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Los museos se han convertido en entornos de aprendizaje interactivo, con la
finalidad de facilitar una comprensiéon mas profunda en lugar de la observacion
pasiva. Ya no se limitan solo a exponer objetos, sino que se han convertido
en espacios dinamicos donde la informacion se presenta cuidadosamente para
atraer y educar a los visitantes, generandoexperienciaseducativas. Estaintro-
duccionexploralaintegraciondeldiseno de informacién como componente fun-
damental del aprendizaje significativo en un Museo de Historia.

En la era digital, la informacion que nos rodea a cada paso, el reto como
receptor , no solo consiste en acumular conocimientos, sino también, llegar a
la comprension eficaz.

El diseno de la informacion, transmite visualmente informacion, facili-
tando la comprension. Su objetivo es transformar datos y contenidos en pre-
sentaciones visualmente atractivas, accesibles y coherentes que sean faciles de
navegar, asimilar y relacionar con tu entorno. El uso estratégico de elementos
visuales y narrativos puede evocar respuestas emocionales, fomentando una
conexion personal entre los visitantes y los acontecimientos historicos. To-
mando en cuenta que la disposicion espacial de las exposiciones pueden evocar
un flujo narrativo. Al colocar estratégicamente los objetos y la informacion que
los acompaiia, el museo puede guiar a los visitantes a través de un viaje crono-
loégico o tematico, mejorando la experiencia narrativa general.

La creacion de una exposicion es un campo multidisciplinario que com-
bina elementos del disefio grafico, visualizacion de datos y la psicologia cons-
tructivista. El reto consiste en presentar la amplia informacion de manera que
cautive a publicos diversos y fomente una comprension global de los contextos
historicos.

Conclusion, el diseno de la informacion transforma un Museo de Histo-
ria en un refugio educativo donde los visitantes no se limitan a absorber datos
pasivamente, sino que participan en una experiencia de aprendizaje activa y
significativa. Al aprovechar la comunicacion visual, la interactividad y una or-
ganizacion bien pensada, el disefio de la informaciéon permite a los visitantes
explorar, comprender y apreciar la historia humana, garantizando que las his-
torias del pasado sigan siendo relevantes y tengan impacto en el presente y el
futuro.



Puebla cuenta con una riqueza cultural museistica que van desde los museos
de historia, historia natural, regionales, ciencia, arte hispano, arte sacro, casas
museos, ejército mexicano, entre otros. Los cuales narran su identidad y con-
texto cultural; debido a estos museos en la ciudad de Puebla, es posible cono-
cer el pasado y presente del estado, asi como la diversidad cultural.

De acuerdo a la Estadistica de Museos (2018), a nivel local, la ciudad
de Puebla cuenta con 55 recintos y se coloca como la cuarta entidad del pais
con mayor numero de museos. El namero de visitantes en Puebla, cerca de 3
millones 844 mil 65 visitantes anuales, mientras que, por ejemplo, el estado de
Nuevo Leon recibe un aproximado a 11 millones 226 758 visitantes en sus solo
48 museos. Esto quiere decir que aunque Puebla cuente con un mayor nimero
de espacios culturales, la poblacion no esta acudiendo a ellos.

Esta estadistica sefala que de los 3 millones 844 mil 65 visitantes que
reciben los 55 museos de Puebla, 3 millones 577 mil 401 visitantes ocurren en
contexto de las exposiciones, mientras que 266 mil 664 acuden a otro tipo de
eventos culturales como presentaciones, charlas y simposios, etc. Entre todo
esto, noches de museos y accesos en general.

Este estudio a nivel nacional, dice que de los 1300 museos que se ubican
en el territorio nacional, el 44. 2 por ciento tienen como tematica la historia,
23.1 por ciento se enfoca al arte, 21.1 por ciento a la arqueologia, y 11 por ciento
alo internacional. El 33.6 por ciento de los museos cuentan con colecciones lo-
cales, 16.6 por ciento estatal, 18.6 por ciento regional, 20.6 por ciento nacional
y 11.6 por ciento internacional.

De estos, el 56 por ciento de los museos son gratuitos, mientras que
22.7 por ciento cobran una cuota de ingreso y 21.3 por ciento restante aplican
gratuidad algunos dias por semana. Por otro lado, el 62 por ciento de los visi-
tantes indico vivir en la entidad federativa donde se encuentra el museo, 33 por
ciento radica en otra entidad federativa y cinco por ciento en otro pais. Estas
variables suelen considerarse al decidir visitar un museo, ya que son limitantes
en cuestion econdmica y espacial. El usuario generalmente espera que el costo
sea proporcional al nivel de la experiencia que genera la visita.

El 86.5 por ciento de los museos cuenta con servicio de visitas guiadas
y 46.7 por cierto con actividades artisticas y culturales, cifra que aument6 un
aproximado de 3 por ciento en el afio 2017.

En cuestion del usuario, segin la opinion de los propios visitantes estos
no asisten a este tipo de recintos por varias razones: 19.5 por ciento por falta de
cultura y educacion; 18.9 por ciento, por falta de difusion y publicidad, asi como
por desconocimiento; 15 por ciento, porque no le interesa, falta de motivaciony
flojera. En el 2017 el primer motivo para no visitar el museo fue falta de difusion
y publicidad (23.3 por ciento).

E155.4 por ciento de los visitantes cuenta con escolaridad de nivel supe-
rior, que corresponde a un incremento del 0.1, respecto al 2017. Es decir, cada
ano el museo recibe visitantes mejor preparados académicamente.

E1 66.9 por ciento de los visitantes report6 haber recibido algan estimu-
lo familiar durante la infancia para visitar museos o recintos similares, mientras
que el 32.8 por ciento manifestd no haberlo recibido. El 56.2 por ciento de los



visitantes, su permanencia en el museo fue menos de 1 hora, deduciendo que
el visitante ingresa al recinto apresuradamente, y es capaz de retener infor-
macion que le parezca atractiva, aiin cuando su recorrido no abarque todo el
museo. Es decir, para mejorar el tiempo del visitante dentro del museo, hay que
disenar la informacion que tenga impacto sobre el, y asi no apresurar su reco-
rrido sino complementarlo para que promueva una lectura fluida, interesante
en vez de tediosa y repetitiva, razon por la cual los visitantes permanecen muy
poco tiempo o no le dan el tiempo necesario al recorrido.

Parte de esta estadistica fue realizada mediante entrevistas (2015, 17 de
marzo) las cuales el 77.3 por ciento de entrevistados/visitantes, era su primera
vez en el museo, mientras que el 13.5 por ciento ya habia realizado dos o tres
visitas y el 9.2 por ciento cuatro o mas visitas, en los tltimos 12 meses. Con-
cluyendo que el mayor publico se concentra en el visitante espontaneo y para
generar su visita frecuente, los recintos deben de ofrecer una experiencia de
calidad.

A continuacion se presenta una lista de los museos en la ciudad de Puebla:

MUSEOS DE ARTE Museo José Luis Bello y Zetina San Pedro Museo de Arte Museo UPAEP
Capilla del Arte UDLAP
Museo Internacional del Barroco Museo Amparo

MUSEOS DE ARTEY | Museo Tecnologico de Monterrey Museo de la Evolucion

CIENCIA Museo Casa de la Masica en Viena
MUSEOS DE Museo Regional de la Casa del Alfeflique Museo del Ejército y Fuerza
HISTORIA Aérea Mexicanos Museo Nacional de los Ferrocarriles Mexicanos Museo

Regional de Puebla

Museo Regional de Cholula

Museo Interactivo de la Batalla 5 de Mayo Museo Fuerte de Guadalupe
Museo de la No Intervencion

Museo Interactivo de Talavera

Museo de Zaragoza

Museo Zona Arqueolodgica de Cholula

MUSEOS INMUEBLE | Museo Universitario Casa de los Muiiecos Museo Casa de los Hermanos
A Serdan Museo de Historia Scout
HISTORICO Museo Casa de Agustin Arrieta
Museo de la Memoria Histérica Universidad BUAP Museo de Arte Popu-
lar Poblano
Museo la Casa del Mendrugo
Casa del que Mat6 al Animal
Museo Casa del Dean

MUSEO DE ARTE Ex Convento de Santa Moénica
RELIGIOSO Ex Convento de Santa Rosa

Museo de Reliquias Ramon Ibarra y Gonzalez Museo San José de Yermo
y Parres

MUSEOQO BIBLIOTECA | Biblioteca Palafoxiana

Biblioteca Publica Ignacio Zaragoza

MUSEOS Museo de Miniaturas

Museo de Artesanias de Puebla
DE CULTURA Museo Viviente de Puebla
POPULARY Club y Museo del Automévil

Casa Museo de la Bicicleta Antigua y el Objeto Paseo de los Gigantes
ENTRETENIMIENTO Museo Casa del Titere Marionetas Mexicanas Museo Vivo de la Sidra La
Barrica

*Informacion consultada en fuentes diversas en la web



¢Como hacer un buen disefio de informacion, que generé aprendizajes
significativos en los museos de historia?

¢Como optimizar el aprendizaje significativo a partir del disefio
de informacién en un museo de historia?

Desarrollar un método de disefno de informacion, que genere aprendizajes
significativos dentro de un museo de historia.

» Establecer qué elementos de disefio de informacion son funcionales para
generar una comunicacion efectiva.

* Investigar los antecedentes y educacion en los museos de historia para

* comprender su discurso asi como los procesos del aprendizaje

» significativo y estudio de publico.

* Analizar casos especificos de disefio de informacion dentro de museos de

* historia nacionales e internacionales para comprender su funcion

* pragmatica.

* Definir un método de disefio que aplique para el disefio de informacion
€n museos.

* Construir una propuesta grafica de disefio de informacioén para las piezas
paleontologicas dentro del Museo Regional de Puebla.

Hasta el siglo pasado, segin Fernandez (2012), el museo era la representacion
arquitectonica y estructural de un espacio dedicado a coleccionar, preservar,
estudiar y exponer objetos de valor artistico e historico. En la actualidad estos
recintos asumen nuevos papeles, donde es imprescindible comunicar de ma-
nera eficaz el mensaje y traducir la informacion a un lenguaje visual por medio
del disenio de informacion, que cumpla con las caracteristicas que el visitante
necesita para generar un aprendizaje significativo.

Con base a esto, se determinan ciertas caracteristicas que debe de con-
tener una sala de exposicion en un museo de historia en cuanto a su disefno
de informacion, para comunicar de un modo claro, Ginico y atractivo, apelando
a los sentidos mediante el uso de elementos como el tipo de letra, color, las
imagenes, la luz, las texturas, los materiales arquitectonicos, entre otros; para
ensenar, explicar, avisar, entender o dirigir.

La informacion se presenta como una composicion de elementos gra-
ficos que incluyen ilustraciones, pictogramas, graficas, diagramas, mapas y
cédulas, cada uno con lineamientos editoriales especificos, para favorecer la
comprension de la obra.

Por esta razon es imprescindible darle importancia a los sistemas de
informacion que tendran la funcion de comunicar y ensefiar a partir de la in-
teraccion con la obra, ya que el visitante busca estos sistemas de apoyo para
poder no solo comprender mejor las piezas sino llevarse un aprendizaje que



resulte algo nuevo para é€l, de una manera accesible de entender. Cuando el
museo comunique la informacién y su contenido de manera programada y efi-
ciente, permitira construir o mantener audiencias positivas.

De esta manera, es como se observa la posicion del disefiador grafico
siendo mediador de la comunicacion. El disefiador es un comunicador-media-
dor quien profesionalmente debera usar las estrategias, conocimientos, habi-
lidades y competencias para desempenar un papel de liderazgo en la industria
cultural. Esta industria es un fenémeno que contiene las transformaciones de
la sociedad contemporanea, en temas como la cultura, la globalizacion y la in-
formacion, por lo que es responsable de los modos de produccion, reproduc-
cion y conservacion de bienes y servicios simbolicos.

Por otra parte, Frascara (2012) dice que el desempeno del diseniador en
cuanto a la administracion de la informacion tiene diferentes propoésitos y en
este sentido debe contribuir a la interpretacion, generacion de juicios de valor
y en general al desarrollo de una comunidad participativa, concibiendo al dise-
fador como un profesional idoneo en la construccion de narrativas y mensajes
que cumplan propoésitos comunicativos especificos.

Pontis (2014) determina que la esencia del disefio de informacion es
analizar, organizar, entender, solucionar y disenar, donde su principal objetivo
es traducir a un lenguaje visual informaciéon compleja, datos no organizados ni
estructurados, en informacién con sentido y de facil acceso. Aunque propone
que el componente estético ocupa un lugar secundario dentro del proceso del
diseno de informacion, es necesario replantear que el visitante necesita estos
valores estéticos para completar el proceso de transmision del mensaje, don-
de lo metodico y creativo se unen para la comunicacion. Esta tesis propone al
componente estético como detonador de atraccion dentro de una estructura
justificada de informacion.

La importancia social del proyecto radica principalmente en aportar a
la gestion cultural los sistemas de representacion grafica de la informacion que
se requieren para la coordinacion y ejecucion de un disefo atractivo, funcional,
justificado y contemporaneo para la correcta solucion de una exposicion. De
esta manera acercar al visitante al museo con una exposicion mas estimulante
y con una comunicacion visual eficaz que genere un aprendizaje significativo.
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A partir de un desarrollo de disefio de informacion, se generaran aprendizajes
significativos dentro de un museo de historia.



De acuerdo con el objeto de estudio se define que el sentido de la investigacion
es otorgado mediante el método de enfoque hacia un ambito especifico de co-
nocimiento que permite delimitar el alcance del impacto del disefio, el cual se
centra en el analisis y la optimizacién del disefio de informacién dentro de un
museo de historia para que generen el aprendizaje significativo del visitante.

Para entender la influencia del proyecto se toma como base el méto-
do estructuralista que propone una organizacion alternativa del disefio de in-
formacion para transformarse y establecer autorregulaciones que permitan
materializar una idea ya sustentada mediante la técnica de investigacion de
campo, donde se entrevista informalmente, y se observa que el visitante busca
caracteristicas especificas dentro del museo para no solo visualizar informa-
cion sino llevarse consigo un aprendizaje. Asi mismo mediante este método el
museo se reconoce, se comprende y busca cumplir con los objetivos que como
institucion fueron planteados, todo esto también observado desde el método
critico-existencial para determinar una propuesta idonea que concuerde y re-
lacione lo que es, lo que busca el museo y la comunidad que lo mantiene activo.

El disefio grafico interviene mediante el método comparativo, donde
se analizan casos particulares de otros museos que concuerden o no con su
tipologia, para complementar una propuesta mucho mas compleja que reto-
me elementos ya utilizados que sean funcionales para el proyecto, asi como
determinar elementos de disefio dentro de los sistemas de informacion que
mediante la comparacion resultan obsoletos para llegar a la realizacion fun-
cional y evidentemente mas eficaz del objetivo. Viene el método historico, el
cual mediante la investigacion del contenido del museo obtenido por la técnica
de recopilacion de datos permite conocer mucho mas a fondo el contexto del
museo en su tipologia antropologica e historica. Es necesario a medida que el
proyecto se desarrolla, contar con el método dialéctico, que da respuestas a los
cuestionamientos como diseniador empleamos para su realizacion y asi tener
un espectro mas amplio sobre lo que se esta haciendo y los resultados que con-
forme a esto esta teniendo. Utilizando asi también el método cientifico que por
ende tiene una hipoétesis y busca plantear preguntas y respuestas.

Debido a lo anterior es necesario analizar desde el punto de vista visual,
donde el disenador tiene la tarea de comprender y utilizar correctamente los
medios que seran el transmisor de la informacion que se pretende comunicar,
es decir las bases del disefio que fundamentan los procesos y mas tarde, el re-
sultado.
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~ CAPITULOI ,
LA FUNCION DEL DISENO DE INFORMACION



En este capitulo se aborda el concepto de disefio de informacién asi como su
historia, su tipologia y sus partes especificas necesarias para su creacion. Con-
tiene aspectos a considerar en la creacion, desarrollo y optimizacion de ele-
mentos de disefio de informacién para su uso en recintos museisticos.

1.1;QUE ES EL DISENO DE INFORMACION?

Muchos piensan que el disefio es algun tipo de esfuerzo dedicado a embelle-
cer la apariencia exterior de las cosas. Lo cierto es que el disefno no es solo un
adorno, es un proceso de creacion visual con un proposito. Debido a esto, cada
area del disefio tiene objetivos especificos, que determinan las caracteristicas
a considerar dentro de su proceso, en este caso el disefio de informacion. El
disenio de informacion es una manera de trabajar en el disefno para la solucion
de problemas de informacion, hacia el entendimiento. Sin embargo el potencial
de esta rama, no se ha explorado en su totalidad dentro y fuera del &mbito, para
ser mas especificos dentro del area cultural y museistica del pais.

Para analizar el tema, es necesario definir el concepto a partir de dife-
rentes autores, El Internacional Institute for Information Design menciona que
el disefio de informacion consiste en definir, planificar y dar forma a los con-
tenidos de un mensaje y a los entornos en donde se presenta, con la intencion
de satisfacer las necesidades de informacion de los destinatarios a donde va
dirigido.

Por otro lado, el disefio de informacion se define como una “organiza-
cion y la visualizacion de informacion, mensajes y narraciones en una jerarquia
ordenada. Un viaje por la informacion es presentar el contenido de un modo
claro, Ginico y atractivo apelando y apuntando a los sentidos mediante el uso de
elementos como el tipo de letra, color, las imagenes, el tiempo, la luz, las textu-
ras y materiales, entre otros, para avisar, ensenar, explicar, entender o dirigir.”
(Frost, V. 2014)

En el Desing Council on Information Design (2012), menciona que el di-
seno de informacion se concibe como la transformacion de datos en informa-
cion, haciendo de lo complejo, algo facil de entender y de usar. Se considera
que es una disciplina que crece rapidamente, donde participa tipografia, disefio
grafico, lingiistica aplicada, psicologia aplicada, ergonomia aplicada, computa-
cion y otros campos de conocimiento. El disefio de informacion se crea como
respuesta a la necesidad de entender y usar tal conocimiento a manera de for-
mas, documentos legales, interfaces computacionales e informacion técnica.
El Design Council percibe en el disefio de Informacion, procesos de seleccion,
estructuracion y presentacion de la informacion del mensaje en base a propo-
sitos, habilidades, experiencia, preferencias y circunstancias de los usuarios
meta.

La Dra Alison Barnes (2014) sefiala que para ella cierto tipo de diseno
de informacion en ocasiones parece consistir en mostrar la destreza de un di-
sefiador grafico a la hora de crear representaciones graficas de estadisticas o
hechos de un modo estéticamente agradable y colorido. Aunque pueden ser
bonitos, a menudo son trabajos que nos invitan a mirarlos en vez de leerlos.
Para ella, un buen disefio de informacién debe interactuar con el lector tanto
visual como cerebralmente, y ofrecer algo mas alla de la impresion superficial.
Retomando estas concepciones el disefio de informacion se puede decir que:

» Eldisenar informacion es trabajar con datos que pueden llegar a conver-
tirse en informacién valiosa para un lector meta.
* En el disefio se persigue no solo la comunicacion de informacion, sino
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también su asimilacion o aprendizaje a fin de convertirse en conocimien-
to.

» Esto es posible mediante procesos de seleccion, transformacion y pre-
sentacion de informacion relevante, Gtil y pertinente al receptor, lector o
usuario final.

* En el disefo de sistemas informativos, se optimizan recursos con los que
se cuenta, como los humanos, los perceptuales -visuales, auditivos, tacti-
les-, los econ6micos, entre otros.

* Lainformacion que se disena, se hace con base a la intencion, experien-
cia, cultura, maneras de ver y sentir, y otras caracteristicas propias del
lector o usuario meta.

El disefio grafico en el area de disefio de informacién es un mediador
entre la informacion bruta y el usuario; dicha area responde y facilita solucio-
nes en distintas situaciones que necesitan ayuda visual, como lo hemos visto
a lo largo de la historia donde su participacion es clave para la transmision y
aprendizaje de dichos conocimientos.

1.2 HISTORIA DEL DISENO DE INFORMACION

Como se sabe el disefnio de informacion no es una invencion nueva pues ha sido
vital para las civilizaciones y la comunicacion entre las culturas. La necesidad
de comunicarnos ha surgido desde las primeras versiones de la escritura crea-
das en Mesopotamia en torno al afio 3.000 a.C, donde las imagenes llevan miles
de afios utilizdndose como medio de comunicacion. Las mas conocidas son las
pinturas rupestres de Lascaux y Chauvet, en Francia. Estas pinturas rupestres
representan las primeras tentativas de transmitir informacion de manera visual
donde narraban sus costumbres, experiencias, y estilos de vida.

“La primera prueba de escritura aparece aproximadamente hasta el afio 3.100
a.C,, en la cultura sumeria de Mesopotamia. La escritura cuneiforme y otras
formas de escritura pictografica antiguas se convirtieron en alfabetos y en los
estilos de escritura que utilizamos en la actualidad, como resultado de ello, la
comunicacién entre individuos es mas precisa. Las imagenes pueden ser res-
trictivas y dar lugar a diferentes interpretaciones, mientras que las palabras
pueden comunicar ideas mas complejas y concretas” (Coates,K. Ellison, A.,2014,

pp.11-12)

El blog Desing is History (2019, http: //www.designishistory.com /1940 /
ladislav-sutnar/) narra que fue hasta finales de la década de los 40’s y princi-
pios de los 50’s en Estados Unidos donde por primera vez aparecio el término
de disefio de informacién consolidandose en el Reino Unido a fines de los 70’s.
Se lo debemos al diseniador checo Ladislav Sutnar, quien emigro hacia EE.UU.
durante la segunda guerra mundial donde desarroll6 el programa de disefo
para Bell Telephone, que incluia el uso de paréntesis para separar el codigo de
area del nimero de teléfono. Su trabajo se basaba en la racionalidad y el pro-
ceso de mostrar cantidades masivas de informaciéon de una manera clara y or-
ganizada para un consumo facil por parte del espectador general. Puso un gran
énfasis en la tipografia y utilizo principalmente una paleta de colores limitada.
El disefio de informacion tuvo y tiene una gran variedad de raices disciplina-
res conforme pasaron los afnos, entre las que se incluye actualmente al disefio
grafico, disefio de interfaces, la comunicacion visual, la presentacion de la in-
formacion, la tipografia y la psicologia educativa (Martin, 2005). Cada discipli-
na necesita diseno de informacion desde perspectivas diferentes. Horn (2000)
define los objetivos del Disenio de Informacion, de un modo holistico, como la
conexion entre la informacion, el pensamiento humano y el uso. Dervin (1999)
afirma que el diseno de informacion se debe analizar en términos de proce-
sos de comunicacion. Sostiene que en el pasado la informacion se consideraba



Vease Imagen 1 Infografia “Hidden Heroes”

simplemente como la descripcion de una realidad ordenada, mientras que en
el Renacimiento, las habilidades y la tecnologia aumentaron la informacion dis-
ponible con las nuevas tecnologias. En el siglo XX, la informacion se presenta
como un instrumento de poder por su papel en la toma de decisiones sociales
y personales.

Dervin (1999) sostiene que hoy en dia la informacion puede ser vista
como una herramienta para dar sentido, tanto a una realidad caética, como or-
denada. Por lo tanto, la informacion es “entender” el mundo en el que vivimos,
y asi, el diseno de informacion necesita del ambiente cognitivo y los medios
donde se presenta la informacion.

1.3 TIPOS DE DISENO DE INFORMACION

Seguin Coates & Ellison (2014) el disefio de informacion adopta varias corrien-
tes para aplicarse en nuestro dia a dia. Especificamente para la corriente de la
comunicacién grafica se han retomado las tres categorias que son: impreso,
interactivo y ambiental.

Es necesario mencionar que en la elaboracion del disefio de informa-
cion estas categorias se pueden superponer porque varios tipos de informa-
cion suelen aparecer dentro de un mismo proyecto.

Disefio de informacion impreso:

La informacion impresa se basa en una tnica imagen o secuencia de image-
nes para transmitir complejos conjuntos de datos. Para comunicar se utilizan
diagramas, graficos, fotografias, ilustraciones, textos donde el valor estético
hace que el lector permanezca pasivo en la transmision del mensaje. El usuario
interactta con la informacion en la descodificacion de los datos visuales pre-
sentados para comprender los hechos o las cifras con mayor rapidez y fluidez
que leyendo largos pasajes de texto explicativo; si se presenta demasiada infor-
macion en un anico disefno puede resultar complicado para el publico. El dise-
no impreso presenta toda la informacion de golpe, lo cual es necesario utilizar
claves, codigos de color o pictogramas simbolicos para descifrar el material
presentado (véase Imagen 1). Cuando se disena para un medio impreso, deben
proporcionarse menos pistas sobre como navegar por la informacion, debe ser
de una manera concreta y eficiente. (Coates, K. Ellison, A. 2014, p.24)

El disefio de informacién impresa
adopta varias formas, como tablas, diagra-
mas, esquemas o infografias en un libro, la
pagma de un perlodlco un cartel, un anun-
cio por mencionar algunos. En nuestro dia
a dia nos encontramos rodeados por dise-
no de informacion en formato impreso, sin
embargo cuando hablamos de lo impreso no
solo estamos hablando de la tinta en papel.
El propio material sobre el que se imprime
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e T - ~ Lw=m=. puede utilizarse para analizar y explicar un
= ) concepto. Por esta razén también el medio
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puede ser parte del mensaje comunicado.

Diseno de informacion interactivo:

La informatica e internet han revoluciona-
do el modo de recibir e interactuar con los
datos, el disefio de informacién interactivo
requiere de que el usuario tome decisiones
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de manera activa, donde sus elecciones deben tomarse en cuenta y mostrar-
se. El usuario debe estar sumergido en la navegacion de la informacion que
se presenta de manera clara, facil llevandolo a resultados que tengan sentido.
Es muy importante que el usuario pueda decidir hacia donde quiere ir. Aqui el
usuario ya no debe permanecer pasivo si no se debe comportar de manera in-
teractiva con la navegacion de la informacion. Hay una notoria diferencia en la
experiencia entre el disefio de informacion impreso al interactivo, ya que en el
interactivo se presenta la informacién de una manera didactica por la suma del
sonido, videos, animaciones que enriquecen la visita del usuario. Las ventajas
de una solucion interactiva es que permiten al usuario explorar el contenido de
varias maneras. (Coates, K. Ellison, A. 2014, p.25)

Por lo que se disefa informacion
para plataformas digitales pueden ser
desde presentaciones en pantalla tradi-
cionales, sitios web, television, tecnolo-
gia movil, aplicaciones, donde presen-
tan tamanos y resoluciones diferentes
y cada uno presenta limitaciones espe-
cificas (véase imagen 2) Toda tecnologia
digital utiliza una pantalla para mostrar
la informacion. El diseno de informa-
cién interactiva suele ser mas interdis-
ciplinario, integrando otras tematicas
como: sociales, culturales, econémicas,
politicas y tecnologicas. De esta forma
el disefo interactivo se refiere mas a las
posibilidades interactivas de los medios
informatizados desde una estrategia de
comunicacion entre diseno y obijetivos
para construir un proceso de comuni-
cacion que invite al usuario a participar
tanto fisica como mentalmente.

Disefio de informacion ambiental:

Su especialidad es generar espacios Unicos a traves de la intervencion en el
paisaje y la arquitectura, mediante imagenes y disefios creativos. El urbanista
estadounidense Kevin Lynch es el primero en emplear el término en 1960, des-
cribe que la navegacion en un entorno fisico recurre a senales o datos visuales
para orientarse o informarse de algin tema. Es importante que el disefhador
deba estar consciente de las limitaciones fisicas de su entorno y de las necesi-
dades del usuario, analizando el espacio para tomar decisiones en funcion del
uso real del espacio por parte de las personas que transitan. El disefio de infor-
macioén en exposiciones, el reto esta en comunicar hechos o datos importantes
para un publico extenso en un lugar concreto. El material presentado tendra
que aparecer a mayor escala, tomando en cuenta la legibilidad del mensaje, la
iluminacion artificial o ambiental, espacio-tiempo, clima, sustrato, por men-
cionar algunas. (Coates, K. Ellison, A. 2014, p.26)

El disefio de informacion ambiental se refiere a todo lo correspondiente a ge-
nerar un espacio envolvente para que sea un apoyo en la narrativa visual del
tema a exponer, tal cual como lo muestra la imagen (véase imagen 1) es posible
generar experiencias complementarias desde el lado visual e incluso olfativo

o tactil. Ahora bien, después de definir el concepto y comprender el contexto
histérico con sus antecedentes, es posible plantear las principales caracteris-
ticas visuales que el disefio de informaciéon contemporaneo contiene o debe de

Vease Imagen 2 Museo interactivo
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contener para que sea funcional.

1.4 DISENO DE RETICULA

Seguin Coates & Ellison (2014) para organizar la informacion visualmente es ne-
cesario pensar en la reticula. La reticula puede ser tan simple o tan complicada
como el mensaje lo requiera. Una reticula simple consiste en una serie de lineas
horizontales y verticales formando un marco en el que se presenta la informa-
cion. Esta reticula simple, con una sola columna, se emplea para publicaciones
con texto seguido; para contenidos que necesitan ser leidos de manera lineal
y fluida.

Ellibro puede ser un tipo de reticula

ENVIRONMENTAL sencilla porque se ocupa toda la caja tipo-
COLLABORATION - grafica sin divisiones inmediatas. Una re-
OFFI( l E : ticula complicada consiste en una serie de

columnas y filas mas estructuradas para
; ingresar otros tipos de apoyo visual. El di-
sefo de la reticula debe estar basado en la
. informacion que se desea transmitir.

Para disenar eficazmente, primero
se debe organizar el contenido, tener cla-
ro los diferentes niveles o jerarquias den-
tro de la misma. En la imagen 3, podemos
ver como la informacion se distribuye
mediante una reticula modular que man-
tiene el orden y equilibrio de los elemen-
tos. Una reticula bien construida permite
organizar la informacion y ayudar al lec-
tor a navegar por el contenido presentado
de manera secuencial. Junto con una clara
jerarquia la reticula controla el modo en
que la informacion se transmite y recibe
el publico. Es una herramienta poderosa
para el diseno y debe aplicarse para for-
matos como libros, revistas, sitios web,
carteles, cédulas, marca, etc.

TI1LLL
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-
&
4

Es valido romper la idea de crear

una reticula para realizar trabajos que re-

flejan un contenido con mayor libertad y emotividad, sin embargo antes de

intentar romper el principio es importante entender claramente la finalidad de

la reticula, conocer sus tipos y lineamientos para tener un resultado efectivo, a
traves de la jerarquia de los elementos en el espacio.

1.5 JERARQUIA DE LA INFORMACION

La jerarquia es el orden en el que se presenta la informacién. Al organizar el
contenido se debe tomar en cuenta que va a leer y ver el usuario y en qué se-
cuencia. Para crear una jerarquia clara se tiene que identificar cuales son los
niveles de informacion de acuerdo a su importancia, el orden en el que se debe
leer o interactuar aplicando una jerarquia visual para generar un resultado sa-
tisfactorio en la navegacion y comunicacion del mensaje. En la imagen 1 se pue-
de observar los niveles de jerarquizacion que asi mismo generan un recorrido
visual acerca del contenido de la informacion.
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Al iniciar con un disefio, la organizacion la informacion deberia ser el
punto de partida. La racionalidad, compresion y organizacion del contenido
constituyen el fundamento de toda transmision eficaz del mensaje. Segin Coa-
tes & Ellison (2014), el organizar informaciéon puede resultar ttil teniendo en
cuenta los siguientes puntos:

1. Lea toda la informacion o contenido que esté diseniando

2. ¢En qué orden debe presentarse la informacion?

3. Establezca lo que su publico necesita ver en primer lugar, en segundo,
en tercero etc.

4. Decidir como diferenciar los niveles de informacion

5. Para guiar al ptblico por la informacion se puede considerar utilizar
la escala, el color, tipografias con varios pesos, espacios en blancos,
elementos graficos etc.

6. Reticula y composicién de la informacién y elementos graficos

Es importante tener en mente la usabilidad de la informacion, la clari-
dad expositiva, su coherencia interna, el tipo de uso y la situacion de uso de
la informacion. También se debe tomar en cuenta otros factores adicionales
importantes como la motivacion del lector, sus conocimientos que le permi-
tiran entender la informacion presentada, las acciones mediante las cuales el
usuario va a obtener la informacion. Después de definir la reticula y tener claro
el orden de lo que se desea comunicar, es posible llegar al siguiente paso de
disefio que permite la creacion de una narrativa visual a partir de una compo-
sicion de elementos textuales y graficos.

1.6 COMPOSICION VISUAL

En sentido general segin Coates & Ellison (2014) la composicion es el ordena-
miento y la estructuracion de los elementos que componen el disefio, con dos
tareas principales. Una es facilitar la percepcion del receptor y la otra jerar-
quizar los componentes. El uso creativo de la jerarquia y la estructura permi-
ten al disefiador construir un movimiento fluido donde el uso de la escala, la
colocacion y la prominencia de ciertos componentes pueden producir conte-
nidos vivos y atractivos. Dichos elementos como: escala, peso, tono, espacio,
elementos graficos, tipografias, el uso de contrastes, colores, y en algunos for-
matos sonido y movimiento forman parte de la composicion del contenido. La
eleccion de estos elementos pueden crear ciertos estados de animo, velocidad,
ritmo, interés y respuestas emocionales del pablico ante la informacion que se
le presenta. La composicion es un factor clave para la funcionalidad y la comu-
nicacion satisfactoria de la informacion.

Como dicen estas autoras, en lo referente a la tipografia: los tipos o
fuentes se disenan para funciones especificas y muchas sugieren una “perso-
nalidad” o caracter asociado. Es decir, un tipo puede tener una gran familia, lo
cual significa que produce diferentes presentaciones (redondo, cursiva, fino,
regular, negrita etc.) de manera que una Unica fuente puede ofrecer el poten-
cial de crear una jerarquia clara y eficaz. Estos componentes pueden dirigir la
mirada del lector entorno a la informacion, creando interaccion o tension. Hay
que conocer al publico y disenar teniendo en mente sus expectativas y su ex-
periencia.

De acuerdo a esto, se recomienda considerar estos puntos para el momento de
generar una composicion:

1. Crear una reticula



Bocetar la idea

Busca un punto de interés principal: crea un foco visual
Jerarquizar la informacion

Crear un secuencia de la lectura

Equilibrar la balanza: el peso de los elementos

Pensar en global: el conjunto de los elementos

N UL WN

Y se pueden utilizar estas técnicas de composicion:

* La composicion

* El concepto

e Laescala

e Seccidn aurea

* Equilibrio, peso visual
* Equilibrio simétrico

e Contraste de tono

¢ Contraste de escala

Este proceso es uno de los mas importantes en la resolucion del proble-
ma visual. En esta etapa es donde el disefiador ejerce mas control sobre su tra-
bajo y donde tiene la mayor oportunidad para expresar y transmitir el mensaje
con la ayuda de distintos graficos como imagenes, diagramas y texto, los cuales
son elementos indispensables para la representacion de la informacion.

1.7 ELEMENTOS Y ORGANIZADORES GRAFICOS

El disefiador de informacion tiene la responsabilidad de que la percepcion
de la presentacion visual sea funcional, de esta manera tomando atencion en
los métodos sistematicos para el disefio de informacién, y la importancia del
aporte que la psicologia del conocimiento nos ha otorgado, asi que hace de los
elementos tipograficos una herramienta eficaz para desarrollar el proceso de
comprension y aprendizaje.

Para que el lector pueda seleccionar su estrategia de lectura, es necesa-
rio trabajar sobre sus habitos cognitivos, mediante propuestas que puedan ser
distinguidas visualmente, codificadas y decodificadas, segmentadas para co-
municar distintos tonos, todo esto a través de cambios sutiles en la tipografia y
el uso del espacio.

Frascara (2011) dice que el disefio de informacion se entiende como una
disciplina basada en el pensamiento logico que puede medirse mediante para-
metros universales establecidos por la psicologia cognitiva tales como la teoria
de Gestalt. Para comprender esto es necesario organizar, y este proceso tiene
cabida en nuestro pensamiento como el principio del dto segregacion-inte-
gracion, proceso basado en las conocidas leyes de la proximidad, la semejanza
y la buena forma. En diagramacion, el principio de proximidad da las bases para
crear grupos de texto e imagenes, y este mismo principio ayuda a facilitar la
lectura, dado que la distancia entre letras debe estar determinada de acuerdo
con la distancia entre palabras, y éstas condicionan la distancia entre lineas y
la distancia entre el texto y los bordes del papel o pantalla, y entre los textos y
las imagenes. De esta manera funcionan de forma relativa y deben ser aplicadas
segun los objetivos a desarrollar.

Uno de los elementos primordiales a considerar en un buen disefio de informa-
cion es el uso de la tipografia, esta nos permite utilizar sus distintos pesos que
ayudan a generar jerarquias que permitan realizar una composicion adecuada.
La lectura se basa en movimientos veloces, por tanto para una lectura eficaz,
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Vease Imagen 4 Thisty Energy

el lector debe poder determinar donde estara el proximo paso de lectura y se
recrea mediante el reconocimiento en blanco entre palabras largas utilizando
meramente la teoria de Gestalt donde una lectura resultara cansada si el espa-
ciado entre letras es erratico.

La eleccién de una fuente tipografi-
ca requiere atencion para funcionar
bien paralalectura requerida. Por un

ﬂg\f lado para ser atractiva y por el otro
R para permitir una lectura sostenida.
ol LAY Para esto se necesita una coherencia
de estilo y peso tonal en toda la in-
formacion. Por ejemplo en la imagen
4, es posible observar cémo los dife-
rentes pesos de una familia tipogra-
fica ayudan a determinar la jerarquia
y por consiguiente el orden para leer
the - la informacion.
global it
Tﬂlm o Frascara (2011) quién describe este
o e e e e e proceso nos dice que uno de los fac-
tores clave a considerar es la legibi-
L. lidad que en definicion es leer con
mm,"m' L claridad. Esto es aplicable tanto a le-
tras como imagenes, y con este fac-
tor determinar que tanto es recono-
cible y comprensible lo que se esta
mostrando. La legibilidad se refiere
%jw Vil ncres . a las formas de las letras y a la fa-

85 cilidad para distinguir los caracteres
- - - individuales. Por otro lado, el térmi-

o no leibilidad se refiere a la facilidad
. — con la que se puede comprender un
= = texto en conjunto, desde un punto
de vista cognitivo. De esta manera,

la leibilidad es menos previsible que
la legibilidad.

IMCTBAST) PrdSSund on
fkﬂnuxfrm

Frascara en su libro ;Qué es el dise-

no de informacion? (2011) propone que a partir de la premisa anterior sugiere
una serie de caracteristicas que los textos bien estructurados y en su uso Opti-
mo de elementos tipograficos deben seguir:

Para ofrecer una lectura comoda sobre una pared se requiere una altura
de 3 a 4.5mm por metro de distancia.

Es aconsejable dejar al menos 20% extra de interlineado.

Para determinar el tamano del tipo para un texto es necesario basarse en
la altura de la x y no del cuerpo.

Para elegir una fuente tipografica se debe considerar la altura, ancho,
grosor de trazo y programa de espaciado.

No es aconsejable usar alfabetos con ascendentes cortos para la “b” o “d”
ya que resultan esenciales para distinguirlas de otras letras.

Cuidar el interletrado considerando la justa relacion entre ojos de las le-
tras, los espacios de las letras y los espacios entre palabras para que estas
en el texto produzcan unidad. Esto ayudaria particularmente a usuarios
con problemas de aprendizaje, dislexia o problemas de agudeza visual.



* Siun texto es positivo y al transferirlo a negativo este debe ser 10% mas
delgado.

* Sedebe considerar que la madurez de la lectura llega a un nivel razonable
a los 10 anos de edad.

* Debe considerarse basico hacer pruebas de contraste de pesos y color
donde la letra pueda leerse correctamente en sus diferentes soportes.

Cuando se piensa en el disefio como una manera de generar ciertas res-
puestas en el usuario se hace necesario un arduo trabajo de ajustes constantes
en elementos de la composicion para poder tener el objetivo deseado, en este
caso, la tipografia. La cual es uno de las partes indispensables de un sistema
de disefio, y es apoyada por otras formas de representaciéon grafica como los
diagramas.

Por otro lado, Frascara (2001) nos dice que los diagramas se usan para
reconocer tres funciones basicas: registrar, comprender y comunicar. Asi mis-
mo nos ayudan a visualizar comparaciones, proporciones, evoluciones, organi-
zaciones, conexiones y jerarquias, ayudandonos a pensar.

Para el usuario resulta mucho mas eficaz tener la informacion en forma
de diagrama ya que nos presenta una alternativa al lenguaje escrito con la que
es mas facil visualizar datos, entenderlos y tomar decisiones.

Estos diagramas muchas veces incluyen comparaciones, ya que es una
estrategia clave para proveer de claridad a la informacion y para que esto fun-
cione uno de los factores debe ser conocido por el publico, en otras palabras, la
gente solo puede comprender cosas que se relacionan con cosas que ya com-
prende.

Para tener un uso y presentacion de los diagramas funcional, el contenido debe:
* Estar relacionado con cosas que el pablico ya comprende.
* Ser presentado en el lenguaje del publico.
* Ver un beneficio personal en el entendimiento de la informacion.
* Puede combinar investigaciones cualitativas y cuantitativas.
* Trabajar con representantes de todo el espectro de usuarios.

Regularmente los diagramas resultan de gran ayuda para personas con
diferentes niveles de alfabetizacion, asi como en ocasiones evita tener que tra-
ducir la informacion ya que se encuentra en un lenguaje que a veces es univer-
sal. Estos diagramas suelen ser mucho mas eficaces que fotografias ya que el
disenador logra centrar la atencion del lector en elementos concretos.

Para David Jonassen (2000), los organizadores graficos pueden utilizar-

se en procesos educativos para interrelacionar ideas en redes multidimensio-
nales de conceptos. En este sentido, las infografias posibilitan que los usuarios
reflejen su proceso de construccion de conocimiento e interrelacion de ideas
cuando plasman en alguno de estos organizadores un tema que estan estu-
diando. Dice que cuando la informacion se presenta mediante infografias, estas
demandan a los usuarios a identificar las variables que intervienen en un tema
particular y establecer las relaciones estructurales existentes en el contenido
que se estudia.
Dichos diagramas se presentan como métodos visuales para ordenar la infor-
macion, estos permiten identificar ideas erroneas y visualizar patrones e inte-
rrelaciones en la informacion, factores necesarios para la comprension e inte-
riorizacion profunda de conceptos.
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Estos son algunos de los organizadores graficos mas utilizados en procesos
educativos:

. LOW FERTILITY AND
Mapas conceptuales SOCETY

* Esquemas conceptuales A

* Mapas tematicos

* Mapas mentales

* Cuadros sinopticos

* Redes o telaranas

* Mapas de ideas

* Lineas de tiempo

* Diagramas causa-efecto
* Diagramas de Venn

* Diagramas de flujo

* Organigramas

e Cuadros comparativos

» Gréficas circulares (pie charts)
* Histogramas

* Graficas de barras

* Vde Gowin

* Presentaciones

En esta linea de pensamiento se determina que la elaboracion de dia-
gramas visuales ayuda a los usuarios a procesar, organizar, priorizar, retener y
recordar nueva informacion, de manera que puedan integrar significativamen-
te a su base de conocimientos previos. Mediante graficos tales como la imagen
5, es posible generar estas relaciones visuales entre datos especificos e image-
nes. Los organizadores graficos toman formas fisicas diferentes y cada una de
ellas resulta apropiada para representar un tipo particular de informacion. Es
decir, los datos sin contexto no son informacion, y los contextos son traidos
por el usuario y el disenador.

Asi como los elementos graficos resultan fundamentales para el dise-
no de informacion, de igual manera lo tiene el color. Por ello es importante la
decision de emplear un color especifico a la hora de crear ya que producen
diferentes emociones e influyen de manera decisiva en nuestra percepcion de
la realidad.

1.8 EL COLOR COMO CODIGO COMPLEMENTARIO

El color permite diferenciar de manera inmediata la tipografia y los elemen-
tos graficos. Tiene connotaciones que pueden ser asociativas o culturales. Se
describe segun cuatro elementos: la tonalidad, la sombra, el tinte y el tono. La
tonalidad es la variacion en el color, por ejemplo, rojo, azul o amarillo. La som-
bra es el color cuando se le afiade negro, el tinte cuando se le afade blanco, y
el tono cuando se anade negro y blanco, que podria entenderse como escala
de grises.

De acuerdo a Coates & Ellison (2014) el color es un elemento importante
para cualquier disefio de informacion, la diferenciacion del color hace evidente
la visibilidad del mensaje. La codificacion por color es el proceso de asociar un
color especifico a una categoria o grupo de contenido para hacerlo reconocible
instantaneamente. Cuando se utiliza de manera eficaz, el color puede transmi-
tir significados como mostrar los elementos que estan conectados o separados.
Con un uso eficaz del color, el disefiador puede guiar a sus lectores a navegar

Vease Imagen 5 Low fertility and a again society



en la informacion, asi como poder reconocerla.

El libro Introduccion al Disefio de Informacion propone que al elegir los
colores deben tomarse en cuenta los siguientes factores:

* Elegir colores separados o contrastantes permitira al lector diferenciar
con mayor facilidad la informacion.

» El fondo sobre el que se colocara el color, si es una pagina, ;qué color
contrastara con el?, si es ambiental, ;como afectara la iluminaciéon natural
o artificial en el color, tanto de dia como de noche?

El color puede ser un factor significativo al disefiar con grandes canti-
dades de informacién haciendo rapida la interpretacion del mensaje donde el
contraste entre la tipografia o los elementos graficos con el fondo se vuelven
esenciales para que el lector pueda reconocer elmensajeconfacilidad. Puede-
ayudaralusuarioarecordarlainformacién,tomandoencuenta que mas de cuatro
colores es mas dificil de recordar. Es importante mencionar que para llegar a
la solucion de los colores identificadores, se debe considerar la psicologia del
color ya que los colores pueden cambiar la percepcion, alterar los sentidos y
emociones. El objetivo es utilizar colores que complementen la informacion y
puedan crear relaciones entre la informacion y el bagaje personal del usuario.

1.9 DISENO DE EXPOSICIONES MUSEOGRAFICAS

En los tltimos afos, las exposiciones de todo tipo se han convertido en medios
de comunicacion especificos e insustituibles que nos permiten obtener infor-
macion complementaria sobre un tema a través del viaje tridimensional que es
su recorrido. En otras palabras el disefio de exposiciones es en realidad, una
articulacion de significados, donde la nocién de comprensién esta condicio-
nada por la sencillez o complejidad de los diversos discursos que los espacios
expositivos pueden emitir al usuario

Segun Palm (2011) El disefio de exposiciones es una disciplina compleja
y multidisciplinar, de caracter efimero, en constante evolucion, y que responde
a un contexto cultural y comercial cambiante. Por otro lado, Pérez (2016) de-
fine como exposicion al acto de mostrar colecciones, objetos o informacion al
publico, para fines de estudio, educacion, entretenimiento, deleite y desarrollo
sociocultural.

La forma de contar las historias es crucial para la comunicacion satis-
factoria del contenido y las ideas. Dichas historias segan Coates & Ellison (2014)
se construyen mediante cuatro elementos: un relato, un narrador, un camino
y un contexto. El relato existe cuando la informacion es considerada y cons-
truida por el disehador y organizada en inicio, centro y final; el narrador es el
medio para comunicar el contenido, el camino es el espacio tridimensional a
intervenir y el contexto basicamente es el entorno que rodea a la exposicion.
Dicha concepcion nos permite hacer una relacion con lo que propone en el
blog EVE Museos+Cultura , determinar una serie de etapas con lineamientos
que complementan un mejor desarrollo del proceso del disefio de exposicio-
nes. Estas cuatro etapas se describen a continuacion:

Etapa uno: Planificacion:
» Planificacion general y elaboracion del presupuesto y cronograma.

* Redaccion del resumen / desarrollo de la narrativa de la exposicion.
* Recogida de los objetos y del material para su visualizacion.
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Etapa dos: Desarrollo del diseno:

» Evaluar los objetos y realizar un disefio general de la exposicion,

* incluyendo graficos, marca, titulos y cualquier otro material de soporte.

* Requisitos finales para iluminacion y exposicion ( bases, vitrinas, etcéte-
ra).

* Obtencion de presupuestos para cualquier trabajo de produccion.

Etapa tres: Produccion:

* Redaccion de carteles.

* Construccion y optimizacion de soportes para la obra

* Preparar el espacio de la exposicion (eliminar muebles no deseados, ac-
cesorios, herramientas, etcétera, antes de limpiar, pintar y afrontar la ins-
talacion final).

* Produccion de graficos (reproduccion de fotografias, paneles graficos
planos / de texto, o letras de vinil para un muro con el titulo de la expo-
sicion).

Cuarta etapa: Instalacion y finalizacion:

* Impresion de las cartelas.

* Organizacion de la iluminacion.

* Instalacion de materiales de apoyo para la exposicion.
* Colocacion de objetos en vitrinas y bases.

* Apertura o lanzamiento de la exposicion.

De igual manera las exposiciones han tenido cuatro funciones histoéricamente
y estas se categorizan en:

* Simbdlica: organizada con la finalidad de glorificar a una comunidad. Esta
unida a un valor de muestra de los objetos, de exhibicion para la propia
vanagloria.

* Comercial: unida al valor de las obras expuestas.

e Documental, informativa o didactica: sefiala el valor informativo, educati-
vo y formativo de la muestra.

» Estética: subraya el valor artistico de las obras que exhibe.

El disenador de exposiciones utiliza el espacio, la escala, la jerarquia, los
medios, los materiales y varias tecnologias para contar la historia de una ex-
posicion de un modo determinado. Estas exposiciones ofrecen la oportunidad
de experimentar de forma practica, investigando temas de interés a través de
modernos medios interactivos que permitan al usuario tener un aprendizaje
complementario y significativo en cada visita.



1.10 DISENADOR CONSTRUCTIVISTA DENTRO DE UN MUSEO

El modelo constructivista propone que cada persona es responsable de su pro-
ceso educativo, sin embargo, el disenador debe crear condiciones Optimas y
convertirse en un facilitador que oriente al usuario de forma progresiva duran-
te su visita.

A través del disefio de informacion, disefio grafico, videos, material di-
dactico, etc., el museo puede permitir que el usuario se desarrolle en un medio
favorable para la comunicacion y comprension proporcionando las herramien-
tas necesarias para lograrlo.

Para la construccion de conocimiento, el usuario selecciona y organiza
lain formacién que se le plantea, establece relaciones entre el nuevo mate-
rial y sus conocimientos previos, creando un nuevo aprendizaje. El disenador
construye la forma de representacion mas idonea de acuerdo al ptblico para
posteriormente realizar una conexiéon con el proyecto museografico, la pieza
y el usuario. Generando asociaciones que son capaces de atribuir valores, for-
mando representaciones o modelos mentales del mismo y, en consecuencia
estimulan un aprendizaje significativo.

El disenador debe ser:

* Esun mediador entre la informacion, el conocimiento y el aprendizaje

* Es un profesional reflexivo que piensa criticamente en su practica, toma
decisiones y soluciona problemas de comunicacion

* Promotor de disenos que tengan sentido y sean funcionales

* Creativo en los sustratos para la presentacion de informacion

* Investigador en el estudio de publico

* Provocar inquietudes e incognitas sencillas en guias, esquemas, mapas,
etc.
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CAPITULO II
EL MUSEO COMO ESPACIO EDUCATIVO



En este capitulo se aborda el espacio donde se busca aplicar eficazmente el
diseno de informacion. Para tener mejores resultados es necesario entender
el contexto donde se presentara la informacion y los museos son el principal
actor en esta tesis. Se sefiala su concepcion como espacio, su origen y su ti-
pologia; haciendo énfasis en el area de antropologia, historia y etnografia. Asi
como la perspectiva de estos museos ante su uso educativo y el aprendizaje ge-
nerado en el usuario para posteriormente poder analizarlo desde la perspectiva
de estudio de publicos.

2.1 ;QUE ES UN MUSEO?

La American Association of Museums (1994) define a un museo como un centro
de institucion, organizada de forma publica o privada no lucrativa cuya exis-
tencia se justifica mediante objetivos esencialmente estéticos o educativos; que
posee, cuida o utiliza objetos tangibles, sean animados o inanimados, y que los
exhibe periédicamente o permanentemente; que tiene como minimo un pro-
fesional o equivalente a la jornada completa, y que esta abierto al pablico de
forma regular al menos 120 dias al afio.

Actualmente el ICOM (2017) “Consejo Internacional de Museos” da una
nueva definicion donde dice que el museo es una institucion sin fines lucrati-
vos, permanente, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publi-
co, que adquiere, conserva, investiga, comunica y expone el patrimonio mate-
rial e inmaterial de la humanidad y su medio ambiente con fines de educacion,
estudio y recreo.

Los museos varian en cuanto a la dimension de las colecciones, dotacion
de personal, subvenciones, ingresos y gastos, instalaciones fisicas y horarios de
funcionamiento. Estos pueden clasificarse segiin sus colecciones, propiedad,
dimension, recursos, y horario de funcionamiento; aparte de estas diferencias
operativas, los museos se transforman en funciéon de su tematica: existen acua-
rios, planetarios, jardines botanicos y parques zooldgicos; centros de ciencia y
tecnologia, museos de arte y museos infantiles; centros de naturaleza y museo
de historia natural y etnografia; museos de historia y multiples pequenos mu-
seos especializados.

Las colecciones que se estructuran en torno a un hecho historico, ar-

tistico, natural o cientifico contienen objetos de un elevado valor intrinseco.
Sin embargo, los centros de interpretacion cientifica y tecnolédgica incluyen a
menudo herramientas, accesorios, maquinas interactivas y materiales con los
que demostrar fendmenos cientificos y tecnologicos. Estos objetos son herra-
mientas mas que piezas raras y auténticas.
Kotler (2001) dice que la mayoria de los museos se organizan alrededor de una
coleccion especializada o multiples colecciones especificas de un area deter-
minada. En general, la mision de los museos tiene que ver con su caracter de
servicio publico, y pueden ser de indole educativa, estética cientifica o histo-
rica.
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2.2 TIPOLOGIA DEL MUSEO

Rodrigo Witker (especialista en Museografia y Museologia), nos dice que los
museos son organizaciones con diferentes colecciones, misiones y objetivos.
Por lo tanto, los categoriza en diferentes tematicas como son:

Arte Moderno y Contemporaneo

Son museos cuyas obras y contenidos tienen
una cronologia que comprende desde fina-
les del siglo XIX hasta la actualidad.

Museo de Bellas Artes

Exhiben conjuntos de obras artisticas con
la principal funcion de demostrar sus usos,
materiales y técnicas constructivas.

Artes Populares

Dan a conocer creaciones ligadas a las arte-
sanias, a sus procesos productivos y sus au-
tores, y en algunos casos relacionados con la
etnografia.

Museos de Interpretacion Historica
(Edificios y lugares historicos)

Los museos de historia suelen ser edificios
y lugares patrimoniales donde son testigos
de lo que ha ocurrido a lo largo de nuestra
historia. Representan una prueba material
del cambio tecnologico, social y espiritual a
través de la forma en que se construyen, de
la manera en que se organizan sus espacios y
de las personas que los han utilizado.

Museos de Ciencia y Tecnologia

Un museo de ciencia es un espacio dedica-
do a crear en el visitante estimulos a favor
del conocimiento y del método cientifico y
a promover la opinion cientifica en el ciuda-
dano. Busca conseguir la credibilidad y pres-
tigio con sus exposiciones, complementan-
do esta accién con conferencias, seminarios
y COngresos.




Museos de Historia Natural Antropologia,
Historia y Etnografia

Concentran objetos y colecciones ordena-
das conforme a la l6gica de los paradigmas
del conocimiento cientifico, categorias de
hechos. Se preocupan ante todo por los bie-
nes materiales o de la naturaleza. Sus expo-
siciones muestran grandes periodos de la
historia de la tierra, incluidos el origen y el
desarrollo de la vida. Centran sus tematicas
y colecciones en torno al hombre y su evolu-
cion historica y cultural.

Museos infantiles y juveniles

El objetivo de estos museos es atraer la
atencion del nifo o joven y no perderla du-
rante todo el recorrido. Para ello, se plantea
la visita en varios bloques de forma que se
cambie de rutina un cada cierto tiempo para
que no decaiga el interés del visitante. Se
intercala informacion por medio de juegos,
pruebas o experimentos para garantizar una
experiencia Unica creando asociaciones y
aprendizajes.

Museos Regionales y Comunitarios

Es un centro cultural donde la propia comu-
nidad administra y decide la exposicion de
sus elementos arqueologicos, historicos, ar-
tisticos, costumbres y tradiciones.

Museos Temporales

Este museo implica un periodo breve, un
plazo que puede ser entre tres a seis meses.
Permite maximizar la utilizacion de los re-
cursos y espacios disponibles. Su enfoque
esta en estimular el interés de diferentes
sectores del publico, y al mismo tiempo de
motivar a los visitantes no habituales del mu-
seo. Presenta exposiciones actuales y con-
trovertidas con nuevos enfoques, materiales
y técnicas que estimulan la creatividad.

Museos Itinerantes

Es una institucion publica o privada, al ser-
vicio de la sociedad y su desarrollo, que ad-
quiere, conserva, investiga, comunica y ex-
hibe todo tipo de obras de artes y objetos en
espacios ajenos a la institucion. Esta disefia-
da para ser expuesta en distintos lugares con
la ventaja de dar la oportunidad que pueda
ser vista por mas gente en distintos sitios.
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Para este proyecto se enfocara en desarrollar la informacién a partir de la in-
vestigacion de la categoria perteneciente a los museos de historia natural, an-
tropologia y etnografia.

2.3 MUSEOS DE HISTORIA NATURAL, ANTROPOLOGIA Y ETNOGRAFIA
Existe un gran potencial de interés publico hacia los museos de historia y luga-
res histoéricos, sin embargo se encuentra en un nivel estancado y en ocasiones
decreciente en el namero de visitas.

Kevin Britz (2001) habla acerca de la memoria colectiva en su cronica
sobre el auge de los museos y las sociedades historicas en las pequenas ciu-
dades, de aqui destaca que hay un interés creciente de las comunidades por
honrar, registrar e interpretar el pasado y transmitir los valores locales a las
futuras generaciones.

Una cuestion importante para los museos de historia es la presenta-
cion de su oferta. Los libros sobre un tema historico concreto pueden aspirar
a ser globales, y generalmente incluyen una bibliografia bastante exhaustiva.
Las conferencias permiten aprender mucho sobre un tema particular de al-
cance limitado, y con frecuencia permiten los comentarios o preguntas de la
audiencia. Las exposiciones, sin embargo, son mas selectivas y concentradas
que los libros. La necesidad de concentrar una gran cantidad de informacion e
interpretacion en una exposicion historica de tamano y espacio limitados pue-
de conducir a la acusacién de que la exposicion esta sesgada, excluye determi-
nadas perspectivas, en particular cuando se abordan temas controvertidos. Por
esta razon es necesario considerar las visiones de los grupos y de la comunidad
sobre temas historicos importantes y proporcionar recursos suplementarios
que los usuarios puedan consultar si desean ampliar la informacion.

Kotler (2001) nos cuenta que a medida que la sociedad y la cultura se
vuelven mas fragmentadas y heterogéneas, los conservadores de museos y los
historiadores se enfrentan a la presion de incorporar una gama cada vez mas
amplia de perspectivas étnicas, culturales y de clase. Esto sucede debido a que
en algunas colecciones o exposiciones se tenia la tendencia a reflejar las opi-
niones de una generacion o sexo determinados. Y debido se puede exigir que
los museos de historia registren y presenten el patrimonio comn de una co-
munidad, pero también los rasgos singulares de los grupos étnicos, cultura-
les y generacionales, y su grado de integracion o separaciéon con su contexto.
Igualmente los museos de historia se enfrentan al reto de asumir opiniones,
verdades y perspectivas relativas y renunciar a las ideas absolutas y las afirma-
ciones de autoridad que caracterizaban a estos museos. Generando que en la
actualidad ambas perspectivas, tanto de los usuarios como las de los museos
tradicionalistas tienen que combinarse y actualizarse segtn el visitante.

Este mismo autor, entiende que los museos de historia sean conmemo-
rativos en ciertas partes de sus exposiciones pero también que proporcionen
perspectivas criticas en otros (0 incluso los mismos) temas. Dice que la inter-
pretacion historica es objeto en si misma de reflexion y analisis continuos; este
“‘revisionismo” constituye a menudo una fuente de controversia entre los gru-
pos de mentalidad tradicional. Los historiadores sefialan que a los expertos en
otros campos, como la biologia, medicina o economia, se les exige que revisen
y actualicen periddicamente sus conocimientos, y sin embargo se espera que
los historiadores permanezcan anclados en interpretaciones tradicionales, por
mas desfasadas que hayan quedado a causa de hallazgos posteriores. Debido
a esto, es necesario una actualizacién en temas historicos, tanto de redaccion
literaria como en comunicacion visual.
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Curadores y antrop6logos en el INAH

Kotler (2001) dice que los museos de historia, especialmente los centros
de historia, estan emprendiendo el estudio e interpretacion de acontecimien-
tos contemporaneos y sus efectos sobre las familias, comunidades, ciudades
y la sociedad en su conjunto. Emplean sus recursos historicos para iluminar
situaciones contemporaneas, y en algunos casos estan creando exposiciones
y programas publicos que senalan el camino para la resolucion de problemas.
Los museos y centros de historia también estan experimentando con nuevos
métodos de presentacion. Un objetivo es conectar a los visitantes con la expe-
riencia historica vinculando procesos y acontecimientos historicos genéricos
con fuerzas historicas dentro de sus propias comunidades y familias. Los mu-
seos estan utilizando elementos tanto personales como narrativos para hacer
la historia actual y motivadora.

2.4 INSTITUTO NACIONAL DE ANTROPOLOGIA E HISTORIA (INAH)

El Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH), es un organismo fun-
dado en el ano 1939, que a la fecha es responsable de la mayor parte del patri-
monio arqueologico e historico del pais. En primer lugar, con el fin de estable-
cer la razon de ser e importancia del Instituto se tiene que hablar de algunos
acontecimientos relevantes de la historia moderna de México, que permitieron
delinear aspectos de la problematica cultural nacional, asi como perfilar tradi-
ciones historicas que influyeron en la creacion del INAH. La emergencia inter-
nacional de las tendencias neoliberales y globalizadoras, asi como el impacto
social que se ha tenido a partir de la segunda mitad de los ochenta en la politica
cultural e institucional responsables del patrimonio cultural mexicano, hada-
dolugaralaapariciondelConsejoNacionalparalaCulturaylasArtes,enelafio 1988.

El interés por la herencia indigena se desarrolla en México desde prin-
cipios del siglo XIX como resultado de la independencia politica y el estableci-
miento de la nacion. El Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH) es
una dependencia del gobierno federal de los Estados Unidos Mexicanos. Fue
establecida por mandato del presidente Lazaro Cardenas del Rio en 1939 con
el proposito de convertirse en la institucion dedicada a la preservacion, pro-
teccion y difusion del patrimonio arqueologico, antropologico e historico de la
nacion mexicana. Su creacion ha sido clave para la preservacion de la herencia
cultural de México. (inah.gob,2018)

El Instituto Nacional de Antro-
pologia e Historia (INAH) tiene la
caracteristica de agrupar no solo
el patrimonio cultural prehispani-
co y colonial, sino de contar con
especialistas como: antropoélogos,
historiadores, arquitectos, restau-
radores, conservadores, museo-
grafos, disenadores y técnicos que
pueden desarrollar globalmente el
planeamiento de museos en equi-
pos de trabajo multidisciplinarios.
Desde los primeros planteamientos cientificos hasta el disefio museografico, la
totalidad de las operaciones se lleva a cabo dentro de la misma institucion, lo
cual da unidad a los proyectos museologicos.

oy
S o

La utilizacion de edificios historicos ha sido parte fundamental de la
politica nacional seguida por el INAH en materia de museos, buscando vincular
la conservacion del monumento en si mismo, su mejor valoracion por parte de
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la comunidad y su estrecha relacion con las colecciones en €l exhibidas. De ahi
que el Instituto prefiriera utilizar el patrimonio arquitectonico, con todos los
problemas técnicos inherentes, a la construccion de edificios nuevos.

Los museos regionales abiertos al publico a partir de 1972 son muy diferentes
entre si. Debido al enfoque local que sostienen, con el fin de dotarlos de una
vision integral del lugar en donde se encuentran; toman caracteristicas dife-
rentes. Asimismo, los contextos en donde se ubican senalan diferencias entre
unos y otros. Sin embargo, se puede decir que el INAH ha visto en los museos,
creados por ¢€l, una forma de comunicar tanto el resultado de algunas de las in-
vestigaciones de sus especialistas, como el respeto por el patrimonio cultural.
Cabe destacar que a partir de 1970 el analisis de las politicas culturales cobré
fuerza. La UNESCO celebro sesiones especialmente disefiadas para tratar el
tema. Gracias a ello, se perfil6 mejor la conceptualizacion correspondiente de
la funcion del museo.

Segun la UNESCO toda politica cultural retine los siguientes aspectos:

* Accion responsable del Estado en la cultura, el patrimonio historico y ar-
tistico, asi como el desarrollo simbélico de una nacion.

* Fijacion de normatividad, funciones institucionales y objetivos culturales
especificos.

* Medidas publicas de alguno de los niveles de gobierno para el campo cul-
tural.

* Establecimiento de mecanismos de planificacion, desarrollo y evaluacion
en la materia.

* Capacidad regulatoria de la actividad cultural.

* En el mismo periodo, durante el sexenio de Luis Echeverria, el Instituto
Nacional de Antropologia e Historia emprendi6é un conjunto de impor-
tantes cambios institucionales, entre los que vale la pena mencionar los
siguientes:

* EIINAH inici6 su desconcentracion administrativa por medio de centros
foraneos, los cuales tendrian capacidad para representar y cumplir las
funciones del INAH en el interior del pais.

* Se proyectd una reestructuracion consistente en la creacion de cinco
ambitos tales como monumentos historicos, museos, centros regionales,
e investigacion cientifica, asi como una administrativa.

* Seestablecieron nuevos departamentos de investigacion independientes:
Antropologia Fisica y Lingtistica. Asi también, el Departamento de Pro-
yectos Especiales de la Direccion General.

* En 1973, por decision de la SEP, se creo6 el Centro de Investigaciones Su-
periores (CIS-INAH), entidad que de manera formal era parte del INAH,
pero que desde su inicio tuvo un despliegue independiente.

[Disponible en: https: //unesdoc.unesco.org, consultado 14 agosto 2019]

En la actualidad, los museos de historia deben procurar apelar a discursos mu-
seisticos propositivos, que correspondan al proceso de aprendizaje del usuario
contemporaneo. Es decir, aunque pueda ser un museo por concepto historico
y tradicional debe innovar para sobresalir en el mundo contemporaneo y ser
transmisor del conocimiento.



2.5 LA FUNCION DE LA EDUCACION EN LOS MUSEOS,

HISTORIA Y EVOLUCION

Tras la creacion de los primeros museos durante el siglo XVIII de la mano de
los ideales educativos de la Ilustracion, el siglo XIX se dio la apertura al ptblico
a los principales museos europeos: el National Gallery de Londres en 1814, el
Museo del Prado en 1819 y el Alte Pinakothek de Munich. Sin embargo, el acceso
a estas colecciones era restringido, algunos de ellos s6lo abrian un dia a la se-
mana. La disposicion de las obras se caracterizaba por la acumulacion y su casi
nulo caracter didactico, continuando con una forma de representacion enci-
clopédica. A pesar de ello, algunos museos como el Victoria and Albert Museum
de Londres (fundado en 1852) pusieron en practica durante sus primeros anos
de vida visitas guiadas.

Sin embargo, el impulso pionero a la educacion de museos suele situar-
se en EUA y Canada vinculado a instituciones cuyas colecciones estaban rela-
cionadas con la etnografia y las ciencias naturales y con un claro predominio
de la mujer como protagonista. Asi, para el estudio de estos primeros anos de
la educacion museistica resultan fundamentales las figuras de Louise Connolly
y Anna Billing Gallup.

Louise Connolly (1862-1927) seria nombrada asesora de educacion de la
Biblioteca de Newark (Nueva Jersey), que contaba con un museo en sus insta-
laciones, y durante varios anos recorriéo EUA conociendo iniciativas educativas
en diferentes museos y escuelas. Por su parte Anna Billing Gallup (1872-1956),
maestra de profesion, formo parte del Museo de los Nifios de Brooklyn (creado
en 1899) desde 1903 y llegd a fundar la Asociacion Americana de Museos en
1906, cuyo espiritu era un museo que encante e instruya a los ninos que lo vi-
sitan; traer colecciones en cada rama de la Historia Natural local que pudieran
interesar a los ninos y a estimular sus poderes de observacion y reflexion en
el museo a través de los curadores y educadores, que se ponian en contacto
directo con los temas mas importantes que pudieran interesar a un nifio en su
vida diaria, en su trabajo de la escuela, en su lectura, en sus juegos; darles he-
rramientas para que pudieran estar interesados en el futuro.

En torno a estos mismos afos, Canada desarrollaba programas educa-

tivos en las escuelas publicas catolicas consistentes en visitas a museos como
manera de complementar lo aprendido en el aula e incluso se recomendaba la
creacion de pequefios museos en cada escuela.
En cuanto a terminologia, segin George E. Hein, la primera mencioén de “mu-
seum educator” se produjo en la publicacion Manual for Small Museums, apa-
recida en 1927 y debida a Laurence Vail Coleman, secretario de la Asociacion
Americana de Museos.

Durante los anos 30’s, ya en Europa, museos como los de Berlin inte-
graron actividades pedagogicas dentro de su programacion. Después de la II
Guerra Mundial cuando la profesion del educador de museos comenzo a ser
reconocida, si bien en la definicion que del museo planteaba el ICOM en 1946
-el mismo afio de su fundacion en Francia- no se incluia de manera explicita la
educacion como uno de sus objetivos principales. Sin embargo, las décadas de
1940 y 1960 seran testigo de importantes cambios en la concepciéon del museo:
esta institucion comenzara a ser integrada en el sistema escolar y a ser consi-
derada elemento ineludible del estado de bienestar. Asi, el desarrollo de pro-
gramas educativos para escolares implicaria la transformacion fisica del propio
museo para garantizar la correcta imparticion de las actividades, es asi como el
museo concebido como almacén comenzaba a dejarse atras.

Una de las primeras acciones entorno a la educaciéon en museos en Es-
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pana fue desarrollada por el Patronato de las Misiones Pedagogicas, en concre-
to por iniciativa del pedagogo e historiador del arte Manuel Bartolomé Cossio
(1857-1935). Se trata de las Exposiciones Circulantes de Pintura del Museo del
Pueblo, que como indica su nombre se desarrollaban fuera del museo y pre-
tendian a través de copias de grandes obras del arte - algunas de tamano muy
proximo al real- llevar una pequena parte del patrimonio espafiol a poblaciones
rurales y pequeiias ciudades cuyos habitantes, de otro modo, jamas habrian
podido acceder a ellas.

Las obras seleccionadas procedian del Museo del Prado, de la Academia
de Bellas Artes de San Fernando y del futuro Museo Cerralbo y en la realizacion
de las copias intervinieron artistas como Ramoén Gaya. La exposicion de las
obras se acompafiaba de pequenas charlas y rondas de preguntas.

Aunque como bien indican Aida Sanchez y Eneritz Lopez (2012) resulta
dificil generalizar al trazar el recorrido y situacion de los museos en lo que
a educacion corresponde, puede senalarse la década de 1970 como la época
del inicio del cambio. Al igual que habia ocurrido unos afnos antes en Estados
Unidos y Canada, los centros escolares comenzaran a incluir la visita al mu-
seo como parte del programa, de modo que los museos deberian proveer a
alumnos y docentes de material y visitas diseiadas. Comenzaron entonces a
crearse, de manera mas o menos sistematica, los primeros departamentos de
educacion, siendo pioneros museos como el Museu Nacional d’ Art de Catalun-
ya. Les seguiran, ya en torno a 1980, instituciones como el Museo Arqueologico
Nacional o el Museo de Bellas Artes de Valencia. El Museo del Prado, por su
parte, crearia su Gabinete Pedagogico en 1983, si bien en afios anteriores ya
habia programado actividades para el gran puiblico como las “Misiones del Arte”
(ciclos de conferencias) o la exposicion con talleres “El nifio y el museo”

Sin embargo, el acontecimiento mas destacado de estos primeros afios
de la Democracia fue la organizacion en 1980 de las Jornadas Estatales de De-
partamentos de Educacion y Accion Cultural. Tuvieron lugar en Barcelona, di-
chas Jornadas actualmente siguen vigentes.

Regresando al Museo del Prado, durante los afos 1992 a 2003 se pondria
en marcha la actividad “Las Meninas viajeras’, una propuesta de aula consis-
tente en una maleta didactica que los centros educativos de toda Espafia po-
dian alquilar durante un tiempo determinado para usarlo en sus instalaciones.
Como indica su nombre, la actividad giraba en torno a la gran obra de Velaz-
quez y pretendia dar a conocer entre los escolares no solo la pintura en si, sino
otros aspectos técnicos, iconograficos, histdricos relacionados con la misma 'y
adaptados a diferentes niveles. Inspirado sin duda en el espiritu de las Misiones
Pedagogicas, Las Meninas viajeras tuvieron como precedente otros proyectos
similares con maletas didacticas que desarrollaron durante los afios 80 institu-
ciones como el Museo de Escultura o la Caixa.

Otro de los hechos destacados en esta historia de la educacion museis-
tica es la creacion en 1998 del Area de Educacion del Museo Thyssen, Educa-
Thyssen. Si bien ya existia un Departamento Didactico desde la creaciéon del
museo en 1992, con la aparicion de EducaThyssen la institucion fomento la
“investigacion educativa y ejecucion practica de actividades”, teniendo muy en
cuenta la aplicacion de las TICs. Asi, ademas de las actividades habituales para
diferentes tipos de publico, el Museo Thyssen organiza sus propios encuentros
de educacion en museos y genera diversas publicaciones y aplicaciones infor-
maticas y moviles, estas Gltimas en colaboracion con diversas empresas.
Alegra Garcia (2016) nos dice que en 2008 se logro la creacion del Laboratorio



Permanente de Publico, la cual fue una herramienta fundamental para conocer
al visitante y mejorar la gestion del museo. De igual manera se incorporaron
diferentes grupos de investigacion sobre educacion de museos vinculados a la
universidad, como el Museum [+D+C (UCM) o el Laboratorio de Instituto del
Patrimonio (UAM). Asimismo, se organizan las Jornadas Internacionales de In-
vestigacion en Educacion Artistica las cuales se celebran en Valencia y en Chile
el Congreso de Educacion, Museos y Patrimonio.

También de la mano de las universidades ha venido en los tltimos anos
la creacion de diferentes masteres y cursos de posgrado dedicados a la forma-
cion de educadores en museos, intentando resolver asi una de las grandes pro-
blematicas de este colectivo: el desempefio de las funciones del educador por
parte de profesionales sin formacion especifica en didactica del patrimonio,
disefio y presentacion de la informacion.

[Disponible en https: /revistamito.com, consultado 26 agosto 2019]

2.6 HISTORIA Y EVOLUCION DE LA EDUCACION EN LOS MUSEOS DE
HISTORIA EN MEXICO

La Historia de los museos en México de Miguel Angel Fernandez (1998), que
glosa el Atlas de infraestructura cultural, sefiala que en 1790 se inauguro en el
centro de la capital del pais el Museo de Historia Natural, primer museo publi-
co de México, dedicado a la flora y fauna de la Nueva Espana y a instrumentos
cientificos de la época, como el Diplodocus carnegiei, dinosaurio descubierto
por William Reed en Wyoming.

Se considera que en México la vinculacion entre los museos y la edu-
cacion inicié con la apertura de la primera institucion de este tipo en el pais.
Esto ocurrié en 1825, cuando México acababa de convertirse en una nacion
independiente. Se trat6 del Museo Nacional Mexicano que se encargd de “re-
coger este valioso acervo con la finalidad de rescatar la historia antigua y asen-
tar sobre ella los fundamentos de la joven nacion”, hoy el Instituto Nacional de
Antropologia e Historia. (Programa Nacional de Museos México, INAH, 1986).
Es notable la funcion tan trascendental que se le asigno a este museo, como un
recinto para que los habitantes del nuevo pais encontraran vestigios de tiem-
pos pasados, donde definirian su presente para trabajar por una nacion hacia el
futuro.

Poco después de la creacion del Museo Nacional Mexicano, se continud
delegando en los museos varias actividades importantes para la educacion y el
patrimonio material. La creacion de la Direccion de Instruccion Pablica en 1833
y la expedicion de la Ley de Instruccion Pablica incremento la responsabilidad
de los museos como materia educativa. Se exhorto a la institucion del museo
a reunir una coleccion de cuadros historicos y retratos, con el proposito de
exhibir en imagenes la historia. De este modo se inici6 la actividad museologi-
ca publica en México, y desde ese entonces el Estado Mexicano definié como
acciones prioritarias de los museos del pais la realizacion de las tareas de di-
vulgacion, investigacion y preservacion del patrimonio historico y cultural de
la nacién con fines publicos, como apoyo educativo y cientifico.

Con esas acciones continu6 entonces el interés por la recuperacion de
un pasado que conformo¢ el presente, en el cual se estaba tratando de construir
un pais. Con la Constitucion de 1917, en cuyo articulo tercero se establecio la
educacién como democratica y nacional, también los fines pablicos, educativos
y cientificos de los museos fueron reafirmados. Después de este reconocimien-
to, la siguiente accion que se identifica como promotora de la educacion en
los museos es la creacion del Instituto Nacional de Antropologia e Historia en
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1939. Esta naci6é como una dependencia de la Secretaria de Educacion Publica,
situacion que hasta la fecha prevalece. “Una de las consignas de su creacion
fue la exploracion, conservacion y vigilancia de zonas arqueologicas, monu-
mentos historicos y artisticos, asi como los objetos que se encontraran en ellos.
Los museos fueron idoneos para este trabajo, porque la institucion museistica
conserva y difunde el patrimonio cultural, refuerza los conocimientos histo-
rico-antropolégicos y reafirma los valores culturales que forman la identidad
nacional”, Arroyo M. & Rodriguez J., 1993.

A pesar de que hoy el Instituto cuenta con una red de museos que abar-
ca todo el pais, por lo menos en sus capitales, en sus inicios tendi6 a concentrar
el patrimonio de todos los estados en museos nacionales. Esto provoc6 una
situacion poco igualitaria en cuanto al acceso de la poblacion al aprendizaje
a través del patrimonio, porque s6lo quienes tenian posibilidad de visitarlos
conseguian esa experiencia. Es por ello que en 1950 se cre6 el Departamento
de Museos Regionales, que dos décadas después se transformo en Direccion de
Museos. Consejo Nacional de Museos del INAH y Direccion de Museos y Expo-
siciones (INAH Gob., 1986)

Los museos del INAH trabajan en el convencimiento de que los museos
constituyen uno de los medios de comunicacién mas idéneos para la educacion
extraescolar, y son un instrumento insustituible en la superacion intelectual de
los mexicanos.

El reconocido museografo Iker Larrauri (1987), sefialo desde su perspec-
tiva el deber de los museos del Instituto: Los museos del INAH deben concebir-
se como factores de concientizacion social cuya accion tiende a capacitar a los
individuos para actuar e influir en los procesos que les afectan en lo personal,
social y en relacion con su ambiente. Deben ofrecer una vision realista y cri-
tica de los acontecimientos que ayude a comprender y valorar situaciones y
problemas actuales de cuyas soluciones dependen el logro de condiciones de
vida mas justas y favorables para todos y la posibilidad de realizar los cambios
cualitativos necesarios en las relaciones y las instituciones sociales existentes.
Asimismo, deben aportar elementos de juicio para una mejor apreciacion de la
obra que han producido otros hombres y para entender y evaluar concepcio-
nes y formas culturales ajenas. Al parecer no existian lineamientos que seguir
para trabajar esta parte de la mision del museo, sin embargo la creacion de los
servicios educativos ya tenia tiempo de haberse dado. Un area especifica del
sistema de museos del INAH se establecio en 1952 con el nombre de Depar-
tamento de Accion Educativa para atender a los grupos de nivel primaria y de
secundaria.

En ese tiempo, el recién departamento proyectaba el entusiasmo y las

ganas por establecer un puente de comunicacion con el publico, sobre todo
con los estudiantes, quienes han sido parte fundamental de las cifras de visi-
tantes a estos museos. La dependencia funcioné por poco mas de veinte aiios
pero fue suprimida en 1973, momento donde el area de servicios educativos
empezo6 a funcionar de forma independiente en cada museo.
Una década después se consider6 necesario crear de nuevo un area encargada
exclusivamente en la labor educativa en sus museos institucionales. Se llamo
este departamento: “Servicios Educativos, Museos Escolares y Comunitarios’,
dicha area inici6 funciones en 1983. Se asegura que durante esta época los Mu-
seos Comunitarios y los Servicios Educativos en los museos se extendieron a
toda la Republica Mexicana.



En 1992, nuevamente se le cambi6 la denominacion al Departamento nombran-
dolo Programa de Museos Comunitarios y Servicios Educativos. Para 1999 su
nombre era Programa Nacional de Servicios Educativos; mientras conservaba
esta denominacion el programa se confrontd con la necesidad de reflexionar
sobre su propia practica y reconsiderar las lineas de trabajo a seguir en materia
educativa en los museos del INAH. Esta reflexion llevo a un nuevo cambio; se le
design6 el nombre de Programa Nacional de Comunicacion Educativa, el cual
conserva hasta la fecha.

La creaciony evolucion en México de estos departamentos tienen como
objetivo incentivar la participacion de la gente en la creacion de espacios para
conservar y difundir el patrimonio. Se presenta este caso, por la peculiaridad
de reunir en un solo espacio dos instituciones que funcionan de manera dis-
tinta, es decir, la escuela y el museo con el fin de la ensefianza, tema de interés
para este proyecto. El museo como espacio educativo propone que el usua-
rio puede complementar su educacion a través de exposiciones que generen
atraccion ante el publico y asi mismo crear conexiones cognitivas que permitan
al usuario comprender, darle sentido y aprender de estas exposiciones para
poder entonces llevarse un significado y por tanto un verdadero aprendizaje.

2.2 PROCESAMIENTO DE APRENDIZAJE
En este apartado se describe el proceso que los usuarios tienen al comprender
cierta informacion, para generar posteriormente un aprendizaje.

2.2.1 ;QUE ES EL APRENDIZAJE?

Leahey (1998) define como aprendizaje al proceso a través del cual se adquieren
o modifican habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como
resultado del estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la ob-
servacion. Este proceso puede ser analizado desde distintas perspectivas, por
lo que existen distintas teorias del aprendizaje. El aprendizaje humano esta re-
lacionado con la educacion y el desarrollo personal. Debe estar orientado ade-
cuadamente y es favorecido cuando el individuo esta motivado. Es concebido
como el cambio de la conducta debido a la experiencia, es decir, no causado
por factores madurativos, ritmos biologicos, enfermedad u otros que no co-
rrespondan a la interaccion del organismo con su medio. Se puede decir que es
el proceso mediante el cual se adquiere una determinada habilidad, se asimila
una informacion o se adopta una nueva estrategia de conocimiento y accion.

El aprendizaje es un proceso por medio del cual la persona se apropia
del conocimiento, en sus distintas dimensiones: conceptos, procedimientos,
actitudes y valores, es decir lahabilidad mental por medio de la cual conoce-
mos, adquirimos habitos, desarrollamos habilidades, forjamos actitudes e idea-
les. Es vital para los seres humanos, puesto que permite una adaptacion motora
e intelectualmente al medio en el que se vive por medio de una modificacion de
la conducta.

En esto consiste el aprendizaje: de disponer de conocimientos y diver-
sos recursos que sirven como plataforma para alcanzar los objetivos; aprender
no solamente consiste en memorizar informacion, es necesario también otras
habilidades cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar,
sintetizar y valorar, como el museo del desierto en Coahuila, o el museo de
acero horno 3 en Monterrey. Para aprender Schunk (2010) dice que se necesita
de cuatro factores fundamentales: inteligencia, conocimientos previos, expe-
riencia y motivacion.
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Para Schmeck (1988) el aprendizaje es un sub-producto del pensamiento, dice
que aprendemos pensando, y la calidad del resultado de aprendizaje esta de-
terminada por la calidad de nuestros pensamientos.

El aprendizaje implica un proceso dinamico dentro del cual el mundo
de la comprension que constantemente se extiende llega a abarcar un mundo
psicologico continuamente en expansion... significa desarrollo de un sentido
de direccion o influencia, que puede emplear cuando se presenta la ocasion y
lo considere conveniente... todo esto significa que el aprendizaje es un desa-
rrollo de la inteligencia” (Bigge, 1985). Debido a esto, el aprendizaje se vuelve un
pilar fundamental para cumplir con el objetivo que el museo tiene como recinto
educativo.

Con estas definiciones podemos deducir que:

* Elaprendizaje puede ser analizado desde distintas teorias del aprendizaje.
* Permite atribuir valor y significado al conocimiento.
» El aprendizaje es un desarrollo de la inteligencia.

En la dimension cognitiva, Bloom (1956) propone en su taxonomia que
el aprendizaje se mide en seis niveles los cuales se describen puntualmente a
continuacion:

1. Conocimiento: Muestra el recuerdo de materiales previamente aprendidos
por medio de hechos, términos, conceptos basicos y respuestas.

* Conocimiento de terminologia o hechos especificos.

* Conocimiento de los modos y medios para tratar con convenciones, ten-
dencias y secuencias especificas, clasificaciones y categorias, criterios,
metodologia.

* Conocimiento de los universales y abstracciones en un campo: principios
y generalizaciones, teorias y estructuras.

2. Comprension: Entendimiento demostrativo de hechos e ideas por medio de
la organizacion, la comparacion, la traduccion, la interpretacion, las descrip-
ciones y la formulacion de ideas principales.

* Traduccion.
* Interpretacion.
* Extrapolacion.

3. Aplicacion: Uso de conocimiento nuevo: Resolver problemas en nuevas si-
tuaciones aplicando el conocimiento adquirido, hechos, técnicas y reglas en un
modo diferente.

4. Analisis. Examen y discriminacion de la informacion identificando motivos o
causas. Hacer inferencias y encontrar evidencia para fundamentar generaliza-
ciones

¢ Analisis de los elementos
¢ Analisis de las relaciones
» Analisis de los principios de organizacion



5. Sintesis: Compilacion de informacién de diferentes modos combinando ele-
mentos en un patron nuevo o proponiendo soluciones alternativas

* Elaboracion de comunicacion univoca
* Elaboracion de un plan o conjunto de operaciones propuestas
* Derivacion de un conjunto de relaciones abstractas

6. Evaluacion: Presentacion y defensa de opiniones juzgando la informacion, la
validez de ideas o la calidad de una obra en relaciéon con un conjunto de crite-
rios

e Juicios en términos de evidencia interna
e Juicios en términos de criterios externos

Por lo que dicha taxonomia se puede resumirse en los siguientes con-
ceptos:

—_—

Almacenamiento: acumulacion de datos e informacion en la memoria.

2. Comprension: el usuario es capaz de expresar con sus propias palabras o
ampliar lo que se ha aprendido.

3. Aplicacion: el usuario es capaz de entender y explicar situaciones concre-
tas y novedosas mediante el uso de conceptos abstractos.

4. Analisis: el usuario es capaz de clasificar los elementos del contenido in-
formativo, puede hacer explicitas relaciones existentes y reconocer los
principios que guian la organizacion de esos elementos de un modo co-
herente y ordenado.

5. Sintesis: el usuario adquiere conocimientos para poder aplicarlos en otras
areas.

6. Evaluacion: el usuario es capaz de evaluar si algo es correcto o incorrecto

sobre la tematica, o incluso comparar. Es el nivel de analisis mayor y mas

completo con el que uno puede razonar sobre un tema.

El objetivo central para usar esta taxonomia para los educadores es po-
der definir sus objetivos educacionales, permitiendo organizar la informacion
en una estructura jerarquica, que asimismo permita que mediante diferentes
actividades se pueda avanzar progresivamente de nivel hasta llegar a los mas
altos. Y asi generar un aprendizaje real.

2.2.2 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Los especialistas en la psicologia de la educacion de la Universidad de Cornell:
David Ausubel, Joseph Novak y Helen Hanesian (1992) han disefiado la teoria
del aprendizaje significativo y sus teorias son utilizadas alrededor del mundo
para desarrollar métodos pedagogicos en diferentes ambitos. Pozo (2016), en
su recopilacion de teorias nos dice que el aprendizaje significativo es el primer
modelo sistematico de aprendizaje cognitivo, el cual se requiere a que para
aprender es necesario relacionar los nuevos aprendizajes con las ideas previas
del usuario (lo que ya se sabe), en sintesis, se empieza a construir un nuevo
conocimiento a través de conceptos que ya se poseen. Lo crucial no es como
se presenta la informacion, sino como la nueva informacion se integra en la
estructura del conocimiento existente.

Es de vital importancia para el proceso del aprendizaje, conocer la es-
tructura cognitiva del usuario, no solo saber la cantidad de informacion que
posee, sino cuales son los conceptos que maneja y su nivel de estabilidad inte-
lectual para empezar a generar nuevos conocimientos.
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Argumenta que la teoria del aprendizaje significativo se basa en que el material
inducido pedagogico el cual debe estar disenado para superar el conocimiento
memoristico tradicional, logrando un aprendizaje mas integrador, comprensi-
vo, auténomo, estimulante y de largo plazo. Para esto, es necesario crear estra-
tegias didacticas que conecten con ideas y conocimientos previos del usuario,
presentando la informacion de manera coherente, construyendo de manera
solida los conceptos para que se produzca un auténtico aprendizaje a largo
plazo creando nuevos significados en el usuario.

Comprendido esto, se determinan ciertas pautas que segun Ausubel
(1983) deben considerarse para que exista un aprendizaje significativo y son:

* Contar con un material con significado, es decir establecer relaciones
significativas entre sus partes.

* Esnecesario una predisposicion hacia aprender del usuario.

* Laestructura cognitiva del usuario debe contener ideas con las que pue-
da estar relacionado el nuevo material.

Es asi que el aprendizaje significativo sucede cuando se relaciona o asi-
mila informacion nueva con un concepto inclusor ya existente en la estructura
cognitiva del usuario que le resulte relevante para el nuevo material que se in-
tenta aprender. Ausubel (1970) distingue tres tipos de aprendizaje significativo:

1. Aprendizaje subordinado: sucede cuando la idea se halla jerarquicamen-
te subordinada a una idea ya existente. Este se divide en dos:

A) Inclusion derivativa: es cuando la nueva informacion subordinada se
limita a ejemplificar o apoyar un concepto ya existente, pero sin que
cambien los atributos que definen a este.

Ejemplo: La lechuza vuela, es un ave.

B) Inclusion correlativa: es cuando la nueva informacion esta vinculada
a la idea establecida pero es una modificacion o una imitacion de ésta.
Los atributos pueden ser extendidos o modificados con la nueva inclu-
sion correlativa.

Ejemplo: El pingtiino no vuela, nada, pero igual es un ave.

2. Aprendizaje supraordinado: Las ideas se reconocen como ejemplos mas
especificos de la nueva idea, que se define a través de un conjunto de cri-
terios que abarcan a las ideas supraordinadas.

Ejemplo: Las aves se caracterizan por tener el cuerpo recubierto de
plumas, algunas estan adaptadas al vuelo y otras al desplazamiento por
agua.

3. Aprendizaje combinatorio: La nueva idea es vista en relacion con otras
ideas preexistentes, pero ésta no es ni mas inclusiva ni mas especifica que
estas. Se considera que esta nueva idea tiene algunos atributos de criterio
comunes a las ideas preexistentes.

Ejemplo: Algunas aves estan adaptadas al vuelo y otras al desplaza-
miento por agua. Esto se relaciona con la idea preexistente, siendo:
Algunos mamiferos estan adaptados al vuelo y otros al desplazamiento
por agua.



Mediante estas pautas para la diagramacion y organizacion de las ideas, la teo-
ria de Ausubel solo cobra auténtico significado en su aplicacion a la ensefianza.
Dicho esto, se justifica su uso debido a que el museo es en si un espacio donde
se pretende ser una extension a la educacion.

En el contexto del quehacer educativo del museo, se tiene la capacidad
de crear experiencias memorables, significativas y altamente contextualizadas,
para que en estas vivencias denote en el usuario procesos de aprendizajes sig-
nificativos que permitan que el patrimoniosearesignificado,valorado yapropia-
do.Losmuseossonlugaresimportantesparael aprendizaje significativo, pues no
solo exhiben y conservan objetos, sino también educa, motiva, desarrolla habi-
lidades, denota procesos y operaciones mentales, convirtiéndose en un media-
dor y facilitador de conceptos de historia, arte, ciencia, etc.

Para esto es necesario entender el contexto historico de como surgio la
ensenanza, las maneras en las que la informacion era dispuesta y comunicada
al publico, para posteriormente cumplir con un objetivos especificos que pro-
muevan el aprendizaje en distintas areas.

2.2.3 EL. CONDUCTISMO COMO PRECURSOR DE LA ENSENANZA

Las ideas de los conductistas (llamados por algunos: los tedricos del aprendi-
zaje), surgen de un grupo de psicologos interesados en la conducta tales como
Watson y Skinner, afirmaban que la psicologianodebiaestarinteresadaen la-
menteolaconcienciahumanasinoestarcentradaen la conducta. De esta manera
los hombres podrian ser estudiados objetivamente.

Skinner (1948) corrobor las teorias de Watson en el laboratorio. El ar-
gumentaba que las personas responden a su ambiente, y que también operan
sobre el ambiente para producir ciertas consecuencias. Skinner negaba que
la mente o los sentimientos tuvieran algin rol en determinar la conducta, en
lugar de ello, la experiencia o reforzamientos determinaban la conducta. Sus
estudios se centraron en las interacciones que provocan el comportamiento,
como el ciclo de atencion o procesos perceptuales. Proponian que la adquisi-
cion de habilidades y las interacciones que apoyan el comportamiento son cau-
sadas por los efectos de los incentivos, recompensas o castigos; como medio
para prevalecer sobre la conducta.

Respecto a la educacion de aquél momento, no importaba lo que ocu-
rriera en la mente de las personas, solo importaba aquello que respondiera a
objetivos especificos, donde la tarea del educador era recompensar y reforzar
(castigo/recompensa) para que esos objetivos se cumplieran, evitando o elimi-
nando cualquier otra conducta. Bajo la perspectiva del conductismo el apren-
dizaje se comprendia en términos de estimulo-respuesta. El conductismo tuvo
gran permanencia en el sistema educativo, hasta la llegada del cognitivismo. Su
estructura mental, significo adiestrar, mas que educar. Hoy es altamente cri-
ticada esta teoria por la educaciéon contemporanea, pues no se consider6 que
el alumno aprenda cuando se genera un estimulo, sino el nuevo conocimiento
debe integrarse a la estructura cognitiva.

Muchos de los proyectos de disefio de salas museales como: Centros de
Ciencia, Museos de Historia o en exposiciones de museos de arte responde a
este esquema: estimulo-respuesta.

Segun Leahy (2012) en el siglo XIX se asume generalmente que las colec-
ciones debian mirarse y nunca ser tocadas por el ptblico. La razén fundamen-
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tal de no fomentar el sentido del tacto era porque no se consideraba impor-
tante dentro del museo, pues la apreciacion estética no podia surgir a través
de la manipulacioén tactil y, por otro lado, no existia la creencia de que tocar los
objetos de los museos tuviera valor terapéutico o significativo. La degradacion
del tacto se posicion6 como reglas del comportamiento dentro del museo, se
marcé instrucciones para caminar, mirar, sentarse y hablar. Las practicas nor-
mativas de la observacion atenta y el comportamiento autocontrolado fueron
los juicios de la institucion, el museo era objeto de contemplaciéon y generd un
gran distanciamiento entre el visitante promedio del museo y la obra de arte o
artefacto exotico, estableciendo barreras fisicas con cajas de vidrio, pedestales
o incluso sin ellas. Cadlin, Krmpotich y Peers (2013) argumentan que solo los
curadores y eruditos se les permitia manejar objetos con debido conocimiento,
y solo ellos tenian la autoridad para interpretarlos. El querer transmitir toda la
informacion, puede ser uno de los motivos para las creaciones de cédulas muy
extensas asi como graficas muy complejas.

Una situacion que ponia en duda algunos aspectos del conductismo era
que ciertas personas tenian procesos de aprendizaje mas rapidos que otros.
La respuesta a tal problema resultaba en que la disciplina y el esfuerzo deben
ser las prioridades y nunca las habilidades, talentos, conocimientos previos o
diferencias entre ellos (estudio de publico). Esta es la perspectiva de una visita
guiada tradicional, que implica brindar informacién con un disefio basico o sa-
turado, esperando de una manera vaga que las personas recuerden la informa-
cion en su visita.

Estas reflexiones fueron tomadas por especialistas del &ambito museis-
tico quienes desarrollaron teorias consecuentes al conductismo tales como el
constructivismo.

2.2.4 LA IDEA CONSTRUCTIVISTA
El constructivismo plantea que “cada alumno estructura su conocimiento del
mundo a través de un patron tnico, conectando cada nuevo hecho, experiencia
o entendimiento en una estructura que crece de manera subjetiva y que lleva al
aprendiz a establecer relaciones racionales y significativas con el mundo”. (John
Abbott y Terence Ryan, 1999, “Constructing Knowledge and Shaping Brains”)
Esto nos quiere decir, que bajo esta forma de ensehanza es posible hacer co-
nexiones entre viejos y nuevos conceptos para asi resignificarlos y desarrollar
soluciones, o cualquier conclusion utilizando diferentes elementos cognitivos
para generar respuestas favorables ante la ensenanza por medio de este mé-
todo.

Pozo (2006) en su libro teorias del aprendizaje retoma las posiciones de
autores que desarrollaron dichas teorias, a continuacion se exponen puntos
determinantes para el proceso del constructivismo pedagogico.

Segun la teoria de Piaget (1970), el desarrollo cognoscitivo es un proceso
continuo en el cual la construccion de los esquemas mentales es elaborada a
partir de los esquemas de la nifiez, en un proceso de reconstruccion constante.
Esto ocurre en una serie de etapas que se definen por el orden constante de
sucesion y por la jerarquia de estructuras intelectuales que responden a su ni-
vel académico. En cada una de estas etapas se produce una apropiacion supe-
rior al anterior, y cada uno de ellos representa cambios tanto en lo cualitativo
como en lo cuantitativo, que pueden ser observables por cualquier persona. El
cambio implica que las capacidades cognitivas sufren reestructuracion ya que
la informacion aumenta creando conexiones y niveles de informacion que de-
sarrollan concepciones mas completas de los topicos a tratar.



Por otro lado, el aprendizaje social de Vygotsky (1940) sostiene que el aprendi-
zaje es el resultado de la interaccion del individuo con el medio, en este caso,
con el museo. Cada persona adquiere la clara conciencia de quién es y aprende
el uso de simbolos que contribuyen al desarrollo de un pensamiento cada vez
mas complejo en la sociedad de la que forma parte. Para Vygotsky, es esencial lo
que ha denominado como la zona de desarrollo proximo; es decir, la distancia
entre lo que una persona puede aprender por si misma y lo que aprende con
la ayuda de un experto en el tema (guia) o a través del disefio de informacion
y disefio grafico. Es en esta zona donde se produce el aprendizaje de nuevas
habilidades, que el ser humano pone a prueba en diversos contextos.

Esto se refuerza con el aprendizaje significativo de Ausubel menciona-
do por Fernandez (2002), afirma que el sujeto relaciona las ideas nuevas que
recibe con aquellas que ya tenia previamente, de cuya combinacion surge una
significacion Gnica y personal. Este proceso se realiza mediante la combinacion
de tres aspectos esenciales: logicos, cognitivos y afectivos. De esta manera si-
guiendo las premisas que estos tres autores mencionan es posible generar un
aprendizaje mucho mas didactico y duradero.

De acuerdo con ello, menciona Fernandez que Ausubel (2002) considera
que el conocimiento esta organizado jerarquicamente; que hay nueva informa-
cion significativa en la medida en que puede estar relacionada a lo que ya se
conoce. La teoria del aprendizaje de (Ausubel) afirma que los nuevos conceptos
que deben ser aprendidos, se pueden incorporar a otros conceptos creando
ideas mas inclusivas. Estas ideas inclusivas son los organizadores previos. Los
organizadores previos pueden ser frases o graficos. En cualquier caso, el orga-
nizador avanzado esta disefiado para proporcionar lo que llaman los psicélogos
cognitivos, el “andamiaje mental™: para aprender nueva informacion.

Dicho autor defiende el uso de organizadores previos como un meca-
nismo para ayudar a enlazar el nuevo material de aprendizaje con ideas relacio-
nadas existentes. La teoria de los organizadores previos de Ausubel se divide
en dos categorias: comparativos y expositivos. Los organizadores comparativos
activan los esquemas existentes y se utilizan como recordatorio para traer a la
memoria de trabajo lo que es relevante. Un organizador comparativo se utiliza
tanto para integrar como para discriminar. Sirve para integrar nuevas ideas con
conceptos basicamente similares en la estructura cognitiva, asi como para in-
crementar la discriminacion entre las ideas nuevas y existentes que son esen-
cialmente diferentes, pero similares.

Los organizadores expositivos se utilizan a menudo cuando el nuevo
material de aprendizaje no es familiar para el usuario. Entonces se relaciona lo
que el usuario ya sabe con el material nuevo, para hacer que el material desco-
nocido resulte mas interesante al usuario.

2.2.5 EL MUSEO COMO ESPACIO DE APRENDIZAJE CONSTRUCTIVISTA

Si se parte de la premisa de que el museo es poseedor del conocimiento que
va a transmitir al usuario, probablemente use metodologias tradicionales en
el diseno que implican un proceso pasivo de aprendizaje. Sin embargo, si el
museo ensefa partiendo de que el conocimiento se construye por medio de
andamiajes y asociaciones, se puede promover la participacion activa de los
usuarios, logrando establecer dialogos con ellos y con su exterior, generando
un ambiente de colaboracion, reflexion y asimilacion, con el cual es posible ge-
nerar construccion del conocimiento, y por tanto un aprendizaje significativo.
Ausubel (1988) dice que las construcciones previas inciden de manera signifi-
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cativa en los aprendizajes nuevos, es decir, la informacion nueva que aporta al
usuario debe ser de tal forma que puedan ser asimilados y luego integrados con
los conocimientos que ya poseia para asi alcanzar niveles 6ptimos de aprendi-
zaje. No se trata solo del discurso, sino de la participacion de los usuarios como
elemento valioso e importante en el proceso de asimilacion y comprension de
informacion, donde el disefio de informacién y grafico deben facilitar dicha
tarea.

Los usuarios tienen diferentes estilos de aprendizaje, por lo tanto exis-
ten personas que prefieren las actividades visuales, otros las auditivas o tacti-
les. Todos estos elementos inciden para la eleccion del disefio y aplicaciones
adecuadas para cada tipo de usuario. El museo requiere encontrar un equilibrio
con los medios informativos con la finalidad de mantener la atencion de los
usuarios para que puedan involucrarse en el proceso, y cada uno pueda encon-
trar la mejor forma de asimilar el contenido propuesto.

Es fundamental permitir que el visitante haga primero conexiones con
conceptos y objetos familiares; para otorgar y complementar significados a sus
experiencias, y asi poder entablar conexiones con lo que ya conoce. Las ex-
posiciones con modelo de aprendizaje constructivista deben propiciar asocia-
ciones y comparaciones con lo que se conoce, lo nuevo y lo desconocido. Por
ejemplo la relacion que puede tener juego de pelota con el fatbol soccer, o el
molcajete a una licuadora.

Laresponsabilidad del museo es generar relaciones de valoracion, apro-
piacion y resignificacion con el patrimonio. Ricardo Rubiales (2014) dice que, al
explorar exhibiciones, las audiencias atraviesan una serie de procesos de pen-
samiento que van desde la percepcion de cada elemento hasta la comprension
de la propuesta como un todo; y ahi pueden encontrar conexiones persona-
les, escoger las formas de interpretacion, discutir temas como manifestacion y
apropiacion cultural, imposicion social de un significado o el amplio espectro
de la expresion humana como resultados de una experiencia significativa.

Podemos decir que los exponentes del museo constructivista argumen-
tan que el visitante construye significados personales desde la exhibicion hasta
que el proceso de incremento del conocimiento sea un acto constructivo en si
mismo, ya que implica una comunion entre el usuario y la informacion mos-
trada en una exposicion. Por esta razon, el contenido del museo no debe ser
solo exponer informacion por el simple hecho de comunicar, sino que se debe
disenarse para el usuario, y para lograrlo es necesario entenderlo y por tanto,
estudiarlo y construir un nuevo enfoque.

2.3 ESTUDIO DE PUBLICOS

En este apartado se senala la importancia de generar estudios de publicos en
recintos museisticos y culturales para poder determinar las caracteristicas del
usuario y disenar entorno a sus necesidades.

2.3.1 ;QUE SON LOS ESTUDIOS DE PUBLICO EN LOS MUSEOS?

La Asociacion Americana de los Museos (2014), define los estudios de los visi-
tantes como el proceso de obtencién de conocimiento sistematico de y sobre
los visitantes de museos actuales y potenciales, con el proposito de incremen-
tar y utilizar dicho conocimiento en la planificacion y puesta en marcha de
aquellas actividades relacionadas con el ptblico.

Estos estudios son necesarios para determinar quienes son los usuarios
y por qué visitan especificamente dichos museos. Ademas permiten conocer y



desarrollar mejor sus servicios educativos y complementarios, entenderlos, asi
como mejorar en los medios expositivos.

Munioz (2017) en su investigacion de desarrollo de publicos nos dice que
mas alla de ser una herramienta para medir, transparentar y justificar los re-
cursos del museo, los estudios de publico permiten mantener un canal de co-
municacion que integra la perspectiva social a la produccién museografica, y
por tanto tiene repercusiones culturales. También plantea que estos estudios
estan orientados al usuario como consumidor y en la satisfacciéon de sus ne-
cesidades para que entonces estos recintos puedan fungir como una industria
cultural.

Actualmente, estos estudios son una linea institucional que se esta con-
solidando porque existe una comunidad académica e institucional, que ha con-
formado un cuerpo tedrico y metodolédgico relacionado con teorias del apren-
dizaje, comunicacion, psicologia, antropologia, sociologia, historia del arte,
semiotica y arquitectura; que justifican y al mismo tiempo plantean reflexiones,
direcciones y objetivos para futuros estudios de publico, exposiciones y discu-
siones sobre la definicion del papel social de los museos.

Munoz (2017) describe que el origen de estos estudios data de principios
del siglo XX en los que Estados Unidos y Canada fueron los precursores, con
dos razones principales, una por conocer a quiénes visitaban sus museos y eva-
luar su funcién educativa; posteriormente se unio a ello la necesidad de justifi-
car el apoyo financiero que los sustenta. A lo largo de la historia, este estudio se
puede resumir a través de cinco perspectivas emprendidas en su mayoria por
psicologos, quienes fundamentan este campo de estudios entre lo cuantitativo
y cualitativo.

1. Laprimera perspectiva es la conductista, la cual analiza el comportamien-
to de los visitantes en el museo: observar, por ejemplo, las caracteristicas
de desplazamiento, la duracion de la visita o la preferencia por algin o
algunos tipos de exhibicion.

2. La segunda perspectiva es la sociodemografica, su objetivo es definir y
caracterizar al publico de los museos, por género, procedencia, horarios,
temporadas, asi como los motivos de visita.

3. Latercera perspectiva es la mercadotécnica, se interesa por comprender
la satisfaccion del usuario o consumidor con los museos y también inclu-
ye el impacto de la publicidad en la institucion como atrayente al usuario.

4. La cuarta perspectiva se refiere al analisis del impacto del mensaje, la
cual considera las potencialidades del museo como medio comunicativo,
partiendo del supuesto de que “la exposicion debe estar al servicio del
mensaje y no a la inversa como realmente venia ocurriendo” (Pérez, 2000)

5. La quinta perspectiva es la educativa. Sus antecedentes se relacionan con
la perspectiva anterior, pero el interés en analizar el mensaje es verificar
la retencion de la informacion de los visitantes, lo que se considera ele-
mento importante del proceso educativo.

Al analizar dichas perspectivas se concluye que para el buen funciona-
miento de un recinto museistico es indispensable estudiar estos pasos, estu-
diar al usuario nos permite entender completamente cuales son sus inquietu-
des y elegir los medios adecuados para transmitir la informacion, la cual con
base a estos criterios podemos definir mas tarde como educacion, asi como
para seleccionar el contenido expuesto y generar mejores resultados en favor
de los museos.
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Estas perspectivas dieron origen a términos como “Fatiga de museos”, el cual
segtn Gillman (1918) se refiere a hecho que ocurria cuando los visitantes, debi-
do al mal disefo de vitrinas, debian colocarse en diferentes e incomodas postu-
ras para poder apreciar, lo cual alentaba a colocar menos objetos, organizarlos
de mejor forma o incluso colocar sillas para los visitantes para prever la situa-
cion. O por otra parte Yoshioka (1940), desarrollo la que fue la primera tipologia
de visitantes basada en la forma en la que recorrian el museo (quienes hacen
la visita completa, los que saltan de un lado a otro y los que regresan sobre sus
pasos).

Estos hechos fueron fundamentales para el estudio actual de publicos
donde mediante el uso de distintas herramientas etnograficas o videograba-
ciones permiten conocer el grado de interaccion del piblico con los elementos
museograficos, incluyendo el recorrido propuesto por los museodgrafos, e iden-
tificar cuales son de mayor interés para los visitantes y cuales no, mediante la
frecuencia o el tiempo dedicado a observar o interactuar con algiin elemento
de la exhibicion. Al tomar en cuenta todas estas caracteristicas podemos de-
terminar una planeacién de las exposiciones mucho mas certera, y cercana al
usuario, para que de esta manera la informacion a comunicar pueda permear
de una forma profunda y con un significado real dentro de los usuarios. Por
otro lado también permite definir las debilidades y fortalezas del museo como
recinto educativo, analizar la funcionalidad de la mercadotecnia y principal-
mente, concluir si el objetivo del museo se esta o no realizando. El estudio de
publicos ha sido un tema latente en los recintos museisticos internacionales,
incluso en cuestiones nacionales.

2.3.2 HISTORIA DE LOS ESTUDIOS DE PUBLICOS EN MUSEOS DE MEXICO
Los estudios publicos en México comenzaron a desarrollarse hasta la década
de los noventa del siglo XX desde el ambi-
to institucional y académico. Sin embargo,
existen algunos antecedentes de conteos de
publicos en las primeras décadas del siglo
XX y de reflexiones sobre el papel social de
los museos, pues en ese contexto se consi-
deraba que su funcion de conservar y pro-
mover la investigacion de las colecciones
estaba consolidada, pero no la funcion edu-
cativa. Teniendo exposiciones meramente
contemplativas (imagen 8).

1vas

Imagen 8 Exposiciones contemplati

Galindo (1921) analiza la forma en la que se organizan las colecciones
para su exhibiciéon y reconoce tres tipos: 1) de manera sistematica y rigurosa, de
acuerdo con clasificaciones y tipologias cientificas, cuyo resultado, siguiendo
al autor, sera un museo técnico, preparado para quienes conocen estos méto-
dos clasificatorios, pero no apto para la divulgacion de la ciencia; ordenando
hechos y clasificando ideas, es decir, ignorando las clasificaciones taxonémicas
y organizando las colecciones de acuerdo con una tematica que refleje el desa-
rrollo de la ciencia en cuestion.

Dicho autor, denomina que estos recintos estan dedicados para la po-
pularizacion de la ciencia, “un término medio sin abandonar el tecnicismo de
la ciencia de manera que las explicaciones estén al alcance de todos” (Galindo,
1921).



Por otro lado en 1988 Ernesto Orellana evalu6 el Museo Nacional de Antropo-
logia como medio no formal educativo a partir de cuestionarios con el publi-
co y concluyo6 que el recinto reproduce esquemas tradicionales educativos, es
decir, mensajes dogmaticos y verticales que otorgan al ptblico un papel pasivo
porque no se preocupa en comprender y atender sus necesidades, por lo que
no cumple su papel como medio educativo no formal, creativo, propositivo en
el sentido pedagogico e incluso como centro de investigacion, en el que el vi-
sitante perciba “las luces y sombras del mundo mesoamericano [...] que el pa-
blico vea lo nunca antes visto” (Orellana, 1988). De fondo, Orellana observa la
carencia de una politica educativa que ademas facilite la cooperacion entre sus
diferentes areas, especialmente entre los productores de las exhibiciones y el
area de servicios educativos.

Algunos de los estudios mas significativos en México es el realizado por
Arturo Monzon “Bases para incrementar el publico que visita el Museo Nacio-
nal de Antropologia” (1952), el cual fue pionero en México y Latinoamérica por
su rigor metodologico, cuyas reflexiones eran sobre la importancia del cono-
cimiento del pablico para aumentar su concurrencia y mejorar el proceso de
aprendizaje. Asi como Rita Eder en 1977 quién elabor6 el primer estudio de
publicos de arte en México, planteando un cuestionario en el que se recogie-
ron los datos sociodemograficos de los visitantes, el papel de la publicidad en
la toma de decision de acudir a la exposicion, las actitudes y la experiencia del
publico frente al “arte culto”. Solo por mencionar algunos.

Actualmente en México el desarrollo de los estudios de publicos es no-
torio a partir del incremento de trabajos realizados desde el ambito académico
e institucional y sobre todo de la creaciéon de areas institucionales dedicadas
especialmente a ello. Instituciones como el Instituto Nacional de Antropologia
e Historia (INAH), la Escuela Nacional de Conservacion Restauracion y Mu-
seografia, Museo Nacional de las Culturas, el Museo de Arte Virreinal de Pue-
bla, entre otros museos y la Secretaria de Cultura antes CONACULTA, generan
eventualmente este tipo de estudios para entender la funcion del museo en su
contexto.

Existen muchas potencialidades en los estudios de publicos, sin em-
bargo el impacto o el uso que le dan los museos no ha sido contundente o la
retroalimentacion no es tan rapida, aunque han existido avances significativos
en los que se han considerado elementos para tomar en cuenta en futuras ex-
posiciones y para el aprendizaje dentro del usuario. Tales como observar en
qué épocas del ano el usuario visita mas el museo, como identificar el tipo de
usuario mas constante en el recinto, el lugar de donde proviene el usuario, etc.

2.3.3 DEFINICION DE USUARIO EN LOS MUSEOS

En el 2010, en la conferencia “;Quién es el Pablico? Investigacion sobre la Iden-
tidad en Museos?” hecha en la Universidad de Oregon, John Falk apunt6 que
sus investigaciones realizadas en torno a la identidad personal y social de los
visitantes de museos muestran que no existe un tnico “pablico” por museo,
sino colecciones de visitantes con necesidades, perspectivas y formas especi-
ficas de construir su experiencia.

Clasificar a los visitantes puede limitar sus caracteristicas y fragmentar
el estudio de los procesos de percepcion, apreciacion e interpretacion y por
lo tanto, aprendizaje. Por otro lado, estas clasificaciones si se realizan con el
objetivo de conocer las caracteristicas, necesidades y formas de interaccion,
permiten construir una infinidad de figuras combinadas y estrategias para co-
municarse y construir en conjunto.
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Zepeda (2016) propone una clasificacion de usuarios que se utilizan en el am-
bito museistico para el estudio de publicos y posteriormente el desarrollo de
programas, estrategias de comunicacion y de educacion.

2.3.4 TIPOS DE USUARIO EN LOS MUSEOS

* Presencia en el museo, institucion o espacio cultural

En este espacio analizamos la forma en la que el visitante accede al espacio
cultural.

Cautivo Presencia constante en el lugar.
Virtual Visitante que se conecta a través de plataformas informaticas.
Potencial No se presenta en el espacio, pero es susceptible a ser atraido por la

oferta que se encuentra ahi.

* Contexto general de la visita

Dentro de este rubro se encuentran tanto los objetivos o razones generales
de visita, asi como las diferencias organizativas de la misma. La clasificacion
del contexto de los usuarios en relacion a su visita puede ser tan variada como
motivos existan

Escolar Visitan el museo con objetivos especificos de vinculacion con el conte-
nido escolar.

Familiar Al acudir a un espacio cultural, las familias buscan dos tipos de itinera-
rios: entretenimiento y educacion. Este grupo aborda el espacio museis-
tico como recreativo, lidico y educativo; las familias son mas propensas
a usar los servicios complementarios del museo.

Publico con necesidades | Este grupo requiere de herramientas de personalizacién y multiples
educativas especiales estimulos. Incluye personas con autismo, dificultades especificas de
aprendizaje, discapacidad auditiva y visual; y, en algunos programas, se
incluyen grupos socialmente vulnerables.

¢ Edad de los visitantes

En términos practicos, la edad de los visitantes es clasificada con respecto a su
nivel escolar. En cuanto a jovenes y adultos, se designan de forma general.

Nifios en educacion primaria | Aprenden con otros a través de hechos e informacion, descubren cosas
(de 6 a 12 afios) por si mismos, hacen conexiones y crean objetos para mostrar sus des-
cubrimientos.

Adolescentes en secundaria | Socializacion con sus pares, con guia adulta. Necesitan de experiencias
(12 a 15 afios) atractivas que les permitan crear sus propios proyectos, fortalecer la
autoestima, la confianza y la responsabilidad

Adolescentes en preparatoria = Buscan autonomia y desarrollan opiniones criticas para compartir. Les
(15 a 19 afios) interesa resolver retos y expresarse.



Jovenes En preparacioén a la adultez, participan, construyen y buscan aplicar los
conceptos o temas.

Adultos Las experiencias pueden ir de la reflexion a la abstraccion y a la expe-
rimentacion activa. Buscan otro tipo de acceso a la informacion, por
ejemplo, a través de expertos sobre los temas.

Adultos mayores Inclusion, accesibilidad, memoria y disfrute de experiencias.

* Inteligencias o capacidades por medio de las que se aprende

En su Teoria de las Inteligencias Multiples, Howard Gardner (1983), explica la
manera en que las personas desarrollan distintas capacidades que le permiten
resolver problemas y aprender de su entorno. Para Gardner, cada persona tie-
ne todas estas inteligencias, pero alguna o algunas de ellas predominan mas
que otras y también se combinan diferente; por lo que, aunando nuestra in-
teligencia al propio estilo de aprendizaje, cada individuo aprende y percibe el
mundo de manera particular.

Corporal cinestésica Capacidad de utilizar el cuerpo para realizar actividades o resolver pro-
blemas. *Bailarines, actores, atletas.

Visual-espacial Capacidad para formar modelos mentales en tres dimensiones, dibujar y
detectar detalles. *Artistas, arquitectos, mecanicos, ingenieros.

Lingtistico-verbal Capacidad para comunicarse de forma oral, a través de la escrituray
la gestualidad. *Poetas, periodistas, escritores, maestros, abogados,
traductores, politicos.

Logica-matematica Capacidad para el razonamiento logico y la resolucion de problemas
matematicos. *Cientificos, ingenieros, contadores, matematicos.
Interpersonal Capacidad para detectar y entender los deseos, estados de animo, cir-
cunstancias y problemas de los demas. *Vendedores, politicos, terapeu-
tas.
Musical Capacidad relacionada a la sensibilidad a los sonidos, ritmos y musica.

*Musicos, cantantes, compositores.

Naturalista Capacidad para detectar, diferenciar y categorizar los aspectos vincula-
dos a la naturaleza. *Cientificos, naturalistas, arquitectos de paisaje.

Existencial Posterior a la publicacién de la teoria, algunos expertos han propuesto
la inteligencia existencial relacionada a aspectos espirituales, religiosos
y a preguntas sobre la existencia humana. *Filésofos, tedlogos, cientifi-
cos.

* Comportamiento en el espacio
A partir de la observacién etnografica del comportamiento de visitantes al Lou-

vre, Eliséo Véron y Martine Levasseur (Ethnographie de I'exposition,1983) clasi-
ficaron los movimientos que llevan a cabo los usuarios en el espacio museistico.
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Hormiga Sigue un camino especifico y toma mucho tiempo para observar casi

todo.
Pez Se mueve en el centro de las salas y evita ver las exposiciones a detalle.
Mariposa No sigue un camino especifico, pero se guia por la orientacion fisica de
las exposiciones, ademas se detiene frecuentemente a revisar la infor-
macion.
Saltamontes Pre-selecciona las exposiciones (o contenidos) a revisar y pasa mucho

tiempo observando, mientras ignora a los demas.
» Estilo de aprendizaje o modo de procesar informacion

Existen diferentes clasificaciones de estilos de aprendizaje, de acuerdo a diver-
sos investigadores, psicologos y pedagogos; sin embargo el mayor objetivo de
este rubro es considerar que tanto la pasividad y la observacion como la accion
y la participacion son formas validas de aprender y deben hacerse conscientes
en la planeacién y ejecucion museografica. Una de estas clasificaciones es el
Indicador Myers-Briggs (Myers-Briggs Type Indicator - MBTI) que identifica
ocho categorias:

Activo Se implican en asuntos y situaciones con facilidad y entusiasmo. De
mente abierta, nada escépticos. Sus dias estan llenos de actividad. Pien-
san que, por lo menos, hay que intentarlo todo una vez. Se interesan por
los procesos creativos. Espontaneos, creativos, innovadores, deseosos
de aprender y resolver problemas. Palabras clave: Actuar, tocar, accionar
Actividades: Lluvia de ideas, solucién de problemas, discusion en grupo,
rompecabezas, competencias, juegos de roles.

Reflexivo Les gusta considerar las experiencias y observarlas desde diferentes
perspectivas. Retinen datos y los analizan con detenimiento antes de
llegar a una conclusién. Son prudentes, observan bien y toman en
cuenta todas las alternativas posibles antes de realizar un movimiento.
Escuchan a los demas y no acttian hasta apropiarse de la situacion. Son
pacientes, inquisidores, lentos y detallistas. Palabras clave: Observar,
analizar, reflexionar Actividades: Discusion en pares, analisis de cuestio-
narios, tests de personalidad, tiempo para reflexionar, observacion de
actividades, retroalimentacion, asesoria, entrevistas.

Tebrico Adaptan e integran las observaciones dentro de teorias légicas, cohe-
rentes y complejas. Enfocan los problemas de forma vertical y escalo-
nada, por etapas. Integran los hechos en teorias coherentes. Les gusta
analizar y sintetizar. Son profundos en sus sistema de pensamiento, al
establecer teorias y modelos. Para estas personas, si es 16gico, es bueno.
Buscan la racionalidad y la objetividad. Palabras clave: Deducir y sinte-
tizar, desafios, descubrir, teorizar Actividades: Modelos, estadisticas,
historias, citas, informacién contextual, aplicacion de teorias

Loégica-matematica En ellos predomina la aplicacion practica de las teorias. Descubren el
aspecto positivo de las nuevas ideas y aprovechan la primera oportuni-
dad para experimentarlas. Les gusta actuar rapidamente y con seguri-
dad en las ideas y actividades que les atraen. Tienden a ser impacientes;
pero pisan tierra cuando hay que tomar una decision o resolver un
problema. Palabras clave: Actuar, experimentar, resolver Actividades:
Tiempo para pensar como aplicar el aprendizaje en la realidad, casos de
estudio, solucion de problemas, discusion.
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* Comportamiento en relacion a la informacion

En The Information-Seeking Behavior of Museum Visitors, Tori Orr indica que
el usuario busca informacion con fines ilustrativos, cognitivos y sociales; esta
buisqueda, muchas veces, trasciende la presentacion y contenido de la misma
informacion.

Consumidores El visitante consumidor es estimulado por la informacién en el contexto
expositivo de la misma manera en la que la publicidad promueve la idea
de que un “cliente” disfruta aprender sobre un producto, incluso cuando
no tiene intenciones de comprarlo. Comprar un libro, una obra, posters,
o tener recuerdos de la experiencia, regresar o recomendar la visita a
otros son consecuencias del encuentro con la informacion, que generé
una nueva necesidad, conocimiento, sensibilidad, o gener6 una nueva
conexion.

Aprendiz Visitantes que no solamente buscan informacién nueva, sino interpre-
tarla, enfatizar lo que ya saben, vincular a sus propias experiencias, enri-
quecer su propia visién del mundo. El comportamiento de los visitantes
aprendices de informacion esta orientado a interactuar e involucrarse
con el contenido expositivo.

Celebrante El visitante busca informacion en un formato entretenido; por lo que
considera los objetos, historias y narrativas que lo pueden influenciar o
que le permitan establecer relaciones con el pasado o con otros. En este
sentido, el visitante, mas que tener un interés de aprendizaje, sigue una
agenda social

* Identidad y experiencia de visita

En Identity and the Museum Visitor Experience, John Falk propone cinco iden-
tidades que representan los objetivos personales que motivan la visita y en los
que se basa la experiencia y construccion de sentido en el museo. Posterior-
mente, Falk integr6 dos identidades mas, afinidad cultural (motivado por la
identidad cultural y el patrimonio), y peregrino respetuoso (motivado por el
sentido del deber y la obligacion).

Facilitador Visitan el museo a favor de los intereses o motivaciones de otras
personas.

Buscador de Experiencias Visitantes que buscan ver y vivir lugares, iconos, experiencias
(por ejemplo, los turistas).

Recargador Para esta identidad, el museo es un lugar para recobrar energia y
aislarse de la vida cotidiana. Busca experiencias contemplativas.

Explorador Motivados por la curiosidad, se disponen a descubrir nuevas cosas.

Profesional Cuentan con conocimientos especificos sobre las materias o disciplinas
de la exposicion/museo; por lo que tienen un objetivo especifico en
mente al hacer su visita.

Peregrino Es la tipologia de visitante mas espiritual, pues se centra en la bisqueda
del goce, el disfrute, la belleza y la tranquilidad del museo para refugiar-
se. Se siente atraido por el aspecto estético. Aqui también se incluye los
que visitan algin museo por alguna razén conmemorativa. Sobre todo
en los museos de memoria, civicos o institucionales.
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* Contexto personal de visita (motivaciones y expectativas)

La agencia cultural Morris Hargreaves Mclntyre fue comisionada en 2005 por
varias instituciones culturales britanicas para indagar sobre los perfiles y mo-
tivos de los visitantes, y el impacto que los museos pueden tener en estos fac-
tores. En su reporte concluyeron que las motivaciones coinciden con las ex-
pectativas de los usuarios en el momento de decidir visitar un museo; y ambas
buscan satisfacer deseos o necesidades especificas de la persona que visita.

Espiritual Evasion, contemplacion y estimulo a la creatividad.

Emocional Placer estético, sobrecogimiento, maravillarse, emocionarse, conmover-
se. Relevancia personal, experimentar el pasado, nostalgia, comprension
e identidad cultural.

Intelectual Interés académico o profesional, aficién, crecimiento personal
y estimulo.
Social Interaccion social, Inclusién, hospitalidad, acceso, comodidad
y seguridad.

* Modelo de construccion de significados alrededor de los objetos expues-
tos

Segiin Morris Hargreaves McIntyre, los visitantes se relacionan e interactian
de manera distinta con los objetos y contenidos expuestos en un museo. En
consecuencia, la seleccion y lectura de objetos, asi como la interpretacion y
construccion de significados que realizan tienen diferentes necesidades.

Curiosos Seleccionan objetos por si mismos cuando recorren la exposicion,

(browsers) deambulan por ella hasta que encuentran algo que les llama la atencion;
requieren de explicaciones sobre el objeto que seleccionaron para darle
sentido. Pueden convertirse en seguidores (followers) si se les motiva en
la explicacion a buscar otros elementos relacionados.

Seguidores Seleccionan los objetos a partir de los temas que ilustran o conceptos

(followers) que abordan; requieren de narrativas tematicas para dar sentido a lo
que ven. Pueden convertirse en buscadores (searchers) si se les motiva a
seguir sus intereses personales y buscar objetos que los representen.

Buscadores Ya cuentan con un entendimiento general del tema, por lo que buscan
(searchers) consumir toda la informacién que presenta la exposicion; confian en el
museo en cuanto a la seleccion y presentacion de objetos dentro de un
campo o area de interés.
Pueden convertirse en investigadores (researchers) en la indicacion de
indagar en mas fuentes de informacioén.

Investigadores Son visitantes expertos o especializados; ellos seleccionan los objetos
(researchers) basados en su propio conocimiento de la materia; quieren acceso a
informacién experta y especifica.

* Modelo IPOP (Preferencias de experiencia de visita)

El Modelo IPOP, desarrollado en el Smithsonian Institute por Andrew Pekarik,
categoriza a los visitantes de acuerdo a sus preferencias en relacion a la ex-
periencia de visita. Este modelo fue desarrollado a partir de la investigacion
realizada, desde la década de 1990 hasta enero de 2014, a los visitantes de los
diferentes espacios pertenecientes al Smithsonian en Washington D.C. La con-
clusion de Pekarik y su equipo es que las exposiciones que apelan a las cuatro
tipologias de visitantes pueden ser las mas exitosas.



Preferencia por las ideas | Interés por los hechos, conceptos, abstracciones, razones,

(I-Ideas) pensamiento lineal y hechos.
Preferencia por las Interés por las historias, conexiones emocionales e interaccién
personas (P-People) social.
Preferencia por los objetos | Interés y apreciacion de los objetos, estética, procesos de
(O-Objects) elaboracion y lenguaje visual.
Preferencia fisica Interés por las experiencias sensoriales (tacto, sonido, luz,
(P-Physical) olores) y el movimiento.

Dicha clasificacion permite categorizar funcionalmente a los usuarios
de acuerdo a sus caracteristicas individuales y en conjunto. Para desarrollar las
herramientas que puedan construir los objetivos mas idoneamente, los cuales
son especiales para cada museo, entendiendo completamente su funcion con-
textual-cultural.

Por otra parte, el proceso de apropiacion de la informacion es construi-
do de distinta forma de acuerdo al estilo de aprendizaje de cada persona y, con
base en las aportaciones de Kolb, Honey y Munford, plantean cuatro estilos:

1. Activo: sujeto entusiasta, ansioso por descubrir nuevas experiencias y
gusta de trabajar en equipo

2. Reflexivo: persona receptiva que analiza las situaciones detalladamente

3. Tedrico: Individuo que profundiza en las situaciones que vive y trata de
encontrar explicaciones logicas a las problematicas o hechos que se le
presentan suele ser perfeccionista.

4. Pragmatico: persona practica que acta rapidamente, gusta de experi-
mentar nuevas situaciones. Suele ser impaciente (Alonso; 1990)

De acuerdo a la teoria de Piaget (1940) , el ser humano atraviesa por
cuatro etapas, las cuales adquieren caracteristicas psicologicas, afectivas y so-
ciales durante el desarrollo del sujeto: sensoriomotriz, preoperacional, opera-
ciones concretas y operaciones formales o abstractas. Estas etapas serviran
para conocer a los usuarios con la finalidad de determinar:

* La dosificacion de contenidos

* La presentacion de contenidos

* Tipo de actividades propuestas para los diversos exhibidores del museo
* Grado de complejidad de cada exhibidor

Reconocer los procesos de interpretacion del pablico, su categorizacion
y necesidades deeste, marcanlaspautasparalacreaciondeldiscursomuseistico.
Eléxitodelacomunicacion, difusion y exhibicion de los bienes tangibles e intan-
gibles depende de la comprension de los intereses y motivaciones del publico;
las expectativas de las audiencias. Es decir, esta tesis al igual que las corrientes
museisticas contemporaneas proponen disefiar para el usuario, no para el mu-
seo ni para el contenido. Cuando se logre esto, el usuario por si mismo posi-
blemente sentira afinidad a la causa y en vez de considerar tedioso el caracter
museistico, se sentira atraido hacia algo que con base al estudio de publicos
puede ser determinado, haciendo que el usuario se sienta parte del deber cul-
tural.
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Sensoriomotriz
(Desde el nacimiento
hasta los 2 afios)

Preoperacional
(De 2 a 7 ahos)

Operaciones concretas
(De 7 a 12 afios)

Operaciones formales o
abstractas (De 12 a 18 afios)

Etapa anterior al lenguaje
donde el individuo comien-
za a crear un concepto de si
mismo.

Desarrollo del lenguaje
donde el sujeto, a tra-

vés del juego, aprende e
interioriza sus acciones. Su
pensamiento es intuitivo y
egocéntrico.

El nifio comienza a realizar
acciones de clasificacion

y seriacion y es capaz de
comprender ciertos proce-
sos de causalidad, con-
servacion volumen, peso,
entre otros. Deja de ser
egocentrista en la medida
que aprende a convivir con
los demas.

El pensamiento de la ado-
lescente le permite razonar
lo abstracto y es capaz de
formular y verificar una
hipotesis.

Usuario poco frecuente que podra
asistir a la sala infantil, acompa-
fiado de un adulto.

Usuario con un desarrollo mental
a partir del cual podra sociali-

zar algunas actividades, relatar
experiencias y anticipar acciones
futuras, a través del lenguaje.
Comienza a desarrollar senti-
mientos de simpatia, antipatia

y respeto. Tiende a plantear
preguntas y a concebir los objetos
como si tuvieran vida.

Usuario capaz de comprender
distintos puntos de vista, discutir
y buscar justificaciones logicas
sobre situaciones concretas
(principalmente con objetos
tangibles). Tiene una concien-
cia social, que se traduce en
sentimientos morales, voluntad
y afectividad hacia los demas.
Tienen nociones de permanencia
y reversibilidad que permiten
comprender fenémenos.

Es capaz de construir ideas
abstractas y reflexionar sobre
cada uno de los elementos que
intervienen en distintos hechos,
procesos y acciones.

Puede formular hipétesis, re-
laciones entre variables, y por
tanto distingue las repercusiones
sociales de un hecho. Tienen
formacion académica.

Al tener ahora en cuenta los diversos espacios culturales, sus usuarios
y acercamientos podemos entonces llegar a reconocer a través de distintos
analisis las formas ideales para representar las informaciones que cada museo/
espacio cultural desea comunicar efectivamente, dicho esto se estudio dife-
rentes exposiciones museograficas donde podemos determinar los factores
que hacen una buena o mala exposicion.
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~ CAPITULO III
ANALISIS ICONOGRAFICOS DE
EXPOSICIONES MUSEOGRAFICAS
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ANALISIS ICONOGRAFICO DE LAS EXPOSICIONES DE
CIENCIAS NATURALES
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DE LAS EXPOSICIONES DE CIENCIAS NATURALES

En las salas de ciencias dentro de los museos, se concluye que en cuanto a
formato se suele utilizar la misma cantidad de informacion, tanto texto como
imagen y después pasa a segundo lugar, el texto en su mayor porcentaje su-
biendo a un 70% del total de exposicion, restando solo el 30% a las imagenes
complementarias de la informacion, para el disefio de esto se ocupa una reticu-
la modular generalmente. En cuanto a la ubicacion de estos textos, se acomoda
segun la necesidad teniendo porcentajes iguales hacia diferentes ubicaciones.
Los sustratos que normalmente son utilizados en mayor porcentaje recurren a
la calcomania vinil, por lo tanto se utiliza el sistema CMYK. Dentro de los ele-
mentos mas utilizados se recurre a la triada de texto, imagen e infografia en su
mayor porcentaje, seguidos por ilustraciones, texto y fotografia. Los temas re-
currentes en exposiciones y fotografias segtn las caracteristicas de los museos
generalmente tratan de biodiversidad.

Por otra parte, en los titulos de textos se utiliza un 75% tipografias en
estilo sans serif de forma positiva y negativa en contraste al color, las cuales se
utilizan en altas, enseguida de los subtitulos y manchas de texto, los cuales se
utilizan de la misma manera.

La temperatura es balanceada en los colores en las exposiciones de
ciencias naturales y predominan las armonias por monocromia, asi como el
color amarillo, aqua, indigo y blanco. El color mas destacado por sala ha sido el
amarillo por generar un esquema de contraste de color, tal como aqui también
se utiliza, tanto de color, como de temperatura y simultaneo.

Las técnicas de composicion visual para la armonia se concentran prin-
cipalmente en simetrias, regularidad, transparencia y coherencia y por otro
lado, en su contraste predomina la asimetria, economia, agudeza y episodici-
dad.

Dentro de los elementos icOnicos se encuentra en la misma medida el
uso de fotografias y de ilustraciones, y en cuanto lingtisticos el mayor porcen-
taje lo tienen las manchas de texto. Existe un 75% de la integracion de elemen-
tos con el total y hay claridad y armonia en cuanto a las imagenes y fotografias.
Existen variaciones en la escala de iconicidad dentro de las ilustraciones pero
en su mayoria corresponden a la verdad, existe asociacion de elementos de
ilustracion y lingiisticos.

Para concluir este andlisis de los casos de ciencias naturales determi-
namos que los casos analizados si informan y ensenan pero no sefalan correc-
tamente ciertos aspectos ni jerarquizan la informacion para llegar a un buen
funcionamiento de la exposicion, por otro lado aunque cumplen en 75% para
atraer e lustrar, podrian sin duda estructurarse mejor desde la jerarquizacion.
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ANALISIS ICONOGRAFICO DE LAS EXPOSICIONES DE HISTORIA




CONCLUSION DEL ANALISIS ICONOGRAFICO
DE LAS EXPOSICIONES DE HISTORIA

En base a los casos a analizar, se puede concluir que las exposiciones de his-
toria se disefian con una proporcion en los paneles de 50% texto 50% imagen,
con el texto aleatorio a la imagen. No tienen un estandar de formatos, ya que
varian las medidas en las que se disena. Suelen utilizar un sustrato de calcoma-
nia vinil. Se utilizan reticulas de columnas, donde los contenidos se disponen
con estructuras formadas por columnas verticales. Los elementos iconicos en
los paneles, en su totalidad utilizan 50% imagenes para complementar los tex-
tos; Las familias tipograficas en sus titulos, subtitulos y manchas de texto son
sans serif, en positivo y negativo. En cuanto a la temperatura general de las
salas, en su totalidad utilizan una tonalidad balanceada; su esquema cromatico
armonico es monocromatico y analégico; su esquema de contraste es de cali-
dad, cantidad y complementarios. El sistema de color es CMYK y en plastas, ya
que no utilizan elementos digitales para exponer la informacion.

Las técnicas de composicion visual armonicas suelen ser de profusion
porque presentan muchos elementos, de los cuales usualmente algunos son
principales y otros ornamentan; predictibilidad porque sugiere un orden o pla-
no muy convencional; plana porque tiene una ausencia de perspectiva y se-
cuencial, porque entrana una serie de cosas dispuestas segun el esquema rit-
mico.

Y sus técnicas de composicion visual por contraste son de economia
porque tienen una sobriedad de elementos, donde realza los aspectos conser-
vadores; de exageracion porque recurren a la amplificacion de los elementos
para obtener una respuesta afectiva del espectador; de variacion porque refle-
jan en la composicion visual variaciones controladas por un tema dominante, y
episodicidad porque refuerzan el caracter individual de las partes constitutivas
de un todo, sin abandonar completamente el significado global.

Sus elementos iconicos estan centrados en las fotografias por tratarse
de hechos reales. El 50% de los elementos estan integrados, pero el otro 50%
tienen una fragmentacion. No tienen una proporcion clara del significante, por
lo cual no permite una lectura efectiva.

Son exposiciones que informan, pero no cumplen el cometido de ense-
far por la carga excesiva de sus manchas de texto. Les falta mas jerarquizar e
ilustrar sus contenidos con otro tipo de graficos que no solo sean fotografias,
es por eso que son poco atractivas y los usuarios poco comprenden la informa-
cion.
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CONCLUSION DEL ANALISIS ICONOGRAFICO
DE LAS EXPOSICIONES ALTERNATIVAS

Para las salas con tematicas alternativas dentro de los museos, se concluye que
en cuanto a formato se suele utilizar la misma cantidad de informacién, tanto
texto como imagen y después pasa a segundo lugar, el texto en su mayor por-
centaje subiendo a un 70% del total de exposicion, restando solo el 30% a las
imagenes complementarias de la informacion, para el disefio de esto se ocupa
una reticula modular generalmente y en cuanto a formato se utiliza el horizon-
tal principalmente, asi como impresion en vinilo por su versatilidad de esta, por
lo tanto también se utiliza el sistema CMYK.

La mayor parte de los casos el texto de las exposiciones es mostrado
aleatoriamente pero con un guion establecido. Las ilustraciones son digitales
generalmente y pueden ser pictogramas.

En cuanto a los textos se utilizan tipografias en sans serif por su rela-
cion con la modernidad, en altas y bajas para titulos asi como para manchas
de texto y en su forma positiva. La temperatura de la sala y paneles ronda en
la misma cantidad tanto calidos como neutros, para los esquemas cromaticos
utilizados se utiliza la monocromia, analogia, trio armonico, y colores pastel.
El contraste que se utiliza suele ser siempre por color en los casos analizados
asi como el predominante el color blanco. Los elementos se concentran en
un 80% plastas de color con técnicas de composicion visual en armonia como
neutralidad, coherencia, secuencialidad y continuidad, en contraste tenemos
economia, actividad, acento y agudeza. Los elementos icOnicos se concentran
en las ilustraciones y su composicion dentro del espacio es balanceada ya que
existen en misma proporcion manchas de textos y elementos iconicos.

Estas exposiciones son claras en cuanto a ilustracion pero en misma
cantidad encontramos ambigiiedades en ellas, existe verdad y asociacion de
elementos iconicos y lingtisticos.

Para concluir este analisis de los casos alternativos determinamos que
los casos analizados si informan pero no ensefnan correctamente ciertos as-
pectos, y en algunos casos no atraen lo suficiente. Existe correspondencia y
claridad entre los elementos.
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CONCLUSION DEL ANALISIS ICONOGRAFICO DE LAS EXPOSICIONES DE
INFOGRAFIAS

Se puede concluir que las infografias se disefian con una proporcion de 50%
texto 50% imagen, con el texto alrededor de la imagen para complementar la
informacion. La mayoria de sus formatos son rectangulares en orientacion ver-
tical. Suelen utilizar un sustrato digital. Utilizan reticulas variadas para lograr
un dinamismo en la informacion. Los elementos iconicos en su totalidad son
ilustraciones. Sus familias tipograficas en sus titulos, subtitulos y manchas de
texto son sans serif, en positivo y negativo. En cuanto a la temperatura general
utilizan una tonalidad neutra; sus esquemas cromaticos armoénicos son colores
insaturados y pasteles; Su temperatura de contraste son de tono, de tempera-
tura, simultaneo y complementarios. Sus sistemas de color son en modo RGB,
pero también estan disefiadas para CMYK.

Las técnicas de composicion visual armonicas suelen ser de continui-
dad, donde los elementos tienen un conjunto de pasos ininterrumpidos que
llevan de un punto a otro, con una fuerza cohesiva que mantiene unida la com-
posicion.

Y sus técnicas de composicion visual por contraste suelen ser de frag-
mentacion, que es la descomposicion de los elementos y unidades de un disefio
en piezas separadas que se relacionan entre si.

Sus elementos iconicos estan centrados en ilustraciones que varian
desde representaciones no figurativas, esquemas motivados, representaciones
figurativas no realistas y pinturas realistas.

Tienen un balance entre sus textos y sus imagenes. Sus elementos sue-
len estar integrados y eso logra que la proporcion y las caracteristicas del sig-
nificante permitan su lectura efectiva clara.Tienen una verdad del significante
y tienen una correspondencia entre significante y significado.

Las infografias informan, cumplen el cometido de ensenar por la inte-
gracion de sus elementos. Jerarquizan e ilustran sus contenidos, es por eso que
son atractivas y facilitan que los usuarios comprendan la informacion.

63



64

CAPLTULO IV
METODOLOGIA DE DISENO DE
INFORMACION PARA EXPOSICIONES
EN UN MUSEQ DE HISTORIA



surgen en el dia a dia. Se plantea un problema, se piensa en una posible solu-
cion, se lleva a cabo, y si el resultado es satisfactorio se ha logrado el objetivo de
este. Para determinar qué métodos o metodologias son funcionales dentro del
proceso de diseno es necesario estudiar las distintas propuestas que existen
para ejecutarlas o dar paso a la creacion de una nueva en base a las necesidades
del caso de estudio. Lo mas importante es conocer los objetivos, antecedentes
y el entorno para asi, poder crear el disefio con base a los conocimientos de
contrastes, simetrias, diagramaciones y demas elementos de gran relevancia
para lograr un buen disefo.

A continuacién se mencionan métodos para el disefo grafico, asi como
para el diseno de informacion.

4.1 METODO SISTEMATICO DE BRUCE ARCHER
La metodologia de Bruce Archer (1963) permite de- - R
terminar una serie de posibles soluciones ante una e _
problematica, esta nos lleva de manera sistematica ANALTICA § EECCRAMACION
a conocer y analizar toda la informacion para con-

OBTENER
tar con un panorama muy completo acerca de las INFORMACION
posibilidades de cualquier disefo. v

ANALISIS

Su metodologia se divide en tres fases principales: =~ FASE
CREATIVA 4| SINTESIS

DESARROLLD

* COMUNICACION

Fase Analitica:

En esta fase se recoge toda la informacion nece-

saria sobre las necesidades de la empresa, el pro-

blema a solucionar, los limites del proyecto y las ..
condiciones a seguir. Esta fase esta compuesta de ¢ ecimva
una serie de pasos a seguir.

SOLUCION

1. Recopilacion de Datos

2. Compilacion de toda la informacion requerida y necesaria para el conoci-
miento del proyecto y de la empresa en cuestion; y recoger informacion
referente a otros proyecto similares.

3. Ordenamiento

4. Clasificacion/Sistematizacion de la informacion obtenida y de los recur-
Sos a intervenir

5. Evaluacion

6. Valoracion, andlisis de la informacion propia y de los proyectos similares.

Deteccion de anomalias.

7. Definicion de condicionantes

8. Establecimiento de los parametros y lineamientos a seguir en las inter-
venciones por realizar. (color, costos, elementos/valores a evocar, etc.)

9. Estructuracion y jerarquizacion

10. Establecimiento de la importancia y/o urgencia de las intervenciones a
realizar para determinar el orden que tendra el desarrollo del proyecto.

Fase Creativa:

En esta fase se inicia la practica tomando como base la informacién recopilada
en la fase anterior y se inicia el desarrollo de ideas y la seleccion de las mismas
para llegar a una solucion. Para esta fase también existen pasos a seguir.

1. Implicaciones
2. Establecimiento de los alcances y limitaciones del proyecto.
3. Formulacion de ideas rectoras

Diagrama método Bruce Archer
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4. Desarrollo de bocetos y generacion de una lluvia de ideas posibles para la

solucion del problema.

Toma de partida o de idea basica

Del conjunto de ideas generadas se seleccionan las que se consideren

mas adecuadas.

7. Estas deberan cumplir con los lineamientos y condicionantes detectados
y definidos con anterioridad. (Se considera conveniente tomar 3 como
base) Formalizacion de la idea

8. Pulir las ideas en sus trazos, color, tipografia y distribucion, etc. para es-
tablecer las posibles propuestas.

9. Verificacion

10. Comprobar si los resultados obtenidos anteriormente cumplen con su
cometido y de no ser asi hacer los cambios pertinentes.

o U

Fase Ejecutiva:

En esta fase es cuando se presenta la idea manejada al cliente y se pide su au-
torizacion u opinion para realizar cambios o mejoras a la idea o simplemente
comenzar a distribuir el producto, idea o diseno, para finalizar el proyecto.
Para esta fase se realizan los siguientes pasos.

1. Valoracion critica

2. Se presentan las tres propuestas al cliente para que éste junto con el equi-
po de disenio hagan una evaluacion de las mismas y definan la idea final.
Ajuste de la idea
Una vez establecida la idea final, ésta se analiza junto con el cliente para
detectar algin cambio o reajuste.
Desarrollo
Se llevan a cabo los ajustes detectados con anterioridad.
Proceso iterativo
Se presenta al cliente el disefio final para dar la aprobacion.
Materializacion

. Desarrollo de la implementacion de la nueva imagen en los elementos
requeridos.

- w

—_ ~J
S © 0N

Del método de Archer podemos rescatar tanto la fase analitica como la
creativa para el desarrollo de un proyecto museografico debido que plantea en
un inicio un analisis que abarca desde la investigacion, recopilacién y clasifi-
cacion de los elementos para entonces proceder con la parte creativa, donde
una vez ya realizado el ordenamiento de los datos e contintia con el proceso de
definicion de conceptos, de bocetaje, de uso de los elementos graficos como
tipografias, diagramas etc.

4.2 METODO DE LA CAJA NEGRA DE CHRISTOPHER JONES

Si bien este autor no ha desarrollado propiamente un método. pues su obra
mas conocida es mas bien una antologia, sus ideas sobre la necesidad de un
método han dado un lenguaje ya coman en el medio del disefio. Jones, cre6 una
propuesta bastante interesante, la cual es vista también como una metafora.
En esta propuesta tenemos 3 métodos distintos: La caja negra, la caja transpa-
rente y el auto organizado.

Las propuestas estan divididas en 3 partes:
A. Input, el cual es la necesidad del cliente

B. La caja, que el proceso a utilizar
C. Output que es el resultado del proceso, es el disenio ya establecido.



En el caso de la caja negra se considera que el diseniador es capaz de producir
resultados en los que confia y que a menudo tienen éxito. mas no es capaz de
explicar como llego a tal resultado. Las caracteristicas son:

1. El disefo final esta conformado por las en-
tradas (inputs) mas recientes procedentes
del problema, asi como por otras entradas
que proceden de experiencias anteriores. PROBLEMA

2. Su produccion se ve acelerada mediante el v
relajamiento durante cierto periodo de las
inhibiciones a la creatividad. DIVERGENCIA

3. Lacapacidad para poder producir resultados -
relevantes depende de la disponibilidad de TRA e
tiempo suficiente para que el disenador asi- NSFORMACION

mile y manipule imagenes que representen v

la estructura del problema. CONVERGENCIA
4. Alo largo de esta manipulacion. repentina-

mente se percibe una nueva manera de es- 4

tructurar el problema, de tal manera que se EVALUACION

resuelven los conflictos.

5. El control consciente de las distintas mane-
ras en que se estructura un problema, incre-
menta las posibilidades de obtener buenos
resultados.

La caja transparente es un método se utiliza un proceso logico y ordenado,
conocer reglas y el proceso siempre (o casi siempre) los lleva al resultado de-
seado. La caja transparente utiliza criterios de evaluacion, analisis del problema
y estrategias.

Puede dividirse en dos:

1. Lleva a cabo la busqueda de disenio educativo.
2. Controlay evalta el sistema

Ambos métodos buscan ampliar el espacio de bisqueda de la solucion al pro-
blema de disefo. Con la caja negra se eliminan restricciones al proceso creativo
y se estimula la produccion de resultados diversos. En la caja transparente el
proceso se abre para incluir varias posibilidades. siendo las ideas repentinas del
disenador tan solo un caso particular. Segiin Jones, “la debilidad de ambos en-
foques es que el disenador genera alternativas desconocidas que resulta dema-
siado extensas para explorar con el lento proceso del pensamiento consciente”,
por lo que el proceso se divide en 2 partes:

A. Una fase que busca un disefio adecuado
B. Otra fase que controla y evalta el sistema de busqueda
(control estratégico)

De acuerdo con este autor, esta estrategia permite a cada miembro del equipo
de disenno comprobar el grado en que las proposiciones proyectuales son ade-
cuadas. Para esto es necesario crear un metalenguaje que sea suficientemente
genérico para poder describir las relaciones entre una determinada estrategia
y la situacion de disefio. A través de la evaluacion con este metalenguaje se
puede construir un modelo que prevera los resultados probables de las distin-
tas estrategias alternativas y asi se podra optar por la mas prometedora.

Diagrama método Christofer Jones
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Y el tercero es el auto organizado el cual es un método que combina los dos
anteriores para llegar a un equilibrio en el cual el disenador puede encontrar
atajos en un terreno desconocido. Debe haber observacion critica y analitica.

En conclusion, el método que mas enriquece un disefo es aquel que tie-
ne pocas limitaciones, y definitivamente, para que esas limitaciones no afecten
el resultado, el disefiador debe tener la mente abierta y objetiva.

4.3 METODOLOGIA PARA LA CREACION DE UNA INFOGRAFIA POR
FERNANDO BAPTISTA

National Geographic es una revista con renombre internacional que ademas de
contar con investigaciones detalladas y fotografias acerca de la naturaleza y el
mundo, tiene un apartado especial para la creacion de infografias que ilustran 'y
apoyan la informacion presentada en ella. Uno de sus colaboradores, Fernando
Baptista (2011) comparte dicha metodologia en una entrevista.

Seglin este autor, la creacion de dicha infografia afronta tres tipos de
tareas definidas:

1)Una previa investigacion exhaustiva
2)Una btisqueda del planteamiento comunicativo mas claro
3)Una ejecucion final cuidada y exigente

Para el desarrollo del proceso de diseno se siguen estos pasos:

1. En primer lugar se asigna el tema al editor grafico, se marcan fases y se
establecen plazos (deadlines) que compartira con el story team, quienes
son el resto de las personas que participan en la elaboracion.

2. Después en estrecha colaboracion con un investigador especializado en
el tema en cuestion, quien ademas de tener su propia labor de research
sirve como un nexo de union entre el infégrafo y los expertos en la ma-
teria.

3. Dependiendo del tema a veces es necesario desplazarse fisicamente has-
ta el lugar donde se desarrolla la historia para obtener informacion de
primera mano.

4. Una vez recabada toda la documentacion del tema, se realizan los prime-
ros bocetos del reportaje grafico, en ocasiones se preparan hasta media
docena de ideas previas entre las que el story team hace selecciones has-
ta que encuentra el enfoque grafico definitivo.

5. Enseguida se comienza a convertir fotografias y documentos en un ma-
terial digerible, interesante y veraz sin olvidar el componente estético de
todo el conjunto.

6. Los bloques de texto necesarios para apoyar la infografia son perfeccio-
nados por el equipo de redactores de la revista.

7. De ser necesario, la inclusion de imagenes, diagramas y mapas son diri-
gidos por expertos en el rea. Y posteriormente incluidos en la infografia
final.

8. A medida que el grafico toma forma, es supervisado por los expertos ex-
ternos, por la directiva y por el story team haciendo los cambios necesa-
rios hasta llegar al arte final.

9. Se realizan pruebas cromaticas igualmente con expertos en color hasta
determinar el indicado.

10. Porultimounavezorganizadosyconjuntadosloselementosgraficos,sea-
pruebael disenio y se manda a escribir.



De dicha metodologia se rescata principalmente la conciencia en el proceso de
disefno de contar con el apoyo de especialistas en el area como investigadores
que ayuden a profundizar y dar mas sentido a los datos y por otro lado en el
proceso de realizacion, donde también segun sea la tarea se busca a un espe-
cialista grafico de acuerdo al problema a solucionar que pueda realizar el com-
plemento para después ser analizar su funcionalidad en una especie de focus
group, para detectar errores y contar con un diseno bien supervisado.

4.4 METODOLOGIA HIBRIDA

Con base en los anteriores métodos del disefio se desarrollara la creacion de un
método hibrido aplicable al desarrollo de un proyecto museistico que consta
de las siguientes caracteristicas:

Como primer paso se propone una fase de investigacion que construira a par
tir de:

1. Un planteamiento acerca de los objetivos que la exposicion o museo de-
sea proyectar. (Basado en el input del método de Jones)

2. Posteriormente se realiza una recopilacion e investigacion de datos (Ba-
sado en la fase analitica de Archer)

3. Un estudio de campo que determine para quiénes y con qué caracteristi-
cas esta dirigido y también por otro lado, utilizando este mismo recurso
servira para generar las pautas necesarias para su promocion.

4. Se asignan las tareas de diseno a realizar y se marcan las fases del proyec-
to con sus respectivos colaboradores, es decir todos los que participan
en la creacion del proyecto (De acuerdo al método de Baptista)

5. Definir condicionantes fisicas (inmueble y contexto) y econémicas (re-
curso monetario) que el museo dispone. (Basado en el método de Archer)

Enseguida se propone una fase creativa encargada del desarrollo conceptual
y creativo del proyecto donde el disenador debe hacerse los cuestionamientos
necesarios para la buena funcionalidad de un disefio museografico significati-
vo, explicados a continuacion:

1. Con los datos anteriores, se hace una transformacion de la informacion
y se jerarquiza, de acuerdo a lo que se busca exponer. (Basado en el mé-
todo de Arts&Design)

La transformacion de la informacion se refiere a construir una redaccion efec-
tiva y atractiva y para esto, se consideran las siguientes pautas:

* Buena seleccion de informacion (lo mas relevante y educativo)
* Comenzar con interpretaciones visuales observables.

» Usar verbos activos.

» Evitar lenguaje excesivamente técnico.

* Mantener oraciones cortas (menos de 25 palabras de largo)

También son pautas sobre las que el disefio de una exposicion con sus variantes
debe contener, ya que todos los puntos son funcionales para el resultado final.

2. Desarrollo de bocetos y reticulas. (Basado en el método de Archer)
Dentro de esta se sugiere que para crear un disefio 6ptimo y funcional, consi-

derar que este debe poder transmitir la esencia del tema que se expone, conec-
tarse con publicos multiples y diversos para comunicar informacion y contar

69



una historia a los visitantes, y a partir de este punto considerar las siguientes
pautas:

* Hacer preguntas y proporcionar las respuestas ante el tema a ser expuesto
» Utilizar referencias entendibles para todos

* Hacer asociaciones

* Relacionar la nueva informacion con experiencias comunes de los usuarios
* Involucrar al visitante para encontrar, comparar o interactuar

Con los datos anteriores, se hace una transformacion de la informacion y se
jerarquiza, de acuerdo a lo que se busca exponer. (Basado en el método de
Arts&Design)

La transformacion de la informacion se refiere a construir una redaccion efec-
tiva y atractiva y para esto, se consideran las siguientes pautas:

* Buena seleccion de informacion (lo mas relevante y educativo)
* Comenzar con interpretaciones visuales observables.

* Usar verbos activos.

* Evitar lenguaje excesivamente técnico.

* Mantener oraciones cortas (menos de 25 palabras de largo).

3. Prueba de legibilidad de textos y graficos

Para determinar la legibilidad de los textos se toman a consideracion las pautas
que corresponden a la macrotipografia donde a partir del impacto visual de la
mancha de texto determinamos varios factores tales como:

A partir de 24 puntos las palabras no deben separarse para no interrumpir la
lectura. Los cuerpos de texto en titulo y cuerpo superiores a este tamafno no
es necesario contar con un interlineado del 120%. Entre menos separado se
encuentre el texto serd mejor ubicado por el usuario que leera de acuerdo a
la jerarquia establecida por las manchas de texto. Con estos factores podemos
determinar que un cuerpo de texto tendra un impacto funcional en el usuario
mientras recorre la jerarquia de la exposicion leyendo un mensaje ordenado y
funcional.

4. Determinar elementos graficos del proyecto:
(Composicion, color, tipografia, elementos graficos. etc.)

Para los pasos anteriores de método hibrido es necesario considerar los si-
guientes canones para el disefio de cédulas/paneles o cualquier otro método
de exposicion:

* Generar cédulas/paneles breves, claros, simples (no simplistas) y precisas.

* Legibles para que todos lo lean, incluidos los discapacitados visuales
(supervisar con el disefiador grafico de la exposicion para que use fuen-
tes legibles).

* Vincular la linea grafica a otras cédulas de la exhibicion, es decir, realizar
disefios coherentes con otros elementos de la misma sala/exposicion.

5. Previsualizacion del proyecto mediante renders.

Dentro de este paso, se genera una previsualizacion del disefio en los espacios
fisicos, aqui se sugiere colocar dichos elementos apropiada y creativamente en



la exposicion segtn las necesidades del publico y espacio. En este paso también
pueden surgir diferentes cuestionamientos que ayudaran a encontrar puntos
débiles dentro del disefio de cédulas/panels para entonces generarse correc-
ciones o en su caso continuar con el disefio, dichos cuestionamientos deben
Ser:

» ;Por qué se necesita esta cédula/panel?

* Cumple la cédula/panel con su objetivo informativo?

* ; Las cédulas/paneles formulan preguntas y respuestas?
» ;Lajerarquia facilita la navegacion?

* ;Crea conexiones con el usuario?

Dentro de la tltima fase de aplicacion se implementa:

—

Definicion de métodos de impresion

2. Reproduccion, ejecucion y montaje del proyecto. (Basado en el método
de Archer)

3. Evaluacion de los resultados en contacto directo con el publico (Basado

en el método de Jones)

La metodologia propuesta recopila pasos de diferentes autores y diseniadores
especializados en el area museistica junto con experiencias propias, basadas en
proyectos realizados anteriormente. Estas fases haran posible el desarrollo de
proyectos museisticos de temas variados que son implementados de acuerdo
a las necesidades del usuario dentro de la industria cultural para su prevaleci-
miento y buena aceptacion dentro del &mbito educacional.

Con este modelo es posible desarrollar un proyecto de disenio de infor-
macion dentro de un museo con las caracteristicas que dicho espacio presen-
ta, ajustandose al organigrama y necesidades de cada institucion. Se debera
asegurar que el disefio de la exposicion cumpla con la mision interpretativa del
museo. Es fundamental que se trabaje siempre con los especialistas del tema
para asegurar que se abordan los objetivos de una manera efectiva.

Las caracteristicas anteriores funcionan como una especie de rabrica
para el proceso y mas tarde revision del diseio final, mas que una metodologia
también son pautas sobre las que el disefio de una exposicion con sus variantes
debe contener, ya que todos los puntos son funcionales para el resultado final.

FASE DE INVESTIGACIGN

* FASE CREATIVA _
* FASE APLICACION

1L Manteamesenio de obyetaos de *

L Jerarquizacién de b informaciin

) (Moo de ArsADesgny
Brcoplacion de datm 1 Métedos die ieperidn
wiandn de Ascher) 2 Bocets ks

" e Archer 2 Eecucin y monta del propects

(Metnda de Archer)

1. Evaluacsin de s pesuiiadon
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CAPITULO V
CASO DE ESTUDIO
(DISENO MUSEOGRAFICO PARA
LA SALA DE PALEONTOLOGIA DEL MUSEQ
REGIONAL DE PUEBLA (MUREP)
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El Museo Regional de Puebla durante 40 anos ha sido un espacio que muestra el
patrimonio cultural del estado, sin embargo, en materia de museos, no se ha
intervenido en varios aspectos entre ellos: la museografia y el disefio.

Dicha museografia se ha enriquecido por propuestas museograficas
complementarias por parte del equipo que responden a las necesidades de nuevos
publicos, tales como la implementacion de nuevas graficas, mobiliario, recursos
didacticos, tecnologicos y ludicos.

En respuesta a estas necesidades el Museo Regional de Puebla con el proyecto
de reestructuracion y creacion de la sala de Paleontologia, pretende hacer un
cambio sustancial en la museografia que muestra al publico un poco de lo que se
ha trabajado la institucion en manos de investigadores del Centro INAH Puebla.

El guidon museologico de la sala de Paleontologia como primera sala del Museo
Regional corre a cargo del Bidlogo Ivan Alarcon que desde la vision como
investigador comparte la idea de mostrar lo mas importante ocurrido en nuestro
estado, especificamente en la disciplina paleontologica desde una vision historica
y cultural.

La nueva sala comparte la vision de las especies que habitaron antes que llegara
el hombre al estado Puebla, de ahi su importancia. La sala proyecta como tema
principal la llegada del hombre moderno y la interaccion con su medio junto con
animales con quienes haya tienido un posible contacto.
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Generar conocimiento en el
visitante a partir de un
discurso museolégico y

museografico actualizado. Obtener un mayor

nuamero de visitantes
complementando la sala
de exposiciones con
actividades de extension.

Mostrar al visitante la
importancia de la
paleontologia en nuestro
estado.

Brindar un servicio de
calidad dentro del museo.

Reorganizar el discurso
museologico a largo plazo.
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Material recopilado por el
investigador lvan Alarcon,
del Museo de Antropologia
e Historia (INAH)

Mo.rnpara 1

i{Qué €es LA PALEONTOLOGIA?

Es la ciencia que se encarga de estudiar los
restos fosiles de seres vivos que existieron en
tiempos muy remotos. Se apoya principalmente
en la Zoologia y la Botanica para poder describir
o identificar las especies animales o vegetales
fosilizadas y en conjunto con la Geologia pueden
explicar como fue la tierra en el pasado.

¢Sabes qué es un fésil? ;Sabes cual es el
proceso de fosilizacion? Si encuentras un fosil
¢Sabes a quién llamar?

Mampara 3

DeL ser Humano Y LA
BUSQUEDA DE ANIMALES

Es evidente que las poblaciones humanas que ya
se encontraban en Alaska hace 11,500 afios
tardaron cierto tiempo en llegar al centro de
México y uno de los motivos que seguramente
impulso a estas poblaciones americanas a viajar
a tierras desconocidas desde su origen fue la
obtencion de recursos, los humanos cazaban
mamuts, caballos entre otros animales.

El avance de los hallazgos paleontologicos ha
permitido encontrar mas evidencias de que el ser
humano interactuaba con animales de esa
época.
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M\ATERIAL DE LA

SALA DE EXPOSICION

Mo.rnpara %

PLeisToceENO

Eslaépoca queinicia la era del Cuaternario, va de
los 2.5 millones de afios hasta hace tan sélo 10
mil afios. Durante este periodo los grandes
mamiferos dominaron la tierra.

La interaccion del ser humano con la megafauna
del Pleistoceno en el Continente Americano
comenzo hace 15,000 afios aproximadamente y
termind hace 10,000 afios, temporalidad en la
gue estos grandes mamiferos se extinguieron; el
aprovechamiento de este recurso en Norte
América contribuyd a que los seres humanos
lograran sobrevivir y alcanzar las tierras de
México.

Las primeras poblaciones de humanos al llegar a
lo que hoy conocemos como el estado de Puebla
principalmente en la regién de Valsequillo,
seguramente encontraron animales de esa
época como caballos, camellos, perezosos
gigantes, gliptodontes y por supuesto mamuts.



Mampara 4

(A FAUNA NORTEAMERICANA

Parte de los grandes mamiferos que habitaban
Norteameérica fueron los caballos y los camellos,
algunos otros llegaron de Sudamérica como los
Gliptodontes y los grandes perezosos, Y
animales como los mamuts y los bisontes
llegaron desde Asia atravesando por Beringia
muchos miles de afios antes de la llegada del ser
humano.

LLa mayoria de los animales con un peso superior
a los 50 kilogramos se extinguieron en
Norteamérica hace 10,000 afios. Algunos
lograron sobrevivir hasta nuestros dias como los
bisontes, los venados y felinos como el jaguar.

Infogro.fia
\/ALSEQUILLO

Los restos fosiles de mamut se encuentran en la
mayoria de las localidades atendidas por el INAH

Ademas de mamuts, el estado cuenta con
registros variados.

® VALSEQUILLO
16 Familias registradas y 27 localidades

Marnpo.ro. S

\/ALSEQUILLO

La presa Manuel Avila Camacho conocida como
Valsequillo se terminé de construir en 1946 con
la finalidad de almacenar agua, en este punto
geografico en los afios 60 se realizaron
importantes hallazgos paleontolégicos en su
periferia, la fauna que se presenta en esta sala
estda conformada en gran parte por fosiles
recuperados en el sitio.

Cabe sefialar que muy posiblemente durante el
Pleistoceno existieran embalses naturales o
grandes humedales que permitieron la existencia
de tortugas de agua dulce, de las cuales también
se han encontrado vestigios.

Puebla, se caracteriza por ser uno de los estados
a nivel nacional con importantes localidades en
donde se han recuperado restos fésiles de
animales que habitaron en el pleistoceno.
Investigadores nacionales como internacionales
se han dado a la tarea de difundir los
descubrimientos vy a la vez sefialar cada uno de
los sitios y especies que se han encontrado.

ATEXCAL
Proboscideo y huellas de dinosaurios

conocidas.
®© [ZTACAMAXTITLAN
® ACATZINGO Bisonte
Gliptodonte
® CHIETLA

© SAN JUAN RAYA
Camello glyptodonte caballo

Caballoy Camello

Algunas localidades de la regién de Valsequillo Puebla. El Horno (a), El Mirador (b), Hueyatlaco(c), San
Antonio Arenillas(d), San Francisco Totimehuacan (e), San Pedro Zacachimalpa (f), Tecacaxco y Tetela (g)
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0/0 FAM'UAS

8.45 @ Elephantidae
0.97 @ Gomphotheriidae
211 ® Mammutidae
1.37 Glyptodontidae
0.17 @® Megatheriidae
0.11 @® leporidae

0.05 ® Felidae

0.97 ® Canidae

0.05 @® Ursidae

64.93 Equidae

1347 @ Camelidae
0.79 ® Tayassuidae
0.45 @ Atilocapridae
1.02 ® Cervidae
5.02 Bovidae



CepuLas

DE OobJETO

Cédulal

LisoNTE ANCESTRAL (BISON ANTIQUUS)

El bisonte americano (Bison bison) es uno
de los pocos grandes mamiferos que
lograron sobrevivir en Norteamérica, el
bisonte Pleistocénico (Bison antiquus) es
un herbivoro de gran tamafio que recorria
los grandes pastizales nortefios y centrales
del pais, como lo hace actualmente el
bisonte americano en Estados Unidos.
Esta especie de herbivoro pudo ser parte
de la cadena alimentaria de grandes felinos
y del lobo pleistocénico (Canis dirus).

Cédula 2

GLiPTOPONTE ((GLYPTOTHERIUM
CYLINDRICUM)

Uno de los grupos de animales que migro
desde Sudameérica hacia Norteamérica
hace unos 3.9 millones de afnos, es¢l orden
Cingulata, actualmente el armadillo de
nueve bandas (Dasypus novemcinctus) es
un representante de este Orden y es el
pariente mas cercano del gliptodonte
(Glyptotherium), este animal podia
alcanzar los 3 m de longitud, 1.3 m de
altura y pesar una tonelada, este herbivoro
acorazado presentaba placas Oseas
conocidas como osteodermos de forma
hexagonal que cubrian su cuerpo vy
brindaban una proteccion contra los
depredadores; dorsalmente formaban un
caparazon de una sola pieza, también las
tenfa en la cabeza, patas y cola.
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Cédula 3

berrenDo DE (CONKLING
(CTocKoCEROS CONIKLINGI)

Son siete especies de antilocapridos que
habitaron durante el pleistoceno en
México, una de ellas es el Berrendo de
Conkling, posiblemente en apariencia y
comportamiento sea similar al Berrendo
(Antilocapra americana), estos animales
son faciles de identificar cuando se tienen
SuUs cuernos, ya que parte de las
caracteristicas mas importantes que los
diferencian de otros antilocapridos estan
en sus cornamentas, es dificil diferenciar
algunas especies de esta familia si solo se
cuenta con molares o huesos distintos al
craneo o la mandibula.

Cédula 4

MamuTt De (CoLumplia
(MAMMUTHUS coLuUMB)

Es la Unica especie de mamut que habitd
en Norteameérica durante el Pleistoceno, se
parecia a los elefantes africanos vy
asiaticos, son proboscidios de gran
tamafio, aparentemente sin  pelo vy
pertenecen a la misma familia, su biologfa,
comportamiento y  particularidades se
asocian con lo que conocemos de las
especies de elefantes actuales.

A nivel nacional los restos fésiles de
mamuts son los que aparecen con mayor
frecuencia, Puebla no es la excepcion,
existen por lo menos 13 localidades que
han sido atendidas por el INAH. ;Te
interesaria saber mas de estos rescates?



Cédula 5

PEREZOSO TERRESTRE DE CHASTA
(NJOTHROTHERIOPS SHASTENSIS)

El grupo de los perezosos gigantes que
habitaron norteamérica proviene de
Sudamérica al pasar por el itsmo de
Panama hace unos cinco millones de
anos. A diferencia de los peresozos
actuales que se encuentran en las copas
de los arboles, estos grandes hervivoros
del tamano de un 0so negro o incluso
mucho mayores, deambulaban por los
bosquesy pastizales en busca de comiday
agua, posiblmente pudieron ser presas de
carnivoros como el tigre dientes de sable o
el oso de cara corta, en Puebla existen
fosiles tanto en planicies como dentro de
las cuevas.

Mampara 6

PEFLEXIONES

La paleontologia es la ciencia que estudia los
fésiles, cuyo estudio nos permite saber qué
especies habitaron la tierra en el pasado y conocer
como era el ambiente en el que vivian. El Instituto
Nacional de Antropologia e Historia (INAH) tiene
como tareas el investigar, conservar, proteger y
difundir el patrimonio paleontoldgico, de esta
manera los investigadores del instituto han
aportado conocimiento sobre los fosiles a través
de los rescates y proyectos paleontoldgicos.

¢Sabias esto sobre el INAH y la paleontologia?

Cédula 5

Pecari De (apezA PLANA
(PLATYGONUS COMPRESSUS)

Es un animal omnivoro que se alimentaba
de frutos, semillas y pequefios animales
como lagartijas, es semejante al actual
pecari de collar Pecari tajacu, es un animal
emparentado con los cerdos fésiles de
Europa, este grupo llegd al Continente
Americano aproximadamente hace 20
millones de afios y avanzo hacia el sur por
el itsmo de Panama hasta Sudameérica.

86



COLECCION D LA SALA

DE PALEONT O} OGIA

\oMBRE Descripaidn \Uumegros Mepipas FoTocraFia

Estd restaurado y

consolidado. Presenta

Ast manchas blancas. Falta CRINAHP0047 Sy
sta ) Y:17.20
material en las dos Otros: P134 |.PAH
Z:4.70

puntas. La superficie es

aspera.

Se encuentra

restaurado y X: 55.00
Mandibula consolidado. Presenta CRINAHP 2303 Y:15.80
de mamut faltante de material Z:37.00

(una muela).
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NoMbre

2 cornamentas
de bisonte

DescripadN

Esta restaurado y
consolidado. Presenta
faltante de material en

un cuerno.

Esta restaurado y
consolidado. Presenta
faltante de material y
aguijeros en la parte

frontal.

\NumMegros

S/N

S/N
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MeDipas

X:71.00
Y:15.50
Z:31.30

X:86.00
Y:20.00
Z:30.00

FoToGrAFiA




TUDIO

Dec CAMPO

S.1.3

De los cuales reciben 93.29% (914,572)
visitas nacionales 'y 6.71% (65,766) visitas
extranjeras. Asi que basicamente los museos
deben disefiar para sus habitantes, creando
atmosferas, recorridos dinamicos vy
exposiciones con objetivos de identidad
cultural y aporte académico y artistico.

Por otro lado, se analizd mes por mes todo el
ano 2018 las caracteristicas de los usuarios,
donde se obtuvo el siguiente resultado:
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De acuerdo al estudios de publico realizados
en el Museo Regional de Puebla para conocer
sus visitantes, se determina que segun la
siguiente grafica los museos mas visitados
del INAH en Puebla son:

Museo de la No Intervencién
® Museo Fuerte de Guadalupe

Museo Regional de Puebla
@ Museo de la Evangelizacion
@® Museo de Santa Monica

@ Entrada dominical
Estudiantes nivel superior

@ Estudiantes nivel basico
Boleto pagado nacional

@ Profesores

@ Tercera edad, jubilados

@ Boleto pagado extranjero



FEERERO

e ABRIL
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35%

SEPTIEMBRE

0CTUBRE NOVIEMBRE

20%

4% 1%
7%
@ Estudiantes nivel superior
@ Entrada dominical
@ Estudiantes nivel basico
@ Boleto pagado nacional
DICIEMBRE @ Profesores
@ Tercera edad, jubilados
@ Boleto pagado extranjero
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Con base a estas graficas se determina por
mes en que momento del afio es mayor su
visita de cada una de las categorias de
publico. A partir de estos datos se genera una
grafica complementaria que contiene el
publico total de visitantes en el afio 2018:

Estudiantes nivel superior Boleto pagado nacional @ Boleto pagado extranjero
® Entrada dominical @ Profesores
@ Estudiantes nivel basico @ Tercera edad, jubilados

Gracias a estos datos podemos determinar que el 34% del publico son estudiantes de nivel
superior, con esta informacion es posible establecer las pautas para el disefio y produccion
museografica las cuales contemplen las caracteristicas que esta generacion comparte dentro
de su contexto, para entonces generar un aprendizaje mayor y que las visitas sean recurrentes
y significativas, tomando en cuenta caracteristicas especificas de esta generacion por ejemplo,
su afinidad a lo visual y el uso comun de imagenes. Por otro lado, la grafica nos cuenta que la
entrada dominical tiene un 27% de participacion en los visitantes anuales, esto quiere decir que
si existe una asistencia al museo por parte de la poblacion poblana, que prefiere o puede asistir
principalmente los domingos donde la entrada es gratuita. Ahi tenemos otro dato que analizar,
donde nos habla acerca de la economia del local y de sus actividades de fin de semana, o sea
gue existe un deseo por participar culturalmente como familia en los distintos recintos que no
se esta explotando al maximo, ya que la entrada dominical no ofrece ningun diferenciador o
complemento a la visita normal.

En tercer lugar tenemos al estudiante de nivel basico que ocupa el 19% de participacion anual,
concluyendo que K de las categorias con mas participacion son estudiantes de generaciones Y
y Z. Estos datos deben ser tomados en cuenta ya que disefiar para el usuario es la clave para
encontrar en €l un visitante recurrente y un acceso a una actividad ludica y educativa a la vez.
Contrario a lo que se suponia, los trabajadores INAH, es decir, antropologos, bidlogos e
investigadores en general apenas acuden un 1% de las visitas anuales, sin embargo el museo
presenta informacion muy enfocada a este tipo de visitante y no en quién tiene la mayoria de
accesos.

Asi como estas determinaciones es posible definir pautas y caracteristicas de las actividades,
disefios de exposiciones y demas dinamicas realizadas en el museo que puedan ayudar a
mejorar la calidad de la experiencia y de la transmision de la informacién y por consiguiente del
aprendizaje significativo.

A partir de estos valores fue posible generar, en equipo con el drea de Reestructuracion de la sala
de paleontologia, un manual donde se expusiera la identidad de la sala, asi como sus sistemas
de disefio de informacién y su desarrollo. A continuacion se presenta dicho proceso y disefio del
proyecto.
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ASIGNACION

Proponer la idea general de Area de proyectos
la nueva sala
Revision del depésito de Director General

bienes culturales y
paleontolégico

Propuesta de seleccion de Responsable de Area de
materiales paleontologia
Ivan Alarcén Duran

Seleccién de bienes Responsable de curaduria
paleontoldgicos a exhibir

Realizacion de listado de Area de proyectos
obra, con nimeros de
referencia (inventario y
registro publico) y
fotografias
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© © © 0 0 06 ¢ © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00 0 0 000 0 0 000 0 0000000000 0000000000 0 0 0

Gestion de los nimeros de Direccion de museos y

registro ante las instancias direccion de Registro
correspondientes Publico
Gestion de los nimeros de Direccion de museos y
registro ante las instancias direccion de Registro
correspondientes Publico
Proyecto de conservacion Especialista en 7 dias
de materiales consolidacion de los
paleontoldgicos bienes
Gestion de movimiento y Subdireccion de 4 meses
traslado de coleccion para inventarios, Direccion de 10 ABRIL 2019
restauracion Registro Publicoy

Direccidon de museos

Restauracion de las piezas Responsable seccion de
paleontoldgicas a exhibir. paleontologia
Revision de la propuesta Curador

final de guién museografico

Ajuste del lenguaje Area de proyectos
cientifico a museografico

Revision final del guién Curador e investigadores
museografico
Revision de cedulario ante Curador e investigadores

la Secretaria Técnica
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@ © © 06 0 06 ¢ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00 0 0 000 0 0 000 00000000000 0000000000000 o

Levantamiento de sala Area de museografia

Montaje de cedulas de Montajistas
informacion
Seleccién de mobiliario Diseflo museografico

(mampara vitrinas)

Seleccioén de recursos
visuales (Color, tipografia,
gréficos de apoyo) -
llustraciones

Disefio grafico
Artes plasticas

Disefio de plano Arquitecto
museografico.
roduccion de mobiliario y Montajistas Empresa
elementos arquitecténicos Servicios Generales
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© © © 06 0 06 ¢ © 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00 0 0 0000 0000 00000000000 0000000000 0 00

Montaje de graficay Montajistas
elementos museogréaficos

de apoyo.
Montaje de obra Responsables en manejo
de colecciones
Museografo especializado
lluminacién Servicios generales.
Creacion de invitaciones, Disefio grafico

carteles, banners

Medios de comunicacion Comunicacion
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A Gliptodonte

B Asta de berrendo

C Mandibula de pecari

D Cornamentas de bisonte

E Osteodermos de gilptodonte
F Molar de mamut

G Pelvis de perezoso gigante
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INFORMACION

El objetivo principal de la jerarquia de informacion en el museo, es hacer que los datos sean
claros y accesible para todos los que visiten el museo. Esto incluye proporcionar etiquetas
claras, descripciones e informacion contextual que ayude a los visitantes a comprender las
exhibiciones de manera significativa.

Esto es un trabajo en equipo, donde el curador e investigador de la sala de paleontologia
concreta datos que sean relevantes de su investigacion, para asi proporcionarlos al
disefiador y hacer la transformacion de texto y elementos graficos digeribles para el
publico.

El museo sostiene en priorizar la narracion de la investigacion al estructurar su jerarquia de
informacion. Este enfoque implica elaborar narrativas que conecten con sus diferentes
artefactos y piezas de coleccion, para crear una experiencia mas inmersa para los
visitantes.

La informacion de este proyecto se organizé basandose en lo que es mas relevante o
interesante en lugar de adherirse estrictamente a ordenamientos cronologicos o
categoricos.

Una de las formas que se utilizd para la jerarquizacion de la informacion es cambiar los

pesos y tamafos de titulo y textos, asi como poner de modo secundario las ilustraciones
que refuerzan la informacion.
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ROCETOS Y RETICULA

La implementacion de una reticula en las mamparas y cédulas ayuda a dar orden y claridad
a los elementos graficos que la componen.

Es necesario que el texto sea concreto y digerible para darle objetividad y prioridad al punto
focal de la informacion ante los elementos complementarios, para que el visitante pueda
comprender de manera fluida lo que se le presenta.

La reticula jerarquica no proporciona una fluidez de la informacion. Busca de manera
Optima que la disposicion del texto y de las imdgenes sean intuitivas, es decir que se
adapta a las necesidades de la informacion o elementos graficos para colocar en el
espacio diferentes posiciones creando asi una sensacion de espontaneidad armonica.

\

] TiTULO
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La legibilidad de los textos dentro de las
mamparas se establecid a través de la
macrotipografia donde a partir del impacto
visual de la mancha de texto determinamos
varios factores tales como que a partir de 24
puntos las palabras no deben separarse para
no interrumpir la lectura. Y, por otro lado, para
los cuerpos de texto en titulo y cuerpo
superiores a este tamafio no es necesario
contar con un interlineado del 120%. Entre
menos separado se encuentre el texto, sera
mejor ubicado por el usuario que leera de
acuerdo a la jerarquia establecida por las
manchas de texto. Para ofrecer una lectura
comoda sobre una pared se requerira que el
soporte mida la medida original mas la mitad
de esta, y asi de esta manera contara con una
mayor legibilidad ante cualquier usuario, regla
que se cumple en diferentes soportes para su
favorable aprovechamiento de informacion.
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A continuacion se muestran a detalle

ilustraciones creadas para la identidad
de la sala hechas bajo la técnica de

ashurado y dibujo digital
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PEREZOSO
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MAMUT

107



108



- .--I (72
; T @
j; ﬁ@@i-.,,___ th

TRILOBITA

109



HUELLA

110



OMATICA

La introduccion técnica de los colores es
comprender sus posibles aplicaciones para
crear una experiencia museistica visualmente
atractiva para el publico.

La sala de paleontologia busca una atmosfera
tranquila e 'if]spirad.a en la era Qe hielo, por su CMYK: 92% 0% 52% 15%
gran coleccion de piezas a exhibir.

RGB: 0% 143% 130%
Se eligié un verde oscuro como el PANTONE
130-15C para las mamparas y los elementos PANTONE: 130-15C
graficos, que evoca la frescura, la tranquilidad y
la conexién con la naturaleza.

Para reforzar el disefio se afiadid un color
complementario para el apoyo visual. El color
amarillo PANTONE 7555 C, que evoca fuerza y
accion. Las tonalidades amarillas son el mejor
aliado para captar la atencién del publico de
forma instantanea y suscitar efusividad en él.

CMYK: 12% 31% 83% 2% El color puede mejorar en gran medida el

RGB: 225% 176% 61% atractivo estético del espacio de un museo. La
combinacion de colores adecuada puede hacer
PANTONE: 7555 C que el museo sea mas atractivo visualmente y

atractivo para los visitantes. Puede marcar la
pauta para la atmosfera general del museo, ya
sea una exposicion vibrante y animada o una
mas moderada y contemplativa.
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TIPOGRAF

Font family ROBOTO

Dentro del desarrollo del proyecto se determiné utilizar la fuente tipografica Roboto
debido a que es una fuente moderna, limpia, clara y sobre todo legible en distintos
soportes para que su asimilacion y aprovechamiento de la informacion sea favorable
para el usuario. Esta tipografia permite la lectura para movimientos veloces, por tanto
una lectura eficaz, el usuario mediante ella puede determinar donde estara el proximo
paso de lectura y se recrea mediante el reconocimiento en blanco entre palabras
largas utilizando la teoria de Gestalt. Esta tipografia mediante el disefio editorial
también busca generar jerarquias entre titulos y texto, ya que contiene un total de 18
pesos para su mejor uso, y dicha fuente también favorece la lectura en soportes
pequefios y hace mas facil la lectura a usuarios con problemas de vision.

Bold, Regular e italic

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789
2i1"-S%&/()=;:._

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
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Rle.

Es la ciencia que estudia los
fasiles que son los restos de
seres vivos que existieron en
tiempos remotos. Se apoya
principalmente en la zoologia

¥y la botdnica para describir o

identificar las especies

animales o vegetales que por

_ _ . medio de eventos fisicos y

iConoces algan lugar donde haya fasiles? quimicos se conservaran a
£Qué tan viejos serdn los que hat ? través del tiempo a este
proceso le llamamos

fosilizacidn, con apoyo de la

geologia es posible explicar

cdmo fue la tierra hace

millones de afios.

na




Vo, nes Ahali intiena, nirte consul
vius sci tuus, consu torum
destabe rnihinlibem et vitus,
Patruderum iaediendiena viviternu
vilicae qua et pericae tu viu qua di
seue inprion iam ina iusse
audessed con host

vis factod in rem inatis aut oc,
confero etorevi verudet vivid
coreo vid publi factumu. Vo, nes
Ahali intiena, nirte consul vius sci
tuus, consutorum destabe
rnihinlibem et vitus, Patruderum
iaediendiena viviternu vilicae qua
et pericae tu viu qua di seue
inprion iam ina iusse audessed
con host vis factod in rem inatis
aut oc, confero etorevi verudet
vivid coreo vid publi factumu.

Formato para mamparas
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Valsequillo

La presa Manuel Avila Camacho,
da como Valsequillo se
terming de construir en el afio
de 1946 con la finalidad de
almacenar agua, en los afios 60
se realizaron importantes
hallazgos paleontoldgicos
en su periferia.

Cabe sefialar que posiblemente
durante el Pleistoceno
embalses naturales o grandes
humedales que permitieron la
presencia de tortugas de agua
dulce, de las cuales también se
han encontrado vestigios.

La fauna que se presenta

en esta sala esta conformada
en gran parte por fosiles
recuperados en el sitio.

Investigadores nacionales e
internacionales se han dado

a la tarea de difundir los
descubrimientos y sefialar

cada uno de los sitios y especies
que se han encontrado.
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Pleistoceno

Es la época que inicia con la era

del cuaternaric, va desde hace

2.5 millones de afios hasta hace |
10,000 afios. Durante este

perioda los grandes mamiferos
dominaron la tierra

La interaccidn del ser humano
con la megafauna del
Pleistoceno en el continente
americana comenzd hace unos
15000 afios aproximadamente
y termind hace 10,000 afios,
cuando los grandes mamiferos
se extinguieron; el
aprovechamiento de e
animales en Norteameérica
contribuyd a que los seres
humanos lograran sobrevivir y
alcanzar las tierras de México.

Las primeras poblaciones
seguramente encontranon
caballos, camellos, perezos
gigantes, gliptodontes y
al llegar a ko que hoy
como el estado de
almente en la
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E= evidente que las
poblaciones humanas
encontraban

tiempo en llegar al
centro de México

uno de los motivos
que las impulsd a
viajar desde su origen
a tierras desconocidas,
fue la obtencidn de
recursos yla caza de
mamuts y caballos
entreotros animales,

El avance en el estudio
e hallazgos
paleontolégicos ha
permitido encontrar
mas evidencias de

que el ser humano
interactuaba con
animales de esa época.
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Norteamiédrica

Sudam

Algunos de los grandes
mamiferos que habitaron
MNorteamérica fueron los
caballos y los camellos, otros
coma los gliptodontes y los
grandes perezosos llegaron
de Sudameérica y los mamuts
y bisontes Negaron desde
Asia atravesando por
Beringia, a

del ser humano.

La mayoria de los

COMN UN peso Superior a

50 kg se extinguieron en
Norteamérica hace 10,000
afcs, Algunos lograron
sobrevivir hasta nue s dias
como los bisontes, venados
y felinos como el jaguar.

19




(7))
)
-
e,
b
2
(-
Q
o

La paleontologia es la
ciencia que estudia los
fasil i

ambiente en el que vivian.

El Instituto Macional de
Antrapologia e Historia
(INAH) tiene como tareas el
investigar, conservar,
proteger y difundir el
patrimonio paleontoldgico,
de esta manera los
investigadores del instituto
han aportado conocimiento
sobre los fosiles a través de
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Lorem ipsum dolor sit

amet, consectetuer

adipiscing elit, sed diam

nonummy nibh euis-

mod tincidunt ut lacreet

dolore magna aliqguam

erat volutpat. Ut wisi enim

ad minim veniam, quis nos-

trud exerci tation ullamcorper
suscipit lobortis nisl ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis autem
vel quat, vel illum dolore eu feugiat
nulla facilisis at , cons ectetuer adipis-
cing elit, sed diam i enim ad .

a un interlin
taje. El te

Nombre
comun

(Nombre cientifico)
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El bisonte americano Bison bison
es uno de los pocos grandes
mamiferos que lograron

sobrevivir en Norteameérica, el

bisonte plesitocénico (Bison Bi SO nte

antiquus) fue un herbivoro de gran

tamaiio que recorria los grandes An c estra I

pastizales nortefios y centrales del
pais, como lo hace actualmente el
bisonte americano en Estados Unidos.
Esta especie de herbivoro pudo ser
parte de la cadena alimentaria

de grandes felinos y del lobo
pleistocénico (Canis dirus).

Animal omnivoro que se alimentaba de frutos, semillas y
pequerios animales como lagartijas, semejante al actual
pecari de collar (Pecari tajacu), esta emparentado con

los cerdos fosiles de Europa, este

grupo llegd al continente

americano aproximadamente Pecari de
hace 20 millones de afios y Cabeza Plana

avanzo hacia el sur por el
istmo de Panama hasta
Sudameérica.

Mamut de
Columbia

Mamut de
Columbia

Mandibula
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El grupo de los perez igantes que habits
proviene de Sudamérica al pasar por el istmo de Pana
5 millones de afos. A diferencia de los perez
actuales que se encuentran en las copas de los
arboles, estos grandes herbivoros del tamaiio de un

Perezoso

terrestre
dE‘ Shasta 050 negro o incluso mucho mayores, deambulaban

por los bosques y tizales en busca de comida y
agua, posiblemente pudieron ser pres rnivorcs

Es la ur de marmut

que habitd en Norteamérica

durante el Pleistoceno,

era parecido a los elefantes

african: asiaticos, de gran

tamafio, aparentermente sin pelo Mamut dE
a la misma familia, Cﬂlumbia
MM POF iameento y

CONOCETHX
A nivel nacional los restos fdsiles de mamuts son los que aparecen
con mayor frecuencia, Puebla no i en por lo mencs
3 localidades que han sido atendidas por el INAH

Osteodermos
de Gliptodonte
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bandas (Dasypus novemcincty
ariente mas

razado
0 gonal conocidas como osteodermos que cubrian
su cuerpo y brindaban pr idn o os depredado
Ime fio L N de una
sola pieza, tambien enia en
la cabeza, patas y cola.

Gliptodonte

BE E5p

habitaran durant

Berrendo de son fioes de denicn cumdo oe §
Conkling a5 de las car:
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El bloque de texto se coloca en la
tipografia Heebo en su peso medium a

60 pt y 10 pt arriba para el interlineado
El titulo se coloca en la tipografia

Heebo en su peso extrabold a 137
pt en una sola linea, respetando la
distincion de la "O" en amarillo.

______ FEras Geologicas

Ebrraciorl W ks 4 o it B 504 Fanerozoico
A T tio s paodon de bempa Akl - 24 i

l_l

MESaIoicD
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da o parioion Femon sombradon as o e e b
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e i e O

Para el fondo se utliza el color verde de
la identidad y distintas ilustraciones en

posiciones alternas con opacidad.
Cada etapa se representa por un color

diferente y se utiliza la tipografia Heebo
en su peso light a 142 pt y 60 pt para el
Ter nivel de la estructura, a 70 pt y 40 pt

al segundo nivel, y 53 pt al tercero
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El texto de la tabla

se coloca en Roboto

regulara 11 pt.

Para el texto en general se utiliza la
tipografia Roboto regular y bold a 26 pt

Para el fondo se utiliza el

Eltitulo se coloca en la tipografia Roboto color verde de la identidad y
€N su peso bold a147 pty se modifica de se jlustra mediante mapas y
acuerdo a la composicion tipografica. sombras de los animales.

IVlegafaunaspuebla

Cada etapa se representa por un color diferente y se utiliza la tipografia Roboto en su peso bold a 25 pt para el
primer nivel, en su peso medium a 12 pt para el segundo y en su peso regular a 12 pt en el tercero.

El titulo se coloca en la tipografia Roboto en su peso bold a162pt

Valsequillo

Se utiliza el fondo con textura blanco y bloques de color en verde perteneciente a la identidad
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Los renders son importantes durante la etapa de construccion,
desarrollo y planeacion museografica, ya que nos permite saber
las proporciones y dimensiones del disefio de mamparas, cédulas,
mobiliario, asi como la navegacion (recorrido) de la exposicion.

Permiten a los museodgrafos y disefiadores explorar diferentes
opciones para la toma de decisiones antes de comprometerse
con la elaboracion fisica. Esto ayuda a perfeccionar la
construccion del espacio, garantizando que se cumplan los
objetivos y requisitos previstos. Ayudan a visualizar los espacios
adecuadamente para la buena aplicacion del mismo.
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m METOMOS
Dt IMPRESION

Mampara introductoria 240x3m Impresion UV sobre cama
plana, sustrato MDF de 18 mm.

Montado sobre bastidor de

madera, adosado al muro.

Mampara temaética 1.20x3m Impresion UV sobre cama
La megafauna plana, sustrato MDF de 18 mm.

Montado sobre bastidor de

madera, adosado al muro.

Mampara tematica 1.20x3m Impresion UV sobre cama
Valsequillo plana, sustrato MDF de 18 mm.

Montado sobre bastidor de

madera, adosado al muro.
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Cédulas de objeto Diversas medidas: Impresién en trovicel de 5mm.
30x20cm
35x15¢cm
35x10cm
15x25cm
40x 11 cm
35x10cm

Mapa de Puebla 1.28x1.70m Mapa de Puebla en relieve con
iluminacion Led.
Impresién en MDF de 5 cm.

Infografia Valsequillo 1x.60m Impresién UV sobre cama
plana, sustrato MDF de .5 cm.
Adosado al muro.

Corte vinil del titulo 170%x .48 m Corte vinil de titulo a dos
del mapa colores, blanco y amarillo,
colocacién en muro.
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La sala de paleontologia fue intervenida
por personal propio del museo, quienes
se encargaron de restaurar las piezas
halladas en los alrededores de Puebla,
con la finalidad de exponerlas a la
ciudadania para conocer sus origenes.
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El montaje estuvo a cargo de
los museodgrafos de MURER,
junto con Domo educativo,
quienes desarrollan soluciones
integrales en museografia y
espacios de exposicion.




La fauna

norteamericana

|

MEGAFAUNA

SN PUEBLA

La instalacion de vinilos para las
mamparas fue realizado por el mismo
estudio creativo (Domo).
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La exposicion se llevé a cabo el dia 22 de marzo del 2019.

Los visitantes pudieron interactuar con la sala de paleontologia de una manera favorable,
teniendo todo tipo de publico, nifios, adultos, discapacitados y personas de la tercera edad,
mostrando interés en las piezas de coleccion y su informacion.

Los comentarios del publico fueron variados, algunos comentaron su asombro por la
conservacion impecable de las piezas, mostraron su agrado al tener la sensacion de
trasladarse a la época de la era de hielo gracias a los colores y mamparas, pudieron
interactuar con la imagen de los animales de escala 1x1, donde pudieron asombrarse de las
dimensiones de los mismos, asi como comentarios de agrado por el recorrido de la
exposicion. Algunos comentarios expusieron su descontento por la falta de informacion en
las cédulas, haciendo mencion en que se quedaron con ganas de saber mas del tema.
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Recopilacion de fotos de la inaguracion de la
sala de paleontologia. Fue visitada por una
diversidad de personas muy curiosos de
conocer sus antecedentes.
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= MILENIO®

£l Sol de Pucbla (<)

CLILTLURA

Inauguran sala de
Paleontologia en
museo del INAH
en Los Fuertes

Exponen 10 piezas recabadas en la
zona de Valsequillo

Museo Regional de Puebla
estrena sala de
paleontologia

ok Totalmente renovada, exhibe 10
piezas fosiles originales de los Elena Dominguez
acervos del Centro INAH y un wiernes 22 de marze de 2019

pristamo de la localidad de
Santiago Tenango, Felipe Angeles

ok Fasiles de gliptodonte, mamut,
MILENIO DIGITAL bisante, pecari y perezosoe gigante
dan cuenta de la importancia
fllw)io) = palecntelégica de la regién poblana

de Valsequille

Por nrimera vez se exhiben 10
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CONCLUSIONES

Tras dicho analisis y siguiendo las pautas que generamos para el desarrollo de la creacion de
un proyecto museistico, podemos determinar que siempre sera necesario tener una clara
estrategia grafica antes de presentar informacion dentro de los museos, es indispensable
llevar un proceso ordenado y funcional, donde sean analizados y justificados los elementos
que se usaran de medio para transportar la informacion, que desmenuzada y bien expuesta
generaran un aprendizaje significativo en el usuario.

Determinamos la importancia de tener una area de disefio grafico encargada de entender y
analizar la informacion para dar soluciones graficas basadas en estrategias puntuales, como
el proceso hibrido de disefio que se desarroll¢ a lo largo de este capitulo, siendo conscientes
de los factores que implican su buena implementacion, tales como el delegar tareas a
personas capacitadas y profesionistas en el area que son capaces con sus conocimientos
graficos y de analisis para generar dichas estrategias, asi como tener en cuenta otros
factores como los espacios a intervenir y el presupuesto econdémico de cada proyecto, para
entonces determinar los alcances y formas de este. Es importante reconocer que aunque la
hipotesis presentada en esta tesis es aplicable a cualquier proyecto museistico, muchas
veces este proceso se vera influenciado por la opinion de otros mandos dentro del proyecto
como directores y personal que gestiona dichos espacios culturales, pero es posible llegar
una a una mediacion entre las necesidades el proyecto y los usuarios, asi como, las
opiniones de los expertos y de |los representantes de estos espacios museisticos.
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CONCLUSIONES



Esta tesis busca contribuir a la investigacion y determinacion del area de dise-
no dentro de los museos y mediante ella generar un proceso de aprendizaje y
educacién funcional en los usuarios de los museos mediante estrategias gra-
ficas que permitan una retencion de informacién en el usuario mas asertiva y
por lo tanto de valor. Dicho usuario al generar estos aprendizajes tendra una
educacion mas completa y variada sobre distintos temas al visitar los recintos
culturales de su interés.

Dentro del disefo, el impacto de esta tesis consta de formalizar una
propuesta de valor para generar estrategias visuales basadas en un proceso
que reune caracteristicas de distintos autores y experiencias personales den-
tro del area grafica del museo que complementan una visiéon acertada de como
deberia mostrarse la informacion contenida en estos recintos para el mejor
aprovechamiento de los usuarios. Esta tesis funciona como un antecedente y
futuro manual para la gestion de proyectos museisticos

En esencia, el disefio grafico es un componente indispensable de la
museografia, ya que traduce la vision del museo en una experiencia tangible,
atractiva y accesible para los visitantes. Ayuda a comunicarse de manera efec-
tiva, mejorando los aspectos visuales e informativos de un museo, contribuyen-
do significativamente a su mision educativa y cultural. Esta tesis se convierte
en una herramienta vital para la relevancia e impacto de los museos en la so-
ciedad. La mision de este proyecto es aportar estrategias para los profesionis-
tas en los museos para mejorar la experiencia general del usuario en dichos
recientos. Ayuda a los investigadores saber la importancia del disefio grafico
y las herramientas fundamentales del mismo para la buena transformacion de
informacion, creando graficos claros, haciendo que conceptos complejos sean
mas accesibles para una audiencia diversa, generando aprendizajes significati-
vos en los visitantes.

Esta tesis, aporta personalmente en nuestra formaciéon profesional la
satisfaccion de generar informacion especifica acerca de los conocimientos
requeridos en la buena realizaciéon de un disefio museografico al poder deter-
minar con mayor puntuacion las partes del proceso que podemos generar en
la creacion del disefio de informacion dentro de los espacios museisticos, para
asi hacer un equipo en la informacion, la vision personal del disefo y los cono-
cimientos de la academia. Asi como repasar a fondo los fundamentos de diseno,
como la jerarquizacion de informacion y transformacion de la misma en ele-
mentos graficos digeribles, es una parte importante para que el usuario pueda
no solo conocer los datos que aporta el museo, sino generar asociaciones en
su vida sobre lo que esta leyendo o interactuando para que pueda generar una
comprension mas completa de lo que se le esta transmitiendo.
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Glosario:

Cognitivismo: El cognitivismo es una teoria psicologica cuyo objeto de es-
tudio es como la mente interpreta, procesa y almacena la informacion en la
memoria.

Cognoscitivo: Es un proceso continuo en el cual la construccion de los esque-
mas mentales es elaborada a partir de los esquemas de la ninez, en un proceso
de reconstruccion constante.

Correlativo: Que tiene con otro u otros una relacion de sucesion inmediata,
correspondencia o influencia reciproca, de tal modo que los evoca en una
serie logica.

Cualitativo: Implica recopilar y analizar datos no numeéricos para compren-
der conceptos, opiniones o experiencias, asi como datos sobre experiencias
vividas, emociones o comportamientos, con los significados que las personas
les atribuyen.

Cuantitativo: Es una estrategia de investigacion que se centra en cuantificar la
recopilacion y el analisis de datos. Se forma a partir de un enfoque deductivo
en el que se hace hincapié en la comprobacion de la teoria.

Episodicidad: Expresa la desconexion o al menos, conexiones muy débiles. Es
una técnica que refuerza el caracter individual de las partes constitutivas de
un todo, sin abandonar completamente el significado global.

Extrapolacion: Obtener o extraer conclusiones a partir de datos parciales,
reducidos o pertenecientes a un ambito diferente de aquel al que se aplican.

Leibilidad: Se refiere a la facilidad con la que se puede comprender un texto
en conjunto, desde un punto de vista cognitivo.

Semiotica: Es el estudio de los simbolos y los signos, y la forma en que los
humanos los crean.

Taxonomia: La taxonomia generalmente se refiere a la teoria y practica de
describir, denominar y clasificar cosas vivientes. Dicho trabajo es esencial para
el entendimiento fundamental de la biodiversidad y su conservacion.

Univoca: Que siempre tiene el mismo significado o la misma interpretacion.



