye todas las
colecciones abiertas al publico, de material artistico, técnico,
cientifico, histdrico o arqueoldgico, incluidos los zooldgicos y
jardines botdnicos, pero excluyendo las bibliotecas, excepto en la
medida en que mantengan salas de exposicién permanentes.
(Consejo Internacional de Museos [ICOM], 2007).

Sin embargo, de acuerdo con la revista “Nueva Museologfa”, el
concepto se vuelve mucho mds amplio y con posibilidades de
evolucionar de acuerdo con su tiempo. En ella se define al museo
como una institucién, ya sea publica o privada, de carcter
permanente que adquiere, conserva, investiga, comunica y exhibe,
para fines de estudio, educacién y contemplacién, conjuntos y
colecciones de valor histérico, artistico, cientifico y técnico o de
cualquier otra naturaleza cultural. (2016).

En los museos hay muchas categorias, y dentro de estas
subcategorfas: antropoldgico, arqueoldgico, de arquitectura, de arte
contemporineo, de artes decorativas, bellas artes, ciencias naturales,
cientifico tecnoldgico, etnogrifico, histérico, maritimo y naval,
militar y musical, entre muchas otras.

Se piensa que el primer museo abierto al pablico se inauguré en la
Universidad de Oxford, Inglaterra, en el afio 1683. El “Museo
Ashmolean” nacié de una coleccién privada que fue donada ala
universidad para ser presentada en el inmueble.

En México, fue hasta el afio 1825 cuando el entonces presidente
Guadalupe Victoria ordend la creacién del primer Museo Nacional

Mexicano. Sin embargo, tuvieron que pasar cuarenta afos para que,

11



en 1865, el emperador Maximiliano de Habsburgo decretara la
realizacién del Museo Publico de Historia Natural, Arqueologfa e
Historia, en el Palacio Nacional. El edificio debia albergar todo lo
interesante para las ciencias existentes en nuestro pafs.

Hoy, el pais cuenta con 1,156 museos, que ayudaron a tener una
visién mds clara de nuestro pasado, presente y el comenzar a marcar
nuestro futuro en la historia, arte y ciencias. (Museo Nacional de
Historia, s.f.)

En Puebla hay unos treinta museos, pero solo uno se especializa
en grabado y grafica; El Museo Taller Erasto Cortés (MUTEC).

Concepto MUTEC

El Museo Taller Erasto Cortés es uno de los sitios m4s relevantes

dedicados a la estampa de México dentro de la ciudad de Puebla.
Objetivo MUTEC

La funcién del museo (31 de agosto del 2000) es la divulgacién de
la obra y vida de Erasto Cortés Judrez. El MUTEC es una iniciativa
que busca honrar su memoria y hacer que siga trascendiendo su obra
en futuras generaciones. La importancia de Cortés en el panorama
artistico fue su innovacién y valentia de romper los conceptos y
técnicas tradicionales como lo son la pintura sobre 6leo, ldpiz y tinta
china y decidir realizar técnicas bastante infravaloradas y segin

Erasto, como lo son el grabado sobre madera. (Seccién amarilla,
2016)

12



Erasto Cortés Juarez

Erasto Cortés nacié en Tepeaca, Puebla, el 26 de agosto de 1900,
fue un pintor, grabador, escritor y profesor que junto de Francisco
Toledo ha sido considerado por su obra uno de los maximos
representantes de las artes graficas y pldsticas del siglo XX en todo
México. En 1916 ingresé en la Academia de San Carlos en la Ciudad
de México, y en 1922 a la Escuela de Pintura al Aire Libre en
Coyoacin.

De manera autodidacta se instruy6 en las técnicas de estampado:
lindleo, maderas de pie ¢ hilo, y litograffa. Durante muchos afios se
dedicé a la docencia, en la ensefianza del arte en las Escuela Nacional
de Artes Plésticas y de la Escuela Nacional de Pintura, Escultura y
Grabado "La Esmeralda”. Entre sus compafieros de clase estaban
Jean Charlot, Federico Cantd y Gabriel Fernindez Ledesma.
Produjo multiples grabados, generalmente en series: retratos de
cardcter histdrico y artistico, escenas histdricas nacionales, paisajes de

pueblos y del campo.

3. Fotografia de Erasto Cortés

13



Su actividad politica y artistica lo llevé a ser miembro de varias
organizaciones, entre ellas el Grupo 30-30 (con el que tuvo su
primera exposicién colectiva), Lucha Intelectual Proletaria, la Liga
de Escritores y Artistas Revolucionarios (LEAR), Taller de Grifica
Popular, Ntcleo de Grabadores Poblanos y la Academia de Artes,
ademds de ser uno de los fundadores del Salén de la Pléstica
Mexicana.

Su trabajo grabado aparecié en varias publicaciones incluyendo
Fisonomias De Animales (1950), Viajes a Puerto Principe, Hait{
(1950); La Reforma, La Revolucién (1967). Escribié ademds una
serie de textos relacionados con el grabado en México. El primero
fue el estudio sobre el grabado mexicano 1922-1950, con setenta
notas biogrificas, llamado El Grabado Contemporineo (1951). Esto
fue seguido por un conjunto de 36 textos biogrificos de grabadores
en 1960 llamado Héroes de la Patria. La tercera era una coleccién de
100 articulos escritos y veinte grabados llamados Calendario
Histérico Guanajuatense en 1967. (esmeralda, 2015), (Emiliano,
2017) Escribié articulos relacionados con las obras de grabadores
como José Guadalupe Posada, Antonio Vargas Arroyo y Leopoldo
Méndez.

A Erasto Cortes Judrez se le recuerda en la historia cultural
sinaloense, como el artifice de la pldstica, pero ademds como el
grabador que inmortalizé a los personajes mds relevantes de la
Independencia y la Revolucién Mexicana. Su formacién de
izquierda, le permitfan tomar hechos histéricos, para criticar la
desigualdad social, a través de su obra sobre todo realizada en
grabado, una técnica también simbolo de resistencia.

La mitica imagen de Zapata a caballo, realizada en 1950, mdximo
simbolo de la resistencia campesina fue una de sus obras mds
conocidas. En su ejercicio pldstico abrevé toda la fuerza del pasado
para convertirse en un maestro con vocacién y oficio.

En 1956 a Culiacdn por invitacién del entonces gobernador
General Gabriel Leyva Veldzquez, quien fuera su companero de
banca junto con el escritor y pensador Jaime Torres Bodet, llegé a
Culiacdn para marcar la pauta de la educacién institucional por
parte de la Universidad del estado.

Constituyd asi, el grupo conocido como TAPUS, en el que
estuvieron los primeros artistas visuales, que buscaron
profesionalizarse bajo una formacién rigurosa que antepuso la

técnica y la disciplina.
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Segtin Rodolfo Arriaga Robles, la Plazuela Rosales seguia
escenario de los paseos de las familias que disfrutaban de la
refresqueria del Capi Cisneros, surgieron los patinadores de metal y
continud la tradicién de los circos y las carpas que segufan llegando a
los patios del Ferrocarril Sud Pacifico. (Manjarrez, 2021)

El cine era la alternativa cultural mds demandada por los
culiacanenses, escenas que permiten hablar todavia de un ‘rancho’
grande donde cobré mayor relevancia la constitucién de dicho
grupo, en el que las vocaciones creativas encontraron el impulso para
seguir un camino en las distintas técnicas de las artes.

Dicho taller (TAPUS), fue el inicio de lo que hoy es la Escuela de
Artes Pléstica de la UAS, en un tiempo donde hablar de arte seguia
siendo de minorias, sin espacios establecidos para promocién y
difusién de la obra de los artistas, que tenfan en ese entonces, 1956,
solo el gusto por el arte sefialé el historiador Carlos Maciel Sinchez.
(UAS, 2021)

Durante sus casi seis afios de estancia en Sinaloa realizé una
abundante labor cultural, como divulgador del grabado e ilustrador
de revistas y libros, entre los que destacaron el realizado en 1959,

siendo atin gobernador el General Gabriel Leyva Veldsquez, recibié

una invitacién para que el estado estuviera representado en la Feria
del Hogar en la Ciudad de México, lo que implicaba llevar una
muestra que representara a Sinaloa en tal evento. (UAS, 2021) En su
momento la pintora Rina Cuéllar recordé que Erasto Cortes, fue un
maestro maravilloso, un grabador con bastante fuerza, influenciado
por José Guadalupe Posadas. El propuso una educacién férrea, en el
que no era permitido tener sucio un pincel. “Entendimos que el arte
era un oficio de compromiso y disciplina”.

Ademds de labor docente, fue uno de los mayores representantes
de la gréfica en México durante el siglo XX, que cultivé de manera
especial el grabado en linéleum, madera de pie y de hilo, asi como la
litografia.

Ilustré el Calendario Civico Sinaloense redactado por Antonio
Nakayama y siguié su labor como escritor en varios periédicos como
“El Dfa”, “Novedades”, “México en la Cultura”, “Vocero del Norte

de San Miguel Allende”, “El sinaloense” y otros mis.
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También elaboré un trabajo patrocinado por el Gobierno de
Sinaloa en 1957 titulado: “Homenaje al pensamiento liberal
mexicano”, en el que aparecen sus grabados, la introduccién la
realizé el General Ernesto Higuera y los textos Antonio Nakayama.
(UAS, 2021)

En 1961, se retiré de Sinaloa por causas atin no claras, pero a decir
de su discipulo Alvaro Blancarte, porque alguien de su propio
equipo “le hizo una cochinada politica”. Erasto Gnicamente tuvo
dos alumnos de escultura bajo su direccién: Antonio Garcia Meda y
Héctor Monge. (Manjarrez, 2021)

El maestro continud su labor en San Miguel de Allende. Murié
en la Ciudad de México en 1972 y aunque en Sinaloa, su recuerdo
estd s6lo en algunos cuantos, en Puebla, por iniciativa de su familia y
con el apoyo del Gobierno del Estado se fundé el Museo Taller
Erasto Cortés, MUTEC; el 31 de agosto del 2000 (conmemorando

el centenario de su natalicio). (Manjarrez, 2021)
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Obras de Erasto Cortés

Erasto comenzé a demostrar talento en técnicas experimentales
para ese tiempo, decidiendo abandonar las técnicas tradicionales de
dleo, ldpiz y tinta china. Su primer grabado en madera fue expuesto
en la segunda exposicion colectiva del grupo revolucionario de
pintores y escritores j30-30! Al cual pertenecia. Desde entonces
Cortés comenzé a grabar e investigar sobre grabado mexicano y para
1950 mostré la publicacién de un dlbum llamado “Fisonomia de
animales” con grabados en linéleo a mano, con textos escritos del
mismo Erasto. Su obra consta de distintos 4dlbumes entre los cuales
se distinguen: “El calendario Histérico Guanajuatense”, “Héroes de
la Independencia”, “La reforma”, “La revolucién”, “Viaje a Puerto
Principe”, Homenaje al Pensamiento Liberal Mexicano” Y “Del
dibujo al grabado” entre otros. A continuacién, una breve muestra
en orden cronoldgico de algunas de sus obras mds destacadas como
“Zapata a caballo”, “Paisaje del valle del maiz”, “Mi madre”, entre

otras:

CALENDRRID

HISTORICO
GUANAJUARTENSE

Por Erasto Cortés Judrez

Grabados Originales del Autor =

4. Cortés E. 1950, Zapata a caballo, Xilografia, Coleccién Andrés Blaisten.

5. Cortés, E. 1955, Portada calendario, Grabado, madera al hilo, Coleccion Andrés Blaisten.
6. Cortés, E. 1955, Don Ignacio Allende y Unzaga, Grabado, madera al hilo, Coleccién Andrés
Blaisten

7. Cortés, E.1955, Don Fulgencio Vargas, Grabado, madera al hilo, Coleccién Andrés Blaisten
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8. Cortés E. 1955, Don Miguel Hidalgo y Costilla, Grabado madera al hilo, Coleccién Andrés Blaisten.
9. Cortés, E. 1955, Paisaje del valle de maiz en San Miguel de Allende, Grabado, madera al hilo,
Coleccion Andrés Blaisten.

10. Cortés, E. 1955, Albino Gracia, Grabado, madera al hilo, Coleccién Andrés Blaisten

11. Cortés, E.1965, Mi madre, Grabado, madera al hilo, Coleccién Andrés Blaisten

12. Cortés, E.1970, Obra retrospectiva de grabado, Trabajo expuesto Sala Verde Palacio Bellas Artes

S wETe 20 2TES SmAED

oifudn 190

9.(Cortés, E. 1
Traba
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1.2 Ubicacién MUTEC

EI MUTEC estd ubicado entre Calle 16 de septiembre y Av. 2
Sur, en Av. 7 oriente, 4, Colonia Centro, c6digo postal 72000
Puebla, Puebla. Al estar en la zona mds céntrica de la ciudad, se
encuentra rodeado de mds inmuebles dedicados a la exposicién y

difusién del arte y la historia en general.

Hotel Isabe > ' k\\
' Museo Taller ‘Erasto Cortés”, Avenide QX ¥4 Restaurantes | wm Hoteles (3 Quéhacer @ Transportepiblico P Aparcamientos [ Farmacias | > - i _¥59)

] QL
Placio re $
0 Q Biblteca Pastorin € L
e s s
a : o 9
Hotel Leanes Puetia “
e Saben
R 5 .
©  Av7Ote s, Centro histérico de Puebla, 72000 Zodigbed de Py *o
Puebla, Pue. WSS )
@©  cerrado - Abrealas 10a. m.deldom RSN o o S @Museoamparo

2222320194 Casa dela Familia
+ 2RR2+P9 Puebla

4] Enviaratuteléfono

Google

13. Ubicacion MUTEC en Google Maps

La ubicacién es favorable con respecto a la circulacién de gente,
pues se encuentra a dos calles del Zécalo de Puebla. Actualmente, el
museo no tiene la demanda de visitantes ni asistentes a los talleres
que espera la institucién, esto es ocasionado por no promover las
actividades que el museo tiene la iniciativa de crear. Con los afios se
ha hecho evidente el desgaste en su construccién, la modernizacién y
adaptacién de sefialética, el orden incorrecto de algunas piezas, la
aparicion de dreas blancas (sin uso) o salas sin exposicién de piezas de
arte del museo, el personal no tiene herramientas para acreditar que
es parte de la institucién. Ademds, la identidad de la estructura no es
la adecuada, ya que muchos pasantes/ciudadanos no reconocen de
qué se trata, o les dificulta la certeza de que la ubicacién del museo es
la correcta. Lo que termina por evidenciar que no existe realmente
una unidad ni identidad gréfica que comunique el verdadero

potencial y arte que desea representar el museo.
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Hechos del inmueble

El inmueble que alberga lo que hoy es MUTEC se le conoce
como Colegio de San Pablo, pues desde su edificacién y fundacién
por el obispo Manuel Ferndndez Santa Cruz en el afio 1662 este sitio
ha sido destinado a la ensenanza. Los estudiantes egresados aspiraban
a ser catedrdticos de latin y como diferenciador a otros colegios,
dichos estudiantes portaban siempre una beca de color morado y
por esta razén es como popularmente se le conoce a la calle 7 oriente
como la calle de “los morados”. (Flores, 2017)

En 1834 se decreta la extincién del Colegio San Pablo y hasta
1931 el inmueble se destina a sede del Seminario Menor de Puebla,
donde se instruye a los jévenes en un proceso de discernimiento
vocacional y estudia el bachillerato.

Hasta el afio 2000, la familia de Erasto Cortés decide ocupar la
locacién para establecer el MUTEC y donar al gobierno en turno del
estado de Puebla un acervo inicial de unas 900 obras y objetos
personales de Erasto, por el centenario del natalicio de Cortés. Asi se
crea el museo con una sala de exposicién permanente cuya funcién

principal es difundir la obra del artista poblano, una sala de

exposicién temporal cuya funcién es exponer la obra de Fernando
Ramirez Osorio (Artista pldstico nacido en Puebla 1922-2015) y
Agustin Arrieta (Pintor nacido en Tlaxcala 1803-1874), un taller de
grabado y litografia con equipamiento necesario para dar cursos
sobre dichas disciplinas y, finalmente, una biblioteca especializada en
arte con un acervo actual de unos 3000 ejemplares. (Flores L. Erasto
Cortés y el MUTEC, la herencia de grabado a Puebla, 2010)

Por ello, el museo estd adscrito al Consejo Estatal de la Culturay
las Artes de Puebla y a su vez a cargo de la administracién de la
secretarfa de cultura del estado de Puebla, y otros museos del estado.
Su difusién a través de medios digitales se ve limitada a la disposicién
gubernamental, tanto el contenido que se destina para publicidad

como la popularizacién del lugar.
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1.3 Exposiciones

Sala de exposiciones permanentes

El museo tiene una sala de exposicién permanente que muestra la
obra de Cortés, un taller de grabado y litografia que poseen el
equipamiento necesario para impartir dichas técnicas al publico; y
una biblioteca especializada en artes plisticas y visuales, la Emilio
Ortiz, con mds de 4 mil volimenes de consulta gratuita y libre donde
se encuentran temas de la historia del arte universal hasta titulos
especializados de arte contemporaneo. Dicho acervo se
complementa con libros de historia del arte, disefio, entre otros,
donados en su mayoria por el Instituto de Artes Graficas de Oaxaca.
(Secretaria de cultura del estado de Puebla, 2018).

Sala de exposiciones temporales

EIMUTEC también cuenta con tres salas de exposicién temporal
que dan espacio a distintos artistas contemporineos, este €s un

espacio del Gobierno del estado brinda para difundir.
1.4 Servicios

Biblioteca

La biblioteca actualmente cuenta con un acervo de mis de 1000
ejemplares con diferentes temas relacionados con las artes gréficas,
disefio gréfico, técnicas de ilustracién, dibujo técnico, grabado,
impresion, huecograbado, serigrafia, tipografia, offset, entre otros.
La coleccién de libros estd abierta al pablico. Por otra parte, si
alguna persona o institucién desea donar libros a la biblioteca, se

puede llevar a cabo.
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Cursos y talleres

Las instalaciones del museo ofrecen cursos abiertos al publico,
aunque dependiendo de quién los imparte pueden requerirse
habilidades o conocimientos previos.

La direccién de administracién del museo se encarga de proponer
y aprobar a los ponentes, se debe contar con cierta reputacién y
experiencia en el drea que desean impartir su curso, esto como parte
del “control de calidad” que ofrece el museo y le exige la secretaria de

cultura del estado de Puebla.
Grabado

El grabado es una técnica artistica de impresién que tiene en
comun dibujar una imagen sobre una superficie sélida llamada
“matriz”, de este modo se deja una huella donde se va a alojar la tinta
que serd aplicada a presién en otra superficie como tela o papel. Para
manipular la matriz que tradicionalmente es de metal como cobre o
zinc, madera, piedra o lindleo, se ocupan instrumentos punzantes y
cortantes. Actualmente existen otras variantes de materiales

sintéticos que se pueden grabar de forma tradicional. Es posible

hacer un grabado en los talleres del museo, pues cuenta con todos los
instrumentos necesarios, todos los servicios dentro del museo son

gratuitos solo haciendo el pago de acceso al inmueble.
(Redaccién, 2013)

14. Imagen extraida del articulo WEB "Grabado, un arte siempre actual” de El
Universal
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1.5 Difusion y publicidad

Por lo que se refiere a la publicidad se puede definir como “la
divulgacién de noticias o anuncios de cardcter comercial para atraer
a posibles compradores, espectadores, usuarios, etc. ”(RAE, s.f.) De
igual forma, en el diccionario tiene como relacién los sinénimos
propaganda, difusién y divulgacién. (Espasa-Calpe, 2005,
WordReference)

Con respecto a la publicidad se refiere a una herramienta de
comunicacién en el marketing cuyo objetivo principal es persuadir
al espectador a consumir un producto o servicio. Esto se logra
destacando los atributos del producto y generando una sensacién de
necesidad en el cliente para adquirir el servicio que se oferta. El
anunciante promociona sus servicios intentando conseguir el mayor
alcance posible y una gran efectividad en el mensaje. Es necesario
que esté dirigido a un publico especifico para una mayor eficacia.
(Valentina, 2019)

El primer anuncio publicitario del que se tiene constancia data de

hace mis de 3000 afios A.C. El anuncio escrito en papiro informa

que un tejedor llamado Hapu, habitante de la ciudad de Tebas, ha
perdido a su esclavo y como solucién ofrece una recompensa para
encontrarle. Ademds de la recompensa, éste aprovecha la
oportunidad para anunciar su negocio y sus productos. Después, en
1453, la invencién de la imprenta crea un acceso para difundir
mensajes publicitarios y se usa como medio de comunicacidn. (Jesus,
2020)

15. Papiro de la ciudad Egipcia de Tebas (3000%.c. — 5000%.c). con la leyenda
"Donde se tejen las mas hermosas telas al gusto de cada uno”
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Asi pues, para una correcta ejecucion de publicidad se requiere
tomar en cuenta las siguientes caracteristicas que esta posee: El
objetivo principal que es persuadir. No solo ofrece difusion
comercial sino también puede aumentar el alcance de la misién
empresarial. La publicidad debe ser planificada. Va de la mano con el
disenio y debe ser creativa para influir en el comportamiento del

espectador y conseguir futuros clientes. La publicidad puede ser

online u offline.
¢Para qué sirve la difusion/publicidad?

La publicidad es una forma de comunicacién importante de
socializacién y representacion, su funcién es orientar la difusién de
productos, empresas e instituciones para favorecerlos y convencer,
estimular o motivar la compra o consumo por comunicacién.

“La publicidad es, en suma, un medio de difusion de ideas ajenas
y una técnica de persuasién orientada a dar a conocer de forma
positiva, laudatoria y plena, la existencia de productos y servicios,
procurando suscitar su consumo” (Gonzédlez Martin, 1991, p. 1179).

Sirve para informar a una o varias personas sobre un producto o

servicio con un anuncio pagado para conseguir un objetivo.

Estimulando a la competencia y garantizando calidad y a su vez
facilitando la informacién sobre los productos o servicios, logrando

que el usuario tenga mayor capacidad de eleccién e informacién.
¢Como se realiza la difusion/publicidad?

Para realizar una buena difusién se debe considerar un proceso de
marketing basdndose en necesidad y satisfacciéon tomando en cuenta
la presencia de un emisor, mensaje publicitario y un receptor, en este
caso el publico objetivo. (Leal, 2011)

La publicidad puede realizarse desde muchas perspectivas,
publicidad corporativa, publicidad financiera o publicidad de
producto o servicio, tomando en cuenta que existen diversas formas
de hacerlo esto dependerd de cada objetivo que se tenga.

Es innegable el rol de la publicidad en la construccién del
imaginario social. Su naturaleza persuasiva la convierte en formadora
de actitudes y transmisora de valores, y su masividad la transforma
en un importante referente para la sociedad. En las primeras décadas
del siglo XXI se ha consolidado como una de las herramientas mds
eficaces para contribuir al cambio social. (Alvarado Lépez, 2009, p.
280).
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Métodos de difusion

Para lograr una buena estrategia de difusién adecuaday
funcional, se deben considerar varios puntos para crear contenidos
de calidad y alcanzar el publico objetivo.

Asimismo, lograr satisfacer sus necesidades por medios adecuados
y conseguir la identificacién de una marca o idea, dar a conocer

productos o servicios y dar a conocer los resultados de un proyecto.

El planteamiento estratégico influye factores importantes como la
investigacién del objetivo la investigacién del contexto y el tipo de
mensaje que se quiere comunicar, todo con el fin de complementar
el trabajo de marketing y de publicidad logrando asf una campana
efectiva.

De acuerdo a las estrategias de marketing se deberdn considerar

los siguientes pasos para una buena estrategia de difusién:

K/
0'0

Planificar de manera adecuada

% Adaptar los formatos de contenidos (imdgenes, videos,
infografias, aplicaciones, e-book)

¢ Selecciédn de medios o canales

% Determinar actividades y herramientas

%+ Fijar un calendario y presupuesto

% Medir y analizar los resultados

(Coobis, 2019)
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¢Cuindo se busca lograr una difusion eficiente?

Es necesario determinar si la informacién que se emite es recibida
tal y como se pretende, determinando su eficacia de acuerdo a

pardmetros como:

¢ Atraccién
% Inteligibilidad
¢ Credibilidad
¢ Persuasién

+* Retentiva
Medsios de difusion

El medio es el vehiculo que se elige para transmitir el mensaje
publicitario, es necesario elegir correctamente el medio de
comunicacién ya que se debe considerar el costo de publicidad
como un factor importante, como segundo lugarala
audiencia/usuario tomando en cuenta a quién va dirigido el

producto o servicio

Medios de comunicacién de masa:

+* Prensa
+* Radio
% Latelevisién y el video
+* Elcine

% Los carteles y vallas

Medios de comunicacién marginales:

+* Publicidad directa
+* Envase

% Dublicidad en el punto de venta

(Coobis, 2019), (Ministerio de educacién, s.f.)
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Medios Impresos

Son las publicaciones impresas en formatos cuyo objetivo es
informar logrando dar mayor acceso a la informacidn.

Siendo uno de los medios con mayor impacto en la sociedad
gracias a su informacién renovada y a su contenido permanente

enfocdndose a un publico especifico.

¢ Revistas
+* Periddicos
+* Folletos

+» Libros

Estos medios impresos tienen como ventaja lograr mayor impacto
con la informacién contenida gracias a su mensaje de alta
credibilidad se vuelve un medio con facilidad para difundir un

mensaje logrando atraccién a los consumidores clientes potenciales.
( Gémez Rivera, 20 17), (Me dios impresos, 2022) 16. Folleto Imagen tomada de la WEB "Marca Go
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Medios Digitales

Gracias a la expansién de la comunicacién los medios se han
multiplicado en diversas caracteristicas tecnoldgicas que convergen
la construccién de nuevos modos de comunicacion y representacién

visual, como los son:

% Imdgenes digitales
+» Video

< Web

+ Redes sociales

+* Realidad virtual
% Video juegos

% Audio digital

Estos medios digitales tienen la posibilidad de adaptarse y crear,
visualizar, distribuir, y modificar en medio de almacenamiento
digital.

« D .

Los medios digitales son espacios en los que se genera la

comunicacién y el intercambio de informacién entre usuarios y

productores de contenidos digitales, ya sean empresas, bloggers o
sitios de noticias.” (Fabio Gomes, 2017, RockContent)

Esto se refiere a los medios de comunicacién que utilizan una
plataforma web para compartir contenido de manera digital en las

redes sociales y llegar a ptblicos objetivos.
Redes sociales

Las redes sociales se definen como diversas plataformas digitales
cuyo propdsito es conectar e intercambiar informacién con personas
a partir de actividades o relaciones en comun. Estas pueden
clasificarse en categorfas: redes sociales de relaciones,
entretenimiento, profesionales y de nicho.

En las de relacién estdn las plataformas que no tienen un
concepto determinado, abarcan todo tipo de usuarios.
Generalmente trabajan como un medio de comunicacién, un
ejemplo de ello es la plataforma Facebook o Twitter. Las redes de
entretenimiento son simplemente para consumir contenido, tal es el
caso de YouTube. Mientras que, las redes sociales profesionales, se
enfocan en crear relaciones profesionales, mostrar habilidades,

compartir curriculum vitae, buscar empleo, entre otros. Un ejemplo
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de ello es la red social LinkedIn. Asimismo, las redes sociales tipo
nicho se enfocan en un publico y un interés en especifico, como es el
caso de Behance, que se centra en promover trabajos artisticos. (De
la Hera, 2022), (¢Cémo las redes sociales han cambiado el mundo
del negocio?, 2020)

En cuanto a cudl es la primera red social establecida, diversas
personas opinan que fue SixDegrees, la cual permitia relacionarse
con diferentes usuarios y crear una lista de amigos. Esta red social se
disend sobre la teorifa "seis grados de separacién”, que indica que
todas las personas estdn relacionadas con cualquier otro individuo

en el mundo con una distancia de seis personas. (De (La Hera, 2022)

Con la creacién de las redes sociales las empresas han podido llegar a

mis clientes potenciales alrededor del mundo. Se ha logrado tener

H n

- Bl
H B

una interaccién directa, ya que es posible tener un contacto con cada
persona y poder brindar informacidn, solucionar dudas y comprar
mercancfa. Ademds, se cuenta con la posibilidad de segmentar al
publico y dirigir la publicidad hacia las personas que cuenten con
mis afinidad por los servicios en venta. (¢Cémo las redes sociales han

cambiado el mundo del negocio?, 2020)

xdegrees”

17. 1997, Red social Sixdegrees 29



1.6 Herramientas de disefo grafico
Diseiio Grifico

"Se denomina disefio gréfico a la actividad dedicada al desarrollo de
contenidos que permiten entablar una comunicacién visual. El
disenador elabora un mensaje con un objetivo especifico, orientado
aun publico determinado.” (Julidn Perez, Ana Gardey, 2017,
Definicion.de)

El disefio grafico es una forma de comunicacién que transmite

una idea o mensaje objetivo al espectador mediante elementos

visuales. El mensaje debe ser claro y atractivo para captar la atencién.

Desde la prehistoria, los humanos se comunicaban gracias a los
elementos grificos plasmados en las paredes; aunque, hoy, el ser
humano tiene m4s herramientas para realizar un mensaje que pueda
llegar incluso a diferentes partes del mundo, gracias a instrumentos
digitales.

Por otra parte, el American Institute of Graphic Arts (AIGA)
define al disefio grifico como el arte y préctica de planificar ademis

de proyectar ideas y experiencias con contenido visual y textual.

De ejecutarse correctamente, el disefio puede formar un vinculo
entre la empresa y el consumidor para hacerle llegar un mensaje o
persuadir a adquirir un servicio. Asi, el disefio gréfico se utiliza para
promocionar y vender ideas mediante publicidad. Asimismo, esta
herramienta ofrece diferentes ramas que sirven para posicionar una
marca o enviar un mensaje de manera efectiva.

De acuerdo con la Universidad Intercontinental de México
(UIC) y El Instituto de Investigacién y Desarrollo de
Administracién y Tecnologia (IDAT), entre las vertientes que oferta

Se encuentran:
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Diseiio web. La rama se enfoca en el desarrollo éptimo de
interfaces digitales con lenguajes de marcado como HTML, el
disenador puede hacer crecer la imagen de una marca con
herramientas digitales para crear una interfaz grafica adecuada para
la interaccidn y para comercializar productos y/o servicios, se puede

generar trifico web y cierre de ventas.

document . gettlementByld(ds
else if (1==2)
: \var atpos:'mputs\‘x\.mer.: .<.
3\ astin®
=10 uts\
otpos=10P s v

yar ¢ X
¢ (atpost

Jocunent

else

18. Lenguaje HTML, tomada de "Hubspot.es"

Editorial. En esta se crean publicaciones con contenido de
tipo variado para revistas, libros o periédicos ya sea en cardcter

digital o impreso.

19. Revista, tomada de "luzmala.com" 2019
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Diseiio de packaging En el cual el disenador se enfoca
en la presentacién de un producto. El mensaje se encuentra en
el empaque, el cual debe generar impacto en el consumidor

para que este adquiera el producto.

Identidad corporativa. Por medio de investigacion y
creatividad, se disena la identidad de una marca o empresa. Esta debe
reflejar fielmente su personalidad y simpatizar con el cliente para
generar mayor confianza y ventas, también busca generar una
unificacién general de la identidad en todos los aspectos de la marca.
(Emiliano, 2017)

Diseiio tipogrifico. Las letras son formas y el disefio
tipografico consiste en crear y/o elegir formas correctas para
transmitir mensajes eficaces. Su finalidad es crear diferentes estilos de
letras que comuniquen un mensaje de acuerdo con su contexto. La
experimentacién tipografica es un mecanismo muy util no solo

como via de comunicacién escrito, también visual y conceptual.
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20. Tipografias experimentales. Tomada de "Graffica.info"
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21. Identidad corporativa de Apple, 1987
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Disefio multimedia. Esta rama abarca la creacién de videos,
efectos, animacidn entre otros. Sirve para crear spots publicitarios,
avances comerciales y demds.

Disefio técnico o diddactico. Tiene como funcién educar
por medio de disefios pricticos, creativos y simples.

Ilustracién. Por medio del dibujo y la pintura se crean
ilustraciones para libros, revistas, agencias, comisiones, entre otras.

Fotografia. El objetivo principal de la fotografia es
transmitir emociones, mensajes, conceptos e informacién dtil a

través de imdgenes.

Animacién 3D. Esta disciplina se dedica a dar vida a objetos
de manera digital. Hoy en dfa y gracias a los avances tecnoldgicos

cuenta con gran demanda y conforme pasa el tiempo se va

popularizando cada vez mis este tipo de medios.

22. Modelo 3D o Rigging, tomado de Free3D
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Disenio editorial

El disefio editorial es una rama del disefio gréfico, cuya funcién es
la maquetacidn y creacién de elementos con indole literaria. En la
editorial hay diferentes formatos: libros, revistas, periédico, folletos,
carteles, manuales, tesis, entre otros. El disefio editorial surge como
una forma de comunicacién y de persuasién al lector a través de un
estimulo visual. (Disefio editorial: Todo lo que debes saber, 2022)

El disefio editorial posee caracteristicas fundamentales para la

elaboracidn correcta. Las caracteristicas son:

Target. Esto se refiere al tipo de lector al que va dirigido el
producto. Se debe realizar una investigacion para conocer al lector y

sus intereses.

Texto. En €l se encuentran las cajas de texto, lo que son los

parrafos; los titulos, subtitulos.

Tipografia. Al escoger la tipografia es indispensable conocer
el target al que va dirigido el producto, ya que, la mala eleccién de

tipografia puede causar dificultad en la legibilidad.

Recursos visuales. De igual forma, para la eleccion de
elementos que ilustran la editorial, es necesario conocer el mercado
al que va dirigido el producto para elegir los recursos a utilizar.

Pueden ser recursos fotograficos, vectores e incluso iconos.

Presupuesto. Es necesario establecer los recursos econdémicos

para la buena realizacién del disefo.
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Reticula. La reticula es la base del disefio editorial. Con ella se
obtiene la maquetacién del texto de una manera arménica, ya que,
permite el acomodo del texto y recursos visuales para formar la pieza
editorial. Después se puede hacer una correcta diagramacién, que
consiste en organizar jerdrquicamente un espacio en contenidos

escritos y visuales.

(Diseno editorial: Todo lo que debes saber, 2022), (Disefio editorial

moderno: qué es y caracteristicas, 2019)
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23. Reticula y diagramacion editorial, tomada de la WEB "Medium.com”

Clasificacion de publicaciones (Revistas, folletos, carteles)

De acuerdo con la pdgina oficial del Estado de México, el Consejo
Editorial de la Administracién Pablica Estatal. (s. f.) clasifica cada
publicacién con base en diferentes criterios, los cuales se dividen de
acuerdo con el tipo de publicacidn, la periodicidad, por su
contenido, la orientacidn, el destinatario, la forma de produccién o

su forma de edicidn.

Esta clasificacion a su vez permite una organizacién y categorizacion
efectiva de las publicaciones, lo que facilita la distribucién y acceso
adecuado a la informacién, ademds de garantizar que los contenidos

sean apropiados para su audiencia especifica.
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En la clasificacién por tipo de publicacién se encuentran:

El libro. Es una publicacién de un solo volumen o seriado (varios
voldmenes publicados de manera irregular) el cual consta de 49

pdginas o mds.

24. ARABIC12 Libro, tomado de Comunidad Baraz

Cuaderno. Aunque esta publicacién es similar al libro, su
caracteristica principal es que es menor a 49 pdginas. Este contiene

elementos did4cticos, culturales o formativos.

Folleto. El folleto es una impresién menor a 49 pdginas, ya
sea plegable o encuadernada, con un enfoque informativo o de

difusién. De igual forma puede ser de manera no periédica o seriada.

Volante. Este tipo de publicacién se presenta en una sola

hoja, en uno o ambos lados.

[P
TIME TO
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BOOK NOW!

$899

ﬁ ADIPISCING x EIUSMOD 9 LOREM PER PERSON.

25. Volante publicitario
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Cartel. Es una impresion en gran formato con caracteristicas
informativas o de difusién. Esta es impresa por una sola cara para ser
exhibida en un sitio publico. En 2015, Valdez afirmé que “con el
paso del tiempo, y hoy dia principalmente, se ha convertido en un
elemento imprescindible y esencial para la comunicacién, parala
publicidad y para hacer llegar a la poblacién una infinidad de

mensajes de todo tipo.” (Enciclopedia.net)

MUY PELIGROSO0O MUY CONTAGIOSO

| LAVATE LAS MANOS

N0 TE TOQUES LA CARA ¥+ USK MASCARILLE M
=

| MENTEN LR DISTANCIE

26. Cartel acerca del "Coronavirus" tomado de "Unicef.es"

Boletin. Puede ser impresa o digital. Segtin Ortiz (2020), este
revela la informacién a un grupo, asociacién o afin sobre situaciones

o eventos particulares de manera periddica. (Lifeder)

DESCUBRE FRANCIA

Viaja en Alta Velocidad a Francia

Descubre la cultura y parte al asalto de paisajes insélitos, los rincones de cada ciudad, y atrévete con los sabores de
la cocina tradicional francesa

Entra en nuestro blog

Tour de France 2019
Toulouse, Nimes o Paris
Vamos a la carrera

iUn viaje Barcelona-Paris
en tren, una experiencia
inolvidable! Paris

Las 5 exposiciones que no
puedes perderte si viajas a

En Renfe-SNCF en Cooperacion, Una de las ciudades donde la cultura
creemos que ademas del destino, es y el ocio se dan de la mano. Seguro
importante el viaje. que encuentras tu exposicion.

Las vacaciones empiezan Parfs y sus museos te Este afio aplaudiremos la
cuando te subes al tren esperan llegada de los corredores

¢Te animas a ver unos de los
mayores eventos deportivos? Te
llevamos en alta velocidad.

27. Boletin informativo para medios impresos o digitales; de Sendin Blue
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Gaceta. Estas son publicaciones impresas de manera periédica y Revista. Porto y Merino (2021) afirman que "es una

numerada sobre alguna materia o asunto. En México son conocidos publicacién impresa que es editada de manera periddica, por lo

como los periddicos universitarios oficiales. (Tintero, 2023) general, semanal o mensual” (Definicion.de). Tiene como
contenido, articulos informativos, culturales, recreativos, de

difusidn, entre otros.

28. Gaceta de la Universidad de Guadalajara

29. Revista acerca del cancer de mama, de geiCAM.org
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Periédico mural. De acuerdo a Arango (2020), "Un
periédico mural es un medio de comunicacién visual fisico, usado
para compartir informacién de diferente indole dentro de entornos
comunitarios. " (Psicocode). Se trata de una impresién a gran

formato de caricter informativo y periédico.

30. Peribodico Mural de www.worldkidneyday.org

Audiovisual. Se refiere a la elaboracién de contenidos utilizando

no solo el sentido de la vista sino también la audicién. "Este tipo de
medios comunicativos se basa en la transmisién conjunta de

imdgenes y sonido de manera articulada, es decir, simultdnea y

sincronizada, para lograr un potente efecto de realidad nunca antes
visto en la historia de la comunicacién humana.” (Editorial Etecé,
2021)

Publicacién electrénica. Estas son elaboradas en
computadora y necesitan de un soporte digital para ser leido. " es un
cambio completo en la concepcién de la publicacién como proceso
y como medio de comunicacién... La computadora es una
herramienta de produccién, distribucién y el modo de

representacion.” (Travieso, 2003, Scielo)

31. Ejemplo de publicacion electrénica, de CBS Interactive 2012
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De acuerdo con el ministerio de catalogacién de Madrid/Ministerio
de educacidn, estas se dividen de acuerdo con su periodicidad, como

son:

Publicaciones periédicas. Son las publicaciones que se
editan con una periodicidad predeterminada, contienen un
identificador numérico para generar continuidad. En esta seccién

suelen estar revistas, boletines, gacetas y periédicos murales.

Publicaciones no periédicas. Son aquellas que se editan
una sola vez y no cuentan con continuidad. En ella se encuentran los
libros, cuadernos, folletos, carteles volantes, audiovisuales y

publicaciones electrénicas.

Publicaciones seriadas. Son las que se editan en diversos
cuadernillos o folletos que se identifican por tener un titulo en

comun.

32. Ejemplo de publicaciones seriadas, tomada de Wordpress
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También pueden ser divididas por su contenido, ya sea:

Gubernamental. Est4 relacionada con las actividades de

dependencias y organismos de gobierno.

33. Fotografia tomada de "El sie7e de Chiapas”

Educativo. Se relaciona con temas cientificos, técnicos y

pedagdgicos.

REVISTA CIENTIFICA

INGETECNO

Facultad de Ingenierios y Arquitecturs

34. Publicacion cientifica de la Universidad Ala de Pert
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Cultural. Se vincula con temas culturales, humanisticos y de

naturaleza recreativa.

L0 QUE DEBES
SABER DE LA ZONA

SUMISTERIOSA
ARQUITECTURA

MONUMENTOS

LA DANZA DEL
VOLADOR

35. Revista cultural impresa y digital acerca de El Tajin tomada de "Yampu.com”

Son diferenciadas por su orientacién:

Informativa. La cual divulga las actividades

gubernamentales y de interés social

Formativa. La cual fomenta valores, ya sean educativos,

culturales, cientificos, civicos y/o éticos.
De igual forma, son catalogadas por el destinatario:

Interna. Enfocada a los servidores publicos y organismos

gubernamentales.

Externa. Orientada a la poblacién general 0 a un sector de la

misma poblacién en concreto.
Organizadas por la produccién:

Interna. Se efectiian con los equipos e insumos propios de la

propia dependencia

Externa. Son las publicaciones que se realizan con un

proveedor contratado.
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Al mismo tiempo, también son clasificadas por la forma de edicién:

Edicion. El proceso de produccidn estd a cargo de un solo

organismo o dependencia.

Coedicion. La edicién pasa a cargo de dos o més editores
para ser concluida, segin la RAE, la coedicién es la “Edicién

promovida y financiada por dos o mis entidades” (Espanola, 2022)
Seiialética

La sefialética es interpretada como una disciplina de la
comunicacién visual que proporciona informacién y orientacion a
los usuarios a través de simbolos y su relacién con los servicios de
empresas, instituciones, organismos etc. Mejorando su
comunicacién y expresién siendo una de las diversas especialidades
necesarias en comunicacién para orientacion y localizacién de los
servicios en el entorno, funcionando como soporte de informacién.

(Senalética, ;Qué es y para qué sirve?, s.f.)

Sus caracteristicas principales son el facilitar los servicios

requeridos por el usuario adaptindose a cada caso en particular,
utilizando cédigos de ficil lectura y comprensién reforzando asi la

imagen de empresa, marca, institucién etc.

36. Serialética por "Signo Visual.pe”
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Podemos encontrar la sefialética en diversas aplicaciones como lo
son, empresas, sectores de transportes, comercios, hospitales,
museos, bibliotecas, zonas deportivas, zonas turisticas e histéricas.
Identificindose con tres tipos de signos: lingtiisticos, icénicos y

cromadticos.
Caracteristicas de la sennalética

La sefialética debe reunir una serie de caracteristicas para lograr su
funcidn, éstas se fundamentan en lo sintético, preciso y atractivo.
Una sefial debe de ser eficaz y tener la atencién de las personas de
una forma adecuada, pues el objetivo es lograr que la gente la
observe, la entienda y segtin su caso esté informada o de cierta forma
la “obedezca”.

Respaldando cada simbolo debe existir una investigacién previa la
cual busca sintetizar por medio de los grificos pensamientos e
instrucciones para facilitar el entendimiento del ptblico que tendrd
contacto con estas sefiales, sean ficiles de identificar y no induzcan al
error.

La sefialética debe contar con ciertos pardmetros definidos como

el color, la forma y la ubicacién.

RUTA DE EVACUACION

37. Ejemplo de sefialética extraido de la Norma Oficial Mexicana

Objetivos de la seiialética

El objetivo de una senal es dar una instruccién, un aviso o una
advertencia segdn sea la funcién de la sefial. Existen tres tipos

principales de sefialéticas:

Seiiales reglamentarias. Normalmente, estas sefiales estin
en las carreteras para regular y administrar el trinsito, aunque
también se encuentran en lugares con una gran afluencia de

personas, sitios peligrosos o con objetos y actividades
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riesgosas. Las sefiales reglamentarias también suelen llamarse
prohibitivas, restrictivas y reguladoras, éstas limitan una
accién susceptible de provocar un riesgo, en otras palabras,
son sefiales de obligacién e imponen al observador la

ejecucion de acciones al momento de visualizarla.

Senales preventivas o de advertencia. Cumplen con la
funcién de informar y alertar al observador sobre riesgos u
obsticulos, son un aviso previo para realizar una accién

determinada y evitar riesgos.

Senales informativas. Como su nombre lo indica, su
funcién es informar, dar a conocer un mensaje determinado
como direcciones, recorridos, sitios especiales, prestacién de
servicios y distancias. Permiten suministrar al usuario de

informacién util y con ello guiarlo correctamente en el sitio.

(C.,2015), (IPSUSS, 2018), (Eniun, s.f.)

Importancia del uso de seiralética

Colocar sefales en un sitio especifico permite crear un sistema de
informacién util y necesaria para el espectador. Existe sefializacién
que es necesaria colocar en sitios con acceso publico y para ello
también existen normas segtin el drea geografica, en México existe la
norma oficial mexicana “NOM-003-SEGOB-2011” que informa
acerca de sefiales y avisos para proteccién civil, colores formas y
simbolos a utilizar. Dicha norma se aplica en todo el territorio
nacional (México) y aplica en todos los establecimientos y espacios
del sector publico, privado y social en los que conforme a la ley y
reglamentos de normatividad aplicables en materia de prevencién de
riesgos deba implementarse un sistema de proteccién civil. (Diario
oficial de la federacion, 2011.)
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Psicologia del color aplicada a la senalética: Amarillo

Roi El color amarillo indica la advertencia de peligro,
ojo

delimitacién de 4reas.
Este color indica prohibicidn, alto, dispositivos de desconexién

para emergencia, sistemas para combate de incendios.

SIGNIFICA DO CARACTERISTICAS EJEMPLO
Color:
Seguridad: Fondo amarillo
Contraste: Negro
Frecaucin, Forma:  Triangulo
piso resbaloso
Simbalo:  Silueta humana deslizndose
Aviso: PIS0 RESBALOSO
(uso opcional)
Color:
Seguridad: Fondo amarillo
Contraste: Negro
Precaucién, sustancia Foma:  Triangulo
thxica Simbclo:  Silueta de un craneo humano de
frente con dos  hueses largos
cruzados por detras

Aviso: SUSTANCIAS TOXICAS
(uso opcional )
Color:
Seguridad: Fondo amarillo
Contraste: Negro
Formna:  Triangulo

Precaucién, sustancias

comosivas Simbclo:  Silueta de una mano incompleta
sobre la que una probeta dermama
un fiquido.

Aviso: SUSTANCIAS CORROSIVAE

(uso opcional)
Color:
Seguridad: Fondo amarillo
Contraste: Negro
Precaucién, materiales . N
P Forma:  Trangule
inflamables o
combustibles Simbalo:  Silueta de una fama

Avisofs): MATERIAL INF LAWABLE o
MATERIAL COMBUSTIBLE

38. Seriales de prohibicion, de "Dreamstime” (uso opeional)

39. Serialéticas de prevencion, tomadas del Diario Oficial de la federacion



Verde

Indica condicién segura, se usa para identificar salidas de

emergencia, rutas de evacuacidn, zonas de seguridad,

primeros auxilios, lugares de reunidn, entre otros.

SIGNIFICADO

Direccion de una nita
de evacuacion en el
sentido requerdo

Color:

Formna:
Simbalo:

Avisor

CARACTERISTICA S

Seguridad: Fondo werde
Contraste: Blanco
Cuadrado o Rectangulo

Flecha indicando el  sentido
requerido y en su caso el ndmero de
la nita de exacuacion

RUTA DE EVACUACION

(uso opcional)

EJEMPLO

‘1

RUTA DE EVACUACION

Ubicacién de una zona
de menor iesgo

Color:

Forma:
Simbalo:

Buiso:

Seguridad: Fondo werde
Contraste: Blanco

Cuadrado o Rectangulo

Silueta humana resguardandose
ZONADEMENOR RIESGO

(uso opcional)

/a\

ZONA DE
MENOR RIESGO

40. Sefialéticas informativas, imagen tomada del Diario Oficial de la

federacion

Azul

Indican una obligacién, informan al espectador que debe

realizar acciones especiﬁcas.

Ubicaaon de rntas,
EFAci0s 0 SeriEs
acsesbles pars
parsonas con
dscapacidsd

Celor:
Sagunidad: Fondo aaul
Commae Hanco
Foema Cuadrado o Recténgulo

Simbolo: Figus humena estifeads en silis de
ruedas

S,

Ubkeaclin da equips da
comuricadin de
emergencia

USO EXCLUSIVO
Adso USOEXCLUSMD
(=0 cpdonal)
Color

Se quidsd: Fondo 3zl
Contrazte: Banco

Foma: o Fedingdo

Sirbalo:  Silueta de un megdken con efecto
e z2rido

Aviso EQUPO DE COMUNICAOON DE
BMERGENC A

(u=o cpdonal)

Uicadin de un
médulo de inforraciin

Color
Saquiidad: Fondo 33l
Commse: Hanc

Foma:  Cuadrado o Readngulo

Sirbolo:  Signo de interogacion de dems

Mizor INFORMACION

(10 cpaonal)

Usicacion del puestn
% uglnela

Calor
56 guidad: Fondo aaul
Corrse. Eanco

Fomna:  Cuadrado o Redtingulo

Simbolo: Mtad zupenor de ks sluen de wn
garda
Mdso  FUESTODEMIOLANCIA

(40 opaonal)

41. Sefialéticas informativas de obligacién, imagen tomada del Diario Oficial de la

Federacion
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Color:

Segundad: Rop

Formas: Contraste: Fondo blano
Mo ey Fomna Cireudo con una diagonal
Probibicion. Circulo con banda circular y banda diametral ? Simbeio:  Siloe da rosvo humano con efeto
. . . . de griter
oblicua a 45°, con la horizontal dispuesta de la parte superior wise O GRTO
izquierda a la parte inferior derecha. (“NORMA OFICIAL (0 opeional)
Color:
MEXICANA NOM-026-STPS-1998, COLORES Y N
SENALES DE ...”) Indica la prohibicién de una accién que Coneasta: Fooc bancs
No empujar Fomna Cirendo con wna diagonal
sea susceptible de riesgo. Simbcto:  Skvem hamans epufande s @
Aviso NO BvPUJO

Obligacion. Circulo, éste prescribe una accién

(uso opaional)

predeterminada. ) o S -
42. Sefial de prohibicion, del Diario Oficial de la Federacion

Precaucién. Tridngulo equildtero, la base debe de ser

3 o/ - I
paralela a la horizontal; advierte sobre un riesgo. Ubicacion de la senalética

Informacién. Cuadrado o rectingulo, la relacién de los El diario oficial de la federacién (DOF) indica que la senializacién

lados serd como miximo 1:2; proporciona informacién.
(“(PDF) Reporte NOM-026 | lizandro habib gonzalez gasser

- Academia.edu”)

se deberd colocar de acuerdo a un anilisis de las condiciones y
caracteristicas del sitio o instalacidn a sefializar. Las sefiales
informativas deben colocarse en un sitio donde el usuario tenga
tiempo suficiente para comprender el mensaje. Las senales de
(Diario Oficial de la Federacién, 2011), (Senalética), {Qué es y para precaucion deben colocarse donde exista un riesgo y permita al

qué sirve?, s.f.) espectador captar el mensaje sin exponer su salud e integridad fisica.
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(“PRES 4-UBICACION SENALES | PDF - Scribd”) Las sefiales
prohibitivas deben colocarse donde exista la limitante con el objeto

de evitar la ejecucién de un acto inseguro.

La dimension de las sefiales debe cumplir con la siguiente

relacidn:

n
r
[ ]

S: Es la superficie de la sefial en metros cuadrados. (“DOF - Diario
Oficial de la Federacién™)

L: Es la distancia m4xima del observador en metros.
>: Simbolo que indica mayor o igual que.

Solo se aplica para distancias del observador mayores a 5 metros,

para distancias menores la superficie de las sefiales debe tener un
minimo de 125cm’®. (Diario oficial de la federacion, 2011.)

Considerando lo que las leyes establecen, se puede elaborar
senaléticas adicionales necesarias y basar el posicionamiento y
dimensiones se las senales para reforzar el sistema de comunicacién
interna y la identidad grafica del museo. No se restringe el uso de
senalética adicional siempre y cuando no contradiga lo mencionado
en la norma “NOM-003-SEGOB-2011".

Herramientas Audiovisuales

Conforme va avanzando la tecnologfa, los medios de
comunicacién han ido evolucionando y a su vez han surgido nuevas
herramientas, estas herramientas son llamadas “audiovisuales” y su
soporte es electrénico como el cine, la radio, internet o la televisién.
Son medios con ventajas ya que son multisensoriales y ofrecen mds
versatilidad al comunicar un mensaje, pues utilizan una experiencia

basada en dos vias de percepcidn: el oido y la vista. (sCielo, 2015)
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Edicion y Video

La fotografia y el video digital son formatos multimedia que se
han popularizado los tltimos afios debido a su flexibilidad de uso
estos abarcan la captura del material como la edicién y composicién
de un producto final. Las herramientas son necesarias en una
empresa o institucién, ya que es necesario dar a conocer su imagen o
servicio, gracias a la tecnologfa digital y las herramientas de edicién se
crean sencillamente y profesionalmente.

Existen diversas herramientas (software) para la adicién de

imdgenes y video como lo son:

+* Adobe
+* Microsoft

% Gimp

La edicién puede englobar la impresién, la produccién literaria,
artistica, cientifica o audiovisual, para disponer ordenadamente
aquellas partes m4s salientes de un tema. Bdsicamente editar, es

publicar, poner en conocimiento del pablico cualquier tipo de obra.

El video se considera un sistema de grabacién y reproduccion de
imdgenes utilizando como herramienta la tecnologfa para capturar,
grabar, procesar, transmitir y reproducir imdgenes representativas de

alguna escena.

43. Produccién de marketing audiovisual, fotografia tomada de "Hubspot.es”
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Tlustracion

La ilustracién fue un movimiento cultural e intelectual surgido
en Francia, Inglaterra y Alemania a mediados del siglo X VIII
trayendo consigo diversos cambios en la cultura y sociedad de la
época. (“Ilustracién - Resumen, contexto, representantes y
caracteristicas”) Su principal objetivo era combatir la ignorancia y el
fanatismo religioso extendiéndose por toda Europa a través de los
medios impresos, también difundida por divulgadores que escribian

sobre ciencia, filosoffa, politica y literatura. (Innova, 2009)

La ilustracién se ha vuelto un tema importante al momento de
comunicar ya que facilita la representacién de un mensaje
facilitando las formas de comunicacién y divulgacion de las nuevas
ideas obteniendo un disefio visualmente atractivo. (sCielo, 2016)

En cuanto a las formas de difusién, se consideran aquellas como
la expresién oral, visual, pictdrica, artistica y la interaccién cultural

en general como formas de comunicacién e intercambio.

Fotografia

La fotografia hoy en dfa es una herramienta que constituye la
imagen de un contexto personal, por otro lado, otorga un cardcter
documental y funciona para describir y plasmar eventos, tradiciones,
lugares y de ese modo se convierte en una memoria visual colectiva,
en este caso teniendo como funcidén principal transmitir mensajes en
imdgenes al publico objetivo. La funcién primordial de la fotografia
desde sus inicios ha sido documentar sucesos importantes, pero con
la evolucidn tecnoldgica y el ficil acceso a aparatos fotograficos se ha
percibido un cambio notable, pues la fotografia ya no es solamente
documental, se ha ocupado para fines artisticos y con ello se le ha
otorgado significados, conceptos y se busca transmitir sensaciones,
sentimientos y no solo el hecho de documentar un momento, sino

de dar un mensaje con significados implicitos o explicitos.
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44, Fotografia publicitaria en un cartel de los afios 50 Tomada

del sitio web de Pulpinoria

También se ha ocupado para fines comerciales y su finalidad es
clara: vender un producto o publicitar.

Por ello se piensa que la fotografia es un recurso imprescindible
para poder otorgar una difusién eficaz a un producto, servicio o
sitio. (Ortega, 2012)

En conclusidn, los medios audiovisuales desempenan un papel
fundamental en la publicidad por su capacidad para transmitir
mensajes impactante y memorable. A través de la combinacién de
elementos visuales y auditivos, estos medios tienen el poder de
generar emociones, captar la atencién de la audiencia y transmitir
informacién de manera efectiva. La interaccién entre imigenes en
movimiento, sonidos y narrativas crea una experiencia envolvente

que deja una impresién duradera en la mente de los consumidores.
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CAPITULOII

Analisis Iconogréﬁco
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Introduccién

EEn este capitulo se presentan distintos andlisis iconograficos,
que ayudan a la investigacién en curso. Estos anlisis se
realizaron a museos que se encuentran en diversas partes del mundo,
cada uno con problemas y soluciones diferentes, pero compartiendo
el mismo fin en comun, la asistencia de visitantes a sus inmuebles ya
sea de manera presencial o virtual para seguir llevando la cultura de

los paises a cada rincén del mundo.
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2.1 Anailisis nacional
A.  “Promocién y difusién del Museo Nacional

de la Mdscara en San Luis Potosi”

El proyecto desarrolla una estrategia de comunicacion, una estrategia
de difusién y distribucién de medios para lograr una campana que
promueva y aumente la audiencia en todos los dmbitos artisticos y
culturales que este, al igual que todos los museos de San Luis Potos{
ofrecen a todo el publico, buscando la adecuada promocién y

difusidn, tratando los diferentes problemas de comunicacién.

45. Museo Nacional de la Mascara, imagen extraida de pagina web

El punto principal es hacer difusién al museo, asi como mostrar ese
lado misterioso que guarda para el visitante, ofreciendo todo el afio

un sinntimero de eventos, exposiciones y conferencias.

Sintdctica
I. Cualidad formal

a) Estructura: campana que promueva y aumente la audiencia en
todos los 4mbitos artisticos y culturales que el museo ofrece al

publico.

1. Espacio: redes sociales, postales, folletos, papeleria (disefio de
identidad y slogan), soxvenirs.

2. Valores expresivos: En el disefio de slogan se pensé en una
frase que reforzard las imigenes que dan vida a la campania al
mismo tiempo integrdndose con el logotipo. Se encuentra
realizado a una sola tinta que es en negro con el uso de la

tipografia Myriad Pro-Bold.
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Cuenta con diversas tipografias: Georgia Regular, Georgia
Italic paralogo y medios impresos y Myriad Pro-Bold para

el uso de slogan.

Composicion: El receptor se identificard con la campania
gracias a los personajes, las postales le mostraran las mdscaras
de los mupis, y el sitio en Facebook (redes sociales), el folleto
contendri la informacidn de las salas del museo. Dindole
seguimiento a redes sociales, las postales ahora solo mostraran TpENTIOAD ‘§
las mdscaras especificamente del museo, el folleto contendra ﬂﬁlﬁmcﬂl(ll)llrl\lllhl.)llilzﬂllllll‘l.?lll

todas las especificaciones del museo y los soxvenirs serin un

atractivo mads para el receptor.

abrapmpin

46. Papeleria de Museo Nacional de la Mascara, imagen extraida
de pagina web
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4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner):

*Reforzado: La campaiia propuesta para el Museo Nacional de
la Midscara, estd pensada para dar un enfoque creativo y
llamativo al museo, habiendo analizado al receptor (jévenes de
18 a 25 aiios) se usaron colores atractivos y enfatizaron sus
mdscaras y lograr avisar lo que se encuentra en esta gran

recopilaciéon de historia y misterio.

* armonia: utilizacién de los valores expresivos.

*lucidez: existe claridad en la creacién de contenido visual ya que al
usarse solo el mensaje principal es atractivo visualmente, pero el

contenido de fotografias e imdgenes es dificil de entender al contener

fondos y tonalidades obscuras.

47-48 Publicidad Museo Nacional de la Mascara, imagen extraida de pagina web
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b) Realizacién.

Mupi
*Cantidad
30
*Sustrato:
Estireno
150 gr.
*Seleccion
a color
*Impresién
Offset
*Costo por
unidad:
$370.00
*Instalacid
n: $837.50
Total: $13,
612.50

Folletos
*Cantidad
2000
*Sustrato:
Couche
mate 130
gr.
*Seleccion
a color
*Impresién
Offset
*Acabados:
Impresién
frentey
vuelta y
doblado
Total: $4,
560.00

Postales
*Cantidad
S000
Sustrato:
Opalina
300 gr.
*Seleccion
a color
*Impresi6
n Offset
*Planillado
Total: $1,
000.00

Pashmina
*Cantidad
50
*Serigrafia
a*Costo
por
unidad:
$30.00
Total: $
1,500.00

Bolsa
*Cantidad
10
*Serigrafia
a*Costo
por
unidad:
$28.00
Total: $
2,800.00

Disefio 2
meses 1
semana
(incluyendo
gastos fios,

fotograffaase

investigacion).

$ 35, 000.00

¢) Apariencia. Se muestra como una propuesta de campaina
atractiva ya que al implementar el disefio y reproduccién del mismo
es de gran impacto para el pablico objetivo logrando la difusién que

se busca.

I. Cualidad funcional

a) Tiempo. Se dard seguimiento a redes sociales, La campafia se
realizard del 23 de junio al 31 de julio, ya que es dentro del comienzo
de vacaciones estudiantiles de preparatoria y universitarios. No es
una campafia muy extensa, ya que lo primordial es hacer difusién al
museo, asf como mostrar ese lado misterioso que guarda para el
visitante, ofreciendo todo el afio un sinntimero de eventos,

exposiciones y conferencias.

b) Medio. La campana propuesta para el Museo Nacional de la
Miscara estd pensada para dar un enfoque creativo y llamativo al
museo, habiendo analizado al receptor (jévenes de 18 a 25 afos) sin
embargo no se considera que sea funcional al momento ya que

conlleva un tiempo determinado para
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Semdintica

Se utilizaron colores que fueran atractivos y enfatizaron las mascaras
del mismo y lograr dar un vistazo de lo que se encuentra en esta gran

recopilacién tanto de historia como de misterio.

I. Constantes semanticas

a) Significante. La propuesta grifica principal suele ser mds
atractiva ya que serd aquella que engloba la campana y su objetivo
gracias a su atractivo visual, las reproducciones contienen poco texto

y colores llamativos para hacerlo mayormente funcional.

b) Significado. El principal mensaje es redactar la historia del
museo mediante su imagen gréfica y sus reproducciones logrando

pregnancia y mayor difusién.

¢) Funcion. Se busca difundir este tipo de actividades y promover

los eventos, exposiciones, entre otros, que estin a nuestro alcance sin

necesidad de pagar un costo elevado y enriquecer nuestra cultura

con toda la historia a disposicién en los museos de San Luis Potosi.
II. Variantes semdnticas

a) Motivacién analégica. Las imdgenes y reproducciones van de la
mano acorde a el contexto de acuerdo a la historia del museo

enfatizando las mdscaras.
III.  Tipos de significantes

a) Icénico. La principal representacién mostrada es el icono de la
“mascara” tomando en cuenta su estudio como obra de arte y como
producto cultural logrando una comunicacién con el sujeto que la

percibe, apreciando su armonfa, contraste, forma, color, textura.

b) Simbélico “El término “mdscara” se presenta como uno de
aquellos de los mds dificiles en alcanzar su fuente lingtifstica o de
precisar su origen ya que, su raiz ha funcionado en diversas lenguas,
probablemente, como cobertura verbal de los simbolos
correspondientes a la misma idea tradicional y al mismo sentido
preternatural con aplicaciones de orden universal e inherentes a la

mayoria de los pueblos considerados como “primitivos” y antiguos”.
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IV. Diseiio de significantes

a) Integracion absoluta con los sistemas. Cuenta con imdgenes de

gran calidad mostrando originalidad en impreso como digital.
V. Significado semintico

El disefio y reproduccién se muestran adecuadamente para fécil
identificacién logrando mostrar aspectos primordiales como historia

y caracteristicas del museo.
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B. El Carmen en tu casa, 2020.

Este programa surge de la campafia "Contigo en la distancia”, creada
por la Secretarfa de Cultura, para difundir mediante redes sociales
actividades como conciertos, noticias culturales, cipsulas sobre
exposiciones temporales y datos curiosos sobre la historia del edificio

sede del programa.

[l Contigo en la distancia x  +

< C @ contigoenladistancia.cultura.gob.mx.

El proyecto nace a raiz de la pandemia causada por la COVID-19 el
cual implicaba el aislamiento para prevenir el contagio del virus
SARS-CoV-2 en la poblacién mexicana. Aunque muchos museos
debieron cerrar temporalmente sus puertas como prevencién, no
simbolizé el cese de programacién cultural y se buscé cémo difundir

el patrimonio cultural del pafs.

o - X
Q @ imitado

Cultura digital

La Mujer como Musa Exposicid
Creadora Gabriel Vargas. Perfil

humano de un artista /
Epistolario - Siete

~

Suscribete al boletin +

\ 5

Museo Nacional de Pedro Infante: icono del
Historia en Gigapixel cine mexicano

49. Imagen extraida de pagina web “Contigo en la distancia”
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Sintdctica
I. Cualidad formal

a) Estructura

La campana estd enfocada en la difusién de las actividades del museo
por medio de redes sociales a causa de la contingencia sanitaria
causada por el virus SARS-CoV-2

El programa se divide en seis apartados:

El Carmen virtual, en €l se dardn recorridos por las salas

permanentes y exposiciones temporales del museo.

El Carmen te cuenta, donde se cuentan leyendas e historias del

Museo El Carmen, asi como de sus exposiciones.

El Carmen a distancia, que ofrece talleres con diferentes temdticas

utilizando materiales fdciles de conseguir.

La voz del arte, donde se transmiten cdpsulas con una cierta
brevedad de minutos, centrindose en autores de obras, técnicas de

arte, pinturas y esculturas.

El Carmen sinfonico, que ofrece conciertos vivtuales que pueden ver a

los receptores desde la comodidad de su casa.

NotiCarmen, donde se comparten noticias de interés histdrico y

cultural.
a) Estructura

1.Espacio: Redes sociales, Facebook, Twitter, Instagram y en la

pagina oficial contigoenladistancia.cultura.gob.mx.

3. Composicién: Los elementos que se presentan en la pdgina
web mantienen el equilibrio al presentar un disefio sencillo y
colores llamativos con una tipografia sans serif para tener una
lectura clara en los monitores. Las imdgenes ilustrativas refuerzan
el encabezado de cada seccién y dan identidad a la platatorma en

linea.
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4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner):

*Armonia: Los valores se integran de forma correcta para dar
unidad a la plataforma, seccionar las unidades e incorporar las

ilustraciones o fotografias a los temas a tratar.

*Claridad: Los elementos se encuentran divididos por secciones, lo
cual reduce el riesgo de causar confusion al receptor en su busqueda

de un articulo en particular.

b) Realizacién. Al realizarse transmisiones en redes sociales, la
calidad en la reproduccién de los materiales audiovisuales dependerd

de la sefial de quien la transmita y de la persona espectadora.

¢) Apariencia. Cuenta con originalidad al seguir mostrando su
oferta cultural a pesar de las medidas preventivas para evitar la
propagacién del COVID-19. Lo cual hace que su programa genere
impacto en los espectadores, ya que, tienen diversas cdpsulas que

ayudan a promover el inmueble.

Infantil

Méxxco CULTURA

Acercamiento de nifias, nifios y jovenes a los saberes locales;
procesos de aprendizaje

(d Suscribete al boletin +

" Fiesta purépecha
nacional - | SVEH ja California

Fiesta Purépecha. Baja California

VER MAS

50. Imagen extraida de pagina web “Contigo en la distancia”
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I. Cualidad funcional

a) Tiempo. El programa se mantuvo vigente durante el tiempo que
duraron las medidas sanitarias del COVID-19.

b) Medio. El medio por el que se compartié la informacién del
museo tiene como limitante el acceso a internet si el usuario no lo

tiene, su visibilidad podria afectarse.

Semdntica

I. Constantes semanticas

a) Significante. El programa estd dividido en cdpsulas para difundir

todas las actividades de maneras ordenadas en un mismo espacio.

b) Significado. El programa es claro, difundir al museo mediante

redes sociales sin importar la distancia.

¢) Funcién. El programa fue disefiado para mantener activo al

museo El Carmen y sus actividades.

II. Variantes semdnticas

Motivacién analégica. Al presentar en video fragmentos grabados

del museo para ser mostrados al espectador desde redes sociales.
III.  Tipos de significantes

Simbdlico. 1. Caracteristico. Representa al museo y sus
actividades desde grabaciones para seguir llevando a cabo su

programacién cultural.
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IV. Diseiio de significantes

Integracién absoluta con los sistemas. Desempefia una buena
funcidn, ya que anteriormente ya se han visto casos similares para

mostrar programas culturales.
V. Significado semdntico

El mensaje dado al espectador es claro, ya que logra difundir la

programacién cultural desde diferentes espacios.
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C. Vive tus museos en el INAH Sintdctica
I. Cualidad formal

a. Estructura

Para recuperar la asistencia a los 116 museos dependientes del

Instituto Nacional de Antropologfa e Historia, se lanzé el programa

de verano Vive tus museos en el INAH, en la campafia Vive la La campana se centra en recuperar la asistencia de los recintos
J

museisticos que se encuentran dentro del interior de la Reptblica

cultura con tus sentidos, de Conaculta.

Mexicana durante el periodo vacacional del afio 2015.

1. Espacio: La estrategia se ubica dentro de los recintos, los
cuales cuentan con un programa que incluye talleres, cursos,
conferencias, presentaciones editoriales, conciertos,
espectdculos dancisticos, actividades familiares y
exposiciones.

2. Valores expresivos: El programa estructurado cuenta con
diferentes actividades para interesar a un mayor sector de la
poblacién. Por otra parte, el INAH promueve los programas
de 14 entidades de la republica en su sitio web para dar

mayor difusién.

3. Composicién: Al promover los espacios con actividades
informativas y creativas la persona forma parte de la

51. Museos INAH, Tomada del sitio web “Todo Cultura” ) )
experiencia y se fomenta la cultura.
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4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner)

*Refuerzo: La campania estd disefiada para promover la
cultura por medio de actividades.

*Claridad: Puede resultar dificil saber qué museos participan
en la campana si no se tiene conocimiento de cudles son los museos
dependientes al INAH.

*Verdad: El asistente puede concebir ideas sobre los museos
y lo que alberga de acuerdo con las actividades que desarrollen cada
uno dentro de su programa.

b) Realizacién

Las condiciones de calidad con respecto a la reproduccién son
dependientes al Instituto Nacional de Antropologfa e Historia de la
ciudad, la programacién de talleres, cursos, conferencias,
presentaciones editoriales, conciertos, espectdculos dancisticos,
actividades familiares y exposiciones estdn sujetas al recinto donde se

lleven a cabo.

¢) Apariencia
El proyecto logra captar la atencién de las personas al presentar

diferentes ocupaciones y espectdculos.

I. Cualidad funcional

a) Tiempo

Esta campania se realizé en el afio 2015 con el fin de llevarse a cabo en
el periodo vacacional.

b) Medio

La campana se realizé de manera presencial en los distintos recintos.
Se considera una campana funcional para reactivar la asistencia a

museos €n épOC& vacacional.

Semdntica

I. Constantes semanticas
a) Significante
El programa de actividades hace funcional el proyecto ya que tiene

una cartera muy variada, lo que facilita el interés de las personas.

b) Significado
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El mensaje principal es promover la cultura, el cual se lleva de
manera exitosa al invitarlos a formar parte de los eventos.

c) Funcién

La funcién es recuperar la asistencia de los visitantes a los diferentes

museos participantes.

II. Variantes semanticas
Motivacién analégica. El proyecto muestra objetos de la realidad

para ejemplificar.

III.  Tipos de significantes

Icénico.

IV. Diseno de significantes
a) Integracién absoluta con los sistemas. Este proyecto carece de

originalidad, sin embargo, cumple con su funcién.

IV. Significado semantico

El mensaje dado al receptor es claro y cumple con su funcién.
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D. 101 Museos, México 2021

En México durante el afio 2020 los museos permanecen cerrados por
220 dias mientras que en el 2021 tuvieron que optar por otras
medidas para reactivar la economfa de los museos de la Ciudad de
México, creando asi el proyecto PASAPORTE 101, el cual forma
parte de una iniciativa que ha partido de la unién de la Alianza de
Museos Auténomos y Mixtos (AMAM) con Creacién 101 A.C. En
la cual, los museos participantes tienen como fin el fomentar visitas a
los inmuebles para que cada persona local, nacional o extranjera que

visite el pafs pueda gozar de los beneficios que le brinda el pasaporte.

{ALERTA CDMX!

LLEGO EL PASAPORTE 101

VISITA Y CONOCE

TUS MUSEOS CON i
DESCUENTOS Y PROMOCIONES

!N‘M!Eés: M

AUICNOMOSYMOIDS MEXICO

52. Imagen extraida de pagina web “Al momento”
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Sintictica

I. Cualidad formal

a) Estructura

1. Espacio. El formato establecido es un pasaporte fisico que cuenta
con los datos del usuario, asi como informacidn de los museos
participantes. Para ser adquirido, la persona debe llenar un
formulario y 15 dfas después puede recoger su pasaporte a una de las
sedes de entrega o solicitar el envio a domicilio por un costo extra. La
ubicacién del proyecto se centra en la Ciudad de México con sede en

diferentes museos de la ciudad.

2. Valores expresivos. Para el proyecto el cédigo cromdtico se basa
en el auténtico color del pasaporte oficial de los Estados Unidos

Mexicanos. Presenta una tipografia legible.

3. Composicién. La integracién de los elementos concuerda para
generar un equilibrio de disefio y resulta en una buena ejecucién de

pI'OYGCtO.

4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner)

*Refuerzo: En este proyecto se refuerza la imagen del pasaporte el
cual sirve como método de identificacion para ingresar a diferentes
museos.

*Armonia: Los valores tipogrificos, cromdticos y de imagen se unen
de manera equilibrada para formar el pasaporte y reforzar el uso que
tiene en la vida diaria. Esto facilita el entendimiento para el uso del
PASAPORTE 101.

*Claridad: Puede presentarse confusién en los pasos a seguir para
adquirir el pasaporte o los beneficios que éste otorga.

*Verdad: El significante se apega al pasaporte oficial utilizado por
los Estados Unidos Mexicanos, esto ayuda para el mejor

entendimiento de la iniciativa.
b) Realizaciéon. La administracién de la iniciativa comunicé el tiraje

limitado de los pasaportes, esto lo vuelve limitado en reproduccién

con oportunidad para poner dedicacién a los detalles de calidad.
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¢) Apariencia. La campana carece de originalidad al ser un proyecto
ya implementado con anterioridad por otros paises, como es el caso

de Espafia y ciudades dentro de la Republica Mexicana.

I. Cualidad funcional

a) Tiempo. El tiempo definido para el proyecto tiene como vigencia
el 31 de diciembre del 2022. Con tiraje limitindose a ser vendido
hasta el mes de enero del 2022.

b) Medio. EL PASAPORTE 101 toma como referencia los
pasaportes oficiales para ser usados como método de identificacién y
ser utilizados para entrar a establecimientos participantes. La
limitacién que se puede presentar es la cantidad de museos, ya que
no todos participan en la iniciativa. De igual forma, las promociones

o descuentos pueden no ser del interés de la persona.

Semdntica

I. Constantes semanticas

a) Significante. El significante se muestra como un pasaporte fisico
que cuenta con promociones, exposiciones y todo lo referente a los
museos participantes de la CDMX.

b) Significado. El proyecto toma como significado el uso de los
pasaportes oficiales y le ayuda al usuario para familiarizarse con la
iniciativa.

¢) Funcién. La funcién a realizar es la reactivacién de la economia
en los espacios musefsticos. Esto se logra con el apoyo del pasaporte
que otorga promociones y descuentos en los museos participantes al

portador de dicho elemento.

II. Variantes semdnticas

a) Motivacién analégica. El objeto a analizar se basa en un tipo de
identificacién oficial utilizado para ingresar a diferentes paises, en
este caso el PASAPORTE 101 funciona como una anualidad que te

da acceso a beneficios en cada establecimiento.

68



III. Tipos de significantes

a) Icénico. El significado es directo al desempefarse como una
identificacién para acceder a inmuebles y beneficios del mismo.
b) Simbélico. Representa un pasaporte, el cual tiene una forma
mundialmente conocida, pero estd diseiado para ser usado

exclusivamente en los museos participantes de la campana.

IV. Diseno de significantes
Nuevas posibilidades de disefio. Al ser un proyecto innovador
puede presentar nuevas oportunidades de disefio conforme pasen los

afos y se repita la dinimica para mejorar la campafia.

V. Significado semintico
El mensaje es claro y coherente gracias al disefio del pasaporte que

hace m4s ficil el entendimiento del mismo.
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E. Museo Memoria y Tolerancia x HeForShe

En el afio 2017, el Museo Memoria y Tolerancia realizé una
exposicién temporal llamada "Feminicidio en México jYa basta!" A
partir de esto, decidié unirse a la campana HeForShe, la cual se
compromete a implementar la perspectiva de género en sus

actividades diarias.

Sintdctica

I. Cualidad formal

a) Estructura

1. Espacio. El espacio pensado para la realizacién de la campana es
dentro de las instalaciones del museo, donde se presentan talleres,
conferencias y ciclos de cine con enfoque en la promocién de los
Derechos Humanos de las mujeres; asimismo, se profundiza una
perspectiva de género en todas las exposiciones del museo en la

curadurfa y preparacién de exposiciones.

UNAMONQS

53. Museo de Memoria y Tolerancia. Imagen extraida de
Google Arts & Culture” 2017
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2. Valores expresivos. La exposicién presenta fotografias que
ilustran la igualdad de género y erradicacién de la violencia contra las
mujeres. Estas se presentan en escala de grises, acompafiadas de
textos con tipografia sans serif con resaltador tras las frases para no
pasar desapercibido.

Toda la exposicién se exhibe en blanco, negro y rojo para dar
acentuaciones de color y captar la atencién del visitante.

Ademis, cuenta con espacios cuyas paredes residen cajas de texto
extensas en tipografia sans serif para contextualizar sobre la igualdad
y lalucha de las mujeres. Al ser un texto amplio se opta por letra sans

serif para hacer més ficil la lectura,

3. Composicion. La composicién de la exposicidn se ve equilibrada.

En dicha exposicién se presentan fotografias a escala de grises las
sirven de apoyo visual para la ejemplificacién de igualdad, ademds las
imdgenes van acompanadas de textos que sirven para reafirmar la

idea de igualdad de género.

4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner)

*Refuerzo.

*Armonia. Los valores se integran de forma correcta para el
equilibrio de los elementos presentados.

*Claridad. La exposicién cuenta con claridad, carece de
complejidad y el recorrido no genera confusién. Las imdgenes
cuentan con poco texto para evitar el exceso de informacién.
*Verdad. El visitante puede identificarse con los hechos presentados
en la exposicién y reconocer el contexto de su realidad para
contribuir al cambio.

b) Realizacion. Las condiciones de calidad para la reproduccién se
mantienen dptimas al llevarse a cabo dentro del inmueble Museo
Memoria y Tolerancia al ser un movimiento creado por ONU
Mujeres.

¢) Apariencia. El concepto para visibilizar la desigualdad de género
y su lucha toma fuerza dentro del museo y genera impacto en los

visitantes.
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I. Cualidad funcional

a) Tiempo. El proyecto no cuenta con vigencia.
b) Medio. Al llevarse a cabo dentro de las instalaciones del museo, la

campafia puede llegar solo a cierta cantidad de usuarios.

Semdintica

I. Constantes semanticas
a) Significante. El texto de la campana "He for She" se encuentra
escrito en inglés, el cual es traducido como "¢l por ella".
b) Significado. El significado hace referencia al apoyo que buscan
las mujeres para sumar a hombres y nifios como agentes de cambio y
lograr la igualdad de género.
¢) Funcién. El significante fue creado para promover la igualdad y
reflexionar sobre la misoginia y el machismo en el que se encuentra

la sociedad mexicana.

II. Variantes semanticas
Motivacién analégica. Al ser una campafia pensada para los
museos, pero puede ser utilizada en otros inmuebles para mayor
difusidn.
III.  Tipos de significantes
b) Simbélico. Consta de un significante simbdlico al denotar el
apoyo que esperan las mujeres de los hombres.
IV. Diseno de significantes
Cuenta con nuevas posibilidades de disefio, ya que la campana
puede ser de mayor difusién y llegar a diferentes establecimientos,
no solo museos.

V. Significado semintico
Da un mensaje claro para promover la igualdad y reflexionar sobre la

sociedad mexicana.
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2.2 Analisis internacional
A. The MET x Animal Crossing

Esta campafia surge gracias al 150 aniversario del Metropolitan
Museum of Art de Nueva York y a rafz de la pandemia en el afio
2020, ya que al tener cerradas sus puertas, el Museo Metropolitano
de Arte de Nueva York decide lanzar una campafa para acercar la
cultura y las artes a los jévenes amantes de los videojuegos que se

encuentran confinados por la contingencia.

El proyecto consistié en importar mds de 400,000 piezas de arte por
medio de c6digos QR para asi ser escaneados y utilizados para

decorar hogares en el videojuego Animal Crossing: New Horizons.

Es necesario acceder a la coleccién del MET por medio de un enlace.
Acto seguido, se elige la obra de arte de interés y se genera un cédigo
que debe ser escaneado por la aplicacién de Nintendo Switch
Online. Las obras de arte pueden plasmarse en la ropa del avatar,

cuadros de pared, entre otros.

!

S

ﬂ

-
-
-
-

54. Animal Crossing New Horizons, imagen de GameSpot extraida de la pagina web

"MeriStation"
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Sintdctica
I. Cualidad formal

a) Estructura

La campana se enfoca en la difusién de museos y obras de arte
por medio de un videojuego para acercar a las personas a la cultura,
pudiendo interactuar con las piezas y haciendo que se familiaricen

con las obras sin la necesidad de salir del hogar.

1. Espacio. La estrategia publicitaria se desenvuelve en un
entorno digital, donde el espectador tiene a su alcance el
conocimiento de las artes desde la comodidad de su casa por

medio de un videojuego.

2. Valores expresivos. Las imdgenes se escanearon de tal forma
que al utilizarlas dentro del videojuego el receptor las reconozca
gracias a que cada una conserva los elementos mds caracteristicos
de la obra original, logrando integrarse al medio digital y

fortaleciendo la imagen.

3. Composicién. Al lograr la integracién entre la pieza original y
el videojuego, el receptor puede reconocer cada obra (vista en

internet o en su visita al museo), familiarizarse y hacer uso de ellas.
4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner):

“Refuerzo: La campana estd disenada para compartir las obras de
arte que resguarda el MET, y reforzar la importancia cultural de los

museos por medio de los videojuegos.

*Claridad: Cabe la posibilidad de volverse un tanto complejo tener
el conocimiento para descargar las obras para los receptores que
apenas inician en el videojuego y no cuentan con la experiencia o

habilidad para llevar a cabo la descarga.

*Verdad: El significante puede contar con cierto apego a la realidad
al tener como referencia las obras originales, ya que estas pueden ser

puestas en paredes y tener su propia copia en el mundo virtual.
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b) Realizacién. La reproduccién de las obras se da por medio de
c6digos QR que se generan una vez elegida la pieza a utilizar. Esto
genera un bajo coste en comparacién con gastos de impresién y

reproduccién masiva.

c)Apariencia. El impacto logrado va de la mano con la originalidad

del proyecto, ya que logra captar la atencién de la persona y que esta

muestre interés e interactte con las obras.

55. Animal Crossing: New Horizons. Imagen tomada de pagina web
“Nintenderos”

I. Cualidad funcional

a) Tiempo. La campafia inici6 en el afo 2020 y actualmente no se
cuenta con una fecha de finalizacién, lo que consigue que mis gente

tenga la oportunidad de conocer las obras y al MET mientras juegan.

b) Medio. Pensada para darse a conocer en las jévenes generaciones

de 17 en adelante.
Semantica
I. Constantes semanticas

a) Significante

Las reproducciones de las obras son el atractivo visual, ya que
pueden ser plasmadas en diferentes objetos en el videojuego, sin

necesidad de un costo elevado, ya que todo es por medios digitales.
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b) Significado

El mensaje es dar a conocer obras artisticas y culturales que
alberga el MET

c)Funcién

Con esta campafa se promueven las visitas al museo una vez

que estos reabran sus puertas al pablico en general.
II. Variantes semdnticas

a) Motivacién analégica. Las representaciones digitales van acorde

a las obras originales enfatizando las caracteristicas principales.
IIL. Tipos de variantes

a) Icénico. La principal representacién en esta campana es la obra
de arte hecha objeto digital. En ella se conservan las caracteristicas
esenciales de cada obra para ser recordada y los detalles mis

pequeiios pasan a un segundo plano, sin alterar la idea original.

b) Simbélico. Consta de un simbolo caracteristico, ya que, evoca un

objeto real y conserva su naturaleza.
IV. Diseno de significantes

El disefio se integra al sistema digital, lo que vuelve carente de
originalidad. Si bien, la idea de escanear obras de arte es innovadora,
no cuenta con mucha drea de oportunidad para trabajar mds con la

campana.
V. Significado semintico

El mensaje que da el significante es claro y sencillo de abordar para el

I'CCCptOI'.
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B. "iMusea y viaja!" Museo de Navarra. Espafa, 2018.

En Navarra, Espana surge la campana de difusién de museos y
colecciones museograficas para los habitantes de la regién y asi

animarlos a visitar los 13 museos de la provincia.

Con un disefio de pasaporte y la leyenda "iMusea y viaja!" Se
presenta una tarjeta que debe ser sellada al término de cada museo
recorrido. Ademds de la hoja de sellos, el pasaporte incluye

informacién de los centros culturales participantes.

El objetivo de la campaiia es generar mds visibilidad a los museos y
sus colecciones museogrdficas permanentes, asf como incrementar
las visitas del pablico en general en los meses de verano, ya que en
dichas fechas las visitas caen por la falta de recorridos escolares. Para
incentivar al pablico, el gobierno decidié realizar un sorteo para

entregar premios a quienes visitaron cierta cantidad de inmuebles.

2018ko apirilak 20-urriak 20 20 abril-20 octubre 2018

Erabili eta Hazte conély
sariak eskuratu consigue premios

Colabora/Laguntzallea:

fci)
Nafarroako Gobierno www.culturanavarra.es FUNDACION
Gobernua de Navarra CAJANAVARRA

56. Pasaporte Musea y viaja, imagen extraida de pagina web
“Centro Henri Lenaerts”
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Sintdctica
I. Cualidad formal

a) Estructura

La campafa promueve las visitas de los habitantes de la provincia a

los diferentes museos participantes.

1. Espacio. Disefio de pasaporte (a dos tintas) con slogan, redes

sociales.

2. Valores expresivo. En la portada del pasaporte se utiliza una
frase que refuerce el objetivo de la campana. El slogan se
encuentra centrado en el disefio, utilizando una tipografia sans

serif

3. Composicién. El publico puede identificar la campana
gracias al disefio del pasaporte que se entrega de manera gratuita
en los museos participantes. Dentro del mismo, se encuentra
informacién sobre cada museo, asf como un mapa, las

condiciones del concurso y un formulario para ser llenado con

los datos del participante. La portada se encuentra impresa a dos
tintas, mientras que el interior si bien predomina a dos tintas,

cuenta con algunas imégenes a cuatro tintas.
4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner):

*Refuerzo: El proyecto se enfoca en dar a conocer los museos e
incentivar a las personas a visitarlos, utilizando una credencial en
estilo pasaporte, haciendo referencia al pasaporte que utilizan las
personas para salir a recorrer el mundo, pero en este caso recorrer los

muse€os.

*Claridad: La credencial y su interior se mantienen con un disefio e

informacién clara sin volverse complejo

*Verdad: Toma las bases del pasaporte oficial que se utiliza para

recorrer el mundo.
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MUSEOS
- Y COLECCIONES
DE NAVARRA

m-ﬁmgw
‘Gobernua 3 de Navarra

MAPA

57-64 Pasaporte jMusea y viaja! Imagenes extraidas de “Cultura Mavarra”

iMUSEA! Y VIAJA

MUSEO GUSTAVO DE MAEZTU

* DATOS DE IDENTIFICACION

CONCURSO

CONDICIONES

20 /10 /2008

Fecha de finalizacién

20,4 ,2018

20

A LOS TRECE MUSEOS Y COLECCIONES DE NAVARRA

ESTE DOCUMENTO AUTORIZA AL TITULAR A VIAJAR

Fecha de comienzo

HOJA DE PARTICIPACION

b) Realizacién

El archivo PDF del pasaporte fue subido a la pdgina oficial de
Cultura Navarra para que cada persona interesada imprimiera su
propio pasaporte. El diseflo muestra calidad al tener una buena
integracién de elementos, asf como buena organizacién en cada
seccién del mismo. Al presentar el pasaporte como un archivo PDF
para su propia impresién genera una baja en los costos para los

organizadores de la campafia.
c)Apariencia

El disefio y propuesta se muestra atractivo al crear su propio registro
de visitas y esto genera un diferente tipo de interaccién entre los

visitantes.
I. Cualidad funcional

a) Tiempo. El pasaporte se conseguia entre el 20 de abril y el 20 de
octubre del 2018 en cualquiera de los 13 museos y colecciones
museograficas dentro de Navarra. Para dar seguimiento a cada visita,

el pasaporte es sellado por el museo una vez concluido el recorrido.
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Una vez concluidos los sellos, tenfan como fecha limite hasta el 20 de
octubre para entregar los pasaportes en cualquiera de los centros
museogrificos. En el mes de noviembre se realizarfa un sorteo con
tres premios de cardcter tecnoldgico a las personas que concluyeran

satisfactoriamente sus visitas a los inmuebles.

b) Medio. El proyecto estd pensado para reactivar las visitas a los
diversos inmuebles. Se considera una campana funcional al

promover los museos de forma creativa.

Semdntica

I. Constantes semanticas

a) Significante. La propuesta grifica, en este caso el pasaporte, es el

mayor atractivo de la campana y el que vuelve funcional el proyecto.

b) Significado. El mensaje principal es utilizar el pasaporte para
recorrer los museos, asi como se utiliza un pasaporte oficial para

visitar pafses.

c)Funcién. Su funcién se centra en promover las visitas a los museos
de la provincia, incentivando a la poblacién con premios si estos
cumplen con un ndmero de visitas y siendo participes de un sorteo

para conseguirlos.
II. Variantes semanticas

a) Motivacién analégica. Elsignificante, en este caso el pasaporte

y los sellos cuentan con las caracteristicas principales del sujeto real.
IIL. Tipos de significantes

a) Icénico- La principal caracteristica es el pasaporte, el cual en la
vida cotidiana sirve para darnos acceso a diferentes paises y permite

viajar alrededor del mundo.

b) Simbélico. Este tipo de significante es caracteristico al evocar al
pasaporte mismo que permite viajar a diferentes paises, sin embargo,

este en especial te permite recorrer diferentes museos de la provincia.
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IV. Diseno de significantes

En este caso, el proyecto cumple con nuevas posibilidades de disefio,
proy P p
ya que permite la creacién de diferentes tipos de credenciales para

llevar un conteo de las personas que registran una visita a un museo.
V. Significado semintico

a) Aspectos sensible e inteligible. La forma del disefio crea un
mensaje claro y preciso para el receptor, y le permite interactuar de

manera natural con el mismo
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C.  Estrategia de comunicacién para el Museo Sintactica

Arqueoldgico de Soacha
1. Cualidad formal

La estrategia busca rescatar y visibilizar entornos como el Museo

Arqueoldgico de Soacha permitira crear una mirada critica y de a) Estructura: Estrategia de comunicacién para fortalecer procesos

aprendizaje del presente hacia el pasado, teniendo en cuenta que una comunicativos internos y externos del Museo Arqueolégico de

estrategia de comunicacién tiene como fin destacar procesos, pero Soacha, con el propésito de posicionar y de contribuir con la

y . . e o
este, al ser un proyecto encaminado al &mbito cultural, logrard un preservacion del patrimonio cultural del municipio (“Repositorio

compromiso mayor, por la responsabilidad y el desafio que conlleva institucional UNIMINUTO: Estrategia de comunicacién para el
»
promover estas temdticas a publicos poco interesados en temas como )

los museos. . (. . . .
1.Espacio: pdginas web, redes sociales, aplicaciones, marketing y la

publicidad

2.Valores expresivos: El mensaje creado para el desarrollo de la
estrategia de comunicacién interna fue “Estoy conectado con mi
equipo de trabajo” ya que se detectd la falta de canales
comunicativos internos que fortalecieron el vinculo laboral y
humano de todo el equipo de trabajo del Museo Arqueoldgico de

Soacha, ya que se detecté que posefan una buena comunicacién y

65. Fotografia Museo Soacha. Imagen extraida de pagina web “Periodismo
Publico”
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que la implementacién de dicho canal comunicativo contribuirfa a

mantener y acrecentar ese factor.

El mensaje creado para el desarrollo de la estrategia de comunicacion
externa fue “Soy Soacha. Soy MAS” ya que se buscé a través de este
generar posicionamiento y divulgacién para el Museo, asimismo,
generando apropiacién por el municipio. La sigla “MAS” estd
basada en las iniciales del Museo Arqueoldgico de Soacha. Al mismo
tiempo, se sugirio implementar el mensaje anteriormente expuesto
como etiqueta o hashtag, de la siguiente manera:
#SoySoachaSoyMAS, esto con el fin de generar posicionamiento

digital.
4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner):

Refuerzo: Describir el estado actual del Museo Arqueoldgico de
Soacha, para asf intervenir de manera eficaz los elementos

comunicativos internos y externos de los que carece.

Determinar un plan de actividades, con el propdsito de obtener una
ruta eficiente para desarrollar las propuestas comunicativas

planteadas.

Disefiar prototipos enfocados mayormente a mejorar el drea digital
del Museo Arqueolégico de Soacha, siendo este quien los pondrd a

prueba para evaluar su implementacidn.

* armonia: utilizacién de los valores expresivos.

* claridad: El imagotipo del museo cuenta con una carga simbdlica

que a simple vista no es reconocida

* verdad: significante apegado a una realidad conocida dentro del

contexto del usuario.
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b) Realizacién.

PRESUPUESTO
ELEMENTOS PRECIO
FASE DE DIAGNOSTICO
Matnices DOFA v PEST $500.000
Matriz del plan de comunicaciones $1.000.000
DESARROLLO DE LA PROPUESTA
COMUNICACION INTERNA
| Descripesén y especificaciones $3.000.000
en WhatsA $200.000
COMUNICACION EXTERNA
SITIO WEB
Estructura de disefio de arquitectura web $500.000
Mapa de navegacion para el sitio web $500.000
Sitio web con 135 secciones $350.000
Contenado en 15 secciones $350.000
Dominio anual $300.000
PROTOTIPOS DE PIEZAS COMUNICATIVAS PARA
SECCIONES DIGITALES EN PLATAFORMAS SOCIALES
Conmemoracidn de fechas especiales $200.000
Resaltar eventos v acontecimientos relevantes de otras mstituciones $200.000
Frase motivadora diana $200.000
Infografia de las piezas exhibidas en el Museo o de cualquier $450.000
elemento del mismo
PLATAFORMAS SOCIALES
INSTAGRAM
Descripson v especificaciones $1.500.000
Redisefio para la plataforma social Instagram $2.500.000




Drvulgacién para la identidad grifica

| Divulgacion para la misién y visidn !»200000
Prototipo de pamnlla de programacidn semanal $200.000
FACEBOOK
ipcsdn ¥ ificaciones $1.500.000
| Divulgacion pasa la identidad grifica $200.000
Drvulgacién para la musida v visién $200.000
Parnilla de programacién semanal $200.000
TWITTER
Mi&nvapedﬁcxm $1.500.000
100 social Twitter $2.000.000
_ulp:oénmhndenmhdgiﬁu $200.000
| Drvulgacsén para la musidn v visidn $200.000
Pammlla de programacidn semanal $200.000
| Monitoreo de medios semanal $150.000
IMPLEMENTACION
| 2 computadores $2.400.000
Suite Adobe (licencia legal) $4.000.000
Internet'mes $50.000
2 personas (dedicacidn semanal, § horas dianas) $1.000.000

TOTAL

$26.950.000
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¢) Apariencia. Se muestra como por medio de un andlisis se logré
diagnosticar el estado de los procesos comunicativos del Museo
Arqueoldgico de Soacha, lo cual nos permitié conocer sus

principales necesidades organizacionales como centro cultural.
I. Cualidad funcional

a) Tiempo. Se hizo necesario sugerir la divulgacién del significado
del imagotipo del Museo Arqueoldgico de Soacha, asi como de la
misién y visién del mismo, divulgando esta informacién como
tweets destacados en su perfil, los cuales aparecerdn hasta que se

cumpla con un tiempo prudente de divulgacién y posicionamiento.
Semadntica

I. Constantes semanticas

a) Significante. Se llegd a la conclusién que no era necesario realizar
un prototipo de redisefio, ya que contaba con los elementos
correctos y necesarios para la correcta divulgacién y

posicionamiento del mismo.

¢) Funcién. Se busca crear estrategias de interaccién en redes sociales
con el fin de generar audiencia por otra parte, es indispensable que se
difundan piezas comunicativas que exponen en detalle cada

elemento (e} pieza que pOSC@l’l.
II. Variantes semanticas

Motivacién homolégica. Ya que busca que el visitante conecte con

el museo y se identifique con €.
IIL. Tipos de significantes

Icénico. El juego de palabras #SoyMAS evoca al museo y se
pretende que las personas interactden mds con el museo y se

identifiquen.
IV. Diseno de significantes

Nuevas posibilidades de disefio. Al realizar una campafa en redes
sociales donde se crea un hashtag y se busca que el espectador

interactde con el museo y se sienta identificado o parte de €l hace
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que la campafa pueda seguir siendo impulsada por nuevas

estrategias y continuar esa linea de diseo-
V. Significado semintico

El disefio y reproduccién se muestran adecuadamente para fécil
identificacién logrando mostrar aspectos primordiales como historia

y caracteristicas del museo.
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D. Museo Nacional del Prado “Virtual” — Second

Canvas

En 2020 la pandemia obliga a todos los negocios y sitios presenciales
a cerrar sus puertas por tiempo indefinido, esto deriva en pérdidas
econdémicas, pérdidas de empleos, la transformacién de la vida social
por el aislamiento y distancia fisica entre otros. Esto obliga a todos
los medios comerciales a redefinir sus estrategias y se ahi surge la
necesidad de crear una versidn virtual del Museo Nacional del
Prado, ofreciendo la mejor calidad de imagen de visita virtual guiada
disponible hasta el momento; Gigapixel Second Canvas. De la mano
de esta tecnologfa el Museo Nacional del Prado ofrece visitas a
exposiciones especificas. El primer proyecto fue el lanzamiento de la
aplicacién “Second Canvas — Bosco”, convirtiéndose asf en los
pioneros del uso de esta tecnologia digitalizando 14 obras del Bosco
para otorgar la posibilidad de visitar la sala del Bosco de la
pinacoteca. Esto fue el comienzo de la digitalizacién de las obras, en
2020y 2021 se realiz6 el proyecto de digitalizar todo el inmueble
para asf otorgar una visita completa al museo. El recorrido es

ofrecido de forma libre para la exploracién de las salas y sus obras,

pero también se ofrecen audioguias en espanol e inglés por un precio

de 2,50 €.

™ DO - FUNDACION BBVA
PASIONES MITOLOGICAS

. ] Tour de

PASIONES MITOLOGICAS

" Fundacién
NATIONAL

GALLERY ‘™ o R G BBVA

66. El Museo Nacional del Prado, imagen tomada de “YouTube”
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Por la tecnologfa que se maneja en estas visitas se facilita un zoom
extremo y de precisién milimétrica, permite incluso ir més alld de lo
que la vista alcanza de modo presencial. Ademis, se aportan datos
interesantes de todas las obras con breves comentarios adjuntos a lo
largos de la visita virtual, por ejemplo, datos acerca de la simbologfa,
técnica utilizada, personajes, tamanos, hechos histéricos entre otros.
La app estd disponible para iPad y iPhone en app Store y para
Google Play y Samsung Galaxy Apps.

Sintictica
I. Cualidad formal

a) Estructura

La finalizacién de esta colaboracidn es invitar a gente de todo el
mundo a tener acceso a las obras y conocer el inmueble, tratando de

simular del mejor modo posible una visita presencial.

1. Espacio. La estrategia de publicidad se desarrolla en un

entorno completamente digital, asi se le otorga al ptblico la
posibilidad de conocer el inmueble y sus obras desde
cualquier aparato con conexidn a internet en cualquier parte

del mundo.

Valores expresivos. Se otorga una gran calidad visual en
todas las obras, mds alld de lo que el ojo humano a simple
vista puede percibir. Brinda también un ficil acceso desde la
pagina web del museo y una fécil adaptabilidad al entorno
digital por la facilidad de la interaccién con la interfaz. Esto
permite extender el publico pues personas con poco
conocimiento tecnoldgico pueden ficilmente interactuar y
explorar las obras.

Composicion. La organizacién e integracién del proyecto en
su actualidad es adecuada, ya que al ser un afio donde la
distancia y el cierre de establecimientos era imprescindible el
museo supo redefinirse y crear una estrategia. La integracién
de los elementos es adecuada, asf como el equilibrio de las

salas virtuales.
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4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner)

*Refuerzo. El proyecto de enfoca dos aspectos principales; ofrecer
una visita que en medida de lo posible dé una experiencia similar a
estar ahf de manera presencial y, por otra parte, a lo largo del
recorrido se da retroalimentacién al receptor de forma visual (Con
comentarios en obras y distintos espacios del museo) y por el canal

auditivo, otorgando una audioguia al usuario.

*Claridad. La informacién que se da al receptor cuenta con
referencias, hechos histéricos y enlaces que dirigen a otros articulos

confiables en la web.

*Verdad. El recorrido virtual del museo nos muestra el inmueble tal

y como se encuentra dispuesto, salas y obras.

b) Realizacién. La realizacién del proyecto cuenta con la calidad
requerida para la digitalizacidn y exposicidn de piezas de las salas del
museo. Ya que es posible realizar “zoom” y apreciar a detalle las

obras.

¢) Apariencia. Interfaz sencilla y respetando los conceptos de las

diferentes salas.

I. Cualidad funcional

a) Tiempo. Las obras se conservan a pesar del paso del tiempo, en
altisima calidad y sin preocuparse por el “mantenimiento” de las
mismas. La forma de digitalizar y facilitar el acceso a las personas por
medios digitales permite almacenar informacién y seguir brindando
la misma experiencia y calidad al usuario en cualquier momento y

lugar.

b) Medio. El proyecto se inicié en 2016 y se refuerza dando
continuidad por motivo de la pandemia. Es un proyecto funcional
particularmente del Museo del Prado pues se promueve conocer el

inmueble de una manera ficil y diddctica.
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Semaiantica

1. Constantes semanticas

a) Significante. El atractivo mds relevante del proyecto es sin duda
la calidad que ofrece y el medio digital poco tradicional para un

muse€o.

b) Significado. Otorgar al usuario una experiencia de calidad

similar a estar ahi realmente.

¢) Funcién. Promover las obras y el valor histérico en general del

musco.
2. Variantes semanticas

Motivacién analégica. Evoca a un objeto real al representar salas
especificas del museo Prado, pero de manera virtual por la crisis

pandémica que ocurrié en el ano 2020.

3. Tipos de significantes

Iconico. Denota las salas y pinturas que se encuentran en salas
especificas del museo, esto hace que las personas conozcan de

manera mds directa las piezas que se albergan.
4. Diseno de significantes

Nuevas posibilidades de disefio. El proyecto se integra de manera
adecuada a los equipos electrénicos al estar disponible en aplicacién
como resultado, se pueden presentar mds actualizaciones de salas y

exhibiciones temporales.
5. Significado semdntico

Aspectos sensible e inteligible. El mensaje es claro y preciso,
poder interactuar con el museo sin importar la distancia donde se

encuentre el espectador.
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E. Museo Arqueolégico Nacional de Madrid

El Museo Arqueoldgico Nacional (MAN), primer museo
arqueoldgico del pais, custodia las piezas mds emblemidticas de la
arqueologfa espafiola, la numismdtica y las artes suntuarias. Su
principal misidn es investigar, conservar y difundir el significado y

valor de las mismas, ademds de investigar y divulgar la historia del

MUSEO
ARQUEOLOGICO
NACIONAL

67. Museo Arqueolégico Nacional de Madrid el MAN, imagen extraida de
pagina web SlideShare.

pais. (“Difusién y comunicacién en el Museo Arqueoldgico

Nacional: nuevos retos ...”)

Sintdctica
1. Cualidad formal

a) Estructura: Se busca la comunicacién o conexién del museo con
su publico para transmitir su imagen y sus actividades, y la difusién
cultural del discurso cientifico generado en el museo a través de su
exposicién, publicaciones o actividades. (“Difusién y comunicacién

en el Museo Arqueoldgico Nacional: nuevos retos ...”)

1.Espacio. Programa de comunicacién externa, Pigina web, Boletin

digital de actividades, Redes sociales, Exposiciones

2.Valores expresivos. La investigacién se centra en la exposicién,
su informacién complementaria y todas aquellas actividades que se
generan en torno a ella. Igualmente, y como parte destacada, hay que

considerar la investigacion sobre los visitantes
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3.Composicién. Pigina web: Contiene informacién esencial sobre
el Museo como institucién, sus fondos, actividades y publicaciones.
(“Difusién y comunicacién en el Museo Arqueolégico

Nacional: nuevos retos ...”)

Boletin digital: Ha sustituido al Boletin de actividades que se editaba
en soporte papel, por su mayor grado de efectividad y rapidez de

distribucidn.

Redes sociales: difundir en tiempo real la exposicién permanente y
las actividades presentes y futuras, y acceder de forma directa a un

publico potencial joven e interconectado.

Guia multimedia: dispositivo con pantalla, portitil e interactivo que
transmite informacién sobre la exposicién en diversos formatos
(texto, imagen, video y audio) con textos traducidos al inglés y

francés y a la lengua espafiola de signos, y con diversos recursos.

Estaciones tdctiles: Estdn realizadas con reproducciones de objetos
presentes en la misma, maquetas, mapas y relieves tdctiles que

pueden ser tocados y experimentados por todos los visitantes,

aunque en origen se disefaron para personas con diversidad

funcional en relacién con la visidn.
4. Principios estéticos (Gustavo T. Fechner):

Refuerzo El proyecto se enfoca en dar unidad a todos los
elementos, asi como reforzar la interactividad de los visitantes con el

Mmuseo para que estos se interesen mds en las exposiciones

* armonia: facilitan la planificacién y programacién de las
actividades dando uso de materiales diddcticos que las
complementan y transmitiendo los conceptos, contenidos y

objetivos de cada una de ellas.

* Claridad. Existe una adecuacién de los elementos en cuanto al
exterior, a través de la pdgina web y las redes sociales y, en el interior,

a través de las pantallas y paneles informativos.
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CARLOS 11l

CA DE UN RENADOBRSTRAC

g

Boletin del Museo
Arqueolégico
Nacional
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Descarga gratuta

Pieza del mes

Arco mudéjar de Ledn. La
Corvivencia de culturas
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Visitas guiadas

Exposicion tempor sl Tardes
on ol Museo Recorridos
termaticos Grupos

Ciclo Arqueologia
espaiola en el
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Arqueciogia del comercio
Swahill en L3 costa norte de.
Mozambigue (Pemba)

Martes. 24 de enero

68-69 Boletin digital. imagenes extraidas de pagina web.

b) Realizacién. Presenta calidad en el desarrollo del proyecto al

haber integracién en todos los elementos disenados.

¢) Apariencia. La comunicacién del museo incluye dos aspectos
tradicionalmente tratados por separado: la comunicacién o
conexién del museo con su ptblico para transmitir su imagen y sus
actividades, y la difusién cultural del discurso cientifico generado en

el museo a través de su exposicion, publicaciones o actividades.

1. Cualidad funcional

a) Tiempo. Serd conveniente revisar y actualizar en un futuro las
tareas propias del Departamento de Difusién del MAN
conﬁguradas en cinco secciones o dreas: Comunicacion,
Exposiciones, Investigacion, Educacién y Accién cultural y

Publicaciones
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b) Medio. Su objetivo es acomodar dicha informacién a los
diferentes niveles cognitivos de los visitantes, mediante diferentes
soportes externos a la exposicién, para que los visitantes logren
acceder fisica e intelectualmente a la informacién y al conocimiento

y disfrute de los objetos.
Semadntica

Estas publicaciones incluyen textos, imdgenes, dibujos, planos,
mapas y todo el material grifico necesario. A su vez, la informacién
aparece estructurada y jerarquizada conforme al discurso general de

la exposicion permanente, manteniendo una coherencia interna con

la misma.

Las Carpetas diddcticas para los recorridos auto gestionados en

familia son una de las publicaciones did4cticas mds demandadas en

el museo.

VISITA EN FAMILIA

70. Visita Museo Arqueoldgico Nacional. Imagen sacada de pagina web

I. Constantes semanticas

a) Significante. Se realizaron las diversas propuestas de
comunicacién de acuerdo al impacto que se busca lograr para

aumentar las visitas al museo MAN.

b) Significado: Transmitir la informacién elaborada sobre los

objetos de la exposicién, previamente seleccionados por su relacién

con un tema.
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¢) Funcién. Se busca crear materiales divulgativos sobre la

exposicion permanente que se publican en soporte papel o digital.
II. Variantes semdnticas

a) Motivacién analégica. Los programas de comunicaciéon van
acorde a el mensaje que se desea transmitir buscando que se conozca,

que sepan quienes son, que se visite y que se patrocine.
III. Tipos de significantes

a) Icénico. Las principales representaciones son acordes a las
necesidades del publico por lo que cualquier actividad debe
encaminarse a satisfacer las demandas socioculturales de los

visitantes.

b) Simbélico Tal y como demanda la sociedad, aspira a insertarse en
ésta, a convertirse en un agente de cohesién social y crecimiento,
conectando con las inquietudes de los ciudadanos, despertando su
curiosidad y fomentando su aprendizaje; en definitiva, aspira a

trabajar con y para toda la sociedad, a convertirse en un Museo mds

social. (“Difusién y comunicacién en el Museo Arqueolégico

Nacional: nuevos retos ...”)
IV. Diseno de significantes

a) Integracion absoluta con los sistemas: se muestra atractivo al crear
un flujo de informacién interna y externa con las estrategias

comunicativas apropiadas para el ptblico general.

b) Tendencia vanguardista. Rompe con los cdnones establecidos de

acuerdo a su serie de programas implementados.
V. Significado semintico

Su finalidad es establecer en qué grado es comunicativa la exposicion
permanente y si facilita la comprensién de la informacién que

acompana a los objetos.
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Conclusion del andlisis

En este capitulo se presentaron diferentes problemadticas, asi
como diferentes soluciones para cada museo. Diversas campafias que
contemplaban desde la impresién de carteles, pasaportes y
realizacién de pdginas web, asi como digitalizacion de arte para
estrategias innovadoras. Conforme a lo analizado anteriormente, la
digitalizacién del arte si bien es una idea con mucho potencial, al

acercar el arte a aparatos digitales, este resulta muy costoso para el

proyecto MUTEC con el que se estd trabajando actualmente. De
acuerdo a los anilisis, la publicidad mds viable para este proyecto es
la publicidad impresa grafica. Esta publicidad podria estar
acompanada de cédigos QR para que el lector pueda escanear el
c6digo y lo redirija a mds informacién del museo en cuestién, asi
como links ya disefiados sin que el proyecto tenga que intervenir en

ellos.
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CAPITULOIII

Proceso creativo
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3.1 Fase exploratoria

3.1.1 Definicion y caracteristicas del proyecto

En este proyecto se pretende crear una campana publicitaria con
medios impresos, y de este modo contribuir a la difusién y
preservacién del Museo Taller Erasto Cortés (MUTEC), dicho
proyecto tiene como fin transmitir los conocimientos de la técnica
de grabado y continuar promoviendo actividades y talleres a
personas ya interesadas.

El objetivo es promover las visitas al MUTEC por medio de sus
talleres y conferencias acerca de Cortés y la técnica del grabado. El
proyecto estd pensado para realizarse en el mes de julio de 2023,
siendo este de temporada vacacional se espera que al ser ejecutado
correctamente se tenga una mayor afluencia. Para llevar a cabo la
campafia se tendrd a consideracién el uso de recursos grificos a
través de medios tradicionales como carteles, folletos y stickers,
debido a que el museo imparte talleres sobre arte “impreso” y
tradicional; estos recursos tienden a ser los mds adecuados.

Los carteles serdn ubicados en diferentes sitios del centro

histérico de la ciudad de Puebla para captar la atencién de los

visitantes y tomando en cuenta la ubicacién estratégica del cartel, se
usardn dos tamafos dependiendo de la distancia de visualizacidn; los
tamaifios serdn 50cm x 70cm y 70cm x 100cm. Asimismo el tiraje
que se pretende imprimir consta de una serie de disefios que retratan
lugares icénicos dentro de la ciudad de Puebla cuyos sitios resultan
relevantes y conocidos para los habitantes de la ciudad, esto para
captar la atencién generando un reconocimiento inmediato en el
espectador. Ademds, se colocardn frases promocionando los talleres
y cursos como apoyo al contenido visual. Por otra parte, se utilizardn
folletos como canal secundario de informacién viable, ya que a
través de ellos se puede transmitir informacién de una forma escrita
y directa para causar un impacto inmediato en el publico.

Como herramienta complementaria; los stickers serin entregados
a usuarios interesados y/o que asistan a talleres, conferencias o

simplemente a una visita al museo.
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Esto se traduce en una difusién “boca a boca” sumamente
efectiva ya que se le dard al usuario la posibilidad de elegir la
ubicacién para colocar su souvenir y su vez este funcionard como

canal de publicidad, repitiendo y recordando la marca del museo.

3.1.1 Alcances y limitaciones del proyecto

Alcances

Este proyecto pretende lograr la mayor difusién posible acerca de
la obra de Erasto Cortés, dar a conocer el inmueble del museo
(MUTEC) y los talleres/actividades que se llevan a cabo dentro de
las instalaciones. Eventualmente al lograr una difusién adecuada se
pretende posicionar el reconocimiento del MUTEC al nivel de otros
museos conocidos en la ciudad de Puebla y colocar el sitio como un
lugar de interés comtin que genere informacién valiosa acerca del
legado de Cortés y su repercusion en las artes graficas en la ciudad de
Puebla y el pais. Al principio la proyeccién del proyecto es dirigirse a
un target especifico, que en este caso serfan personas con un interés

comun en las artes gréficas, dibujo, disefio, técnicas de ilustracion

entre otros, para posteriormente generar un interés en el publico en

general y el turismo del estado de Puebla.

Limitaciones
La limitante mds relevante de este proyecto es el uso nulo de las redes
sociales, ya que éstas estdn a cargo de la secretaria de Cultura del
Estado de Puebla y de Museos de Puebla, los contenidos de las
publicaciones periddicas digitales estdn fuera de la jurisdiccién del
personal del museo y dependen de organizaciones “ajenas” al mismo.
Al no contar con las redes sociales como herramienta, se requieren
medios de difusién tradicionales (Impresos) y esto deriva en otra
limitante: Los diferentes requerimientos legales del gobierno del
estado como son permisos para acatar las reglas de la Ley para la
Proteccién del Ambiente Natural y el Desarrollo Sustentable del
Estado de Puebla, esto en materia de prevencién y control de
Contaminacién Visual. Esto se traduce en un cronograma que
depende parcialmente del proyecto, ya que hay factores externos que
condicionan el desarrollo del mismo.
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3.1.3 Método de diseio a utilizar

La metodologfa de Bruno Munari fue elegida para este proyecto por
ser sistemdtica y al mismo tiempo adaptable en su aplicacién en dado
caso de haber elementos que mejoren el proceso de disefio, ademis
cuenta con un orden racional y esto permite segmentar la
informacién de una forma organizada. Sirve como herramienta o
técnica de apoyo y por su estructura se adectia a un proceso creativo
o de referencia 16gica. De acuerdo con Munari disenar es realizar un
proyecto y este mismo requiere de elementos 16gicos para la
objetividad del mismo.

Problema
P- El problema principal es una difusién deficiente, esto deriva de
dos consecuencias; la falta de visitantes en el museo y, por
consiguiente, la poca o nula actividad relacionada con el museo

dentro y fuera del recinto.

Definicion del problema
DP- El problema es una mala difusién en medios impresos y
digitales, ademds de la poca iniciativa de promover funciones
relacionadas con el museo. Esto origina una carencia en las

actividades que involucran al MUTEC, la falta de asistentes y el bajo
reconocimiento del trabajo de Cortés y del inmueble.

Componentes del problema
CP- El contenido para difusién digital que se crea y publica estd a
cargo de organizaciones externas al museo, como lo son la Secretaria
de Cultura y Museos de Puebla. Esto condiciona al museo a que al
tener alguna iniciativa de publicidad con relacién a cualquier tema
relacionado al inmueble y se quiera promover en canales digitales, se
tenga que aprobar de forma obligatoria por un riguroso proceso de
revisién gubernamental que involucra a distintas organizaciones.
Como opcién alternativa se recurre a canales tradicionales como
medios impresos o articulos promocionales, esto limita el alcance
geogrifico ya que los elementos de publicidad son fisicos. Por otro
lado, el museo es parte de un conglomerado de instituciones con
fines culturales que poseen mayor relevancia en el estado.

Recopilacion de datos
RD- En diferentes ocasiones y paises, los museos han optado por
publicitar sus exposiciones ya sea temporales o permanentes en
diferentes partes de la ciudad donde residen. Ya sea en paradas de
autobus, fuera de los inmuebles, entre otros lugares donde hay un
ndmero considerable de peatones que pueden leer su mensaje.
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71. ;Qué pasa con los carteles callejeros en Bogota?, imagen extraida de pagina
web “Shock.co”

Awnalisis de datos
AD- Tomando en cuenta los resultados y lo eficaz que puede llegar
ser la difusidén a través de medios tradicionales como lo son los
carteles fisicos, stickers y publicidad tangible se realizard material
grifico para la presentacién de las actividades del MUTEC. Todo
esto acompanado de una planeacién adecuada apegada a un

cronograma y el previo andlisis de contenido gréfico existente
relacionado a temas culturales.

Creatividad
C-El disefo aplicado a los medios impresos tendrd como contenido
elementos fundamentales del grabado realizados de forma digital
como ilustraciones o lugares comdinmente conocidos pero
plasmados desde la perspectiva del grabado. También se pretende
utilizar frases cortas que generen interés a través de tonos
conservadores y cercanos que persuadan al espectador a obtener més
informacién y posteriormente generar un vinculo, esto relacionado
con la personalidad del museo. Estas frases serdn parte fundamental
del trabajo gréfico pues serdn las que complementen, den significado
e intencién de funcionar como publicidad persuasiva. y atractiva al
mismo tiempo.
Se propone colocar carteles en los lugares mds concurridos de la
ciudad de Puebla y realizar souvenirs grabados de ficil
manipulabilidad para transportar, asi como tirajes de stickers.

Recopilacion de datos sobre materiales y técnicas

MT- Se considera utilizar la técnica simulada de grabado (de forma
digital) para presentar en los carteles y stickers, ya que serd
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mayormente atractivo y es la actividad mds relevante dentro del
museo, se pretenden utilizar las siguientes herramientas:
Herramientas digitales (Photoshop, Illustrator)

0:0

% Edicién (Fotografia)

% Impresién gran formato
0:0

Impresién de adhesivos con diferentes acabados

Experimentacion
SP- Para la experimentacion es necesario considerar los diferentes
tipos de papel que funcionen para ser adosados a muros o edificios y
diferentes materiales, asi como la paleta de color que armonizard con

los elementos que le rodean.

Modelos
M- En este punto se muestran los diferentes modelos a elegir que

ayudardn a dar solucién al problema principal.

Verificacion
V- Es importante cerciorarse de que el o los modelos elegidos
cumplan con la funcién encargada. Es posible mostrar a cierto
namero de personas uno de los carteles y comprobar su
funcionalidad.

3.1.4 Referencias del proyecto

Como parte de la investigacién se encontraron proyectos que
sirven como referencia para generar propuestas de disefio. Como es
el caso de la exposicion virtual COMUN-sticker Lenguajes adbesivos,
realizada por la secretarfa de Cultura del Estado de México en el afio
2020, la exhibicién tenfa como objetivo dar a conocer la importancia
del "sticker art", el cual es una forma de arte callejero que da un
mensaje por medio de pegatinas colocdndolas a la vista de los
transeuntes y de esta forma poder vincularse con personas que
compartan los mismos intereses o ideas; asi como el valor cultural y
comunicacional que tienen estos para algunas comunidades.

Dicha exposicién se dividia en cuatro secciones las cuales se
encontraban cada una en diferentes piginas web para que de estas
formas las personas interactuaran més con las plataformas. Cada
seccién de la exhibicién virtual abordaba un tema, la primera
abarcaba la historia del sticker art en México y algunos de sus
exponentes, la segunda la manera en la que se realizaban dichos
stickers. La tercera hablaba sobre estrategias para la colocacién de los
mismos y por tltimo desde la voz de los exponentes, cémo es que

este arte urbano ha logrado vincularse con distintas personas.
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Otra referencia a considerar es la campana publicitaria del Museo
de Arte Contemporineo de Monterrey (MARCO) junto a
Brands&People, en ella motivaban a las personas a no sélo ver una
pieza de arte, sino convertirse en una. Asi, con la iniciativa de
motivar a las personas a interactuar mds con el arte se cre6 una serie
de colaboraciones con reconocidos fotégrafos de Monterrey para
recrear piezas de arte de la coleccién permanente del MARCO
fotografiando a personas de la ciudad. De esta forma y con el hashtag
#MUSEODETODOS las impresiones fueron impresas en posters y
colocadas en paredes para ser vistas por todos los transedntes.
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3.1.5 Programa de actividades

Cronograma de actividades

Fase
evaluativa

Presentacion del
[proyecto de
investigacion.

e Verificacion de
propuesta final y
correcciones.

e Conclusiones.

13/04/2023

06/05/2023

e Desarrollo editorial
del documento e
impresion del mismo.

17/04/2023

06/05/2023

e Entrega del
documento.

08/05/2023

e Presentacién del
proyecto.

08/05/2023

Fase Actividades a realizar Fecha de Fecha de
inicio término

Fase o Definiciony 11/01/2023 | 16/01/2023
exploratoria caracteristicas de

proyecto.
Seleccion de e Alcancesy 17/01/2023 | 23/01/2023
qurn?amgn y limitaciones.
et «  Método a utilizar/ | 24/01/2023 | 30/01/2023
lproyecto. .

Bruno Munari.

e Referencias del

proyecto.

e Definicion de 31/01/2023 | 06/02/2023

variables y recursos.

¢ Normatividad.

e Entrega planeacion. 13/02/2023
Fase e Lluviadeideasy 15/02/2023 | 20/02/2023
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3.1.6 Definicion de variables y recursos

Una variable a examinar es el piblico meta, ya que al estar
pensado para el ptblico en general, puede presentar algunos
problemas de segmentacidn, pues no todas las personas que visitan el
museo son visitantes potencialmente recurrentes, la diferencia de
edad y estilo de vida marcan diferentes intereses, en algunos casos los
museos, carteles y técnicas de grabado son irrelevantes, incluso no se
presta atencion a lo que acontece alrededor ni se percatan de los
elementos publicitarios que existen mientras se encuentran en
espacios abiertos. De acuerdo con el sitio web de “Marketing 4
commerce” cerca del 90% del publico joven utiliza internet para
encontrar publicidad, pues en segmentos de edades mds jévenes, la
atencion estd fijada en publicidad digital.

Los recursos que se consideran utilizar son impresién en offset
para los carteles al ser una técnica més econémica que la impresién
digital tiende a ser una buena alternativa y papel entre 80 y 100

gramos, mientras que para los folletos se puede utilizar un gramaje
de 100 a 150 gr.

3.1.7 Normatividad correspondiente al proyecto

En primera instancia, es necesario contar con la autorizacién de la
directora general de Museos de Puebla Maria de los Angeles
Rodriguez Elizalde para dar publicidad al Museo Taller Erasto
Cortés de manera tradicional sin ayuda de redes sociales. Una vez
conseguido el permiso es necesario apoyarse en el Reglamento de la
Ley para la Proteccién del Ambiente Natural y el Desarrollo
Sustentable del Estado de Puebla, en materia de Prevencién y
Control de la Contaminacién Visual.

Como dicho proyecto tiene la intencién de colocar carteles
adosados dentro del centro histdrico, se requiere contar con la
autorizacién del Instituto Nacional de Antropologia e Historia ya
que, muchos edificios forman parte del patrimonio cultural.

De igual forma, para solicitar el permiso el Reglamento de la Ley
para la Proteccién del Ambiente Natural y el Desarrollo Sustentable
del Estado de Puebla, en materia de Prevencién y Control de la
Contaminacién Visual informa que es necesario cumplir con los

siguientes requisitos:
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L. Solicitud elaborada por escrito dirigido a la Direccidn;
II. Documento con el que se acredite su personalidad;

II1. Copias certificadas de la escritura publica inscrita ante
el

Registro Publico de la Propiedad y del Comercio, con la
que se acredite la propiedad legal del inmueble sobre el que
se solicita el Permiso, o en su caso, el contrato de
arrendamiento;

IV. Autorizacidn escrita del propietario o propietarios del
inmueble para la colocacién; Orden Juridico Poblano 12
V. Representacién grifica que describa la forma,
dimensiones, asi como las especificaciones técnicas y los
materiales de que estard constituido, incluyendo los datos
de altura sobre el nivel de la banqueta y para el caso de
Anuncio en saliente volado o colgante, la saliente mdxima
desde el alineamiento del predio y desde el paramento de la
construccién en la que quedard instalado el Anuncio;

V1. Proyecto arquitecténico, estructural y de instalaciones,
memoria descriptiva de todos los elementos de la estructura,
que incluya altura, dimensiones, materiales a emplear,
ndmero de carteleras y distancias a partir del alineamiento,
suscritas por el solicitante del Permiso y el profesionista
responsable del proyecto;

VII. Croquis de ubicacién del inmueble en donde se
pretenda colocar el Anuncio; para el caso especifico de
pendones, deberdn sefialarse las calles donde se pretenden
colocar;

VIII. Caracteristicas de la colocacién, en cumplimiento a lo
sefialado en el articulo 9, y

IX. Dictamen favorable expedido por la Direccién General
de Proteccidn Civil del Estado.

Por otra parte, el articulo 9 de dicho reglamento indica que los
anuncios deben cumplir con un disefio integral que sea arménico
para la arquitectura y el paisaje, asi como la prohibicién de danos o
maltratos a la vegetacién que forme parte del paisaje natural o
urbano. Es indispensable que los carteles no intervengan u
obstaculicen el uso cotidiano de vialidades, asi como no presentar un

riesgo para los ciudadanos.
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3.2 Fase generativa

La ciudad de Puebla es una de las ciudades mds importantes y
emblemdticas de México. (“Puerto Caoba: el corazén de Veracruz:
Inmobiliare”) Es conocida por su rica historia y su arquitectura
colonial, asf como por su gastronomia y artesanias. Por lo tanto,
utilizar imdgenes representativas de la ciudad de Puebla en los
carteles del Museo Taller Erasto Cortés es una estrategia efectiva
para generar mds difusién, ya que permitird a los potenciales
visitantes identificar la relacién entre la temdtica del museo y la
ciudad.

Ademis, el uso de imdgenes representativas de la ciudad de
Puebla en los carteles del Museo Taller Erasto Cortés puede generar
un mayor interés y curiosidad en las personas, ya que les permitird
conocer mds sobre la cultura y la historia de la ciudad. Esto, a su vez,
puede motivarlos a visitar el museo y conocer mds sobre el grabado y
la cultura visual de Puebla. Los carteles seriados tienen una serie de
ventajas como estrategia de marketing. En primer lugar, la repeticién
del mismo disefio con pequenas variaciones puede generar una

imagen de cohesién y unidad que se asocia con la marca o el evento

que se estd promocionando. En este caso, el Museo Taller Erasto
Cortés puede utilizar la repeticién de los mismos elementos visuales
en los carteles seriados para crear una imagen unificada y coherente
que refleje la identidad del museo.

Los carteles seriados pueden ayudar a generar interés y expectativa
en el publico. Al mostrar diferentes variaciones del mismo disefio, se
crea un sentido de anticipacién en los potenciales visitantes, lo que
puede motivarlos a visitar el museo y descubrir mds sobre la temitica
del grabado, la ciudad de Puebla y ayudar a mejorar el
reconocimiento de marca y la visibilidad del museo. Al utilizar
elementos visuales y disefios coherentes en todos los carteles, se crea
una imagen sélida y ficilmente reconocible para el ptblico. Los
carteles pueden ser distribuidos en diferentes lugares y espacios, lo
que aumenta la visibilidad del museo y puede atraer a una audiencia
mis amplia.

Por otra parte, se planean ocupar dos herramientas para terminar

de unificar la campafia; los stickers y llaveros grabados.
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3.2.1 Estilo

Emular la técnica del linograbado nos permite generar tres
aspectos esenciales:

Crear una conexién emocional. Al utilizar una técnica de
grabado similar a la que se enseia en el museo, se puede crear una
conexién emocional con los visitantes y personas interesadas en el
linograbado. Esto puede generar un mayor interés y compromiso
con la temdtica del museo.

Exhibir habilidades técnicas. Los carteles digitales pueden ser
disefiados para mostrar las habilidades técnicas de los artistas del
linograbado que se exhiben en el museo. De esta manera, los carteles
pueden servir como una demostracién visual de la calidad y la
técnica que se puede aprender en el museo.

Ampliar la difusién. Al utilizar técnicas digitales, los carteles
pueden ser ficilmente reproducidos y difundidos en distintos
medios tradicionales, en este caso como lo son llaveros, stickers y
carteles. Esto puede ampliar el alcance y la difusién del museo mds

all4 de su ubicacidn fisica.

72. El arbol de Morelos, grabado en relieve. Fotografia tomada el 2023
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3.2.2 Eleccion de paleta de colores

La eleccién de utilizar carteles en blanco y negro emulando la
técnica del linograbado para promocionar el MUTEC se debe a tres
factores:

Referencia histérica. El grabado ha sido tradicionalmente una
técnica en blanco y negro, utilizada para crear imdgenes detalladas y
claras. El uso del blanco y negro en los carteles puede ser una
referencia a esta historia y a la tradicién de la técnica del grabado. El
grabado es una técnica de impresion en la que se graba una imagen

sobre una superficie, como un bloque de madera o una plancha de

metal y se utiliza para imprimir multiples copias de la misma imagen.

Desde su invencidn, el grabado ha sido una técnica muy popular en
el mundo del arte y la impresién, y a menudo se ha utilizado para
reproducir imdgenes detalladas y realistas, se ha utilizado durante
siglos para la produccién de libros, periddicos, revistas y otros
materiales impresos, y durante mucho tiempo fue la principal forma
de impresién de imdgenes en blanco y negro, también ha sido
utilizado por muchos artistas notables a lo largo de la historia,
incluyendo a Albrecht Diirer, Rembrandt, William Blake y

Francisco de Goya, entre otros.

La eleccién de utilizar carteles en blanco y negro para
promocionar un museo de grabado puede ser una referencia a esta
larga historia y esto puede ayudar a establecer una conexién con la
tradicién y la historia del arte y posiblemente generar una sensacién

de continuidad con el pasado.

PANTONE nen TORE
11-0601 TPX Black 6 C
Bright White # 101820

73-74. Pantone, Imagen extraida de pagina web “Pinterest”

Austeridad y simplicidad. Estos colores pueden proporcionar
una estética austera y simple, que a menudo se asocia con la seriedad
y la elegancia. El uso de una paleta de colores limitada puede
proporcionar una coherencia visual en la serie de carteles, los carteles

en blanco y negro pueden parecer mds uniformes y armoniosos, ya
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que los diferentes colores no distraen la atencién del contenido
principal, ademis, la simplicidad monocromdtica puede hacer que
los carteles sean mds legibles y fécilmente reconocibles desde la
distancia. La eleccidn de utilizar carteles en blanco y negro también
puede ser una forma de hacer que el contenido visual resalte mds, ya
que el ojo se centra en la forma y la composicién en lugar de los
colores. Esto es especialmente importante en la promocién de un
museo de grabado, ya que la técnica del grabado se basa en la

habilidad de crear detalles y texturas a través de lineas y sombras.

Foco en la forma y la composicién. Al no utilizar colores, los
carteles pueden centrarse en la forma y la composicién de las
imdgenes y el diseno. Esto puede permitir una mayor atencién a los
detalles y una apreciacién mds profunda de la técnica del grabado y
el disefio grifico, lo que puede ser muy efectivo para la creacién de
disefios visuales interesantes y atractivos. Dicha técnica se ha
utilizado histéricamente en la produccién de carteles publicitarios y
de propaganda. Ademds, también puede ser una técnica muy
expresiva, las lineas y sombras creadas en el proceso de grabado

pueden evocar una variedad de emociones y estados de 4nimo, lo

que puede ser atil en la creacién de carteles que necesitan transmitir
un sentimiento o una atmosfera especifica. El uso de la técnica del
grabado en la creacién de los carteles puede ser una forma efectiva de

comunicar la importancia y la belleza de esta técnica artistica.

3.2.3 Medidas

Se decidié utilizar carteles en un formato de 50cm x 70cm. Esta
medida permite apreciar los detalles: Al utilizar la técnica del
grabado “digital”, es posible que los disefios tengan muchos detalles
y texturas. Un tamafno mds grande de cartel permite que los detalles
se aprecien mejor y que los espectadores puedan ver la complejidad y
riqueza de las imdgenes, a su vez atrae la atencién: El tamafio de los
carteles puede ser una manera efectiva de llamar la atencién del
publico. Un cartel de 50cm x 70cm es lo suficientemente grande
para ser notado por las personas que pasan por la calle, y
conductores que pueden mirar por solo un par de segundos, lo que
puede generar un mayor interés en el museo taller Erasto Cortés y en
su coleccién de grabados. Esta medida se adapta a diferentes
espacios: Los carteles de 50cm x 70cm son lo suficientemente

grandes para ser visibles en diferentes espacios, pero no tan grandes
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como para que resulten dificiles de colocar o mover. Esto significa
que pueden ser utilizados en diferentes tipos de ubicaciones, como
muros, escaparates, entre otros, y de esta manera tener un mayor
alcance y difusién. Otra razén es que esta medida se refieres a un
tamafio comun y reconocido: El tamafio de 5S0cm x 70cm es comdn
en la industria del disefio grifico y la publicidad, lo que significa que
es un tamano reconocido y aceptado por el pablico en general. Al
utilizar este tamafio, se puede generar una sensacién de familiaridad
y profesionalismo en los espectadores, lo que podria contribuir a la

percepcién positiva del museo taller Erasto Cortés.

3.2.4 Colocacion

Al colocar los carteles en distintas ubicaciones alrededor del
centro histérico de la ciudad, se aumenta el alcance y la visibilidad de
la campana publicitaria. Los carteles pueden ser vistos por un mayor
ndmero de personas

Segmentacién de publico: Elegir distintas ubicaciones para
colocar los carteles, es posible segmentar el publico y llegar a

diferentes audiencias. Por ejemplo, se pueden colocar carteles en

zonas turisticas para atraer a visitantes extranjeros, o en zonas
cercanas a escuelas o universidades para atraer a estudiantes y
académicos interesados en el arte y el grabado. El centro histérico de
la ciudad de Puebla es un lugar con gran valor histérico y cultural y
la promocién del museo taller Erasto Cortés a través de carteles con
temdtica de grabado puede contribuir a la valoracién y preservacién
del patrimonio cultural de la ciudad.

Generar interés y curiosidad: Colocar los carteles en distintas
ubicaciones y en puntos estratégicos puede generar interés y
curiosidad en el pablico. La repeticién y unificacién de los disefios
puede generar una sensacion de familiaridad y despertar el interés en

visitar el museo.
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3.2.5 Eleccion de imagenes

Patrimonio cultural. Los inmuebles histéricos de la ciudad de
Puebla son un importante patrimonio cultural que deben ser
preservados y promovidos. Al utilizarlos en los carteles, se les da una
mayor visibilidad y a su vez se puede generar un mayor interés en su
conservacion. Conexién emocional: Al utilizar imdgenes de
inmuebles histéricos de la ciudad de Puebla en los carteles, se puede
generar una conexién emocional con el puiblico, especialmente con
aquellos que ya estdn familiarizados con la ciudad o tienen un
vinculo emocional con ella.

Identidad local. La inclusién de inmuebles histéricos de la
ciudad de Puebla en los carteles puede reforzar la identidad local del
museo taller Erasto Cortés y su conexién con la ciudad y su
patrimonio cultural. Cuando una persona ve una serie de carteles
que ilustran diferentes inmuebles histéricos de una ciudad, puede
sentir curiosidad y querer explorar mds sobre ellos. En este caso, al
ver los carteles de la ciudad de Puebla, puede despertar la curiosidad
sobre la historia y la cultura de la ciudad, asi como la técnica del

grabado. Ademds, el hecho de que los carteles sean de estilo seriado y

L
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75. Barrio del artista Puebla, 2023
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en blanco y negro, puede anadir un elemento de intriga y misterio, lo
que puede generar aiin mds curiosidad y deseo de obtener mds
informacién. La curiosidad es un poderoso motivador que puede
impulsar a las personas a actuar y a explorar nuevos lugares y
experiencias. Por lo tanto, al utilizar una serie de carteles se puede
despertar la motivacién del pablico para visitar el museo y aprender
mds sobre la historia y la cultura de la ciudad. Al estar intrigado, el
espectador es mds propenso a visitar el museo y explorar mis sobre la
historia y los grabados que se exhiben. Ademds, la curiosidad puede
ser un motor poderoso para el aprendizaje y el descubrimiento, lo
que puede generar un mayor compromiso con el museo y su

contenido.

3.2.6 Sonvenirs (stickers y llaveros)

Estos sonvenirs son articulos promocionales populares que se
pueden utilizar para aumentar el reconocimiento de marcay la
visibilidad de una organizacién. En este caso, el Museo Taller Erasto
Cortés puede utilizarlos para promocionar y dar difusién al museo,
mientras se ofrece un producto promocional que los visitantes

pueden llevar consigo como recuerdo.

Los stickers y llaveros grabados pueden ser utilizados como una
herramienta efectiva de marketing. Al regalar y/o estos productos
promocionales a los visitantes y personas que asisten a las actividades
y cursos del museo, se puede generar un efecto de boca a boca, ya
que las personas que los reciben pueden mostrarlos a otros y generar
un interés y curiosidad sobre el museo y su temdtica, también
pueden ser utilizados como una forma de crear lealtad y fidelizacién
entre los visitantes y seguidores del museo. Al ofrecer productos
promocionales tinicos y exclusivos, se puede generar un sentido de
pertenencia y compromiso con el museo, lo que puede motivar a los
visitantes a regresar y participar en futuras actividades y cursos, a su
vez se aumenta el reconocimiento de marca y la visibilidad del
museo.

Ofrecer llaveros y stickers con disefios similares a los de los carteles
que se han utilizado en la campaiia, es con la intencién de terminar
de unificar la estrategia de difusién y generar una sensacién de
pertenencia entre los asistentes y participantes del museo. Al recibir
estos objetos, los visitantes pueden sentir que estin llevando un
fragmento del museo consigo. El hecho de que estos objetos sean

grabados también puede hacer que los visitantes los valoren mds, ya
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que pueden percibirlos como un recuerdo tinico y exclusivo del
museo, generar una mayor fidelizacién hacia el museo y una mayor
difusidn, ya que los visitantes pueden compartir sus experiencias en
redes sociales 0 con amigos y familiares, mostrando los llaveros y

stickers que recibieron como parte de su visita.

3.3 Descripcion de carteles

I.  Ellogo del Museo Taller Erasto Cortés, ubicado en la ciudad
de Puebla, es uno de los elementos mds importantes de su
identidad visual. La eleccién de incluir este logo en la serie de
carteles de la campafia se debe a que este museo es un
referente importante de la cultura poblana y su logo se ha

convertido en un icono representativo de la institucion.

P2z MUTEC

7Tl museo taller
ERASTO CORTES

76. Isologo de MUTEC

IL.

Plato de talavera: La talavera es un elemento importante de la
cultura de Puebla y se ha convertido en uno de los simbolos
mis representativos de la ciudad. El plato de talavera elegido
para la campana es un ejemplo del arte y la belleza de la
cerdmica poblana. Ademds, la talavera tiene una larga historia
y tradicién en la ciudad, por lo que es un elemento

importante para dar a conocer la cultura y la historia de
Puebla.

77. Plato de talavera
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III.  Catedral de la Ciudad: La catedral de Puebla es un icono IV.  Barrio del artista: El Barrio del Artista es un lugar

arquitecténico de la ciudad y un simbolo de la religiosidad de emblemadtico de Puebla que representa la creatividad y la

su gente. Su construcciéon comenzé en 1575 y se finalizé en pasién de los artistas de la ciudad. Es un lugar lleno de color y
1649, y fue declarada Patrimonio de la Humanidad por la arte, donde se pueden encontrar talleres y galerfas de artistas
UNESCO en 1987. Su disefio barroco es impresionante y locales. Ademds, es un lugar muy turistico y concurrido, por
representa la grandeza de la ciudad en la época colonial. lo que es importante incluirlo en la campafia para atraer a los

visitantes interesados en el arte y la cultura de Puebla.

78. Catedral de Puebla 79. Barrio del artista, Puebla
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Inmueble donde se alberga el museo taller Erasto Cortes: El VL. Cerro de Cholula y su iglesia: El Cerro de Cholula es un

edificio donde se encuentra el museo taller Erasto Cortés es lugar icénico de la ciudad de Puebla. La iglesia de Nuestra
una casona colonial que data del siglo XVIII. Es un ejemplo Sefiora de los Remedios, que se encuentra en la cima del

del disefio y la arquitectura colonial de Puebla, y su cerro, es una de las mds grandes e impresionantes de la regién.
restauracién para convertirse en museo fue un proyecto de Ademds, el cerro de Cholula es considerado uno de los
Erasto Cortés. Es un lugar histérico y culturalmente lugares arqueoldgicos mds importantes de Mesoamérica, por
significativo que refleja el compromiso y la pasién del artista lo que es un lugar importante para dar a conocer la historia y
por su trabajo y su ciudad. la cultura prehispdnica de la regién.

DO DE_PUE

il

81. Piramide de Cholula, Puebla

80. Fachada MUTEC

117



VII. Museo del ferrocarril: El Museo del Ferrocarril en Puebla es VIII.  Palacio de gobernacién de la ciudad de Puebla: El Palacio de

una institucién que se dedica a la preservacién y difusién de Gobierno de la ciudad de Puebla es un edificio histérico que
la historia del ferrocarril en México. El edificio que lo alberga data del siglo XVII. Fue construido como sede del poder

es una antigua estacién de trenes que ha sido restaurada para politico de la ciudad y ha sido testigo de importantes

su uso como museo. La eleccidon de este lugar como tema del acontecimientos histéricos. Actualmente alberga las oficinas
cartel busca destacar la importancia que tuvo el ferrocarril en del gobernador del estado. La eleccién de este lugar como

el desarrollo de la ciudad de Puebla y del pais en general, asi tema del cartel busca mostrar la importancia que ha tenido
como su valor como patrimonio histérico y cultural. este edificio en la historia y la politica de la ciudad, asf como

su valor arquitecténico y cultural.

83. Palacio municipal de Puebla

82. Museo del Ferrocarril, Puebla
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Biblioteca Palafoxiana: La Biblioteca Palafoxiana es una de las
bibliotecas mds antiguas y ricas de América Latina. Fue fundada
en el siglo XVII por el obispo Juan de Palafox y Mendoza, y
cuenta con una coleccidn de mis de 45,000 volimenes, muchos
de ellos raros y valiosos. La eleccién de este lugar como tema del
cartel busca destacar la importancia que tiene la educacién y la
cultura en la historia de la ciudad de Puebla, asi como la riqueza

cultural y patrimonial que representa la biblioteca.

84. Biblioteca Palafoxiana

En conclusidn, preservar y difundir el valor cultural de los lugares
representativos de la ciudad de Puebla es fundamental para
mantener viva la riqueza histdrica y cultural de la regién, y para
hacerla accesible a un puiblico mds amplio. Cada uno de los lugares
seleccionados para los carteles tiene un valor tnico que nos recuerda
la importancia de la preservacién del patrimonio cultural. Ademis,
los carteles son excelentes herramientas para dar difusién al museo,
ya que pueden atraer la atencidn de turistas y residentes por igual. El
disefio de los carteles, con su estilo de linograbado emulado
digitalmente, es atractivo y llamativo, lo que aumenta la posibilidad
de que las personas los observen y se interesen en visitar el museo.
Asimismo, el hecho de que los carteles estén basados en lugares
emblemdticos de la ciudad de Puebla los hace mis relevantes para los
habitantes locales, que podrian sentir un mayor sentido de conexién
con su ciudad al ver estos lugares representados de manera tan
artistica.

En dltima instancia, los carteles no solo tienen un valor estético, sino
que también son una herramienta valiosa para la educacién y la

difusién cultural. Al presentar estos lugares de una manera atractiva
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y accesible, se puede aumentar el interés del pablico en aprender més
sobre la historia y la cultura de la ciudad de Puebla, lo que puede
generar un mayor aprecio y respeto por la riqueza patrimonial de la
regién. En resumen, los carteles son una forma efectiva de promover
la preservacién y difusién del patrimonio cultural de Puebla, y el
museo puede utilizarlos como una herramienta valiosa para atraer

visitantes y promover la educacién cultural.
3.4 Dummies

Para la realizacidn de los carteles se llevaron a cabo diversas
opciones de fondo, esto con el fin de poder visualizar una buena
integracién de elementos y hacer la eleccién y cambios pertinentes.

A continuacidn, se presentan tres propuestas, de las cuales la

tercera es elegida para ser desarrollada en los nueve carteles.
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85-87. Propuesta elegida para desarrollo
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3.5 Gestion y presupuestos

Al ser un proyecto con necesidad de difusién dentro del centro
histérico de Puebla es necesario costear los insumos para tener una
referencia al momento de solicitar un presupuesto, ya que estos
deben ser impresos a gran escala para lograr una amplia difusién en

la ciudad.

A continuacidn, se presentan los costes de cada elemento

presupuestados en pesos mexicanos:
Impresion carteles offset, papel couché 150 gr
1000 unidades - $8,500.00 MXN
Costo de llaveros con grabado.
MDF3mm 7x7
150 piezas -$1687.5 MXN

Precio por pieza: $11.25 MXN

MDF3mm 9x9
150 piezas - $2041.2 MXN
Precio por pieza $13.6 MXN

En ambos presupuestos ya se incluyen argollas.

Costo por stickers troquelados, en vinil hologrifico laminado
En tamafo de 7,5 x 7,5 cm
1000 stickers - $15,172.00 MXN
500 stickers - $8088.00 MXN
En tamafio de 10x10 cm
500 stickers - $12646.00MXN

1000 stickers - $23,198.00 MXN

121



3.6 Fase evaluativa

3.6.1 Prototipos

Con la finalidad de corroborar la utilidad de los souvenirs se
realizaron prototipos de los mismos para cerciorarse de que las

medidas y materiales sean los adecuados.
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88-89. Prototipo llaveros MUTEC
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3.6.2 Prueba piloto 3.6.3 Ajustes finales

Una vez realizada la prueba piloto se puede corroborar que la

Para la prueba piloto los stickers fueron colocados en algunas ) ., . ., . . ,
mejor eleccién para impresién en vinil es el vinil hologréfico con

zonas del fraccionamiento Jardines de San Manuel y de esta forma : . , -
laminado protector, al ser este un material resistente a arafiazos, el

medir su funcionalidad en 4dreas donde los transetintes interactden : .
agua, calor y roturas y tener un acabado llamativo que cambia con la

con el disefio. , . ..

luz, esto hard que el disefio se preserve por mds tiempo. Por otra

parte, durante la prueba piloto se observé que el tamafio minimo

para la elaboracién de llaveros es de 7cm para que estos sigan

conservando la calidad, ya que, cada disefio cuenta con mucho

detalle y este se puede ver comprometido si se realizan en un tamafio
y

menor al indicado.

90. Impresion stickers variantes MUTEC

123



CAPITULOIV

Propuesta final y resultados
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4.1 Aplicaciéon

Como resultado final, se obtienen una serie de nueve carteles
realizados de manera digital dando la apariencia de haber sido
grabado a una tinta, de estos disefios cada uno cuenta con una breve
descripcién, asi como un cédigo QR que al ser escaneado muestra la
ubicacidn del recinto y el imagotipo del museo.
La implementacién del proyecto no puede llevarse a cabo hasta
obtener la autorizacién de personal de gobierno, y de esta forma
comenzar con la produccién.

Tomando como base los disefios sin texto se crean los llaveros, asi
como los stickers parten del imagotipo del museo y se utiliza un
hashtag que el museo, sin apoyo de gobernacién ha creado para dar

difusién al mismo.
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100. Colocacion de sticker en Puebla 101. Impresién de souvenir MUTEC
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Conclusiones

Conclusion general

Para concluir, desde el inicio fue notorio que el disefio grifico
tendria papel fundamental en la difusién y promocién del
patrimonio cultural.

Conforme inicié la investigacién los obsticulos comenzaron a
surgir, teniendo como principal el no contar con el apoyo de redes
sociales, ya que al ser una dependencia de gobierno estos deben pasar
por filtros de aprobacién para realizar cualquier publicacidn, lo que
hizo que el proyecto diera un giro y se centrara medios de difusién
impresa. Sin embargo, la solucién se encontré en el mismo museo,
ya que en la antigliedad no existfa internet y los medios de
comunicacién eran impresos. Esto nos ayudé a vincular mucho mis
el proyecto con el museo.

Al comenzar la investigacién pudimos indagar mds en la historia
del grabador Erasto Cortés y de sus obras, las cuales fueron sirvieron
de referencia visual para poder realizar los carteles.

Cada ilustracidn realizada cuenta con su propio grado de

dificultad al ser imagenes capturadas a distintas horas y dias dentro

de la ciudad y posteriormente pasar por un retoque editorial. Al
desarrollar cada disefio la dificultad se fue haciendo cada vez mds
notoria, ya que, si bien era un disefio a una sola tinta, los carteles
tenfan ciertos espacios mal plasmados y como disefiadores se dio a la
tarea de restaurar cada obra y asi obtener un resultado mds orgdnico.

En este caso, la eleccién del linograbado como estilo grifico para
los carteles seriados, asi como la seleccion de lugares representativos
de la ciudad de Puebla, ayuda a crear una identidad visual sélida y
coherente para la campafia, lo que puede generar mayor pregnancia
y reconocimiento de la marca del museo.

Podemos concluir que tanto los objetivos como la hipdtesis, que
es el mejorar la difusién del museo, se logran gracias a la
implementacién de los recursos graficos. Ya que, estos pueden ser
vistos desde las calles de la ciudad, asi como la adquisicién de
souvenirs, los cuales ayudardn a continuar con la linea de difusién al

llevdrselos a sus hogares y seguir con la publicidad de boca en boca.
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Como disefiadores, tenemos la oportunidad de crear conciencia
sobre temas culturales, sociales, politicos, entre otros temas. Nuestra
responsabilidad con la sociedad va mis alld de crear un disefio, sino
de dar un mensaje que genere una emocién al espectador, pues es ahi
donde sabremos si cumple con su funcién.

Como equipo, se espera que el proyecto llegue al conocimiento
de gobierno para poder ser puesto en marcha y lograr el objetivo de
difundir el museo y obtener mayores visitas, puesto que los museos
son los recintos donde yace una rica cultura e historia de nuestras

ciudades.
Counclusion del proyecto

Gracias a esta experiencia se comprendid la realizacién de lo que
es el linograbado, las herramientas del mismo y cémo poder llevar un
disefio de lo manual alo digital. A través de este proyecto, se ha
tenido la oportunidad de aplicar conocimientos y habilidades en un
proyecto real y en colaboracién con una institucién cultural de

gobierno.

El aprendizaje obtenido cuenta con un gran valor académico y
laboral, al poder ser aplicado en futuros proyectos de disefio grifico,

tanto en el 4mbito cultural como en otros sectores.

De igual forma, se conserva la grata experiencia de poder conocer
a los trabajadores del museo, la historia de cémo un grabador
poblano cred lo que hoy en dfa es su legado artistico y la forma en la
que las personas preservan dicho legado. Porque cuando una
persona trabaja con empefo y corazén en el quehacer (no solo

hablando de lo laboral) se logran grandes cosas.

En conclusidn, la realizacién de este proyecto ha sido una
oportunidad valiosa del crecimiento para los disefiadores graficos
involucrados, ya que al permite compartir mds sobre el grabado y la
historia de una ciudad colonial como lo es Puebla y dicho proyecto

es aplicable a en la carrera profesional.
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Glosario

Blogger - Servicio que permite la realizacién de blogs sin tener
conocimiento en programacion o diseno web.

Dummies - (plur) Es el prototipo digital o fisica de un qué sirve de
prueba para el desarrollo final de un producto y ver su
funcionalidad.

Hashtag - Término asociado a temas que pueden ser relacionadas a
las redes sociales. Al insertar el numeral (#) antes de la palabra o frase
este se vuelve en hyperlink y te redirige a publicaciones del mismo
tema.

Imagotipo — Combinacién de imagen y texto, los cuales también

funcionan individualmente.

Isotipo - Simbolo de una marca, no necesita texto para ser
reconocida.

Sans serif - Se refiere a la tipografia que carece de remates, también
llamada "palo seco".

Serif - Se refiere a las tipografias que cuentan con patines ubicados
en los extremos del cardcter tipogréfico.

Souvenirs - Producto que se adquiere 2 modo de recuerdo de un
lugar visitado.

Stickers - Generalmente llamados pegatinas, son disefios
elaborados en papel adhesivo los cuales se plasmas en diversas

superficies.
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