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prefacio

Siempre quise estudiar teatro. En mi solicitud de
ingreso a la universidad coloqué como primera
opcidn: 'Disefio Gréfico’ y como segunda:
‘Literatura Dramética y Teatro’. Hasta hace poco
pensaba que siempre me quedaria con la
frustracion de no haber invertido las opciones
(evidentemente me quedé en disefio). Pero
cuando hoy, por fin tengo la capacidad de dar
dimensién correcta a lo sucedido, no puedo mas
que alegrarme.

Mis primeros acercamientos a los museos fueron
cuando era una nina y me llevaban a ‘un montén’
de exposiciones aburridas, pero que
permanecieron en mi memoria porque las
relacioné siempre con aquellos fines de semana tan
esperados, que mas que ‘de museos’ eran de
convivencia familiar.

Cuando me acerqué a aquel proyecto de
investigacién, que por mis primeros semestres se
llamaba “El Discurso Museogréfico
Contemporaneo”, la respuesta fue: “. Tal vez
dentro de unos tres afios, puedas realizar tu
servicio social o algo...". Me alegra no haberme
decepcionado y agradezco el apoyo del maestro
Francisco Villasefior que ‘unos tres afios después’
me propuso prestar mi servicio social, pero sobre
todo entendid mi fascinacion por esos espacios
que son los museos y la marana de reflexiones a su
alrededor.

Haber tenido la oportunidad de estudiar una
carrera universitaria, me ha traido una gran
seguridad (alguna vez lef en un libro de Milan
Kundera, que la universidad sélo sirve para darte la
seguridad de creer que sabes algo). Hoy sé que

haber estudiado disefio gréfico fue la decisién que

debia tomar, porque me abrié un panorama
nuevo, un abanico de posibilidades que me han
devuelto finalmente. .. al Teatro. Me llevé a la
museografia - este concepto un tanto arbitrario -, a
los espacios de exhibicién, de objetos, de
personas, de experiencias humanas,

sensibles. . .estéticas; a la escenografia y las técnicas
teatrales de representacién, al drama, y a las
muchas manifestaciones artisticas - danza, musica,
pintura, escultura - que en muchos casos
complementan el mundo de los museos y las
exhibiciones.

Navego pues, en ‘las puestas en escena
museografica’, o utilizando el término de Eliseo
Verdn, en “las puestas en espacio”. Y percibo ante
mi un proyecto de vida que me hace feliz.

Alo largo de esta tesis, analizo diversos textos y
propuestas. Mis reflexiones se dividen en tres
capitulos. El primero sobre la historia del museo,
sus definiciones y las multiples ampliaciones del
concepto, Las propuestas de la nueva museologia y

la concepcion del museo del futuro (que como
bien dice Francisca Hernéndez, serd como lo
concibamos hoy).

En el segundo capftulo, el mas extenso, hago
diversas citas textuales. Umberto Eco dice que:
“siempre es mas afto un enano en los hombros de
un gigante”. Yo me subo a los hombros de diversos
autores que me dan la posibilidad de hacer una
serie de reflexiones y propuestas. Se define aqui el
propio tftulo de esta tesis: Expografia.

Y el tercer capitulo L2 teoria en fa practica (un
capitulo que considero todas las tesis de disefio -
no sdlo gréfico - deberian tener), se plantea un
proyecto de redisefio de una sala del Museo de
Historia Natural de la Cd. de México: “Evolucién
de los seres vivos”; donde se muestran prototipos
de gréfica y una maqueta.

Este es mi trabajo, que espero sea motivo de
reflexidn, al menos de polémica.

Y miés adelante - {porqué no? - introduccién para
nuevos trabajos.

Maria Eugenia Fuentes Lanning
Marzo de 1998
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1.1 Historia del Museo

Mientras los mexicanos depositaban sus tributos en
las pirdmides, los griegos lo hacian en el llamado
mouseion, el templo griego consagrado a las
Musas, jévenes diosas de las artes, las ciencias y la
historia. Institucién que incluia museo cientifico con
parque zoolégico y botanico, salas de anatomia e
instituto para observaciones anatdmicas.
Probablemente el primer mouseion fue fundado
por Platén en su célebre Academia, durante la IV
centuria a.C. (hay quienes se atreven a fijar el afo
exacto en el 387, y el lugar prediso - redescubierto
en 1933 - en un jardin pablico al noroeste de
Atenas, que contaba con varios altares y templos).
Al otro extremo del mundo griego, en la primera
mitad del siglo lll a.C., Ptolomeo, general de
Alejandro e iniciador de una nueva dinastia en
Egipto, construye en Alejandria un suntuoso
mouseion, integrado por biblioteca, anfiteatro,
observatorio y un museo cientifico, constituido por
un jardin botanico y un zooldgico.

A su vez, otros principes griegos de Asia Menor, los
4talos crearon en Pérgamo una magnifica
biblioteca, en la que ademés de recintos para el
cuidado de libros, habfa otras dreas reservadas a
los concursos académicos y ‘una especie de '
pequefio museo histérico’, integrado por estatuas
de historiadores, filésofos y otras personalidades.

Desde Alejandria y Pérgamo, se perfilaron otros
vinculos entre las bibliotecas y los museos, (segin
los estatutos vigentes del Consejo Internacional de
Museos -ICOM-, los depdsitos de libros también
son considerados como auténticos museos).

Pero existian otros niceos museolégicos, incuso
anteriores a los mouseions: los tesauroi o tesoros
de templos y santuarios. Desde por lo menocs el
siglo V a.C., se realizaban peregrinares religiosos a
los templos de Delfos, Olimpia, Efeso y otros;
donde se encuentra probablemente, el primer
antecedente de un coleccionismo, digamos
‘abierto a! plblico’, en el sentido de que los
tesoros alll acumulados constituyeron los primeros
depésitos de obras de arte, a los que se tenia
acceso - desde entonces - mediante una propina al
vigilante.

En Atenas, habfa igualmente otra variante de
museo, pues las obras més célebres de pintura
provenientes de sus gloriosas escuelas, fueron
depositadas en las pinacotecas, nombre
proveniente de pinas, que quiere decir tabla, pues
los cuadros llamados pinakeés, se pintaban entonces
sobre madera. )
Los saqueos de Siracusa y de Corinto durante los
siglos Ill y Il a.C., convierten a los conquistadores
romanos en obsesivos coleccionistas de arte
griego. Templos, palacios y residencias se llenaban
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de estatuas, piezas de orfebreria, piedras preciosas
y botines de guerra.

Fue en Roma “donde se fragud el valor hedonistico
y econdmico del arte, se produjo un principio de
trascendental importancia para la historia del
coleccionismo y los museos: dar utilidad publica a
las obras de arte. Ello, por la decisién personal de
Marco Agripa (ministro y yerno de Augusto), quien
comprendié la necesidad de reagrupar las obras
exiliadas de su lugar de origen, silenciadas en
colecciones privadas. Este gesto supuso un factor
de enriquecimiento cultural, puesto que, por una
parte avalaba el derecho del pueblo a participar en
fenébmenos culturales hasta entonces exclusivos de
la propiedad privada, y por otra parte, su decision
aparece como la primera declaracion explicita del
valor de una coleccién como patrimonio cultural
de todos”. (Ledn, A., 1990, p.19)

Lo mismo sucedia en Egipto, Mesopotamia, China,
y en otros continentes y regiones, donde muchas
sociedades gustaron de acumular y exhibir lo que
ellas consideraban un ejemplo o un tributo, digno
de admiracién.

Si bien es cierto que el museo como hoy lo
conocemos debe mucho a Occidente, sus
antecedentes son, sin duda, universales.

Durante la Edad Media, las colecciones fueron
aumentando, siempre a la sombra de la iglesia-
institucién catélica, que se convierte en el centro
del mundo artistico. Las cruzadas constituyen un
acontecimiento importante en la formacién de
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tesoros; la accidn de ‘atesorar’ mas que de
coleccionar serd el germen de los museos de fa
iglesia: diocesanos, catedralicios, parroquiales y
conventuales,

A partir del siglo XV, comienza a abandonarse la
idea del tesoro que considera al objeto sélo por su
valor material y simbélico, para resaltarse el valor
histérico, artistico y documental. Las colecciones
empiezan a constituirse por objetos diversos como
tapices, reliquias, ‘cosas raras’, libros, etc.

Es de suma importancia para la museologia que el
vocablo ‘museo’ reaparece en estos tiempos: en
el siglo XV, se denomina Museo def codici e cimel
artisticr a las colecciones de libros y gemas que
posee Lorenzo el Magnifico.

En 1520, el religioso Paolo Giovio inicia en su
palacio una extraordinaria coleccién de retratos de
escritores, poetas, pintores, escultores, reyes,
papas y hombres ilustres, a la que denomina
Musaeun (Museo Joviano), palabra que en 1543
aparecerd inscrita en la fachada del propio edificio.
Este es el antecedente de los museos de historia:
rindiendo culto a las imagenes de héroes e
intelectuales.

Tras la herencia medieval, surgen nuevas
modalidades de un coleccionismo mas secular:
rarothecas, ambulacrum, thesaurus fossilium,
guardaropas.

El Renacimiento supuso la revalorizacidn del
mundo clasico y de todas fas cutturas antiguas. Se
inician los primeros viajes a Oriente, Grecia y
Egipto. Las colecciones renacentistas se conciben
como elemento de prestigio; las grandes familias

nobles de la ltalia del Quatrocento, como los
Roccella, Strozzi, Medici, Gonzaga, Montefeltro,
Ferrara y Visconti se interesan por la adquisicion de
obras de arte, de objetos del mundo natural:
minerales, espedimenes botdnicos y zoolégicos;
{no obstante se diferencian los objetos creados por
el hombre “artificialia”, de las cosas naturales o
“naturafia”, quedando éstas Ultimas relegadas a
segundo plano y constituyendo gabinetes,
“‘museum naturale”).

ejernpio actual de gabinete naturalista
Museo de Historia Natural de Denver, 1985.

Tanto dichas familias como los papas en el
Vaticano, ademés de enriquecer sus colecciones
privadas en gabinetes y galerias, se convierten en
obsesivos promotores del arte y mecenas de
artistas. “...El Renacimiento anade un valor
formativo y cientffico para el hombre moderno,
educado al contacto con la obra antigua. Nuevos
modos de vida conducen a nuevas apreciaciones
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culturales y asf, la estimacién del objeto clasico es
ahora estética e histérica”. (Leén, A., 1990, p.23)
Durante el siglo XVIil, la consolidacion de las
colecciones monérquicas del siglo XV| provoca un
movimiento de obras por toda Europa. En éste
siglo tiene lugar el acceso al coleccionismo de una
nueva clase social: 1a burguesfa. Las
transformaciones sociales ponen fin al arte
cortesano y dan lugar al arte burgués. Aparece en
Amberes un nuevo género de pintura llamada
“Pintura de Gabinetes"', sustituyendo a los

" Kunstkammer de CentroEuropa.

Durante el Renacimiento, coleccionar no fue una
moda sino un precepto, aungue sélo al alcance de
pocos. “Uno de los ideales de los humanistas
consistié en simular el teatro total; escudrinar en
todos los rincones del saber y tratar de
comprender las relaciones ocultas que explican una
supuesta unidad final. Para esto fue preciso crear
un microcosmos de misceldnea, un laboratorio
para practicar la alquimia de lo posible, un espacio
dedicado al estudio y la observacién de los Reinos
del Universo. Nace asf, el gabinete”. (Femandez,
Migue! A., 1987)

Segln las definiciones de la época, es una cdmara,
o vanas recamaras, donde los privilegiados pueden
retirarse a analizar preciados objetos de su
propiedad. Santuarios semiprivados, misteriosos y
siempre costoses.

A fin de cuentas, los gabinetes formaron los
nticleos de los futuros fondos museales.

Aparecen nuevos vocablos: studiofos (pequenos
aposentos con piezas de arte que, mas que




bibliotecas, eran lugares de meditacién, lectura y
redaccién de correspondencia), y gallerias®
(amplias, alargadas e iluminadas estancias donde se
conservaban colecciones de pintura y escultura,
que proliferaban en palacios y residencias de
aristécratas, jerarcas edlesidsticos y miembros de
clases sociales pudientes, como banqueros e
industriales).

una galerfa o un gabinete de curiosidades extense,
confirmaba la riqueza, & podery ia posicdn de su duefio.

En el siglo XVIIl, ltalia pierde la supremacia del
coleccionismo. Objetos de alto valor cultural pasan
a Francia, Holanda e Inglaterra, donde la burguesia
culta pretendia ‘ennoblecerse’ con sus nuevas
adquisiciones.

Asi se expande una burguesia, determinada a
emparentarse con la aristocracia que tanto la habfa
despreciado.

Antes de finalizar el sigio XVII, concretamente en
1683, tuvo lugar la creacién del primer museo

organizado como institucion plblica, el Ashmolean
Museum de Oxford; formado de la coleccidn
privada de la familia Tradescant: reunfa en su
interior piedras, animales, plantas e instrumentos
cientfficos. Dichas colecciones eran abiertas al
publico en un edificio conocido como Tradescant’s
Ark. A la muerte del Gitimo heredero, la coleccion
pasé a formar parte de la Universidad de Oxford,
bajo el cuidado del caballero Elias Ashmole. El
museo se instalé en un edificio construido para ese
fin, se amplié con un laboratorio de quimica y una
biblioteca. Se redacté un reglamento para la
administracién, elaboracién de catalogos e
inventarios, conservacién, horas de visita y precio
de entrada. La creacién de este museo supone un
ambiente apropiado para que las colecciones
privadas pudieran ser admiradas por el piblico, sin
embargo no tuvo la resonancia que tuvo un siglo
después la creacién del Louvre.

Algunos autores fijan la evolucién de los museos en
tres etapas: la Alejandrina o “creacién del
mouseion”, la renacentista o “Protohistoria del
museo”, v la Revolucidn Francesa o creacion del
Louvre.

1 a lucidez de Diderot, incansable editor de La
Enciclopedia, formulé en 1765, en el tomo IX, la
propuesta de quedar reunidas en el Louvre las
mejores estatuas del reino y los cuadros mas
valiosos del rey, confinados hasta entonces en
paredes y bodegas de Versalles.

La Revolucién Francesa, propicié una etapa decisiva
en la formulacion y aplicacion de un nuevo tipo de
museo. En 1791, el Louvre pasé a formar parte de
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los monumentos de ciencias y artes. Las
colecciones de la realeza fueron trasladadas ahi, y
un principio desde entonces inamovible, fue
enundiado: fas colecciones deben ser accesibles a
todos, con un propdsito recreativo y educativo.
La institucién a pesar de las precarias condiciones
de algunas dependencias, abre sus puertas el 10 de
agosto de 1793, bajo el nombre de “Museo
Central de las Artes” o “Museo de la Repiblica”,
para conmemorar el primer aniversario de la caida
de Luis XVI. El antiguo palacio de los reyes de
Francia fue rebautizado con el nombre de Musée
National: Monument Consacré 31" Ftude des Arts.
Esta fecha de 1793 es la clave en la historia de los
museos porque es el punto de referencia obligado
para la creacidn de todos los museos de Europa.
“El Louvre es el resultado histdrico de una nacion
que culmina con la Revolucidn Francesa; las causas
de su creacién se deben al coleccionismo
mondarquico, la labor cientffica de los hombres de
fa flustracion y la accién desamortizadora de la
revolucién, Expresa un nuevo concepto de
propiedad respecto al patrimonio cultural de todo
un pafs, considerando al pueblo como
usufructuario de dicho patrimonio”. (Herndndez, F,
Manual de museologfa, 1994, p.25)

Asi se afade a la ecuacién un nuevo elemento: el
publico.

En 1803 Napoledn Bonaparte inici6 la
transformacién del Louvre, en un escenario
ostentoso dedicado a enaltecer su ego y glorificar
los logros de su imperio: Le Musée Napoleon,




reunia en sus salas la exposicién més rica y vanada
que el mundo haya podido ver hasta hoy.

En 1815, a la caida definitiva del imperio
napolednico, los paises saqueados efectuaron
diversas gestiones para recuperar los tesoros
artisticos que les pertenecian; asi Francia habria de
devolver mas de la mitad de los tesoros sustraidos.
Sin embargo, el Louvre lograria conservar una de
las colecciones méas importantes del mundo,
constituyendo un importante precedente en la
evolucién museistica a lo largo del siglo XIX.

El espiritu nacionalista asignaba a los museos una
especffica funcién politica, y junto con Paris,
ciudades como Florencia, Roma, Estocolmo, San
Petersburgo, Madrid, Londres, Munich y otras,
estimularian la creacidn de pinacotecas, galerias,
colecciones y exposiciones publicas de la mas
variada indole. A partir de 1734, en el Museo del
Capitolio en Roma, el Vaticano inici¢ la instalacién
de varias pinacotecas. En 1753 el Parlamento inglés
comprd a Sir Hans Sloane su gran coleccidn
dedicada principalmente a las ciencias naturales, y
con ella se efectlo la primera organizacién del
Museo Britinico. En Alemania se inauguré el
museo puiblico de Cassel, en 1779. Por la misma
época se empiezan a construir ex profeso grandes
edificios museales: £l Ermitage, en San
Petersburgo, 1764, y El Prado, en Madrid, en
1785.

Un renovado interés por la historia, los avances
tecnolégicos y cientificos y los frecuentes
descubrimientos en antropologia, arqueclogia y

paleontologia, incrementan el material museable y
desarrollan nuevos intereses para el piblico.

Los museos en el XX inician - incluso en su estilo
arquitectdnico - un retorno al concepto original del
templo de las Musas, de sitios destinados al estudio
de las ciendias v las artes.

De la misma manera se hace evidente la
separacion entre los museos de arte y los
dedicados a albergar material cientifico y
tecnolégico, levando a fos museos de
espedializacion del siglo XX,

Otra forma dentro de las corrientes museisticas del
ochocientos hard su aparicién principalmente en
los paises escandinavos, hasta extenderse con los
afios al resto de las naciones: los museos al aire
libre, que en escenarios naturales recreaban
formas de vida, tradiciones, folklore, tradicion
artesanal, costumbres, herramientas, amenazadas
con desaparecer en el avance industrial de la
época.

Edward P Alexander, en su libro Museums in
motion, resume: “.. Direciores de museos
alemanes y suizos experimentaron con
ambientaciones de cultura histérica - colocando
objetos en salones de época que daban al vistante
el sentimiento de caminar a través de diferentes
etapas de la historia nacional.

En 1891 se cred el Skansen, el primer museo
verdaderamente al aire libre, en un drea de 75
acres, donde se movieron construcciones de
arquitectura vernacula, se les anadié jardineria y
mobiliario interior; empleados artesanos
disfrazados, musicos y bailarines daban vida a la
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villa. Desde entonces el hombre comin no tendréa
que permanecer asombrado por el palacio o el
templo, ahora el museo y el picnic podran participar
en el disfrute de la herencia nacional”.

Otra modalidad en el siglo XIX fueron las grandes
exposiciones internacionales; puede considerarse la
Gran Exposicién de Londres en 1851 como la
primera de las exitosas ferias mundiales de Europa,
hasta culminar en la Exposicién Universal de Parfs en
1889, cuya esbelta torre Eiffel resumia las ambiciosas
aspiraciones del ochocientos. Dichas exposiciones
propiciaron también un renovado interés por la
produccidn, y serfan el antecedente de fa inusitada
proliferacién de museos de toda indole en el nuevo
siglo.

En América, a excepddn del fundado en México en
1743, los museos aparecen tardiamente. En la
década de 1870 se abre el Metropolitan Museun of
Arten Nueva York, la National Gallery del Instituto
Smithsoniano en Washington y el Museo de Bellas
Artes en Boston. A partir de esta fecha se inicia una
etapa de desarrollo y expansién de este tipo de
instituciones.




l.1.1 Breve Historia del Museo en México

Corresponde el mérito a Lorenzo Boturini, llegado
al pais en 1736, de ser el primero en reunir y
coleccionar documentos de investigacion y
estudio, para escribir una historia de los pueblos de
América. Sin embargo en 753, por orden del
virrey Antonio Bucareli, todos los manuscritos y
cddices que habia transcrito, fueron secuestrados y
llevados a la Real y Pontificia Universidad.

Por el ano de 1870 el Conde Revillagigedo, virrey
de la Nueva Espafia, ordend que se reunieran en
fa Universidad todos los objetos hallados durante
las excavaciones que se efectuarcn para nivelar la
plaza mayor, los cuales fueron afadidos a la
coleccién de Botunini; entre los cuales se
encontraba la Piedra de! Sol, la cual fue colocada
en el muro poniente de la catedral, entonces en
vias de construccién.

Pasada la guerra de independencia, don Lucas
Alaman, politico e historiador, organizé en 1823 el
Museo de Antigiiedades y de Historia Natural que,
dos afios después, con el patrocinio del primer
presidente de México, José Guadalupe Victoria, se
constituyé legalmente con el nombre de Museo
Nacional. Para entonces las colecciones del museo
eran ricas y numerosas, contando con la gran
cantidad de material no sélo prehispanico sino
colonial.

El espacio que ofrecia la universidad para fas
exposiciones era insuficiente, hasta que
Maximiliano ordené que se destinara a tal fin, el
antiguo y valioso edificio de la Casa de Moneda,

cuya inauguracién data del 6 de julio de 1865.
Antes que estallara la revolucién de 1910, se
retiraron de la antigua sede las colecciones de
historia natural que fueron la base para la creacion
del Museo de Historia Natural, mismo que '
cambié de nombre por el de Museo Nacional de
Arqueologfa, Historia y Etnografia. Asf fue llamado
hasta el afio de 1939, en que se denomind Museo
Nacional de Antropologia; éste dltimo cambio fue
con objeto de separar de las colecciones del
museo, el material necesario para la fundacién, en
el Castillo de Chapultepec, del Museo Nacional
de Historia.

£t 21 de septiembre de 1934 se inauguraron en el
Palacio de Bellas Artes, la Galeria Nacional de
Artes Plasticas, el Museo de Arte Popular, y una
Sala de exposiciones temporales. Mientras Lazaro
Cérdenas gobernd al pais, las iniciativas con
respecto al museo se centraron en el aspecto
pedagdgico y sus relaciones con el mundo del
trabajo.

Se crea en 1947 el Instituto Nacional de Bellas
Artes y Literatura. En septiembre del mismo afo,
gracias a Carlos Chavez, se abre al publico el
Musec Nacional de Artes Plésticas.

En 1951 inicia su actividad el Museo Nacional de
Artes e Industrias Populares.

Para 1964 {a Ciudad de México contaba con un
dgircuito de alrededor de cuarenta museos,
muchos de ellos de reciente creacién. Tal es el
caso del Museo de Historia Natural de la Ciudad
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de México (objeto de esta tesis), heredero del
Museo Nacional de Historia Natural en el Antiguo
Palacio de Cristal, hoy Museo Universitario del
Chopo. Pero fue sin duda la creacién del Museo
Nacional de Antropologia e Historia, lo que dio
paso decisivo para la museografia mexicana. “Fue
proyectado como una moderna institucion de
masas, con un renovado aparato pedagdgico que
no interfiriera en la apreciacion estética de las piezas

'y que propiciara el conocimiento cientifico de la

realidad social indigena. Aunque en este Uftimo
aspecto no ha faltado la critica incisiva que diera

Antiguo Museo Nacional de Historia
Naturat {hoy Museo def Chopo). 1930.

cuenta de la ausencia de referentes sobre la
deplorable condicién indigena actual, ya que la
magnificencia del proyecto museistico y el
esplendor del pasado ocultaban el presente...".

(Reyes Palma, Fco., Accién cultural y pliblico de museos de
arte en México (1910-1882), en Ester Cimet et.al., El Piblico

£Omo propuesta...}




1.2 Definicion de ‘Museo’

1.2.1 A partir def concepto de coleccionismo

El diccionario de la Real Academia define museo
como un “edificio o lugar destinado para el estudio
de las cencias humanas vy las artes liberales”.

“Los museos son las casas del tesoro de la raza
humana. Guardan las memorias del mundo, sus
culturas, sus suefios y esperanzas”. {(Ambrose T. &
Paine, Crispin, Museum Basics, 1993, p.19.)

lLos museos varian enormemente, tanto en su
tamafio como en sus propdsitos. Algunos creados
sélo para asombrar y entretener, otros para
preservar los datos en los que la investigacién
centffica se basa. Varfan en el tipo de sus
colecciones y varfan en quién los dirige: el
gobierno, el municipio, la universidad, las
compafifas comerciales o privadas. Varian en el
pUblico que pretenden servir (piblico en general,
educativos o especializados) y en la funcién que
desempefan, misma que a menudo resulta
diferente a la que sus directores presumen;
muchos de los museos nacionales claman que
existen para promover la unidad nacional, mientras
la critica clama por la funcién oculta de fomentar
en el piblico, la aceptacién del status quoy
mantener asi las reglas en el poder.

La dnica cosa en la que todos los museos
coinciden es en la existendia de sus colecciones
(museos generales, arqueolégicos, de arte, historia,
etnografia, historia natural, geologfa, ciencia, milicia,
industria, etc....). La coleccién es la razén de ser
del museo.

Podemos entender una coleccion como “aquel
conjunto de objetos que mantenidos temporal o
permanentemente fuera de la actividad
econdmica, se encuentran sujetos a una
proteccidn especial con la {inalidad de ser
expuestos a la mirada de los hombres”. (Hernandez
£, 1994, p.15)

Muchas causas han llevado al coleccionismo; segin
Aurora Ledn, de manera general pueden
resumirse en cuatro: respeto al pasado y a las
cosas antiguas, el instinto de propiedad, el
verdadero amor al arte y el coleccionismo puro.

Partiendo de esta definicion, podemos decir que el
coleccionismo se ha venido desarrollando a lo
largo de todas las etapas historicas,
considerandosele como el origen de los museos.
El hecho de coleccionar es tan antiguo como el
hombre mismo.

1.2.2 Ampliacién conceptual de ‘Museo’

Se ha dado una serie de planteamientos tedricos
hasta nuestros dias y en los que incluso se va a
poner en duda el concepto de museo. Durante la
segunda mitad del siglo XIX, los criticos lo definen
como ‘“asilo lGgubre, hospital de invalidos, prision
de arte, cementerio de belleza”. (Heméndez F.1994)
Todo nos conduce al absurdo de que la tarea
primordial del museo es la conservacién de la
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obra, es decir, el objeto conservado por encima
del sujeto que aprende. “El museo nace de una
grave contradiccion: su razén fundamental
‘conservar las obras' - la mayoria de colecciones
privadas - negando la actual vision del museo como
centro abierto al publico”. (op.dt.)

Desde una perspectiva actual, los museos de este
tipo de institucién resultan anticuados por su gran
concentracién de obra y la ausencia de medios
didacticos para fa exposicion. Crispolti define al
Musec COMO “UN SERVICIO CULTURAL PUBLICO,
RELACIONADO CON LA DOCUMENTACION Y LA EXPERIENCIA
DE LAS INQUIETUDES FIGURATIVAS, VISUALES, Y OBJETUALES
DE NUESTRO SIGLO; SERVICIO ACTIVO Y NO SOLO CENTRO
DE CONSERVACION DE OBRAS. .. "4

“Partimos de un hecho: aristocracia y burguesia
son las que han permitido la creacién de museo
que hoy visitamos, que sigue siendo el coto
cerrado de una clase social privilegiada, que de un
modo u otro obstaculiza a muchos el acceso a la
cultura”. (Ledn A., 1990)

1.2.2.1 Los conceptos de la nueva museologa y la
creacion del ECOMUSEQ

Dentro de la museologia internacional existen dos
postulados:

Los que la consideran como una ciencia general,
con sus propios objetivos, su propia teorta, un




campo de actividad y un método que le son
propios.

Los de una concepcién mas amplia, que opinan
que el museo no debe limitarse a la idea como se
le ha concebido institucionalmente: continente,
contenido y publico. Es la ciencia global donde
todo es museable®, abarcaria el Universo y la
Sociedad.

Existen corrientes distintas que enfrentan la realidad
del museo. Por una parte los defensores del
museo, quienes inspirandose en Leibinitz, Kant, los
romanticos alemanes y Hegel, conciben al museo
como un nuevo ambito del arte. Es el caso de
Proust y Marlaux entre otros, que piensan que el
auténtico ser y valor de las obras de arte residen
en la ‘praxis’, aunque ésta no les aporte todo su
significado, ni tampoco ‘el museo afuncional’ haga
que lo pierdan.

“LAS OBRAS DE ARTE PUEDEN CONSEGUIR SU LIBERTAD
ORIGINAL, PARA VOLVER A CONVERTIRSE EN REALIDADES
FUNCIONALES Y ACTUALES".

Por otro lado estan los detractores del museo.
Quatremére de Quincy (1815) es considerado
como el representante maximo que inaugura una
critica al museo. Para él “LAS OBRAS DE ARTE TIENEN
UNA BELLEZA ABSOLUTA, SIN EMBARGO AL CONVIVIR CON
LAS DIVERSAS OBRAS EN LAS COLECCIONES DE LOS MUSEOS,
PIERDEN PARTE DE $U PROPIEDAD SINGULAR Y BELLEZA”.
Surge fa nueva museologia y con ella el interés
centrado sobre el objeto se va desplazando a la
comunidad, dando lugar a la aparicién de un nuevo
concepto de museo, entendido como un
instrumento al servicio de la comunidad. A este

tipo de instituciones se les conoce con el nombre
de ECOMUSEQ. Su origen se encuentra en los
museos al aire libre (el Skansen), creandose
después en Helsinki, Dinamarca, los Paises Bajos,
Alemania y sobre todo, en los Paises del Este. La
idea de crear un museo con éstas caracteristicas
surge entre 1971 y 1974. Es la creacién de un
museo que pretende asociar la ecologfa y la
etnologia regional para conseguir un nuevo tipo de
museo més participativo y de autogestion, se
configura un museo de tiempo y espacio, un
laboratorio /i situ, realizado por la propia
comunidad y dirigido por tres comités: usuarios,
administrativos, y personal especializado.

Casi simultineamente una mesa redonda
organizada por la UNESCO en Chile, sugiere el
concepto de “museo integral” que guarda grandes
semejanzas con el ecomuseo® europeo dentro de
un contexto latinoamericano.

Todos estos movimientos cristalizaran
en 1984, con la Declaracién de
Québec, la proyeccién social de la
nueva museologia apoyada en la
interdisciplinariedad y en los actuales
medios de comunicacién.

La idea principal de la nueva museoclogia
es el museo visto como ente social y
adaptado, por tanto, a las necesidades
de una cambiante sociedad. Asi se ha
intentado desarrollar un museo vivo,
participativo, que se define por el
contacto directo entre el plblico y los
objetos, mantenidos en su contexto.
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Es la concepcién extensiva de Patrimonio que hace
salir al museo de sus propios muros.

El impulso de las excavaciones arqueolégicas
permitié ir conociendo importantes lugares
prehistéricos e histdricos: solamente en los Gltimos
afios de este siglo se han llevado a cabo una serie
de renovaciones en la presentacién de estos
yacimientos con el objeto de que sean visitados
por el publico. Esta politica de conservacién i situ
se estd llevando a cabo en casi todo el mundo. En
China el Museo de Guerreros y Caballos de
Terracota de Quin Shi Huang, tiene un proyecto
de ampliacién, para crear nuevas salas de
exposicion, almacenes, laboratorios de
conservacion, restauracidn e investigacion’,

Son ejemplos los sitios arqueoldgicos,
monumentos histéricos y sus contenidos; una
farmacia de época, una tumba, una mina o el taller
de un pintor.

zona arqueoiogica de Mitla
foto archivo INAH




“Del caricter sagrado del museo se pasa a la
concepcién del museo-mercado®, que oferta
productos culturales que son consumidos por el
gran publico, y que como todo producto de
mercado, debe renovarse. Uno de los productos
mas consumidos son las exposiciones
temporales”. (Hernéndez. £, 1994, p.70)

Como nuevas ofertas a este consumismo surgen
instituciones para-museos, lugares donde se
desarrolla un comercio pseudocultural como los de
Disneylandia y otros parques de atraccion.

litesatura sobre algunos servicios
prestados a los miebros de fa
asoctacion americana de museQs
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1.3 Definiciones de las principales asociaciones de museos

La del Consejo Internacional de Museos
(International Council of Museumns. ICOM)
“Institucién permanente, no lucrativa, al servicio de la sociedad y su desarrollo. Abierta al pablico, que

* adquiere, conserva, investiga, comunica y exhibe, para propésitos de estudio, educacion y deleite, material

de evidencia del hombre y su entormo”.

La de la Asociacién de Museos del Reino Unido

(Museum Association U.K.)

“Un museo es una institucién que colecta, documenta, preserva, exhibe, e interpreta material de evidendia
e informacion asociada para beneficio del pablico”.

La de la Asociacion Americana de Museos

(American Assodiation of Museums. AAM)

“Una institucion establecida, permanente y no lucrativa, no existente primariamente con el propésito de
conducir exhibiciones temporales; exentos de impuestos federales, abiertos al pdblico y administrados en
el interés publico, con el propésito de conservar, preservar, estudiar, interpretar, reunir y exhibir al piblico,
para su instruccién y disfrute, objetos y especimenes de valor cultural y educativo, induyendo artistico y
cientffico (animados o inanimados) y material histdrico y tecnoldgico.

Dentro de los museos asi definidos, se incluyen jardines boténicos, zooldgicos, acuarios, planetarios,
sociedades histéricas, monumentos y sitios histéricos, que cumplen con los requisitos de la oracidn que
precede”.
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1.4 Reflexiones ante las (interminables) ampliaciones del concepto de ‘museo’

“De la idea del objeto de valor artistico,
arqueolégico, etnogréfico e histérico, se pasa a la
valoracién del objeto como documento y reflejo
de una sociedad y una cultura. Esta tendencia a la
conceptualizacién lleva a la sustitucién de los
objetos por reproducciones y representaciones
hologréficas’ de los objetos. Completan este tipo
de exposiciones los textos, diversos sistemas
electrénicos como la maqueta animada, los
audiovisuales y las computadoras.

Umberto Eco, frente al museo tradicional -
antoldgico y expositivo, propone varias alternativas:

1) El museo didéctico, donde el interés se
centra en una sola obra acompafada de toda
la documentacién, para que el visitante
comprenda facilmente.

2) El museo mévil, a través del cual se intenta
dinamizar la presentacién tradicional mediante
su renovacidn con exposiciones temdticas. Asi
Konrad Waschman pensd en un museo
tinerante, constituido por un gran contenido
que permitiera la proyeccién de diapositivas de
obra de arte a tamafio natural.

3) El museo experimental de ficcidn
cientifica, donde se exhiben las técnicas
expositivas: el espacio, la luz y el color,
credndose diversos ambientes. Un ejemplo es
el Eectric Circus de Nueva York, que funciona
como discoteca, sala de baile y exposicién de
arte contemporaneo.

4) El museo lidico e interactivo, donde el
publico participa activamente y puede
manipular diversas maquinas y aparatos”.
(Hernéndez, F, 1994)

“Nos encontramos por una parte, las colecciones,
y por otra el plblico, sin llegar a alcanzar nunca un
equilibrio entre ambos. Y esto sucede a causa de
que existen tantos elementos didéacticos que los
objetos de la exposiciones se ven obligados a ser
retirados de las mismas. En este sentido el museo
se estd convirtiendo en un centro de
comunicacién de masas. Esta visién debe llevarnos
a reflexionar sobre qué debe ser el museo hoy.
Mds adelante veremos los cambios que se estan
produciendo y si éstos nos estén conduciendo a la
pérdida de lo més esencial y nuclear del museo: su
propia identidad”. (op.cit., p.67)

La fuerza de los museos, es la de ser lugares de
encuentros personales con objetos de coleccion.
Es la apelacién a la 'cosa real’ lo que lleva mas
gente a los museos: ‘A los museos se iba para
admirar y contemplar, como muy acertadamente
dijo D'Ors, “AL MUSEC SE VA A ADMIRAR”. Esta visidn
romantica del museo no deberia perderse porque
constituye la esencia del mismo”. (op.cit., p.66)

Museo de Bellas Artes de Granada
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1.4.1 Crisis de identidad del museo

“Si realizamos un andlisis detallado de las raices del
museo, este ofrecerd muchas més alternativas si
partimos de la concepcién del museo como
simbolo de una identidad cultural y en
consecuencia representante de una sociedad en
constante evolucién. Los museos se caracterizan
por una doble responsabilidad, la de preservar fa
integridad del objeto como elemento de nuestro
patrimonio y la de contribuir a la evolucion de la
sociedad, labor que debe realizar a traves de la
investigacién y de la mision educativa”. (op.cit., p.81)
Existen instituciones basadas en los objetos cuyo fin
primordial es el de la conservacion de los objetos,
pero se da el caso de las instituciones basadas en la
sodedad, incduso sin la ayuda de objetos
materiales, como son los centros de ciencias que
no llevan a cabo una investigacién original, sino que
dnicamente presentan un programa continuo de
exposiciones sobre la ciencia.

Es evidente que hoy el museoc ha pasado de ser
considerado ‘templo de las musas’, a convertirse
en un lugar de encuentro y en un punto de
referencia cultural propio de los mass-media. A las
funciones tradicionales de conservar, exponer e
investigar, centradas en las colecciones,
actualmente se afiaden otras dirigidas al publico
que frecuenta los museos. “La comunicacién, la

difusién, el caricter educativo y el sentido lidico
deben formar parte de lo que tiene que ser la
esencia y ef sentido Gltimo de un museo. Sin éstas
el museo deja de cumplir su funcién primordial
que apunta al encuentro directo con el publico.
Este ha dejado de considerarse como una realidad
estatica e inamovible para convertirse en algo
dindmico y creativo, que tiende a insertarse dentro
de un contexto social que demanda y exige un
nuevo tipo de museo acorde a las ideas de los
nuevos tiempos”. (op.ct.)

El museo tiene que ser el centro de interaccién
entre las colecciones y el pablico. *Si pretendemos
que se de un enriquecimiento mutuo, es preciso
conocer la realidad espacio-temporal del museo y
descubrir las caracteristicas especificas del mismo
que nos hablan de la ubicacion, del tipo de
colecciones que alberga y del medio social en que
se encuentra’. La dindmica del museo estara en
funcién de un programa museoldgico previamente
elaborado y de un equipo interdisciplinar formado
por arquitectos, disefadores, curadores,
historiadores y musedlogos que, a través de la
presentacién museal intenten ‘seducir’ al pablico’,
[la palabra seduccién me parece que es muy
amplia, capaz de brindar significados muy ricos
para hablar de la efectividad de una exhibicién]'.
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Coincido con la idea de que “la actual definicién de
museo es estatica, frente a la realidad dindmica de!
propio museo... En ningln caso podra establecer
una norma vélida para los museos a escala mundial
y menos teniendo en cuenta la funcién cambiante
de éstos seglin las variantes culturales y sociales; es
el propio museo y la comunidad los que teniendo
en cuenta su situacion politica, econdmica y
cultural, habran de elegir los objetivos y la politica a
seguir. No debemos olvidar que el museo ha de
estar en funcién del piblico, para educar y
comunicar, sin relegar la misién de conservar los
testimonios culturales que ha de transmitir a las
generaciones futuras...Podemos afirmar que los
museos def futuro serdn como los concibamos
hoy”. (Herndndez, F. Manual de museologia, p.82)

1
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1.1 Introduccion a la Mercadotecnia como concepto de intercambio

Analizando el gran éxito de compaiiias como 1BM,
McDonald's, 3M, Procter & Gamble, Hewlett
Packard, Walt Disney Productions, es posible
encontrar dos ventajas de la excelenda: e! deseo
de ofrecer un servicio
superior y de calidad a
los clientes. Y el deseo
de innovar, © sea
desarrollar nuevos
productos y servidos.
En otras palabras, todas
esas companias estan
orientadas a la
mercadotecnia. En su . -
trato con los clientes conceden absoluta prioridad a
averiguar lo que ellos quieren y luego desarrollan
creativamente productos y servicios para satisfacer
sus necesidades.

“La mercadotecnia es el nombre de! juego de las
organizaciones lucrativas y no lucrativas™ (Davidow,
William, Jotal costumer service: the ultimate weapon, 199C)
En una organizacién lucrativa, la mercadotecnia
genera ingresos que administran los financieros y
utilizan los miembros del departamento de
produccion para crear bienes y servicios. El reto de

la mercadotecnia estriba en generar esos ingresos
al satisfacer las necesidades de los clientes
obteniendo a la vez una utilidad y actuando en una
forma socialmente responsable.

Planteando una definicién de mercadotecnia como
negocio (aplicable a las organizaciones lucrativas y
no lucrativas): fa mercadotecnia es un sistema total
de actividades mercantiles, cuya finalidad es
planear, fijar precios, promocionar y distribuir
productos, servicios e ideas que satisfagan
necesidades entre los mercados meta
(consumidores o usuarios industriales presentes
y potenciales), a fin de alcanzar los objetivos de la
organizacion.

Esta definicién tiene consecuencias de gran
importancia. El entero sistema de actividades
mercantiles debe orientarse hada los clientes; sus
necesidades y deseos deben reconocerse y
atenderse de manera eficaz.

Las consideraciones de mercadotecnia deben ser
el factor més decisivo que guie la planeacién a
corto y a largo plazo en una organizacién, y esto
por dos motivos. Primero, el centro de la
mercadotecnia es la satisfaccién de necesidades del
cliente, y ésa es la justificacién basica de la

expografia
introducdén a la mercadotecnia

existencia de practicamente todas las
organizaciones desde el punto de vista social y
econdmico. Segundo, es la actividad generadora
de ingresos en cualquier organizacién: nada sucede
mientras alguien no venda algo.

El simple hecho de ‘fabricar’ un buen producto no
garantizara el éxito de la compafifa ni influird
profundamente en el bienestar del consumidor. Es
preciso ‘comerdializario’ para que adquiera su valor
plenc.

De modo que el concepto de mercadotecnia esta
basado en tres suposiciones fundamentales:

- Toda la planeacién y las operaciones de la
compaiiia deben orientarse al cliente.

- La meta de la empresa ha de ser un volumen
rentable de ventas y no solo el volumen por si
mismo.

- Todas las actividades de mercadotecnia de una
empresa han de coordinarse en forma
organizacional.

En un sentido més amplio, el concepto de

mercadotecnia es una filosofia de la empresa segin
la cual la satisfaccién de los deseos del dliente es la
justificacion econémica y social de su existencia. En
consecuendia, todas las actividades deben tender a
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determinar esos deseos y luego satisfacerlos, a la
vez que se pretende obtener una utilidad a largo
plazo.

Hoy una compania debe investigar primero lo que
quieren los consumidores y luego elaborar un
programa de producto y mercadotecnia para
satisfacer esos deseos, con el objetivo de obtener
al mismo tiempo una utilidad.

Pero la mercadotecnia no se limita a las
transacciones comerciales y mercantiles. Siempre
que tratamos de persuadir a alguien para que haga
una cosa (done dinero, se ponga el cinturdn de
seguridad, vote por determinado candidato o
acepte una propuesta matrimonial), estamos
llevando a cabo una actividad de mercadotecnia. El
‘producto’ puede ser un lugar vacacional, una
causa social, o una idea como la reduccién de la
contaminacién; cualquiera que sea el producto, la
organizacién desempedia una funcién
mercadoldgica.

La esencia de la mercadotecnia es una
transaccién {un intercambio) cuya finalidad es
satisfacer necesidades y deseos humanos. Se
presenta siempre que una unidad social (un
individuo o organizacién) trata de intercambiar algo
de valor con otra entidad social. Por ello la
definicidn general es:

"LA MERCADOTECNIA ESTA CONSTITUIDA POR TODAS
LAS ACTIVIDADES TENDIENTES A GENERAR Y FACILITAR
CUALQUIER INTERCAMBIO CUYA FINALIDAD SEA
SATISFACER NECESIDADES O DESEOS HUMANOS". (Naghi
Narnakforcosh, Mohamad, Mercadotecnia social, | 985)

Dentro del contexto de nuestra definicidn de
mercadotecnia, para que se realice el intercambio
deben existir las siguientes condiciones:

- Dos o mds unidades sociales {personas u
organizaciones) deben participar. 5i uno es
totalmente autosuficiente en algin area, no habra
intercambio, y por lo tanto ninguna transaccién de
mercadotecnia.

- Los interesados deben participar en forma
voluntaria, y ambos deben tener deseos de
cumplir.

- Los interesados han de poseer algo de valor que
contribuya al intercambio, y cada uno debe de
pensar que saldra ganando con él.

- Los interesados deben ser capaces de
comunicarse entre sf.

Las empresas mercantiles, podrian incluir ademds
de las organizaciones lucrativas, diversas unidades
sociales como por ejemplo: un partido politico que
desea comercializar a su candidato, un sindicato
que trata de lograr la aceptacién de sus ideas, o el
director de un museo que ofrece nuevas
estrategias a fin de atraer mas visitantes.

expografia
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En un sentido mas general, los mercados
comprenden algo més que los consumidores
directos de productos, servicios e ideas.

1.1.1 El museo-mercado

Segun algunas orientaciones actuales describen al
museo como ‘industria museistica’, en el sentido
de que sus colecciones, exposiciones, catdlogos y
otras actividades son simples productos o
mercancias que pueden comercializarse y
compiten en el mercado mediante la apertura de
sucursales para la venta de sus productos, y
obtener una serie de beneficios {(un dato es que los
directores de los més prestigiosos museos
norteamericanos sean personas vincutadas mas al
mundo de fas finanzas que al de las artes:
Rockefeller; Sullivan, Guggenheim...). ‘Aunque esta
comercializacién es mas propia de los museos
norteamericanos, existen ciertas précticas de
mercado que son comunes a todos los museos del
mundo. Tales pricticas consisten en la explotacién
de actividades comerciales llevadas a cabo en las
tiendas, librerias o restaurantes ubicados en los
museos, en la aplicacién de técnicas de marketing'
al medio museal que permiten y facilitan el
desarrollo de un programa de actividades
museoldgicas o en una estrategia global de
accesibilidad y de promocién? que pretende
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satisfacer las expectativas de ambas partes: piblico
y museo. Ademds, el marketing ayuda a alcanzar
una visién integradora de la organizacién museistica
con el fin de perfeccionar la gestién y maximizar la
utilizacion de los recursos. A pesar de ello existen
reacciones negativas en cuanto se le compara con
el mercado de consumo y con la asimilacién de la
cultura al comercio y a sus practicas mercantiles”.
(Herndndez, F, 1994, p.79)

En cuanto a la gratuidad de los museos, existen
dos opciones: la utilitarista y la humanista. La
primera sostiene que, puesto que el museo aporta
un servicio al visitante, éste debe pagar el precio
por el consumo cultural. La segunda estima que los
museos constituyen un servicio publico que no
debe pagarse obligatoriamente.

T A e

tienda del museo
Mcnay Museum, San Antonio, Texas, 1996

En cuanto a las actividades comerciales, hemos de
sefialar que responde por una parte a la demanda
del publico y por otra, a una necesidad econdmica
que adquiere una importancia mayor en la
financiacién de los museos americanos que en los
€Uropeos.

Dentro de éstas actividades hay que mencionar las
'tiendas del museo’, ‘boutiques’ o ‘museum
shops', cuya funcién es la de prolongar la
experiencia de la visita. Durante el aniversario |50
del Instituto Smithsoniano, podia verse impreso
‘SMiTHSONIAN 150" en tazas, llaveros, banderines,
imanes, postales, bolsas, sudaderas, delantales,
libretas, lapices, carteles. Libros de todo: cocina,
artes manuales, cerdmica, catilogos de objetos
‘coleccionables’ - imitacién exacta de la ‘cosa real’
del museo -. Productos de consumo que se
repiten por igual en los parques de diversién, que
en los museos de historia, arte o ciencia. Van
Gogh, Klimt, Picasso, Munch, Monet, Dali, Escher,
todos en tazas, playeras, toallas, rompecabezas,
loncheras, mochilas, corbatas, mascadas, gorras,
estuches, paraguas, pelotas y hasta calzoncillos.
“Podemos afirmar que el sistema de financiacién
americano se caracteriza por la multiplicidad de
fuentes a las que recurre, constituyendo un
proceso dindmico.... El modelo americano de
museo puede concretarse a fas siguientes
caracteristicas: desarrolla una financiacién

expografia
introduccién a la mercadotecnia

Mcnay Museum, San Antonio, Texas. 1996

imaginativa, se da una participacién de voluntarios
en fas diversas actividades, y se atienden
especialmente a los visitantes (servicios para
discapacitados y minusvdlidos), se desarrollan
programas comerciales y educativos, al tiempo que
se da gran importandia al uso de técnicas de
comercializacién y mercadotecnia”. (Herndndez, £,
1994)

“Mientras que la ganancia puede no ser un motivo
especifico, los museos tienen el deseo de ‘vender'
la institucién, cambiar actitudes, modificar
comportamientos, e incrementar la conformidad
(de conodimiento). Todas son razonables metas
del musec”. (Dean, David, Museum Exhibition: theory and
practice, 1994)
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I1.2 Reflexion y planteamiento de esquemas de comunicacion

11.2.1 Breve andlisis de la comunicaciéon masiva

“LOS MUSEOS NO SON SOLO PROTECTORES, SINO
COMUNICADORES . ... {UNA EXHIBICION DE MUSEO ES UN
EJERCICIO EN UNA RAMA DE LOS MEDIOS MASIVOS,
REQUIEREN UN ESPECIAL TIPO DE ENTENDIMIENTO DEL
PROCESO DE COMUNICACION. .." (Hodge and D'Souza,
1979, p.146)

Los sistemas de comunicacién masiva son formas
‘artificiales’ de comunicacion, ya que operan a
distancia y frecuentemente en ausencia de una de
las partes o de ambas, antes que la comunicacién
se lleve a cabo. En ese sentido es dificil estar
seguro de que el proceso ha funcionado: {el
mensaje en realidad fue entendido?. En la
comurnicacion ‘natural’ en la cual podemos
visualizar una comunicacion ‘cara a cara’ entre dos
personas, la experiencia compartida permite que el
mensaje sea decodificado. Las palabras son
utilizadas por otros muchos canales de
comunicacion, como lo son los gestos, fas
expresiones faciales, o el énfasis puesto en algunas
frases; cualquier malentendido puede ser verificado
mediante una pregunta o repeticién de una idea.
En la conversacion ‘cara a cara’ existe la posibilidad
de que el mensaje sea modificado y las ideas
intercambiadas. De modo que en la comunicacion
natural encontramos las siguientes caracteristicas:
interpretacién a través de experiencia, modificacién
del desarrolio del mensaje, posibilidad de una

respuesta directa, y muchos métodos de apoyo en
la comunicacion.

“LA COMUNICACION NATURAL TIENE EL POTENCIAL DE SER
DIRECTA, RESPONSIVA Y EQUITATMA", (Hooper-Greenhill, E.,
Museums and their visitors, p.36)

En el caso de la comunicacién masiva, es muy
diferente, tomemos la televisién como ejemplo.
Aqui, al momento del acto de comunicacién, una
parte se encuentra presente (probablemente
sentada frente a su televisor), mientras que la otra
(el equipo que preparé el programa) estd ausente.
El emisor (el equipo de produccién} dependera de
su habilidad para producir un mensaje que el
receptor (sentado en su hogar) esté interesado en
escuchar. El mensaje se produce en un sélo
sentido, sin ninguna posibitidad de
retroalimentacién® inmediata; si el mensaje no es
legible no puede haber clarfficacion. Si le resulta
aburrido o no placentero, el remedio es simple: el
televisor se apaga.

“La COMUNICACION MASIVA ES, EN UN SENTIDO
(INDIRECTA), IMPOSIBLE DE MODIFICAR {IRRESPONSIVA}, Y
TIENE LUGAR EN AUSENCIA DE UNA DE LAS PARTES
(INEQUITATVAY". (op.cit.)

Con el fin de tener éxito en la comunicacién
televisiva, investigaciones considerables se llevan a
cabo; aquellos programas que no tengan el rating’
esperado son rapidamente identificados a través de

expografia
fos procesos de comunicacién

encuestas en la audiencia. La investigacién de
mercado es vista como una herramienta vital, y
como parte integral del proceso de comunicacién.
En los museocs, existen muchos elementos
comunes a la mayoria de las formas de
comunicacion masiva, pero ademds existe la
posibilidad de una comunicacidn ‘cara a cara'.

“Los museos son, en muchos aspectos similares a
otros medios contemporaneos. Entretienen e
informan, cuentan historias y construyen
argumentos; buscan divertir y educar..., pero de la
misma manera, existen diferencias obvias entre los
museos y otros medios como el periddico, la radio
o la televisién. Los museos no son medios de
difusién, ocupan espacios fisicos; contienen
objetos; fomentan la interaccidn; permiten que el
visitante literalmente transite y se sorprenda a
través de sus textos, y tiene una permanencia poco
comiin - incluso una exposicién temporal tiene
cierto tipo de permanencia de la que carecen el
programa de t.v. o el periédico. De hecho la
relacidn que los museos tienen con los medios va
mis alld de su propio estatus como medio en si,
puesto que los museos tienen que competir cada
vez mas con otros medios para llamar la atencién y
atraer visitantes; dependen cada vez mas de otros
medios, particularmente del video y tecnologfas
basadas en la computacién interactiva dentro de
sus propias exposiciones..."
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museo de historia maxicana, Monterrey, N.L.

El museo es afortunado en el sentido de que
posee una gran variedad de métodos para
comunicar; se modifica la rigidez de una situacién
de comunicacién masiva. Los métodos
tradicionales estin siendo actualmente mejorados
tomando en cuenta las necesidades del visitante,
de modo que las précticas han cambiado, pero aun
se comparten muchos elementos con la
experiencia de comunicacién masiva. Una de las
partes involucradas (el visitante/observador) ha
estado presente, mientras que la otra (el equipo
que organiza la exhibicién) se ha encontrado
ausente. Han habido pocas oportunidades de
modificar el mensaje de acuerdo a la respuesta del
visitante, tampoco existe la certeza que el visitante
comparta los fundamentos del comunicador
museografico® .

Segn Hooper-Greenhill, las exhibiciones que
demuestran contener mayores elementos de
comunicacién masiva tienen ciertos problemas.

Fallas en la transmisién de los mensajes
intencionados, inhabilidad de envolver al visitante y
por ello distorsidn en la comunicacion. Estos
problemas entendidos y explorados en un nivel
empirico, nos llevan a la conclusién de que los
métodos en el montaje de exhibiciones estan
cambiando para tomar en cuenta las necesidades
del visitante, y de esta manera proveer la
posibilidad de involucrarse, a través de exhibiciones
de colaboracién.

Ademas de los métodos de exhibicion, los museos
tienen la posibilidad de explotar la comunicacion
natural, a través de charlas, visitas guiadas,
entrevistas con los curadores o responsables de las
colecciones, grupos de discusidn y eventos
sociales.

fa magia de la comunicacion ‘cara a cara’,
Musep Metropalitano de Arte de Nueva York
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Es cierto también que los medios masivos a su vez,
proveen otras oportunidades a los museos para
hacer contacto con el publico: a través de la
television misma, videos® , recuerdos o Souvenirs,
periddicos, revistas, articulos publicitarios, carteles,
panfletos, volantes, o cualquier tipo de anuncio.
Los métodos de comunicacién en los museos son
muy variados y esto es seguramente una de las
grandes ventajas que los museos tienen por
encima de otros medios de comunicacién masiva.’
“Esta ‘mezcla comunicativa’ se convertird en el
concepto vital para la préxima década, mientras los
museos y galerias -
desarrollen politicas y
estrategias de
comunicacién”, (Hooper-

Greenhil, E., Museums and
their visitors, 1996, p.37)

un divertido ‘souvenir”... David con ropa
Los dos mas comunes problemas en las
exhibiciones de museo, consisten en decir lo que
no se quiere decir, y en no decir lo que si se
intentaba decir. Para la gente involucrada con los
museos, es importante tratar de entender lo mejor
posible el proceso de comunicacién en si mismo,
de manera general y en cuanto a los museos.
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H.2.2 E! Proceso de Comunicacion

Un acto de comunicacién es aquel que intenta
produdir un efecto en otra persona o personas. Si
dicha intencion esta ausente, el acto tiende a ser
‘expresivo’ mas que comunicativo. Cualquier
estudio de comunicacién, por tanto puede
légicamente asumir un deseo de influencia, y
puede estimar la fuerza y naturaleza de ello.

En las exhibiciones de museo existe
frecuenterente un elemento subjetivo — la
exhibicién puede ser, como ha sido, vista como un
acto de expresién por parte del curador. Actos
expresivos, como obras de arte, o muestras que
son en un amplio sentido, trabajo subjetivo del
curador, pueden algunas veces comunicar
efectivamente, pero lo haran sélo con aquellas
personas que compartan su subjetividad.

1.2.2.1 Definicién de los elementos del proceso
: los d cacion)

Ef entendimiento del proceso de comunicacién ha
evolucionado a partir del desarrollo de un simple
modelo hasta algo més complejo. La descripcién
inicial del proceso de comunicacién fue basada en
la idea de una persona mandando un mensaje a
otra, probablemente a través del teléfono, o el
correo. El proceso envolvia al comunicador, el
receptor, y una relacién entre ellos. Varios
elementos eran requeridos: una intencién por
parte del comunicador, el tema del mensaje, un
lenguaje comiin, algo de expeniencia compartida y,

para demostrar que algo fue efectivamente
comunicado, algo de actividad o cambio como

resultado del proceso. Descrito asi parece no

tener ningn problema.

Comunicador [——* | Mensaje | — | Receptor

fig.|

Este simple modelo fue elaborado por Shannon y
Weaver.

Fuante || Transmisor |y { Canal |—p|Receptor [ 4. Dastino

Ruido
fig. 2

Algunas distinciones fueron hechas al principio del
proceso entre la fuente y el transmisor, y al final del
proceso entre el receptor y el destinatario.
Tarnbién se introdujo fa idea de 'ruido’, que
consiste en cualquier cosa externa (o a veces
interna} al proceso, que pueda interrumpir la
transferencia de informacién.

El modelo de Shannon y Weaver ha sido aplicado a
varias formas de comunicacion.

La aplicacién del modelo funciona tanto con un
proceso medinico (mensaje telefénico), o como
en el caso de agencias que trabajan en conjunto.
En el primer caso, la fuente es la persona que
realiza la llamada, el transmisor es el aparato

expogra
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telefénico (microteléfono, la pieza que va a la
boca), el canal es el cable telefénico, el receptor es
el auricular, y el destino final es el oido, el cerebro
de la persona que recibe la llamada.

Cable . |
Persona |- | Microteléfonc|--» | 1alatdnlce - Auricular |- C?;g:;o?e

RAuida
fig. 3

En el caso de las agendias, la fuente es la compaiiia,
que contrata al transmisor (el equipo de filmacidn),
para que realice un programa a través del canal (fa
compafifa de television via satélite), hacia el
receptor (la compania de television por cable), al
destino (el hogar).

El valor de dichos modelos, es la separacién
preliminar de un proceso complejo en una serie
de elementos, y que cada uno de estos elementos
puede ser analizado como una unidad.

Aunque existen problemas con los modelos
simples de comunicacién; uno muy basico es que
se sugiere que la comunicacién es una simple
transferencia de mensajes de una parte a otra. La
comunicacion es, por su puesto, mucho mas que
eso.

El modelo de comunicacién simple ha sido muy
criticado, ya que asume ciertas ¢osas gue no son
siempre apropiadas. El modelo propone una visién
lineal de la comunicacién. El receptor se concibe
como un elemento pasivo que no contribuye en
nada al proceso; su papel es simplemente el de
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recibir. Si esta recepcién no ocurre, se dice que el
proceso fallé.

Aqui es donde entra el concepto de
retroalimentacién. Con el propésito de probar el
sisterna, debemos saber si el mensaje fue
comprendido. Si no lo fue, entonces el mensaje
debe ser modificado.?

Transmisor [—— | Mensaje | —»{ Receptor

& S
.\‘\_ /’

~—— PR

e Rt

Retroalimentacidn

fig. 4

La retroalimentacién indica las dificultades en la
recepcidn del mensaje. Al momento en que el
dircuito de la retroalimentacion se introduce al
proceso, el mensaje tiende a cambiar, ya que en
cualquier proceso de comunicacién linea! no se
tiene la certeza de hablar el lenguaje del receptor,
ni siquiera si se tiene algo que dedir que sea de su
interés.

Al momento en que el receptor es llevado a jugar
un papel més activo, el proceso se define no
Gnicamente por el emisor, sino también por el
receptor.

M4s adelante se profundizard mds en este tema.
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Mensaje

Transmisor

——
—

Mensaje

Y
~» | Mensaje | —» | Receptor

J

Retroalimentacion _— /|

__Retroalimentacién ./

Retroalimentacion ___ "

ig.5
fa retroafimentacion sucesiva, progresivamente altera el mensaje
original y evertualmenie cambia el proceso ge linear a circular
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11.2.2.2 | a_exposicién como medio de comunicacion

La eficacia de una exposicién estd determinada por
la propia técnica o montaje de fa misma, que se
considera como el aspecto objetivo: depende del
museo y de las posibilidades de percepcién del
visitante © aspecto subjetivo. No puede pensarse
que en toda exposicién la comunicacion ha de ser
inmediata y que los objetos en si sean siempre
vehiculos de comunicacidn, puesto que el grado
de comunicacién seré distinto segin la edad de los
visitantes, el nivel cultural y las propias
motivaciones.

“Debemos tener presente que el objetivo principal
de una exposicidn es crear las condiciones idoneas
para que se produzca el didlogo visitante-objeto.
De una forma muy simplificada, diremos que es la
relacién entre la espedialidad o disciplina que
determina el contenido del mensaje, el arte
aplicado y la técnica en cuanto a la exposicion
formal y, finalmente, la museologia como teoria de
la presentacién. Por tanto, la preparacién de una
exposicién no incumbe solamente a la disciplina
interesada (Bellas Artes, Arqueologfa, Ciencias,
etc.), sino que tiene siempre una orientacién
interdisciplinar® y, para ello, se ayuda de una serie
de técnicas que finalmente, el museo
unificard”.(Hernéndez. f, Manual de Museologfa, 203 p.)

Las exposiciones pueden estar basadas en los
objetos o en los conceptos o ideas que se
representan en los museos de Ciendias. Sin
embargo, “NO HABRIA QUE OLVIDAR QUE LA
ARTICULACION DE LA EXPOSICION DESCANSA EN EL
MENSAJE, SIENDO ESTE MAS IMPORTANTE QUE EL SOPORTE .
(op.cit.)

El éxito de una exposicion esta en tener muy claro
lo que queremos comunicar. Debe haber un
mensaje general, soporte de toda comunicacion.
Para transmitir dicho mensaje se utilizan signos,
considerados como vehiculos a través de los cuales
se realiza dicha comunicacién, entre los que
podemos citar los objetos, los textos, las
fotografias, las maquetas, el espacio de la
exposicion y la iluminacion.

“El objeto de la museologia no puede ser el
museo. El museo no es fin sino un medio. Se
concibe como una de las formas posibles de la
relacién hombre-realidad, a través de éstas
relaciones tiene lugar la eleccién de todo lo
museable para ser preservado en lo inmediato y
para el futuro. En consecuencia la museologia se
incluye entre las ciencias sociales, pues su objetivo
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principal es el andlisis de una realidad histérico-
social de larga tradicién. El sujeto de ésta cienda es
el hombre o el pablico”. (op.cit)

“Un museo no es un fin en si mismo, es un medio.
Ni coleccionar objetos o los objetos en si
constituyen un fin. Todo eso es sélo un medio.
¢Para qué?. Para comunicar..."”. (Sola, Tomisfav,
“Museclogy and Identity”, Seminario Interregional Museos y
Educacién, Guadalajara, 3-7 de marzo de 1986, ICOM-
UNESCO)
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Tipos de exposiciones

Michael Belcher en su libro “Organizacion y disefio
de exposiciones” (Exhibitions in Museums),
describe 3 tipos de exhibiciones: emotivas,
didacticas, y de entretenimiento. Los distingue
segun el concepto de la exhibicidn y la respuesta
que provocard en la audiencia.

ExHiBICIONES EMOTIVAS

“Las disefiadas y producidas con la intencién de
obtener un efecto en las emociones de quién las
mira". Existen 2 tipos: Estéticas y Evoativas
Estéticas:

El Dr. Peter Pott, director del Museo Nacional de
Etnologfa de Leiden, en los Paises Bajos, considera
que una aproximacion estética “REQUIERE DE UNA
PRESENTACION BIEN PENSADA QUE USE UN DISCRETO Y
CALLADO FONDO PARA HACER JUSTICIA A UN NUMERO
LIMITADO DE OBJETOS DE VALOR ARTISTICO, ARREGLADOS
DE LA MANERA MAS EFECTIVA POSIBLE"

Segln Belcher, “Estética puede definirse como
relativa a la teoria de la percepcién de la belleza.
Aunque es més frecuentemente aplicada a cosas
apreciadas por su apariencia visual, igualmente
aplicada a cualquier fenémeno de sensacién, sea
escuchar una pieza de musica, tocar algo exquisito,
saborear un maravilioso vino etc....Cuando la
calidad estética es juzgada como buena, el término
“bello” puede ser aplicado. Juzgando lo que
constituye la ‘belleza’ es frecuentemente un tema

de debate considerable. Lo que unos hallan

hermoso o atractivo, otros no.... Un consenso

acerca de lo que es o no es hermoso, deriva del

acordado y aceptado criterio de un informado y

reconocido grupo de expertos, los arbitros del

buen gusto. En ese sentido el curador puede bien
jugar éste rol, por ser él quien decide la seleccién
de los objetos frente a aceptados ideales de belleza
académicos y filosSficos, y requiere que sean
presentados de manera estética para que sea una

‘exhibicién estética’, con la intencién de que

aquellos que acudan, también responderan a los

objetos y a la experiencia de belleza. Desde un
punto de vista de disefio, en una exhibicién
estética, los objetos necesitaran ser presentados
sensatamente, de tal modo que sus particulares
caracteristicas visuales puedan ser completamente
apreciadas. Esto puede bien requerir de un
ambiente también estéticamente placentero, para
aumentar la respuesta emotiva del observador.

Para resumir, las caracteristicas principales de uma

exhibicion estética son:

l. El objetivo de la presentacion es que el
visitante pueda apreciar la belleza de los
objetos, que fueron seleccionados para la
exhibicién sobre esa base.

2. Con el fin de conseguir este objetivo,
debe haber un minimo de ‘interferencia visual';
los gréficos y otros auxilios de interpretacion,
generalmente minimos, discretos, y que en
ningin momento compitan con los objetos.

los procesos de comunicac}'g:
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3. El disefio de la presentacion, el espacio de
la exhibicién y todos los componentes, seran
compatibles con el objetivo, para que el

ambiente (@mbiance) estético sea creado”.
(Belcher, M., Exhibitions in museums, 1991)

Me permitf hacer una cita textual tan extensa como
la anterior, ya que de este modo puedo refutar el
concepto de ‘estética’ que plantea Michael
Belcher:

Dice que la estética es relativa a la teoria de la
percepcidn de la belleza, asi una ‘exhibicién
estética’ es aquella donde los objetos necesitaran
ser presentados sensatamente [me parece que
utilizar fa palabra ‘sensatez’ es algo arbitrario, ya
que después de todo quién decide qué es bello o
qué es sensato], de tal modo que sus particulares
caracteristicas visuales puedan ser completamente
apreciadas, sin ser contaminadas por ningtn otro
elemento de ‘interferencia visual’ (cédulas, fotos, o
cualquier otro auxilio de interpretacion).

Baso mis ideas en los textos de Katya Mandoki'®,
en los cuales define ‘estética’' como todo aquello
en que se manifieste la facultad de la sensibitidad
del sujeto, no como el estudio de lo bello.
“Creer que la sensibilidad sélo esta presente
cuando nos acercamos a una obra de arte es
absurdo. En el trayecto de un museo estamos
percibiendo imagenes, sonidos y ruidos, ideas y
palabras. La sensibilidad es una facultad del sujeto
en su condicién de estar en relacién con el
mundo”.
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Al respecto, cito las palabras de Peter Vergo'?
cuando aborda la exposicidn didactica de obras de
arte: “... Al elegir como mi objeto central un
retrato (una pintura), me he embarcado en aguas
turbulentas, ya que las pinturas en particular, con
frecuencia son consideradas como artefactos
diferentes en género a cualquier otro objeto del
mundo real. Una razén para ello es que la pintura
(a diferencia de una silla, una tetera o un lapiz) se
conserva sin que tenga en general poco o ningin
uso practico, son Unicas porque en la mayoria de
los casos se concibieron y ejecutaron puramente
como objetos de contemplacion estética. [estética
entendida de la manera tradicional]. Esta nocién de
arte sin objetivos, ‘un arte por el arte mismo'...
ignora cdmodamente a la historia. En mi opinién
fa funcién primaria de cualquier exposicién debe
ser permitir al visitante no dnicamente disfrutar o
apreciar, sino también comprender los objetos
(incluyendo las obras de arte) que se exhiben”.
Hurto la siguiente cita porque no encuentro
mejores palabras con qué explicar lo que pienso:
“La estética tradicional se restringié sola y por
definicién Gnicamente al estudio de las obras de
arte... Ensimismados en el arte y en lo bello,
buscando su lugar e influendia en el Aparato
Legitimador del Arte para arbitrar qué es y qué
no es arte (cuando en (ltima instancia parece
ser el mercado, los curadores y los artistas
quienes lo estdn decidiendo) los estetas corren

el riesgo de evadir su responsabilidad social en
lo que podrfan aportar a elevar la calidad de vida
y el desarrollo del conocimiento del hombre...
La alternativa de encerrarse en la obra de arte y
no ver nada alrededor, para conservaria a toda
costa, es una altemativa aburrida e
irresponsable”. (Mandoki, K., Prosaica: introduccién a la
estética de lo cotidiano, 1994, p. 91)

En este tenor, conduyo que no estoy de acuerdo
con la descripcion de ‘exhibicién estética’ como la
relativa a una exhibicién puramente de arte,
donde, con el fin de permitir la apreciacién de la
obra, no intervengan otros elementos como
auxilios de interpretacién’?.

Hoy estoy convencida que hay que planear
exhibiciones con responsabilidad social, que
aporten algo para elevar la calidad de vida de los
individuos, que permitan el aprendizaje, el acceso
de todos a la cultura, y fomenten la educacién.

Retomando a Belcher...

Evocativas:

El otro tipo de exhibiciones emotivas, es el
evocativo © romantico, que trata de provocar
emaocdiones en el visitante creando una atmdsfera y
probabiemente un estilo “teatral” de presentacion.
El Dr. Pott (1963), dice acerca de la aproximacion
romantica:

“REQUIERE QUE UNA SERIE DE PIEZAS QUE SON
INTERESANTES POR PURAS RAZONES HUMANAS, SEAN

exXpogrd]
los procesos de comunicacién
hos de P

PRESENTADAS DE TAL FORMA QUE INVITEN A LA
PARTCIPACION O IDENTIFICACION CON LA SOCIEDAD QUE
REPRESENTAN. EN DICHO MONTAJE LA FIGURA HUMANA
DEBE ESTAR PRESENTE, RETRATADA DE LA MANERA MAS
NATURAL POSIBLE",

La referencia de Pott a la figura humana, consiste
en realidad en la importancia de que forma el
puente entre el observador y la escena observada.
La gente relaciona a las personas, aunque sean de
otros paises o épocas; y esto es particularmente
cierto cuando estan realizando actividades de vida
como comer, trabajar o jugar. Estas actividades
toman un particular interés humano. Esta
aproximacién asume que es benéfico (de hecho
placentero) compartir experiencias humanas.
De cualquier forma 1a actual presenca de figuras,
aunque ayuden, no es absolutamente esencial, ya
que el visitante con imaginacion puede
transportarse a una escena en otro espacio y
tiempo, si la escala es correcta. La credibilidad en
un modelo reconstruido disminuye la proporcion
de su esaala. Uno a tamafio natural y bien hecho
serd aceptado y crefble; pero tan pronto como
ocurre una reduccién se siente una incredulidad
que afecta la calidad de la experiencia.

Las més exitosas exhibiciones evocativas, tienden
asi a recrear el ambiente total'®. Y més efectivo es
un diorama completamente abierto, que permite
al visitante entrar en el ambiente y convertirse en
parte de fa escena.
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En Gran Bretana se ha convertido en algo muy
popular, con presentaciones teatrales como la ‘Blitz
Experience'en el Museo tmperial de la Guerra, en
Londres. El propésito es llevar al visitante de
regreso en el tiempo a través de una forma de
presentacion que tiene sus origenes en el viejo
‘tableaux', que incorpora a menudo figuras de
cera. Hoy con sofisticadas técnicas de animacion
éstas presentaciones, una vez silenciosas y
estaticas, son ahora capaces de ser
extremadamente realistas.

i
tren revolucionano
Museo de Historia Mexicana,
Monterey.N.L.

Las figuras

pueden ser adicionadas con movimiento, pudiendo
lograr algo muy auténtico con la inclusién de
objetos reales. Aunque esto puede llegar a ser
confuso para el visitante, ya que bajo el pretexto
del concepto de credibilidad (make-believe concept)
no es capaz de distinguir entre fo real y lo falso.
Margaret Hall (1987) resume:

2 B T S R

ambientacidn de una casa drabe

Museo Real de Ontario
Toronto, Canada

“EN UNA EXHIBICION ‘EVOCATIMVA', LA ATMOSFERA DE UNA
EPOCA, UN PAIS, UN ESTILO PARTICULAR DE ARTE, O UNA
ESCENA ES CREADA DE MODO TEATRAL. LA ESCENA ATUDA A
ENTENDER POR EVOCACION Y ASOCIACION, ¥ NO
NECESARIAMENTE POR EL DESPLIEGUE DE TEXTOS
INFORMATIVOS,"

“En contraste con la concepcidn clésica, una
exposicion moderna deja de ser una coleccion de
objetos para convertirse en una especie de
montaje teatral'® con su propia escenografia y
guidn”. (“La analogia exposicidn-teatro va, en algin
caso, més alld de la simple metéfora: el Science
Museum de Londres, usa actores en sus
exposiciones. Las piezas pasan a ser personajes
dentro de este contexto global, en el que se
intenta que el espectador adopte una actitud activa.
Lo fundamental, en lugar de las colecciones, es la
produccidn: guién, disefio, método expositivo,
etc.)"'®

fos procesos de cmwnica;gfr
tipos de exposiciones

ExnHBiciones DipACTicas

‘Aquelias que pretenden impartir informacién. Su
objetivo es instruir y educar”. Animan al visitante a
aprender, proceso donde la estimulacién es
importante.

John C. Dana", fundador del Museo de Newark
(1927) escribié, “Los objetos son silenciosos.

Deben decir acerca de ellos, su origen, propdsito,
la relativa posicién en el desarrollo de su especie y
otros muchos detalles a través de sus cédulas, guias
y catalogos”.

No todos estan de acuerdo en que los objetos son
slenciosos. Cameron'® (1968) considera que “El
museo es un sistema de comunicacién .. .depende
de un lenguaje no verbal de los objetos y de
fenémenos observables. Es primariamente un
lenguaje visual, y algunas veces, un lenguaje tactil”.
De cualquier modo, atn Cameron noté que ésta
presentacion de la realidad pudo ser mostrada y
estructurada por modelos arbitrarios de {a realidad.
La aparente subestimacién de Cameron sobre la
importancia de los ‘apoyos’ de comunicacion fue
mesurada por Knez y Wright (1970}, quienes
comentan: )

“Con el fin de brindar la mayor claridad al lenguaje
verbal, un profesional dedicado al disefio de
exhibiciones, emplea recursos suplementarios tales
como, diagramas, mapas, fotografias, modelos,
todos los cuales son relacionados con la cuidadosa
seleccién de objetos, para proveer un mensaje
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satisfactorio. Por medio de apoyos de disefio y
técnicas artisticas, el impacto del mensaje - su
percepcién intelectual y su fuerza emocional -, es
significantemente engrandecida...El Dr. Cameron
de ningdn modo ignoré éstos atributos, pero los ha
relegado a un papel menor”.

Esto puede entenderse como regreso a Brown
Goode'? (1891), quien pensaba que “un museo
educativo ‘eficiente’ era una coleccion de cédulas
instructivas, cada una de ellas ilustrada por un
espécimen bien seleccionado™. De cualquier
forma si uno acepta que el lenguaje visual de ios
objetos en si mismos, no es suficiente para proveer
una explicacién de su significado, entonces resulta
que los apoyos para el entendimiento son
necesarios y que el lenguaje y los secretos
contenidos en los objetos necesitan interpretacion.
Esta mezcla de objetos, textos y otros apoyos para
la interpretacién es frecuentemente comparado a
un ensayo tridimensional o libro?!, cuya funcién
primera es la de informar y educar.

Dana, expresé su postura sodal: “Un buen museo
atrae, entretiene, despierta curiosidad, conduce al
cuestionamiento y, por ende, estimula el
aprendizaje. Es la institucién educativa que se
mantiene en movimiento la que puede ayudar a
que los miembros de la comunidad sean mas
felices, més sabios y més eficaces como seres
humanos”.

Aln una breve discusién sobre exhibiciones
didacticas, no estarfa completa sin la referencia al

trabajo y el interés en exhibiciones educativas y su

efectividad, mostradas por un grupo de

investigadores de EUA. Su trabajo fue iniciado en la
década de 1960, esparciendo su influencia entre
los muchos preocupados por el desarrollo de
nuevas exhibiciones. En particular el trabajo de

Shettel, Screven, Nicol y Borun ha avanzado

nuestro conocimiento acerca del comportamiento

de los visitantes cuando se confrontan con
exhibiciones did4cticas. Muchas de sus ideas han
sido retomadas por el equipo de trabajo del

Museo de Historia Natural de Londres. {ver Miles &

Tout, 1979)

De los varios estudios emprendidos, “la aplicacion

de los principios de la tecnologia educacional

(educational technology) a una situacién de museo

se vuelve aparente, y las etapas en la preparacion

de una exhibicién educativa son:

[ Establecer los objetivos de la exhibicién
idealmente en términos de valor (measurable
terms).

2. Identificar las caracteristicas del grupo a quien
sera dirigida.

3.  Analizar 1a tarea de aprendizaje de la
exhibicion.

4,  Disefar las secuencias de instruccidn y los
materiales didacticos.

5. Probar el disefio con un grupo
representativo de sondeo.

6.  Modificar y Producir.”

expogra
los procesos de comunicocion
tipos de exposiciones

De cualquier modo, aquellos que buscan una
completa efectividad en la tecnologia educativa
para exhibiciones, no pueden evitar las criticas.
Incluso, algunos argumentarian que pasan por alto
el hecho de que gran nimero de visitantes no
entran al museo para ser coartados en su
aprendizaje. Quieren ver objetos; aunque hay una
marcada tendencia de fa tecnologia educativa que
declara que la fuerza tradicional de los museos: los
objetos, son redundantes y son reemplazados por
maquinas de ensenar.

ExHIBICIONES DE ENTRETENIMIENTO

Desde el siglo XIX, los museos han sido renuentes
ante su papel como entretenedores. Mientras muy
pocos profesionales de museos estarfan en
desacuerdo con la idea de que una exhibicién
debe ser deleitable y amena, el entendimiento
general, ha sido que esto debe de alguna forma
estar subordinado a ocupaciones mas amplias
como la educacién y el deseo de conocimiento;
‘dorando la pildora’, como alguien dijo. A lo largo
de los afos los argumentos, por su puesto han sido
ensayados. £l equipo académico es el responsable
de investigar, coleccionar y cuidar de las
¢olecciones, y tienen extensos objetivos
educacionales: ‘Los museos se tratan de
preparacién académica (scholarship)y sobre la
interpretacion de objetos reales, no sobre
entretenimiento; pero si algunas personas los
encuentran entretenidos, bien'.
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Aunque esto es, en cierta forma, ignorar la
percepcidn del visitante, y aquellos estudios de
mercado que sugieren que los visitantes desean ser
entretenidos.

Por otro lado, para muchos el valor del
entretenimiento, se trata de un entretenimiento en
forma de distraccion. El diccionario define
‘distraccién’ (amusement), como diversion
placentera; y define ‘amusement arcade’como un
lugar de recreacién con maquinitas de juegos de
video - una descripcién que puede bien ser
aplicada a algunas presentaciones de museo donde
se oprimen botones, y las computadoras son
ampliamente utilizadas: una aproximacién al
término fun-fair'{traducido literalmente: feria de
diversion).

De hecho un estudio reciente sobre ciencia de la
comunicacién a través de exhibiciones

(Castillo, 9892, llega a la conclusién que la base
filoséfica de muchos centros de ciencia (science
centers) no esta bien fundada, y que sus objetivos
educacionales son apenas tomados en cuenta.
Aunque los términos amusement arcade’ y
fun-fair’ pueden ser aplicados.

De cualquier modo, desde que los montajes en
éste tipo de exhibiciones estdn generalmente
basados en principios cientificos, siempre existe la
oportunidad de que - a través del juego deleitable -
se aprenda algo, como lo afirmara cualquier
psicélogo educacional:

[ EL JUEGO CREATIVO £5 IMPORTANTE EN TERMINOS DE
DESARROLLO, Y EL APRENDIZAE PUEDE Y DEBE SER
DIVERTIDOI!

Acerca de Eurekal!, el Museo del Nifio en Halifax
Inglaterra, se menciona en el libro Museum
Graphics: “...serd la primera institucién de su tipo
en el Reino Unido... Aprender a través de lo
divertido puede ser motivante. Su objetivo es
fomentar el desarrollo fisico y mental de los nifios
por medio de experiencias de ‘yo toco’ (hands-
on), en un ambiente interactivo. Sin pretender ser
un sustituto de las escuelas, el museo intenta
brindar a padres y maestros ta oportunidad de
enriquecer los procesos de aprendizaje de los

nifios, tanto técnicos como artisticos”. Hay una

manta con la frase: [IEDUCATION HAS BEEN BORING
FOR LONG ENOUGHI!

(iiLa EDUCACION NO TIENE PORQUE SEGUIR SIENDO
ABURRIDA!!).

Pero, {porqué las exhibiciones de museo no deben
simplemente divertir?. Proveer al publico de buen
entretenimiento es vélido. Si esté bien realizada,
una exhibicion puede bien atraer a muchos
visitartes que quedarén satisfechos con la
experiencia. Pueden incluso interesarse en otro
tipo de exhibicién. La respuesta reside en el
requerimiento del museo de interpretar objetos e
informar.?

expografia
los procesos de comunicacion
tipos de exposiciones

“LOS MUSEOS NO PODRAN NUNCA COMPETIR EN
TERMINOS IGUALES CON LOS PARQUES TEMATICOS, O
CUALQUIER OTRA ORGANIZACION DEDICADA PURAMENTE AL
ENTRETENIMIENTO, PORQUE TIENEN LA RESPONSABILIDAD
DE CUIDAR LAS COLECCIONES NACIONALES, PROCURAR LA
INVESTIGACION Y PROVEER EL ACCESO DEL PUBLICO”
(Belcher, M., Exhibitions in museurns)

Si bien no un museo, Disneylandia®, por ejemplo,
ha tenido éxito dandole a los visitantes lo que
desean - y haciéndolo bien. Puede no interpretar
objetos reales, pero provee de un creciente
nimero de ‘atracciones libres’ (leisure® atractions),
una experiencia basada en temas historicos y
literarios.

Las exhibiciones de ‘entretenimiento’ pueden asi
ser variadas en su estilo, y su rango de
aproximacion a una ‘feria de diversion’, a traves del
humor de las presentaciones de estilo teatral.

A través de los afios, personas diferentes en
épocas diferentes han tenido su propia percepcién
de lo que los museos deberfan estar haciendo, y
vale la pena mendionar que la mayoria de las
opiniones estin basadas en la premisa del siglo
XX, sobre la adquisicién del conocimiento a través
de la educacién, como algo moralmente bueno.
Esto es educacion en el mas amplio sentido,
descrita por D.A. Allen, entonces Director del
Royal Scottish Museumn, en un sobresaliente
documento entregado a la Royal Society of Arts, en
Londres el 25 de mayo de 1949:
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“La EDUCACION ¥ 1LOS MUSEQS - LOS MUSEDS SON
EDUCACION. EXISTEN SOLO PARA FOMENTARLA: NO
PUEDEN SER PROVEIDOS, MANTENIDOS, © UTILZADOS SIN
ELLA. LA EDUCACION ES LA PREPARACION PARA LA VIDA,
PARA VIVIR, SI ES POSIBLE, UNA VIDA BUENA Y COMPLETA;
TIENE COMO OBJETIVO LA APRECIACION Y EL
ENTENDIMIENTO, DE LO QUE SE CONQCE COMO EL ARTE
DE VIVIR".

Esto concierne a todo tipo de exhibiciones, no
solamente las didacticas.

CATEGORIAS MISCELANEAS

Otros términos han sido aplicados a tipos
particulares de exhibiciones:

Interactiva:

Entre variadas, a menudo dispares definiciones de
‘exhibicién interactiva’, posiblemente la mas
aceptada sea la de Hill y Miles (1987) que dice, “las
exhibiciones verdaderamente interactivas son
aquellas que pueden variar en su presentacién, de
acuerdo a la percepcidn que tiene el disefiador,
acerca de las respuestas de los visitantes que
tienen un efecto sobre la presentacién. Aunque
apretar un botén para comenzar una secuencia no
es, en éste Unico acto 'interactivo™.

Sélo una exhibicidn que envuelve al visitante en
una serie de actividades relacionadas, que implican
tanto fa accién fisica como la intelectual, y que
provienen del resultado de una especie de
retroalimentacién por parte de la exhibicién,

puede llamarse interactiva. Un buen ejemplo es la
interaccién que existe entre el visitante y un
programa de computadora que facilite el ‘didlogo’
entre ambos. La mayoria de las exhibiciones
interactivas, por su naturaleza, trabajan sobre una
base de persona-a-persona, y generalmente no
son disefiadas para audiendias en grupo.

De respuesta:

Verlarde (1982) define las ‘exhibiciones de
respuesta’ como “aquellas que responden
autométicamente al arribo del visitante”. Esta es
una adecuada descripcién para una exhibicién, que
por ejemplo, enciende o aumenta la intensidad de
sus luces cuando el visitante se aproxima.
DinAmica:

Este término puede ser aplicado a cualquier
exhibicién que se mueve, y es especialmente
relevante para aquellas que son accionadas por
recursos mecanicos, pero puede ser aplicada a
montajes operados por el visitante.

En efecto, esto significa lo que es, la exhibicidn
depende de los objetos que forman la base del
concepto, y que preceden a cualquier forma de
medio interpretativo. Por su naturaleza se trata de
una sistemética o temética presentacion, muy
simple. Muchas exhibiciones de objetos de arte
caen en ésta categoria.

los procesos de comunica%
tipos de exposiciones

Este término implica un arreglo de objetos de
acuerdo a un sistema aceptado. Puede ser
taxondmico (si se trata de material bioldgico), o
bajo cualquier método de clasificacién aplicado a
cada tipo de material en cuestidn. Sus ventajas son,
que aquellos que estan familiarizados con el
sistema, encontraran el camino facimente, y
aquellos que no lo estdn, podran aprender de qué
manera es ordenado el material por los expertos.
Ema’ I' :a .
A pesar de la aproximacion sistematica, la
exhibicién temética comienza con un guion,
dibujos y de més para ilustrar el tema.
Obviamente, en la practica pueden desarrollarse
paralelamente, pero una exhibicién temadtica sin
objetos no serfa nada sin ellos. El tema es el
vinculo entre los objetos.
Particinativa:
Tomando en cuenta no solamente la observacion
pasiva, las exhibiciones participativas son aquellas
que envuelven activamente al visitante, usando su
sentido del tacto. Van desde dispositivos de
computadora interactivos, hasta aquellos de ‘hagalo
usted mismo’ ("do #t yourself-type events), donde
los visitantes son animados a participar
produciendo dibujos, grabados, ceramicas o lo que
sea. Estan basados en el viejo refran: ‘Oico ¥
Owipo. VEC Y RECUERDO. HAGO Y ENTIENDO'.
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1.2.2.3 Reflexiones sobre ‘el objeto’

E! objeto... “real juega un papel muy importante,
pues es accesible a todos los sentidos: se ve, se
toca, se manipula y, a veces se puede sentir. Esta
experiencia plurisensorial puede transmitir un
mensaje de manera inmediata y la comunicacidn
visual del museo resulta fundamental”, puesto que
una imagen vale mas que mil palabras, y esto es
cierto, sobre todo, cuando se trata de una
comunicacion visual directa.

Segln Belcher son varias las preguntas que pueden
plantearse frente a un objeto: {Qué es?, icudndo
se ha realizado?, {dénde se ha realizado?, icudl es
su fundidn?, icudl su significado?, ¢ cudles son sus
caracteristicas?, icudl es su contexto histérico,
social y econédmico?, ipuede compararsele con
otros ejemplos contemporaneos similares?, etc.
Esto evidencia que el “objeto puede ofrecernos
una gran cantidad de informacién. Asi si lo
relacionamos con su significado socioldgico e
histérico, puede aportarnos datos sobre las formas
de vida de la época. También puede ser visto en
relacién con su funcién y, dentro de ésta, puede
compararse con otros objetos: por ejemplo un
recipiente de cerdmica se le puede confrontar con
una botella de vidrio de cristal o de plastico. “Todas
esas diversas lecturas de un objeto, o niveles de
significacién del mismo, son portadoras de un
mensaje que es necesario descubrir e interpretar”.
(Belcher, M., Exhibitions in museums. p.206)

La informacidn detras de un objeto debe ser
relacionada con el observador a través de una
explicacién directa y planeada, para que tenga
significado. La interpretacién es el acto o proceso
de explicar, clarificar, traducir, o presentar un
entendimiento personal sobre un sujeto u
objeto.

“El significado de un objeto y su comunicacién, no
se detiene con su puesta en exhibicion, ni estd
determinado por el lugar que ocupa en ella o por
la descripcion que de él aparece en la cédula
adjunta. El significado de un objeto aun reside en el
trabajo imaginativo del visitante, que lo incorpora a
su propia agenda, a sus experiencias y a sus
sentimientos. Como lo sefiala Ludmilla Jordanova
(1989), en el museo, el objeto se convierte en una
especie de fetiche, sujeto a una atencion
exagerada, congelado en el tiempo y el espacio,
como una expresion de as pretensiones de
maestrfa inscritas en la estructura misma del
museo”, una dialéctica de distancia y accesibilidad:
lo familiar vuelto extrafio; lo extrafio vuelto familiar,
el objeto est4 distante y a la vez al alcance de la
mano. (Siverstone, R., “El medio es el museo; sobre los
objetos y las lbgicas en tiempos y espacios”, El museo del
futuro.... 1994, 27-43 p.p.)

“Una de las relaciones mis estrechas
histéricamente hablando, es la del hombre con los
objetos; tanto que es dificil separarios al estudiar
cualquier proceso cuttural y social. .. hablando en
estos términos la cultura que genera el hombre, se

expografia
las procesos de comunicacion

puede ver como una cultura ‘hacedora de
objetos’; de ahi su valor, que radica en el alto nivel

de contenidos que pueden llegar a tener”.
(Vilaseror, F, Posibilidades..., 1993)

Més adelante, en 11.3.2.] Sobre la

lizacién d bi I 60 d
ambientes, se abordard de manera mas profunda
esta reflexion, llegando a una serie de _
conclusiones, que incluso, justificaran el nombre de
este capitulo: Expografia.

1.2.2.4 £ lenguaje

Existen diversas formas de poder transmitir un
mensaje en una exhibicién, la mas comdn son
probablemente los textos, aunque abusar de ellos
puede ser contraproducente. Por ello es necesario
guardar cuidado tanto en su redaccién, como en
su presentacion; en el tamafo y forma de la
tipografia para jerarquizar los diferentes temas de la
eXposicion.

Verificar la extension del texto, puesto que si es
excesivamente largo puede fragmentar la unidad
de exposicidn, llegando incluso a anular los propios
objetos. Las etiquetas o cédulas tienen como
principal funcién la de identificar al objeto, se
definen como “un pequefio texto escrito sobre un
soporte de pequefias dimensiones, generalmente
rectangular, colocado cerca de un espécimen,
objeto o cualquier otro elemento expositivo”
{Desjardins y Jacobi, 1992, 15).
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1a cédula se coloca sotwe el pegestat que sostiene [a
pieza, la fotografta muestra su contexto cuttural.
Museo de Arte Africano, [nstituto Smithsoniano

Aunque pueden ser diferentes tanto en la forma
como en la funcién, el tema del texto o el
discurso. Respecto al contenido de las etiquetas, la
mayorifa de los autores estdn de acuerdo en que
deben expresar, en pocas palabras, lo mas
significativo del objeto. Para Screven (1986), el texto
de la etiqueta debe estar en funcion de los objetos
de la exposicién y de las caracteristicas del publico.
Por consiguiente, la preparacién de las mismas ha
de contar con idéntica dedicacién que cualquier
otra actividad pedagégica”.

Es conveniente que se coloquen junto al objeto al
que se refieren, para que sean realmente eficaces.
En cuanto al lenguaje hablado, algunas
exposiciones ofrecen grabaciones sonoras que
enriquecen la exhibicidn con detalles y noticias

dificiles de comunicar de otra manera. Su mayor
fuerza expresiva reside en la proximidad de los
objetos y en la relacién directa y complementaria
con ellos?®. De hecho cuando estas grabaciones
sonoras se desarrollan en salas independientes a la
propia exposicion tienen mucha menor fuerza de
comunicacidn.

En cuanto a los espacios expositivos... “hoy se
busca la recreacidn de ambientes con el fin de
acercar al piblico ala obra... La
contextualizacién?’ de la obra es una de las
prioridades museogréficas actuales, pero la
exposicion puede y debe ofrecer diversos niveles
de lectura”. (Hernandez, F, 1994)

La iluminacién es un aspecto técnico muy
importante porque ademds de crear un ambiente
general de la sala o
vitrina, resatta los
valores de las obras,
contribuyendo induso
a la creacién de un
entorno adecuado
dentro de su contexto.

musecgrafia sintética donde 13 iluminadon
Jjuega un papel muy importante

€expogr
los procesos de comunicacion

Es importante tener en cuenta el color de los
suelos y las paredes y la altura de los techos.
“Una buena planificacién consistird en el estudio
detallado del espacio, diferenciando fas distintas
zonas o &mbitos y en definir los niveles de
iluminacién, tanto en las superficies horizontales
como verticales. Otros aspectos son la seleccidon
del equipo y su integracién en la arquitectura, la
distribucion y el confort visual. Habria de anadirse
una instalacién de alumbrado que no sea estatica,

sino adaptable a situaciones diversas”.
(Herndndez, F, 1994)

11.2.2.5 El visitante. - receptor - consumidor

Si tenemos en cuenta que el publico es el receptor
en el proceso de comunicacién, es evidente que
sin él no se llevara a cabo ningdn intercambio?®®,
Hoy se considera al museo como un medio de
comunicacion de masas que tiene que llegar a un
publico cada vez mas amplio. Para ello tendremos
que diferenciar el piblico real que va al museo del
publico potencial.

Segin Henri-Riviére, puede diferenciarse un
publico real que frecuenta el museo, de un publico
potencial que no tiene oportunidad de hacerlo
pues, incluso ignora su existencia. En éste dltimo
caso, en primera se ha de entrar en comunicacion
con él a través de la prensa, radio y television.

A su vez dentro del publico real hace una
diferenciacién entre pablico global y piblico
especializado; el primero es el visitante de tipo
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medio. En museos grandes se aconseja la
instalacién de galerfas cutturales destinadas a un
publico més informado. Por otra parte se
encuentra el pablico especializado, cuyas
diferencias pueden venir marcadas por supuestos
naturales - edad (nifos, jovenes o adultos), sexo,
impedimentos fisicos y psiquicos (gente en silla de
ruedas, con disfunciones visuales y auditivas) y
elementos culturales.

Los museos deben proponerse la eliminacion de
cualquier tipo de dificultad que impida a las
personas discapacitadas tener acceso a sus edificios
o exposiciones; han de contar con rampas ¢
ascensores que sustituyan las escaleras. También se
ha de tener en cuenta a aquellas personas que
tiene deficiencias en la comunicacién, ya sea de
habla, auditivas, lectoras o de escritura,
organizando comunicaciones orales, escritas o
lenguaje gestual. Los ciegos o débiles visuales han
de contar con medios audiovisuzles, de tacto e
ituminacién, planos de relieve, sistemas Braille o la
impresion de caracteres de mayores dimensiones.
Analizar la problemética general que representa el
pubiico que asiste a los museos es una tarea que
requiere una reflexidn de caracter sociolégico,
psicolégico y préctico. Nos encontramos pues ante
la necesidad de analizar interdisciplinariamente
todos los aspectos que hacen referencia al mundo
del museo, colaborando unos con otros con el
objeto de hacer més eficaces los mensajes de una
determinada exposicién®.

La gente es la Gnica razén de los museos para
existir... Saber quién es la gente a la cual el museo
sirve, se ha convertido en el cuestionamiento de la
dltima parte del sigo XX. “CONOCE TU MERCADO ¥
PUBLICO COMO DEBE SER", también en términos
comerciales.

Publico meta (target audiences)

Anticipar las necesidades del visitante, demanda
una clara nocién acerca de los grupos a los cuales
se deben aplicar los recursos, con el fin de
atraerlos. Los museos deben estar abiertos a
identificar y atraer nuevos plblicos. Factores como
los demogréficos, niveles educativos y econdmicos,
campos de estudio, afifiaciones sociales 6 étnicas,
impedimentos fisicos, etc., deben ser evaluados
periédicamente por el equipo del museo.

Las personas con discapacidades visuales, auditivas
y de movimiento tienen necesidades especiales y
deben ser consideradas también como pUlblico
meta.

Los museos estdn hadiendo esfuerzos para servir a
éstos y otros grupos: exhibiciones tactiles para
ciegos y débiles visuales, visitas guiadas por
personal docente, dispositivos audiovisuales,
opciones de transportacién, actividades de
exploracién, actividades especiales al aire libre,
personal docente con aptitudes de lenguaje
sordomudo, demostraciones, énfasis en
experiencia de primeros auxilios.

expografia
los procesos de comunicacién

Motivaciones

La gente tiene diferentes razones para escoger
entre una u otra actividad de tiempo libre.
Conscientemente o no van en busca de cierto tipo
de lugares, personas o actividades. Como los
individuos difieren unos de otros, sus criterios
también, sin embargo hay algunas motivaciones
comunes que llevan a fos humanos a decidir sobre
sus pasatiempos. Marylin Hood™ lista seis criterios
de decisién. Estos son:

- La convivencia o interaccién social.

- Hacer aigo que valga la pena.

- El reto de nuevas experiencias.

- Tener la oportunidad de aprender.

- Participar activamente.

- Sentirse confortable y tranquilo.

Las necesidades sociales probablemente son lo
maés importante, la mayoria de los visitantes
prefieren asistir con un miembro de la familia, un
amigo, o como parte de un grupo.

El valor de la visita, sus retos, y las oportunidades
de educacién son aspectos del disefio y el
contenido de la exposicién en si misma. Estos
deben ser planeados con anticipacién.

Pero, el hecho de sentirse comodo es el aspecto
més amplio. Envuelve la total experiencia de
museo del visitante,

{Qué clase de ambiente es el museo, es como una
escuela, una biblioteca, un supermercado, un
parque de diversiones?. Los museos comparten
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caracteristicas con todos estos, pero
probablemente el més importante aspecto es la
‘informalidad’. No existe obligacién, no se permite,
desea o utiliza la fuerza en una visita al museo. Con
la posible excepcién de la escuela o las visitas
guiadas, los visitantes pueden hacer lo que deseen
sin ninguna razén. Pueden aprender a su propio
ritmo, a su manera, COMO quieran.

El visitante reaccionara negativamente si él o ella no
se siente fisica o intelectualmente confortable. Si es
asi es muy probable que su comportamiento sea
de rechazo o en orientacion a la salida. Es
necesario que el museo provea al visitante de un
ambiente informal y confortable, para obtener una
benéfica experiencia de aprendizaje.

Las actividades recreativas de tiempo libre
necesitan un sentido de afirmaci6n en el
participante. Aquellas que exaltan los sentimientos
de inferioridad, inseguridad e intimidacién seran
rechazadas. Para muchas personas, el museo es
este tipo de lugar. Las facilidades son frias y
formales, y las exhibiciones parecen requerir un
alto nivei de educacion y por ende un mayor
esfuerzo. Nadie disfruta el sentimiento de
inadecuaciéon cuando aprecia una exhibicion,

Al momento de seleccionar una actividad que
rompa con la rtina diania, la gente escogera
aquella que lo haga sentir bienvenido, apreciado y
adecuado, en actividades deleitables y que valgan la
pena. Si el visitante se siente intimidado por el
contenido y el lenguaje de las exhibiciones, a pesar
de los senalamientos, los escritorios de
informacién, el aire acondicionado y los guardias
amigables, saldran del museo probablemente para
nuNca regresar.

Las exhibiciones de museo son para ofrecer
respuestas a los cuestionamientos de los visitantes;
sobre como ocurren o funcionan las cosas, como
era la gente hace mucho tiempo, etc. Las
exhibiciones ofrecen la oportunidad de very
convivir con ‘la cosa real’ (el objeto original), y
desean que su curiosidad sea satisfecha.

La satisfaccion de las expectativas y la estimulacion
de la curiosidad trae gente a los museos y los
persuade a regresar.

expografio
fos procesos de comunicacion
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Factores humanos en el disefio de exhibigones A

Las dimensiones humanas brindan datos al
disefador sobre ¢dmo envelver a las personas en
experiencias de aprendizaje. La gente se siente
mas cémoda en espacios que permiten |a libertad
de movimiento, sin sentirse demasiado limitados o
expuestos. Esto lleva al sentido de la escala - la
escala humana. Entre més alto es el espacio, mas
pequefio parece el individuo en contraste.
Encontrarse perdido en un espacio muy vasto,
provoca 1a sensacién de ser menos capaz de
controlar el ambiente. A menor control, el espacio
se vuelve més solemne e inspirador de temor. Por
otro lado los espacios pequeiios y amontonados
generan sensaciones de opresion; muchas
personas tienen asociaciones negativas con dichas
reacciones. El espacio minimo confortable es aquel
en el que uno puede estirar sus brazos hacia los
lados sin problema. El significado y la utilidad de
este factor en el disefio de exhibiciones, vanara
dependiendo del impacto que se desee crear.

Existen ciertas tendencias en el comportamiento
de las personas, mismas que deben ser conocidas
por los disefiadores.

La tendencia a tocar:

La gente posee la innata predisposicién a tocar,
como confirmacién a lo que el ojo ve, para
reforzar a la memoria. Si los objetos o las
superficies se encuentran muy al alcance, serdn
tocados. Las barreras para separar al observador

fisicamente del objeto son posibles, pero muchas
veces son poco deseables por cuestiones de
disefio. La separacién espacial protege sin crear
resentimiento. Si los objetos se encuentran fuera
del alcance, estan lejos de ser tocados. Los nifos
pequefios no estan al tanto de las convenciones
sociales, por ello deben ser prevenidos a no tocar,
para asegurar el cuidado de las colecciones.
Respuesta a la entrada:

La gente normalmente utilizard el espacio més
ancho y abierto presentado como una opcién.
Cuando se entra en un sitio nuevo y desconocido,
entre més amplio y bien iluminado sea, es mejor.
Es menos intimidante y permite mayor espacio a la
exploracion.

Altura visual:

La gente invertird mayor tiempo y se sentird mas
confortable, observando y leyendo, cuando los
objetos y materiales impresos se encuentran bien
colocados. Si la estatura promedio de un adulto es
alrededor de |.65 mts., el campo de visién forma
un cono comenzando en los ojos, y extendiéndose
40° hadia abajo y hacia arriba de la linea horizontal.
La distancia entre el objeto y el observador,
incrementa o decrementa la visién confortable, en
el 4rea dentro del cono. Colocar objetos fuera del
cono de visién dificultara la visién y provocara
cansancio. El espacio fuera del cono puede ser
utilizado para objetos mas grandes o gréficos mas
amplios y gruesos.

a
fos procesos de comunicacion
res humanos

La tendencia a sentarse o recargarse:

La gente se sentard en cualquier superficie que se
encuentre a una altura confortable o cerca de la
horizontal. Cualquier cosa a una aftura adecuada,
invitara a las personas a subir los pies o a recargase
en ella. Estas acciones son automaticas, sin
pensarse, frecuentemente en respuesta a la fatiga.
El espacio, percibido por los humanos, tiene
asociaciones emotivas y fisicas. Varios tipos de
espacios, provocan convenientes y amplias
respuestas que son predecibles; esto resulta de
gran ayuda al disefiador. Por ejemplo, para
fomentar la visién més cercana de objetos
pequerios, el espacio debe ser mds cerrado y los
objetos deben estar més iluminados, para invitar a
escrutinio y estimular la curiosidad. Un objeto
pequefio en un espacio demasiado amplic puede
parecer insignificante. EI mismo objeto en un
espacio mas intimo se vuelve importante y focal.
Los techos altos y pisos uniformes, la iluminacién
general y paredes claras, dan la impresion de fria
formalidad a un espacio. Los techos mas bajos,
pisos texturados, iluminacién baja con luces
direccionales, brindan al espacio la sensacién de
calidez e intimidad.

Los espacios pueden ser definidos en cuanto a
respuestas emotivas, pueden ser formales o
informales, clidos o frios, masculinos o femeninos,
publicos o privados, graciosos o vulgares. Pero la
gente no sélo reacciona al espacio a su alrededor,
sino que cada individuo porta un sentido del
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ESPAcio CONSIZO, COMO extension a su cuerpo.
Existen diversos comportamientos asociados a este
espacio 'portatil’.

Espacio vi :

Este espacio es una reaccion a la aproximacion de
otras personas que no son intimas; los extrafios
deben mantener una cierta distancia. En algunas
sociedades el espacio es mas compacto que en
otras, por ejemplo las personas que viven en dreas
metropolitanas permiten mayor acercamiento.
Pero algunas otras se sentiran ofendidas al sentir su
espacio vital como violado, y reaccionardn
alejdindose del ofensor. De modo que lo mejor es
brindar a! visitante, suficiente lugar como para
mantener su espacio personal cuando se
encuentre rodeado de otras personas.

Tendenaas de comportamiento

Existen ciertas tendencias de comportamiento que
comparten los seres humanos. En algunos casos se
modifican por preferencias sociales o culturales.
Para crear ciertos efectos, mover personas, y
atraer su atencién, es por lo general més acertado,
tomar en cuenta las tendendias naturales en lugar
de oponerse a ellas.

Tornar a la derecha: la mayoria de las personas
tienden a tornar a fa derecha, si el resto de los
factores son iguales. Una posible explicacion es e}
predominio de personas diestras que existen,

Seguir 1a pared derecha: tan pronto como se

mueven a {a derecha, muchas personas se
quedarin de ese lado, dejando lo exhibido del lado
izquierdo menos visto.

Detenerse en lo primero exhibido del lado
derecho: la primera 4rea de exhibicién del lado
derecho obtiene la mayor atencidn. A la inversa, la
primera del lado izquierdo es la que obtiene
menor atencién.

C o or Hibs e en |

(itimo: debido al cansancio y la cercania de ta
salida, se concentra més interés en el principio que
en el final de la exposicién.

I ihi I .
observado: el visitante brinda menor atencién
cuando se encuentra cerca de la salida.

Preferencia por las salidas visibles: probablemente

este comportamiento es el resultado de un deseo
inconsciente a evadir las trampas. Se percibe un
rechazo a entrar en lugares que no presentan
salidas visibles.

Preferencia por la ruta més corta: lo exhibido lo
largo de dicha ruta, recibe mayor atencion.
Colocar los muebles alrededor de las orillas de la
sala: particularmente en culturas occidentales el
centro de las habitaciones se deja como espacio de
trénsito; en las culturas orientales el foco es mas en
el centro del lugar.
Preferencia por las esquinas rectangulares: en
cutturas occidentales son preferibles fas esquinas
angulares que curvas.
Preferencia por los angulos rectos y de 45°: la
mayorfa de las culturas occidentales arreglan sus
paredes y muebles en dngulos de 90° o 45°, unos
de otros.

expografio
los procesos de comunicacion
foctores humanos

| o tereck " o
es un fenémeno del lenguaje. En cutturas
occidentales esta es una progresion normai para
leer cualquier gréfico u objeto; los lenguajes
asiaticos a menudo invierten esta convencién.

Aversion a la oscuridad: somos tipicamente
criaturas de dfa; debido a la incapacidad de poder
distinguir las formas y contenidos en la oscuridad,
existe una tendencia a evitar lugares oscuros.
Ademds que a muchos les provoca miedo.

Comportamiento cromafilico: los colores brillantes

son visualmente atractivos para fa mayoria de las
personas. Aunque algunos pueden no preferir los
tonos brillantes, sus 0jos son atrapados por dreas u
objetos de colores brillantes.

Comportamiento megafilico: la amplitud es

visualmente estimulante. La gente reacciona
primero a los objetos de mayor tamario cuando
entra a un lugar.

Comportamiento fotofilico: la mayoria de las

personas reacciona méds positivamente a las areas
con mayor ifluminacién. Esto se relaciona
posiblemente a fa aversién a la oscuridad.
Cansancio de museo o exhibicién®' (museum,
exhibit fatipue). producido por la sobre-
estimulacién mental y fisica.
Ellimite de los 30 minutos: el promedio maximo
de atencién de un adulto es de 30 minutos.

La tipografia méds grande y bold se lee mas: las
reas con pequedios textos pareceran dificiles,
demasiado técnicas; usualmente no son tomadas
en cuenta.
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Metodologlas y estrategias de disefio

Todas las tendencias, actitudes y respuestas, tienen
un definitivo impacto sobre los procesos de
disefio. Si una galeria no estd construida de manera
que permita las tendencias y respuestas normales,
deben ser compensadas por un comportamiento
alternativo. Algunas sugerencias son:

Jomar a la derecha al momento de entrar:
creando una atractiva, amplia y bien iluminada drea
abierta hacia la izquierda, o colocando una barrera
que obligue el flujo hadia la izquierda, el disefiador
puede cambiar la tendencia a tornar a la derecha.
Visié <c les. i :
mediante el uso de dispositivos, el disefiador
puede capturar la atencién, llevar al visitante hacia
la siguiente area, aumentar el misterio, y promover
el interés y el movimiento.

£l uso de encabezados y tipografia mds grande:
permite una mas rapida transferencia de la
informacién bésica como los temas y las diversas
subdivisiones de los mismos. Los encabezados son
visualmente miés atractivos que los bloques de
texto, y son frecuentemente mds leidos. '
El.uso de diagonales y curvas: e! ojo humano sigue
las lineas. Las diagonales y las curvas son
visualmente activas; pueden guiar a los visitantes a
lo largo de la exhibicion y hacia la siguiente sala.

Dimensiones humanas promedio

ewpgrqﬁa
fos procesos de comunicacion
factores humanos

ifio de B anos
Criterio Mujer Hombre nino de  ane
aprox.

Estatura de pie 162.5 1778 129.5
Anch d

chura @e 50.8 50.8 30.4
hombros
Brazos extendidos 83.8 91 4 64.7
al frente
Brazos hacia arriba 204.4 227.3 160
8 xtendi

razos extendidos 167.6 182.8 152.4
de lado
Radic 121.9 121.9 91.4
Nivel visual 160 170.1 121.9
de pie
Altura del asiento 38.1 457 33
Anchura de silla de 635 635 63.5
ruedas
La illa d

rgo de silla de 107.9 107.9 107.9
ruedas
Nivel visual ill

vel visual en sfia 1.7 124.4 914
de ruedas
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11.2.3 Ruptura del esquema de comunicacién

En la seccion IlL.2.1, se menciona que la
comunicacién masiva es indirecta, imposible de
modificar, y tiene lugar en ausencia de una de las
partes. Es decir, que los mensajes se producen en
un sdlo sentido, sin ninguna posibilidad de
retroalimentacion.

En términos de ingenieria, a la emisién de un
mensaje en un sdlo sentido se le llama: sistema de
comunicacién simple (simplex communications
system,)

Emisor |- | Mensaje |———»|Receptor

Como anteriormente mencionamos, la
comunicacién es mas que la sola transferencia de
mensajes de una parte a la otra.

El modelo de comunicacién simple Gnicamente
propone una visién lineal. El receptor se concibe
como un elemento pasivo que no contribuye en
nada al proceso; su papel es simplemente el de
recibir. Si esta recepcién no ocurre, se dice que el
proceso fallé.

Aqui es donde entra el concepto de
retroalimentacion. Con el propésito de probar el
sistema, debemos saber si el mensaje fue
comprendido. Si no lo fue, entonces debe ser
maodificado.

La retroalimentacion indica las dificultades en la
recepciéon del mensaje. Al momento en que el
circuito de la retroalimentacién se introduce al
proceso, el mensaje tiende a cambiar, ya que en

cualquier proceso de comunicacién lineal no se
tiene la certeza de hablar el lenguaje del receptor,
ni siquiera si se tiene algo que dedir que sea de su
interés. Cuando el receptor es llevado a jugar un
papel mds activo, el proceso se define no
Unicamente por el emisor, sino también por el
receptor. La consecuencia cambia, el proceso lineal
se altera, El significado del mensaje ya no es légica
de este proceso, es la de consultar al receptor,
antes de que cualquier mensaje sea emitido, tratar
con una variedad de mensajes para ver cudl es el
apropiado o de mayor interés.

En el contexto de nuestra definicién de
mercadotecnia, para que un intercambio se realice
deben existir las siguientes condiciones:

|. Dos o mas unidades sociales (personas u
organizaciones) deben participar. Si uno es
totalmente autosuficiente en algin 4rea, no habra
intercambio, y por lo tanto ninguna transaccién de
mercadotecnia.

2. Los interesados deben participar en forma
voluntaria y ambos deben tener deseos de cumplir.
3. Los interesados han de poseer algo de valor que
contribuya al intercambio, y cada uno debe pensar
que saldré ganando con él.

4, Los interesados deben ser capaces de
comunicarse entre sf.

Dentro de una experiencia museogréfica®?, debiera
en teorfa, existir un intercambio.

los procesos de comunicacién

Pero, lqué pasa si el visitante piensa que no se lleva
nada consigo?®; no se diga algo material, ningun
conogcimiento, ninguna experiencia enriquecedora.
Con enriquecedora me refiero a que le haya
ensefiado algo nuevo, capaz de ser transmitido a
otras unidades sociales, que a su vez se conviertan
en posibles visitantes.

Sucede que los interesados no son capaces de
comunicarse entre si.

De algiin modo se interrumpe, se rompe el

‘proceso de comunicacién. Es decir que el mensaje

no llega claro al receptor. Este dftimo a su vez, no
es capaz de retroalimentar al proceso, debido a
que no recibe la informacién adecuadamente.

En este caso, debiéramos pensar que
probablemente el mensaje no ha sido entendido,
no a causa del visitante, sino del emisor mismo.

Si pensamos que el emisor en este proceso, es el
equipo encargado del disefo de la exhibicién
museogréfica, entonces es muy probable que el
mensaje no haya sido adecuadamente disefiado.
Como ‘comunicador museografico’, es necesario
asumir esta responsabilidad, al momento mismo
de la planeacién de fas exhibiciones. Los mensajes
seguramente no llegarén a su destino, si antes no
se permite que el receptor asuma un papel mas
activo en el proceso. Es dedir, si el emisor, el
responsable de la planeacién, no ha realizado antes
un andlisis de las necesidades del piblico a quién va
dirigido el mensaje.
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De este modo, si el mensaje funciona, el visitante

retroalimentar al equipo de planeacién, indicando
dénde se encuentran las deficiencias y los aciertos
de la exhibicion .3

11.2.4 Proceso de desarrollo de una exhibicion

En cuestiones comerciales, el hecho de cumplir
con los objetivos previamente propuestos, es
resultado de una operacién altamente organizada.
Ya que el procedimiento utilizado en el desarrollo
de productos comerciales ha probado su
efectividad, los museos han adoptado la
metodologfa e incluso la terminologia de los
negocios, para describir el equivalente en el
desarrollo de sus exhibiciones. Todos los proyectos
son ciclicos, tienen sus principios en la generacién
de ideas para el desarrollo de ciertas actividades, y
después de llevar a cabo sus objetivos, generan
nuevos acercamientos a ideas para futuros
proyectos.

En este sentido, a continuacién se muestra el
modelo de un proyecto de exhibicion:

|. Fase conceptual: Concepcidn de la idea.
2. Fase de desarrollo:
a. £tapa de planeacion
3. Fase funcional:

a. Ftapa de operacion  b. Ftapa de terminacion.
4. Fase de evallo: Evaluacién.

b. £tapa de produccion.

A través del desarrollo, en cada fase existen tres
principales areas que son:

- Actividades de orientacién al producto: Son
los esfuerzos centrados en los objetos de la
coleccién y su interpretacién.

- Actividades de orientacién administrativa:
Tareas que se enfocan en proveer los recursos y
el personal necesario para completar el
proyecto.

- Actividades de coordinacién: Son aquellas
que conjuntan las actividades de orientaci6n al
producto y de orientacién administrativa en
busca el mismo objetivo.

I. Fase Conceptual.

- Actividades de orientacién al producto:

Lluvia de ideas: sugerencias del pUblico, personal
del museo, curadores, educadores, staff (ver
glosario) y voluntarios.

Comparacidn de ideas con las necesidades del
pablico y la misién del museo.

Seleccidn proyectos a desarrollar.

- Actividades administrativas:
Identificacidn de los recursos disponibles para la
realizacion del proyecto.

- Resultados:

Calendario de exhibiciones.

Identificacidn de los recursos potenciales o
disponibles.

o
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2. Fase de desarrallo.

a. Ltapa de planeacion.

- Actividades de orientacién del producto:
Establecimiento de los objetivos de la exhibicién.
Redaccion de un guién literario.

Disefio de la exhibicion fisica.

Creacién de un plan educativo.

Investigacién de fas estrategias de promocién.

- Actividades administrativas:
Estimacidn de costos.

Investigacién de fuentes y patrocinios.
Distribucién de las tareas.

- Resuftados:

Plan de educacién.
Plan de exhibicién.
Plan de promocién.

b. £tapa de produccion.

- Actividades de orientacidn al producto:
Preparacién de los componentes de la exhibicion.
Montaje e instalacién los objetos de la coleccién,
Desarrollo de fos programas educativos.
Entrenamiento de docentes.

tmplementacién de un plan promocional.

- Actividades administrativas:
Disponibilidad y uso de los recursos.
Seguimiento del progreso y actividades de
coordinacién.




- Resultados:

Presentacién de {a exhibicién al pdblico.
Utilizacién de programas educativos en la
exhibicion.

3. Fase funcional.

a. £tapa de operacion.

- Actividades orientadas al producto:
Presentacién de la exhibicion al piblico.
Conduccién del recorrido del visitante.
Mantenimiento de la exhibicidn.
Seguridad.

- Actividades administrativas:
Contabilidad.
Administracién de personal y servicios.

- Resultados:
Alcanzar las metas de la exhibicién.

Prevencién del deterioro de las colecciones.

b. £tapa de terminacion.

- Actividades de orientacidn al producto:
Desmantelamiento de la exhibicidn.
Retorno de los objetos al almacén.

Documentacién del manejo de la coleccién.

- Actividades administrativas:
Balance de cuentas.

- Resultados:

Fin de la exhibicién.
Retomo de la coleccion.

Limpieza y reparacion de la galeria.

4, Fase de evallio.

- Actividades de orientacién al producto:
Evaluacion de la exhibicién.
Evaluacién del desarrollo del proceso.

- Actividades administrativas:
Elaboracién de un reporte de evaluacién.
Proposicién de mejoras al producto y al proceso.

Concepcion de
la idea

Etapa de
planeacién
Etapa de
proguccion

Etapa de
operacioén

Etapa de
terminacién

expografia

los procesos de comunicacién

I1.2.4.1 Fase de evaluacién (estudio de mercado)

Evaluar una exhibicidn significa cuestionar su
efectividad y aprender de sus éxitos y fracasos.

En las dltimas dos o tres décadas, los museos han
sido clasificados como ‘actividades de tiempo libre’,
mientras conservan su identidad como centros
intelectuales. Actualmente los museos compiten
por compartir la atencién del publico con otros
establecimientos no intelectuales, como centros
comerciales, cinemas, eventos deportivos y otras
muchas instituciones y actividades populares. Las
metas educativas, no siempre son vistas como
amenas o deseables.

Evaluacion

Concepcion de
la idea

Fase
Conceptual

Fase de
Desarrollo

Fase
Funcional

Fase de
Evalio
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Para acabar con la reputacién que el museo posee,
se tiene que acudir a estudios y estrategias de
mercado que ayuden a hacer sus productos mads
atractivos. Se ha vuelto claro que servir a las
necesidades y deseos del piblico es necesano para
mantener una viable posicién en la sociedad
moderna.® :

“Es importante tener en mente, quiénes visitan una
exhibicién y qué clase de expectativas poseen
éstos individuos”. (Loomis, R., Museurn vistitor evaluation:

new tool for management, American Association for state and
local history, 1987)

La efectividad de una exhibicién en reunir
expectativas y proveer valores educativos, es mas
dificit que el sélo hecho de contar visitantes. Se
requieren métodos comprensivos y concretos para
medir la interaccién de las exhibiciones y el
publico.

Lauro Zavala propone dos modelos para el estudio
de la comunicacién museogréfica: el modelo de
andlisis sintagmatico o narrativo de la experiencia
del visitante, y un modelo paradigmatico que
interpreta dicha experiencia desde la perspectiva
de los objetivos del equipo de disefio y
produccién, Dichas propuestas abren posibilidades
nuevas més alla de las encuestas de actitud
realizadas para acercarnos a conocer que piensa el
publico del museo.

Cuando se trate de evaluacién terminaremos
siempre hablando de metas y objetivos.

Al momento de evaluar una exhibicién, debemos
preguntarnos:

iLa exhibicidn atrajo y mantuvo la atencién del
visitante? {qué tan bien y por cudnto tiempo!?
iLos visttantes aprendieron algo?

iLa exhibicién redne las necesidades del pablico?
{Contesta a sus preguntas?

{Los visitantes se sienten personalmente
recompensados con la experiencia de museo?
tka exhibicién estimula el interés continuo en el
sujeto?

il.os visitantes regresaran al museo? ipor qué si y
por qué no!

El ndmero de visitantes no indica si uno se lleva
consigo un conocimiento. Como el negociante,
aquel que planea una exhibicién debe escuchar
tanto las quejas como los elogios de sus clientes.
Analizando el nivel de conocimiento del visitante
antes, durante y después de su recorrido es una
manera razonable de determinar el éxito o el
fracaso de la exposicién.

Lo importante a determinar, més que la efectividad
en los elementos de disefo, es la certeza de si el
visitante estd aprendiendo algo y si siente que la
experiencia ha valido fa pena.

Los criterios sugeridos por los profesionales de los
museos, como disefiadores, curadores,
educadores, no siempre son los de los visitantes.
“M.B. Alt y K.M. Shaw del Museo de Historia
Natural de Londres, preguntaron a algunos
visitantes lo que consideraban las caracteristicas

expografia
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ideales de una exhibicion. Dentro de los
descubrimientos se encuentran los siguientes
criterios:

- La exhibicién hace que te sientas vivo.

- El mensaje llega répido.

- Puedes entender los puntos rapidamente.

- Hay algo en la exhibicién para todas las edades.
- No puedes evitar contarle a alguien acerca de la
exhibicidn.

Los profesionates también fueron entrevistados. La
atraccién, la facil comprensién y la habilidad para
mantener la atencién de la audiencia fueron datos
comunes. Todos estos aspectos llevaron a un
criterio sobre el éxito de una exhibicién: que es,
que la exhibicdn debe comunicar bien”.

En el anélisis final, el trabajo de crear exhibiciones
que satisfagan las expectativas del puiblico:
exposiciones entretenidas, atractivas y que valgan la
pena, y al mismo tiempo provean oportunidades
educativas - servir al plblico - es el reto que los
museos enfrentan hoy en dia. La evaluacién en sus
diferentes formas, es un método primordial para
determinar si el reto fue cumplido.
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1.3 La experiencia humana - experiencia sensible

11.3.1 La comunicacidn estética y sus medios de intercambio

Agradezco que alguien, alguna vez me haya
recomendado el libre de Katya Mandoki: ‘Prosaica
introduccién a la estética de lo cotidiano’, un texto
que ha disipado muchas dudas (evidentemente
también ha despertado otras) sobre los mitos y
confusiones alrededor de la estética. Dicha
informacién resuttd de gran utilidad ya que toc un
tema sobre el que anteriormente habia
reflexionado, pero no sabia si tenia algin
fundamento tedrico.

Cuando era nifia y mi padre me llevaba a los
museos, siempre me aburria porque la mayoria de
las veces no entendia nada. No pretendo casarme
con ninguna teoria, pero me gustaria centrarme en
aquellos elementos que hacen falta dentro de esos
lugares llenos de posibilidades que son los museos
o los espacios de exhibicion, que obstruyen las
alternativas de comunicacién entre una unidad
social y otra.

“La sensibilidad es un aspecto poco estudiado en
los procesos de comunicacién y lenguaje... En el
campo de la medicina y la psicologia se aplican
técnicas de indole estética como la aclstica en la
musicoterapia, la quinésica en el psicodrama, la
icénica en el disefio de los espacios para
tratamientos de enfermos mentales y desde luego,
el poder de la palabra en el psicoandlisis. Los
brujos han sabido manejar recursos estéticos
precisos en su registro iconico (hierbas, fetiches,

amuletos), quinésico (gestualidad, postura del
enfermo, masajes), léxico (invocaciones,
incantaciones), aclstico (entonaciones,
percusiones).

La ignorancia de a visién prosaica incide
negativamente no sélo en la institucion educativa
sino en la sociedad en su conjunto.’

Lo lamentable es, que el terreno que mas se ha
acercado al conocimiento de la sensibilidad
cotidiana haya sido hasta ahora la mercadotecnia.
La investigacion de mercados no ha escatimado
recursos para averiguar cémo incidir en la
sensibilidad del consumidor para venderie
productos... fas investigaciones sobre la
sensibilidad cotidiana sélo se han enfocado hasta
ahora con fines lucrativos y para la produccién de
necesidades suntuanias... Por el contrario la
investigacion para mejorar la calidad de vida, para
optimizar el funcionamiento de la educacién... y
evitar la manipulacion destructiva de masas, ha sido
practicamente nula.... La manipulacién estética es
mucho mds penetrante que la manipulacién
l6gica”.

{QUE Es LA ESTETICA?

“Por su etimologia griega, la estética se refiere
especificamente al sujeto de sensibilidad o
percepcién (asisthe, percepcién o sensibilidad, y el
sufijo tes, agente o sujeto) y no una categoria
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particular de los objetos, como es su uso comun.
Se le da el crédito a Baumgarten en su Metafisica
de 1739, donde la palabra ‘estética’ aparece por
primera vez, y se refiere a la ‘ciencia del
conocimiento sensible’ (Aesthetica est screntia
cognitionis sensitivae).

Lo estético es entonces aquello en que se
manifieste la facultad de la sensibilidad del sujeto.
Existen términos con la raiz ‘sen’ y que dependen
de la facultad de sensibilidad: el sentimiento, la
sensacién, lo sensual, lo sensitivo, lo sensible, lo
sensiblero, el sentido {(comun), el sentido
(direccién), lo sentido {percibido) y lo sentido
(afectivo). Los invoca pero no se reduce a ninguno
de ellos. | a estética es una forma de conocimiento
como la ciencia, excepto que el conocimiento
dentffico es de cardcter racional, mientras que el
conocimiento estético es sensible. En suma
definiremos a la estética como la facultad de
sensibilidad del sujeto y no come al estudio de
lo bello.

“LO BELLO ES UNA DE LAS TANTAS CATEGORIAS EN LA
PRODUCCION DE EFECTOS SENSIBLES, Y EL ARTE ES UNA DE
TANTAS TECNICAS PARA LA PRODUCCION DE EFECTOS DE
SENSIBILIDAD. LA CIENCIA, NO SOLO EL ARTE PUEDE

PROPICIAR LA EXPERIENCIA ESTETICA". (Osbome (981, 1982,
1984, 1986; Heisenberg 1974; Engler 1990)
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“LA ESTETICA SE DEFINE COMO EL ESTUDIO DE LA
FACULTAD DE LA SENSIBILIDAD Y SE CONSTITUYE EN DOS
CAMPOS: EL DE LA POETICA O ESTUDIO DE LA SENSIBILIDAD
ARTISTICA, Y EL DE LA PROSAICA O ESTUDIO DE LA
SENSIBILIDAD COTIDIANA" ., (Mandoki, K., Prosaica.. .,
Grijalbo, México, 1994)

“La sensacién es estar presente, estar vivo; la
sensibilidad es estar en relacién con algo o con
alguien. Creer que la sensibilidad sélo esta
presente cuando nos acercamos a una obra de
arte es absurdo. En el trayecto de un museo
estamos percibiendo imagenes, sonidos y ruidos,
ideas y palabras.?” La sensibilidad es una facuitad del
sujeto en su condicién de estar en relacion con el
mundo.

La sensibilidad es una facultad del sujeto, nunca del
objeto. Por ello, se puede hablar de objeto
estético sdlo en funcién del sujeto que se refaciona
desde su facultad sensible, en tanto sujeto estético,
con un objeto. El sujeto estético es sensible al arte
y a lo bello, pero también estd expuesto a lo
mezquino y a lo grandioso, a lo grotesco y lo
elegante, a lo vulgar y lo fino.

Mas que preguntarse qué es lo bello y el arte, la
cuestion estd en ubicar las condiciones de
posibilidad de la experiencia estética. Para Kant en
'La Estética Trascendental’, el modo que tenemos
de relacidn inmediata con los objetos es la
intuicidn. Para que la intuicién sea posible, se
requiere de dos formas puras ¢ a priorf que son:

a) el espacio como sentido externo y el tiempo
como sentido interno.

Pero esto no es suficiente, se requiere ademas la
sensacién del objeto o materia, cuyo a priorien el
sujeto es:

b) el cuerpo y sus sentidos de vista, olfato, oido,
gusto y tacto, y

¢) la forma cuyo a priori esta constituido por
cddigos y convenciones culturales de percepcién
formal o con-formacién.

También es necesaria la carga o energla emotiva
del sujeto, cuyo a priories:

d) su vitalidad emotiva.

En una situacién de anestesia se elimina
precisamente la intuicién del espacio y el tiempo, la
sensacion del cuerpo y el dolor fisico, la emocién
de miedo o placer y la percepcion de las formas.

LQUE ES LA PROSAICAD

La prosaica propone un viraje de la estética para
enfocar la vida cotidiana. No se trata de analizar lo
cotidiano en general como lo haria un socidlogo ©
un antropdlogo, sino exclusivamente a la
‘sensibilidad de la vida cotidiana’, puesto que forma
parte de la estética.

La prosaica se define no por oposicién o por
complemento a la poética, sino como alteridad; se
trata de una estética otra. No podemos decir que
la prosaica estd afuera del arte porque se arte se
constituye desde la prosaica. El arte es una mirada
sensible a 1a prosaica, como la prosaica es una
mirada sensible a la vida cotidiana.

expografia
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Se propone a la estética como disciplina que se
ocupa del andlisis y la investigacién de las relaciones
que establece el hombre con su contexto social,
conceptual y objetual en términos de su facultad de
sensibilidad. | a prosaica es la teorizacién del
proceso estético enfocado en sus manifestaciones
cotidianas, mientras que la poética enfoca la
sensibilidad como objeto de transformacion y
comunicacion intersubjetiva. La prosaica, como
estudio del comportamiento estético del hombre
en la vida cotidiana, requiere ser una investigacion
no sélo tedrica sino histdrica y empirica, pues las
relaciones estéticas del hombre con fa realidad no
pueden ser abstraidas sélo por especufacion. Se
requiere de la elaboracién de teorias en relacion
con observaciones concretas de los modos y
costumbres de grupos sociales determinados’”.

“La estética tradicional se restringi6 sola y por
definicién Unicamente al estudio de las obras de
arte... Ensimismados en el arte y en lo bello,
buscando su lugar e influencia en el Aparato
Legitimador del Arte para arbitrar qué es y qué no
es arte (cuando en Gltima instancia parece ser el
mercado, los curadores y los artistas quienes lo
estan decidiendo) los estetas corren el riesgo de
evadir su responsabilidad social en lo que podrian
aportar a elevar la calidad de vida y el desarrollo
del conocimiento del hombre... La alternativa de
encerrarse en la obra de arte y no ver nada
alrededor, para conservarla a toda costa, es una
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alternativa aburrida e irresponsable”.

(Mandoki, K., Prosaica: introduccion a la estética de lo
cotidiano, 1994, p. 91)

“Las practicas estéticas se realizan como
intercambio o comunicacién. No se trata s6lo de
un fantaseo del individuo aistado en su mundo
interior sino que, como hemos dicho, se realiza a
través de relaciones sociales concretas entre los
sujetos y su contexto. Lo que se comparte en la
comunicacion estética son enunciados como cargas
vitales, energias, actividades, conceptos,
sentimientos y sensaciones. .. La sensibilidad
siempre es sensibilidad de alguien respecto a algo
- o alguien; no existe en abstracto. Esta sensibilidad
siempre se comparte y se comunica. La
comunicacidn viene del latin communicatio, hacer
comun, compartir.

La facultad estética o sensibilidad se manifiesta
sodalmente a partir de sus condiciones de
posibilidad (cuerpo sensorial, vitalidad emotiva,
intuicién espaciotemporal y convenciones
culturales) por la comunicacién. En la vitalidad
emotiva, se comunican o se conectan energias, en
la intuicién se conectan intuiciones presentes con
intuiciones latentes, el cuerpo se conecta a través
de los sentidos con el medio ambiente, y el sujeto
como producto sociocultural se comunica, se
conecta y es conectado con y desde la matriz
cultural a la que pertenece.

En la cuarta parte de su libro Mandoki propone un
modelo de andlisis para los intercambios de la |
prosaica:

“Por intercambio estético entenderemos los
procesos de sustitucidn, equivalendia, valor, y
continuidad en las relaciones que el sujeto
establece consigo mismo, con los otros y con su
medio ambiente a través de su facultad de
sensibilidad.. . El intercambio estético como
proceso por definicidn del fendémeno y la
experiencia sensible, puede ser visto desde un eje
dual de coordenadas. Al eje vertical lo llamaremos
dramitica, y consiste en la actitud, el gesto, el acto,
el impulso, el desplante desde el que se produce la
comunicacion estética. Por dramética no se designa
en este caso a la actuacién ficticia, como en el caso
del teatro, sino a la actitud y el acto en la vida
cotidiana que produce efectos sensibles. Al eje
horizontal lo llamaremos retérica®®, que quiere
decir en su acepcién clasica el acto de influir el
pensamiento y la conducta del espectador; es el
discurso persuasivo. Vamos a entender por
retdrica a fos medios de persuasion a través de
diversos registros de con-formacién, al arte de
influenciar, de mover a los otros (en su sentido
désico de oratoria). Esta persuasién para la
prosaica no se realiza sdlo a través del discurso
verbal, sino, como veremos, también funciona
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mediada por el cuerpo, por los objetos y por los
sonidos. ..La retérica en el campo de la prosaica
est4 constituida por cuatro registros © medios de
intercambio de enunciados estéticos: el registro
léxico (por medio de palabras), quinésico
(corporal), el acdstico, como el musical o la
sonorizacién no verbal en la interaccion
comunicativa, y el icnico cuando esthd mediada
por objetos... La sensibilidad es desde nuestro
punto de vista, una facultad desde la que se
ejercen practicas de intercambio, de comunicacion
y de produccién de efectos sensibles. Es una forma
de relacién entre sujetos y entre sujetos y objetos
con productos concretos y fines mas o menos
determinados.
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11.3.2 Expografia: la experiencia plurisensorial y la
recontextualizacién de los objetos en el disefio de exposiciones

La capacidad de la exhibicidn para capturar la
atencién del visitante, es la mas dramética influencia
en la efectividad del aprendizaje.

La mayorfa prefiere la participacidn activa sobre la
observacion pasiva. Esto es debido a que, aunque
los humanos somos primariamente criaturas
visuales, los otros sentidos refuerzan a la vista; por
ejemplo los aspectos visuales de una escuftura
despertaran el deseo de tocarla. Los refuerzos
tactiles confirman y suman la informacion ganada a
través de los 0jos. Esta es una razén por la cual los
museos, en su obligacion por exhibir fas
colecciones al escrutinio contra su responsabilidad
en el cuidado de los objetos, resultan
contradictorios espacios de aprendizaje. Las
sefales de “NO TOCAR” son psicolégicamente
ofensivas porque niegan el comportamiento basico
del aprendizaje humano.

La gente tiene tres principales medios de reunir
informacién, a través de:

- Palabras: lenguaje, escrito y hablado, requiere de
mayor esfuerzo y procesamiento mental para
extraer el significado.

- Sensaciones: Gusto, Tacto, Olfato, Oido son més
inmediatos y asociativos.

- Imégenes: El estimulo visual es el mas fuerte y
memorable de los métodos.

Los museos en los Estados Unidos “se refieren al
tipo de educacién que ofrecen, como

interpretacién, es decir, ensefianza a través del uso
de objetos originales. La interpretacién se apoya
principaimente en la percepcién sensorial - vista,
oido, olfato, gusto, tacto y el sentido cinético
muscular - para propiciar en el visitante una
experiencia emocional de los objetos. Esta
interpretacién se complementa con un proceso
racional de aprendizaje a través de palabras y
verbalizacion"¥,

El Museo de Historia Natural de Anniston® sugiere
que las personas son afectadas por ciertas
caracteristicas de los objetos:

- Los objetos més grandes producen en los
visitantes periodos mds largos de observacion.

- Los objetos en
movimiento
producen periodos
mas largos de
observaciérn.

- Los objetos
especiales atraen
mas la atencidn.

- Ciertas cualidades
de los objetos son
mas interesantes
(objetos peligrosos,
animales bebé y
objetos de gran
valor).

ambientacion
Museo Real de Ontario,
Toronto, Canada

expogr
lo comunicacién estética

A pesar de que la vista es el sentido principal,
aquello que la gente percibe a través de una
experiencia plurisensorial, se retiene mejor que a
través de la vista por si sola. UNA PERSONA RECUERDA
MAS LO QUE ‘HACE' QUE LO QUE VE.

11.3.2.) Sobre fa contextualizacion de los objetos y
I » bi .

Aungue la mayoria de nuestras reflexiones, nos
llevan a la conclusién de que la tendencia general
de los museos debe ser la de estar mas
comprometidos con la educacidn de los individuos
(es decir que sus actividades primordiales no
pueden continuar en funcidn de los objetos, sino
en la de los visitantes); me surgen una serie de
cuestionamientos:

iA qué se reducen los objetos?, idonde queda
entonces la carga que los objetos traen consigo, su
valor histérico, su utilidad y significado dentro de
una sociedad, mas alla de sus caracteristicas
técnicas o la fecha de su creacién?

“Los objetos tienen biografias. .. (igor Kopytof,
1986)... lo importante es que la biografia no es sélo
cuestiéon de una vida individual. Dicha vida adquiere
su significado a través de los diversos ambientes
sociales, politicos, econdmicos y culturales por los
que atraviesa... Es comun sefialar que los objetos
en los museos la mayoria de las veces estan




divorciados del mundo que los concibié y en el
cual adquirieron sus diversos significados; también
es comun sefalar que obtienen un significado fijo,
una vez que han llegado a pertenecer a una
coleccién (se hayan puesto o no en exhibicidn)™!
"Lo primero es reconocer claramente que
cualquier tipo de objeto tiene un profundo valor
histérico, y que este aspecto sirve para reforzar
ciertos mecanismos de identidad y reconocimiento
de los individuos como parte de un grupo
diferenciado...Para reconocerse ante una
conciendia historica, el valor de estos objetos es
fundamental”. (Vilasefior, F, Posibilidades..., 1993)

{No son precisamente los objetos, donde los
hombres depositan y manifiestan sus
conocdimientos, sentimientos y necesidades?

“Nos interesa cémo los actos y las ideas humanas,
materializados en hechos y objetos, se han
conformado en cada etapa de su existencia en
vestigios inapreciables para comprenderse a si
mismo... Todo ello nos lleva a reconocer valores
extremadamente importantes en aquellos objetos
o cosas que configuran nuestro pasado. En estos
términos la misma historia del hombre, podria
plantearse a la luz de la historia misma de los
objetos.... Aln en los méas avanzados espacios
museograficos encontramos aquél ancestral
compafiero del hombre, el objeto, que aunque
sencillo y en apariencia poco revelador, contiene la
acumulacién de experiencias y significados de las

generaciones que lo concibieron, lo disefiaron y lo
materializaron. Los objetos son pues una
constante”. (op.cit.)

Et lenguaje es engafioso*. En el sentido estricto,
los objetos no dicen cosas, no llevan significados
consigo, los objetos no expresan, no piensan. Pero
practicamente, no podemos negar que los objetos
guardan historias. De otro modo, {porqué el
coleccionismo?, ilos objetos, guardan o no
historias, recuerdos, leyendas, valores,
experiencias humanas?

Los objetos giran alrededor de experiencias
humanas, experiencias sensibles.

Pienso que la mayoria de las veces en los museos,
los objetos se extraen de una realidad econdmica y

objetos alejados de sus funciones acostumbradas,
recontextualizados en una buena museografia,
Museo de Historia Mexicana, Monterrey, N.L.
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social activa, de una realidad humana; en ese
momento se momifican, se mueren, se
convierten sélo en piezas de museo, objetos de
aparador a los que ademas no te puedes acercar,
no puedes tocar. Se trata sélo de objetos
reducidos a su técnica, autor, lugar y fecha de
creacién.

excelente ejempio de ambientacion

Museo de Historia Natural de la Ciudad de México
£l museo “contiene en su interior objetos alejados
de sus funciones mds acostumbradas, el museo
nos recuerda a la muerte, pues contiene objetos
inertes: fa historia congelada, los utensilios
separados de toda funcién préctica, los personajes
de cera, los animales disecados®... Al ponernos en
contacto ¢on la idea de la muerte, la experiencia
museografica es similar a la experiencia religiosa,
entramos en contacto con lo sagrado, lo otro, lo
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especial... La sacralizacién automdtica que sufre
cualquier objeto comUn al ser representado detras
de una vitrina, colgado sobre una mampara, bajo la
fluminacién de un reflector y acompafado de un
cedulario, canoniza implicitamente una actitud ritual
hacia el objeto, que en otro contexto podria pasar
totalmente inadvertido. El acto de cruzar el umbral
de un museo, coloca al visitante en un tiempo
diferente”.

“En los museos el aura de los objetos tiende a ser
recreada, transferida a un contexto diferente del
original, y reconstruida a través de referentes
simbdlicos... La exhibicién museogréfica esta
caracterizada por ser el producto de una especie
de violencia simbdlica* sobre los objetos
exhibidos”. (Zavah, L., Posibilidades..., 1993)

Susan Pierce, en un articulo titulado “Los objetos
como significado” (Objects as meaning), enfatiza
que cada forma de presentar un objeto, lejos de
ser neutral, es de hecho “parte del proceso
dialéctico... de una acto retérico de persuasién™s.
Recalca que lo més importante de todo es el
contexto (personal, social, historico) del cual el
objeto es parte.

“La nocién de que contexto y significado estan
intrinsecamente ligados, es por su puesto un lugar
comun en la actualidad en el estudio del
lenguaje... Pierce busca transferir este modelo
lingliistico al reino de los objetos.

Estos diferentes tipos de significado que poseen
todos los objetos (0 més correctamente, con los
que se les puede investir), se reforzaran o se
suprimirdn en gran medida, dependiendo de la
importancia relativa de estos factores: el caracter
del museo u otra institucion organizadora, el tema
y propésito de la exposicién o exhibicion, el
contexto fisico creado por el musedgrafo, y la
yuxtaposicién de los objetos en exposicién con
otro tipo de material relacionado o no".*

Francisco Villasenior menciona que muchos autores
“‘reconocen suficientes diferencias como para
distinguir entre ‘objetos naturales’ y ‘objetos
artificiales’. .. Los objetos ‘creados’ o artificiales son
los que realmente nos interesan, ya que en ellos se
almacenan las experiencias y conocimientos de la
tradicién. .. se puede hablar de objetos ‘originales’
y de las llamadas ‘réplicas’... Esta preocupacin
por tener evidencias del pasado, se manifiesta en la
tendencia a ‘fetichizar el objeto’, por lo que la mas
sencilla de las manufacturas realizadas en otra
época, se convierte en una ‘obra de arte’... A
partir de esa diferenciacion del término ‘objeto’, se
pueden comprender los diferentes enfoques que
lo explican y la manera de ser tratado en un
discurso museogréfico”.

Realmente no habia reflexionado con la diferencia
entre objetos naturales y artificiales sino hasta
ahora. Habia pensado en el objeto, sdlo en cuanto
a su presencia o ausencia en el museo o en el
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espacio de exhibicidn (es decir, exposiciones de
orientacién objetual al contrario de las de
orientacién conceptual que carecen practicamente
de ellos), pero no en cuanto a su origen. Se
pensaria que es evidente que los objetos artificiales,
es decir, los creados por el hombre, son los que
guardan las memorias y experiencias humanas; son
los que al ser extraldos de su contexto social
activo, de su tiempo y ser colocados junto a otros
objetos - formando una coleccién - se ‘mueren’ y
se sacralizan. Pero en cuanto a los objetos
naturales, si se trata de especimenes animales o
vegetales, que generalmente estan ‘'mas que
muertos’ (@ menos claro que el espacio de
exhibicién sea un zooldgico, un jardin botanico, o
un acuario); dichos objetos no guardan,
estriccamente, historias humanas.

Pero también puede suceder que ciertas
experiencias humanas se representen en la
exposicion, mediante la relacién de cierto
espécimen animal o vegetal con la historia del
hombre.¥

Ahora reflexionandolo mejor, los especimenes
fosites o disecados que se encuentran en
exhibicidn son por lo general muestra y simbolo
del trabajo, investigacién y documentacion
cientifica. Por ello son también objetos que guardan
historias humanas (el registro y reconstruccién f6sil,
o el hallazgo de un espécimen que cambid
radicalmente el concepto de evolucién de una
especie). Pero mas que eso, son objetos que
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guardan una historia que nos rebasa, millones de
afios de evolucién. Son la historia del Universo
mismo.

Por su puesto, se pueden obtener experiencias
totales a partir de lo 'super muerto’. (tocar una
roca © un f6sil de tres mil millones de afos de
antigliedad).

paraddjico, pero la posicién en gue se
encuentra este velociraptor le imprime “vida’
vestibulo, American Museum of Natural History, N.Y.

No creo que haya necesidad de hacer diferencia
entre objetos artificiales o naturales*, cuando lo
importante aqui es que el hombre, a lo largo de su
historia, se ha hecho acompafiar de objetos de

todo tipo, bien sea por prestigio, por el simple acto

de coleccionar - o el coleccionismo puro como lo
llama Aurora Ledn -, con fines lucrativos o de
investigacién. Lo dnico claro es que los objetos son
inseparables del hombre. Probablemente la dnica
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razdn para diferenciarlos en tipos sea para tener La magia de la escenografia consiste en que

datos que sirvan al momento de su exposicidn: pueden ser re-presentados lugares y cosas que

‘A partir de esa diferenciacién del término ‘objeto’, existen en otro lugar o en otro tiempo, 0 que no
se pueden comprender los diferentes enfoques podrian caber en el reducido espacio de un

que lo explican y la manera de ser tratado en un escenario, Asf simulas un barco, un castillo, el
discurso museogréfico”™. universo.... Se brindan mayores elementos
(Villasefor, F, Posihilidades..., p.125) sensibles para la exhibicién: escenografia, vestuario,

utilerfa, dramatizacién, animacién, lenguaje de los
personajes, maquillaje, musica, sonidos
ambientales, etc.

Los museos tienen tradicionalmente su razén de
ser en los objetos, por ser éstos manifestaciones
de la naturaleza, la historia y las culturas humanas,
ademés de su valor financiero {(mismo que es dado
por la sociedad misma, y generalmente para
beneficio de pocos - tos duefios de las
colecciones). Al pasar el tiempo, cuando las ‘casas
del tesoro’ de la raza humana abren sus puertas a
todo el pdblico, los museos se van convirtiendo en
centros de reflexién, educacién y convivencia
social. La definicién de museo se ampiia al punto
de empezar a preocuparse por su funcién
educativa, dejando a los objetos de fado o incluso
sacandolos de sus salas de exhibicién (en los
centros interactivos de ciendia, se representan
conceptos e ideas, generalmente con la minima
introduccién de objetos); utilizandose réplicas,
haciendo simulacros® o simulaciones ambientales

representacion de la Coatlicue durante un
. concierto del grupo de musica prehispanica ‘Tribu’,
de situaciones que en su contenido, se ven Festival internacional Don Diego de Montemayor

ilustradas por los objetos mismos, acaso la Monterrey, N.L
representacién de un momento histérico, de una

experiencia humana en dénde intervino dicho

objeto,
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Fl entorno de exhibicidn orientado hacia la
experiencia participatoria, alienta en el pablico la
exploracién de nuevas ideas y su contacto con
procesos de otras culturas. Se aprende miés a
través de la participacion activa, el interés se enfoca
en aprender haciendo. Sandra Quinn (*Theater
Techniques as a Method of Interpretation for Adults”)
describe una técnica teatral que resulta eficaz
como medio interpretativo, la flamada ‘personajes
de camafeo’. El actor interpreta el papel de una
persona proveniente de alguna de las culturas o
periodos incluidos en la exposicién; interactla con
los visitantes para interpretar los objetos o explicar
los elementos de la cultura en cuestidn: “No sélo
usamos objetos como representaciones de otras
culturas, sino que también intentamos darle vida a
los hacedores de esas culturas para mostrar los
usos de los objetos en su contexto cultural”.®

asesor educativo que demuestra el fundonamiento
de los antefactos de lavado del siglo XiX,
Warwickshire Museum, archivo de servicios educativos.

Pierre Rebetez® describe un museo dindmico
como “los arreglos hechos para exposiciones
temporales o permanentes que son un poco como
una escenografia en teatro. Los museos tienen la
posibilidad de establecer un lazo esencial y visible
entre los objetos expuestos y la atmésfera que los
rodea o que deberian generar... Si el museo
quiere ser vivo debe utilizar todo tipo de estimulos
cuya fundién es esencialmente cultural y educativa”.
“El objetivo del museo no es ya la obra maestra,
sino el ambiente histérico” 5 La influencia
americana trae el gusto por los period rooms (salas
de época), conjuntos completos de mobiliario,
artes decorativas, ventanas y puertas, objetos
todos de la misma época, donde lo importante es
evocar un ambiente especifico.®®

‘periad roomy’,
Nebraska State Historcal Museum,
Lincoln, Nebraska

expografia
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Los objetos de museo son sin duda piezas de
inigualable valor histérico, muchos de ellos de gran
belleza y valor monetario; pero definitivamente en
la nueva concepcién de museo, los objetos deben
pasar a segundo plano; es el aprendizaje del
visitante (como ente social), lo que debe ser
fundamental. La exhibicién de los objetos puede
planearse para la simple contemplacion de los
mismos, © para fines estrictamente de adquisicion
de conocimiento, pero necesariamente para
beneficio y desarrollo del hombre. No se puede
hacer a un lado la carga simbdlica, el valor histérico
o social de los objetos (pienso en el caso especifico
del arte prehispanico o el arte popular mexicano,
que en un sus simbolos gréficos y significados
implicitos, guardan el conocimiento y la ideclogia
de una raza - la nuestra ademas), pero tampoco
pueden continuar siendo la razén de ser del
museo. Es la correcta interpretacién de los
objetos, lo que llevard a los responsables de las
exhibiciones a transmitir mensajes mas claros y
comprometidos socialmente:

“...no habré por qué dudar que un estudio
profundo de la relacién ‘hombre-objeto’ a través
de las edades esté en condiciones mejores que
ningdn otro, de ofrecernos material historico y
culturalmente revelador acerca de las condiciones
sociopsicolégicas de una determinada
civilizacién" 34




v

ambientacién,
Museo Real de Ontario
Toronto, Canada
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11.3.2.2 ({Qué es expografial

Como hemos visto, la palabra museo no sélo se define a partir de las diferentes asociaciones de museos™.
El término ha tomado diversas acepciones al paso del tiempo.

En el entendido de que la palabra museografia proviene del término MUSEQ y el museo es un medio en
constante evolucién que continia definiéndose, encuentro imperante la necesidad de una palabra que
amplie el concepto de museografia.

Segdin el ICOM, la museografia estudia el aspecto técnico de los museos: instalacion de las colecciones,
dlimatologfa, arquitectura del edificio, aspectos administrativos, etc. Se trata de una actividad técnica y
practica.

Planteo la palabra ‘expografia’ como el equivalente de museografia (en tanto técnica...), con el fin Unico de
exhibir un conjunto de objetos, no importando si son objetos o colecciones pertenecientes a un museo, un
coleccionista privado, o una comunidad cualquiera. O si son exhibidos en un museo, una galeria, un
estacionamiento, una escuela, una plaza pablica, el metro, o cualquier espacio donde sea posible montar
una exposicién.

Yo llamo ‘expografia’ al hecho de mostrar los objetos no sélo con sus caracteristicas técnicas, extraidos de
una realidad activa, sea econémica, social, cuttural, etc.; sino acompanar al objeto principal de exhibicién
con una serie de elementos sensibles (estéticos)®, ya sean gréficos - iconicos, visuales - auditivos, tactiles, o
hasta olfativos, para su mas facil comprensién.

EXPOGRAFIAR es devolver a los objetos a la vida, exhibirlos reproduciendo su contexto (introduccién de
técnicas teatrales, recreacién de ambientes), recatarlos de la rigidez de la exposicion tradicional ¥




11.3.3 Redefinicion de los elementos del proceso de comunicacién

El siguiente es un esquema bésico aplicado a una
situacién de comunicacion telefdnica:

[t oo [ | —[omcome]

Madio | ..
{aparate telefénico)

Visto asi resulta muy sencillo.
Este mismo modelo puede ser aplicado a una
situacién de comunicacién publicitaria:

Ipe de
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I
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El equipo de mercadotecnia puede estar integrado
por disenadores, mercaddlogos, comunicdlogos,
dibujantes, fotégrafos, sociblogos, etc., que
mediante diversos medios comunican ideas o
conceptos, con el fin ditimo del consumo (aveces
la satisfaccién) del receptor. El producto a
consumirse puede ser un bien fisico como un
refresco o un tinte de cabello; un plan vacacional,
un proyecto cualquiera, o hasta un candidato
politico (mercadotecnia social).

Diversas empresas han recurrido a la
mercadotecnia, a multiples estudios sobre

sensibilidad humana, comportamiento dei
consumidor, sociologia y psicologia, con el fin de
vender productos o servicios; y a través de la
PUBLICIDAD, que implica un conocimiento
profundo del producto, con el fin de explotar los
mejores elementos para su exhibicidn y difusion.
De modo que podriamos llamar al lenguaje
publicitario, un lenguaje estético (sensible); que se
sirve de elementos icénicos o visuales a través del
diseiio gréfico (imagen corporativa, camparias
publicitarias - prensa, televisién, etc.-), aclsticos
(radio, cine, televisién, etc.), tactiles (disefio
tridimensional: displays, stands; o mediante el
simple acto del contacto fisico con el producto en
un supermercado o tienda de autoservicio).
Ademés del cuidadoso ambiente que se reproduce
en un espacio de consumo: agradable temperatura
e iluminacidn, musica ambiental, o un intencionado
uso del color, que provoque en el consumidor el
deseo de permanecer por mas tiempo en el lugar.
La mercadotecnia no ha escatimado esfuerzos para
vender productos y llevar gente a los lugares de
consumo (tiendas, restaurantes, plazas
comerciales, cines, etc.); opino que es tiempo de
considerar dichos estudios y estrategias, con el fin
de determinar cudles de ellas pueden adoptarse en
el caso de la comunicacién museogréfica.

. La misién del museo es actor esencial para

cualquier tipo de esfuerzo de mercadotecnia, o de
cualquier estrategia de comunicarse con el pablico
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general, porque es factor decisivo del éxito. Todo
museo comunica ideas, mensajes, asi como
objetos...". (Graf, Bernhard, “Estudios de visitantes en
Alemania; métodos y caos”, El Museo del Futurc, Conaculta
UNAM, 1995, p.80)

De este modo, el modelo puede bien aplicarse a
la situacién de comunicacidn museogréfica:

Equ pode ideas, conceptos
plgm‘?gglggedse -------- »| histofias, vc%?«ias p| Vistante

i !
Medic o,
[rMuseo, galerio o [— -w'rE)(POG {Al
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El emisor o equipo de planeacién de exhibiciones
puede estar integrado por disefiadores,
arquitectos, musedgrafos, comunicadores,
pedagogos, socidlogos, mercadologos, artistas
visuales, fotégrafos; y tratdndose de un museo de
ciencias o de histona natural, evidentemente de
bidlogos, quimicos, fisicos, historiadores, o
gedgrafos. Es evidente que en estos tiempos de
cambios acelerados y ‘globalizacion’, no se puede
trabajar adecuadamente, sin la integracién de
diversas disciplinas.

Ahora, debe haber un mensaje general, soporte
de toda comunicacién. Para transmitir dicho
mensaje se utiliza un codigo (un lenguaje comin),




es decir aquello que yo llamo EXPOGRAFIA:;
signos, considerados como vehiculos a través de
los cuales se realiza dicha comunicacidn, entre los
que podemnos citar los objetos, todos los
elementos de apoyo como textos, mapas,
fotografas, maquetas, programas interactivos de
computadora, audiovisuales, el ambiente de la
exposicion y la ilumninacién. Asi se coloca a los
objetos, como un vehiculo més para transmitir una
serie de mensajes; (seguramente el vehiculo mas
importante, la cosa real, aquello que al piblico le
gusta ver y disfrutar; por lo que acude al museo).

Los objetos no pueden ser mensajes en si; esto se
explica en el caso de los Centros Interactivos de
Ciencia, donde no hay objetos, o practicamente se
carece de ellos. Los mensajes son las ideas y
conceptos que se representan a través de
dispositivos mecanicos, gréficos, audiovisuales,
médulos interactivos, etc.

Cuando los espacios de exhibiciéon que no
pertenecen en si a un museo (los llamados
espacios museogréficos, galerfas, ferias, etc., que
no cuentan con una coleccidn, ni fundonan como
instituciones de conservacion e investigacién), que
pueden ser las calles, el metro o cualquier otro
espacio atternativo fuera de fa institucion museo
donde se pueda montar una exposicién, bajo este
criterio, seran también el medio.

Por otro lado, en el caso especifico de los espacios
de conservacion-exhibicion ‘in situ’ (sitios
arqueologicos, talleres de pintores, tumbas etc.), la

informacién y los significados a que nos remiten
tanto el espacio como los objetos en su interior, y
los auxiliares de interpretacion, constituyen en su
conjunto el mensaje.

“PARA EL VISITANTE, EL AMBIENTE DE LA EXHIBICION £5EL
MEDIO PRIMARIO DE COMUNICACION™®

Pero dichos esquemas representan dnicamente un
proceso de comunicacién lineal, en un solo
sentido. Y como se ha mencionado anteriormente,
la comunicacién es mucho mas que la sola

etapa de evaluacion durante

y después de la exhibicion

la comunicacién estética
redefinicién de esquemas

transmisién de mensajes de una parte a otra. Para
poder emitir un mensaje efectivo, que realmente
pueda ser comprendido por el receptor, debe
permitirse a este Gltimo tomar un papel més activo
en el proceso. Mediante una etapa de evaluacion
previa a la planeacion, se obtendrd informacién por
parte de los visitantes, que deberéd tomarse en
cuenta en la planeacién con el fin de garantizar el
éxito de la exhibicion.

El siguiente esquema demuestra el proceso ciclico
de comunicacién que se define no Gnicamente por
el emisor, sino también por el receptor:

e
& \"-. 1
equipode | ideas, conceptos, . -
planeacion de historias, valores visitante
exhibiciones -
PR ;
medio _ o
. (museclaf galt%_na, 3 cuail~| uier, ) -
. | espacio alternativo de exhibicién et s
o (2P N
e ( codigo ‘)
mensaie (8) al momerio de ta exbibleidn EXPOGRAFIA /
\\\.____,_//
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- En este sentido el ‘ruido’ que interfiere con el mensaje puede incluir cualquier cosa como las multitudes,
el cansandio, ruido acustico, sefiales confusas como graficos pobres, o el inapropiado uso del color.

- Cabe mencionar, que muchos procesos de comunicacion se establecen antes de determinar como
emisor del mensaje, al ‘equipo de planeacién de exhibiciones’. Me limitaré a indicar unicamente al
elemento de la iniciativa primera, al que denomino ‘Instancia promotora’, que puede ser en el caso de este
dltimo esquema, el gobierno, una empresa, un coleccionista privado, o cualquiera a quien le interese llevar
a cabo una exhibicién. Todos los procesos que se lleven a cabo antes de llegar al mensaje establecido
como dltimo (emisor - mensaje - receptor), no serdn tomados en cuenta para esta tesis.

- De igual forma se introduce a la ‘Instancia Promotora’, en el esquema de comunicacion publicitaria.

l:}nstan(;:l)'am _,D_. l’_L_. emisor— | mensaje|-

+ | receptor

Medip | --moee

Opino que a medida que se preste mejor atencion a fa manera de exhibir los objetos,
afiadiendo a éstos la mayor cantidad posible de elementos sensibles (plurisensoriales), que
enriquezcan y faciliten la transmisién del mensaje contenido tanto en el mismo objeto
como parte de la coleccién y con la coleccién en su conjunto, como el espacio que la
alberga. Los visitantes a su vez en su opinidn, juicio y transmisidn de la experiencia,
emitirdn mensajes que servirdn de pauta para la creacion de nuevos métodos o técnicas
con el fin de emitir mensajes cada vez mds efectivos. Y asi atraer gente a los espacios,
convirtiéndolos en nuevas opciones culturales.
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I:i.3.4 Aproximacion a las practicas educativas en museos

/51 finales del siglo XIX se producen una serie de
cambios politicos y econdmicos que daran lugar a
Iés primeros nacionalismos, interesados en apoyar
yipotenciar una nueva politica educativa. Estos
a‘contecimientos y la realizacién de la exposicion
upiversal de Viena en 1873, pueden considerarse
como las causas principales de la creacién de una
s?rie de museos, conocidos como ‘museos
escolares’, ‘museos pedagdgicos’ y ‘museos de
educacion’ en las principales ciudades americanas y
europeas.

En Toronto se inaugura en 1857 el Musée de
/?ducaﬁon. que consta de un museo pedagogico y
un almacén con material escolar. En Estados
UHdos se crea en 1866 el Bureau of Education'y
un afio mas tarde, como consecuencia de la
exposicién universal de Filadelfia surge el
Ec?fucatfbna/ Museurn. Esta preocupacion por fas
taTeas educativas serd una constante de los museos
americanos desde {900 hasta nuestros dias. Se
pdnen en marcha diversos programas educativos
complementarios dirigidos a escuelas piblicas y
otras instituciones.

De esta forma surgen los denominados
de'partamentos didécticos, gabinetes didacticos,
departamentos de educacién y departamentos
pedagégicos. Un impulso importante para la
configuracién de estos departamentos vino dado
por algunos profesionales que a principios de los
ochenta pusieron en marcha reuniones periodicas,
conocidas inicialmente como jormadas de difusion
de museos.

Actualmente, algunos museos han invertido e
orden de funciones tradicionales, poniendo en
primer lugar la difusién, entendiendo por ésta la
tarea del museo que posibilita la comunicacion
entre el pablico y & mismo.

11.3.4.1 Experiencia didictica y experiencia lidica

“El aprendizaje tiene lugar a través de someter la
experiencia a la interrogacién y el andlisis, lo cual
puede darse en el salén de clases como también
en la casa, cuando se va de compras o en un
museo... Este concepto de aprendizaje ve al
proceso educativo como algo abierto y accesible,
integrado a la vida diaria, y algo potencialmente
deleitable y emocionante”. (Hooper-Greenhill, 1991)
La funcion educativa de los museos se logra
mediante una combinacién de acontecimientos,
exposiciones y publicaciones que puedan realizarse
dentro o fuera de ellos. Esta funcién puede abarcar
un amplio despliegue de fenémenos, que incluyen
actividades estructuradas o informales, talleres
précticos o conferencias, peliculas, conciertos,
desfiles de modas, exposiciones, muestras,
publicaciones, videos, teatro, autobuses o trenes
mdviles etc. Una de las mayores ventajas de un
museo es justamente esta variedad. Dado que el
publico de los museos puede incluir en potencia
nifios de todas las edades, familias de todo tipo,
individuos y grupos sociales de educandos, vecinos
o religiosos...". (op.dt)

la comunicacién estética
précticas educativas

El programa educativo y el programa de
entretenimiento

Se ha tratado de examinar la interrelacién de
ambos programas, qué tanto el de entretenimiento
podria afectar al educativo.... Se hace claro que el
disfrute que las familias buscan no deriva
exclusivamente de las exposiciones, sin importar lo
divertidas que sean, si no, principalmente, del
deleite y el placer que produce el funcionar como
unidad social intima en un lugar pablico que la
familia eligié para visitar fibremente. .. En este
contexto, se entiende por qué el museo se vuelve
un destino atractivo para los paseos familiares si se
percibe dentro de un ambiente amable y relajado
para la actividad social dentro de la familia.

En diversas investigaciones recientes acerca de los
visitantes se menciona que el grupo que conforma
la familia, se revela como una unidad social que
funciona de manera consistente en el ambiente del
museo. “Funciona de esa manera debido a la
presencia de los nifios; pero en realidad, debemos
encargarnos de un grupo transgeneracional, mas
que de muchos nifos cuyos padres o parientes
funcionan como ‘extras™. (Mc Manus, P)

“...los nifios por su naturaleza, buscando adquirir
experiencia del mundo y los padres por el amor a
ellos, colaboran en el proceso de buscar,
proporcionar y elegir experiencias y ambientes
seguros para tales exploraciones. Por lo tanto,
necesitamos proveer a los grupos familiares de
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ambientes en las exposiciones que maximicen las
oportunidades de interaccién social dentro del
grupo y que proporcionen experiencias directas de
objetos y fendmenos significativos”. (op.cit)

GIZMQ, sala de descubrimiento
WATTE Museum, San Antonio, Texas

El valor del entretenimiento no debe ser pasado
por alto. La comunicacién que ocurre en un
ambiente relajado y ameno promueve el deseo de
aprender y continuar aprendiendo. «El llamado
factor “Gee whiz!/®® es parte de ello; las cosas que
son grandes, famosas, reales o impresionantes son
examinadas por la mayorfa de la gente. Cuando la
atencién de una persona es capturada, el estudio
ocurre. Cuando el estudio es guiado por cédulas
interesantes y legibles o guias docentes, el
aprendizaje ocurre sin incomodidad o coaccién”.

e = £ :
capsula espadial, Apolo 16
Museo de Ja NASA, Humtsville, Alabama

Por otro lado, 1a gente asume un proceso de
investigacion que hace ‘importantes’ a las
colecciones... “Es probable que las familias y otros
obtengan mayor provecho de sus visitas al museo
si los ‘educamos’ mas acerca de la manera en que
los museos trabajan. E! éxito de las visitas guiadas a
los departamentos de investigacién del Natural
History Museum en Londres, y la popularidad del
Natural History Centre en el Liverpool Museum,
que permite que los visitantes manejen y examinen
partes de las colecciones en almacenes abiertos
(muy populares entre las familias)...

la comunicacion estética
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proyecto de investigacion paleontologica
que exhibe sus avances en el museo,
The Maiasaur Proyect, Royal Ontario Museum

Cuando un museo tiene una imagen real, parte
viva de la cultura material y local, es mas probable
que atraiga un publico mas amplio”. (Mc Manus, P)
Me viene a la mente el proyecto lamado *Museo
Vivo' que se lleva a cabo en el Museo Nacional de
Antropologia. Una de las actividades, consiste en
una serie de conciertos al aire libre donde un
grupo musical llamado “Tribu’, toca instrumentos
prehispanicos como caracotes, tambores,
caparazones de tortuga, y ocarinas.

Grupo Tribu
Prayecie aMuseo Vivor
Musea Nadonal de Antropalegla

50



“Resulta fascinante ver cémo aquellos que trabajan
en el campo de la educacién informal y aquellos
que to hacian en el campo de la educacién formal
llegaron de manera simultdnea a conclusiones muy
similares. Por ejemplo, las ‘salas de
descubrimiento’ (discovery rooms) fueron
desarrolladas por un grupo de curadores en
Liverpool y un grupo de educadores en
Edimburgo”. (Hooper-Greenhill, 1991, 181 -186 p.p.)
Muchos museos han instalado discovery rooms
disenados especialmente para familias con hijos
hasta de ocho afios aproximadamente. White
(1990) explica el discovery room, como un lugar en
el que las familias pueden sentir que viven una
experiencia familiar mientras trabajan juntos en
actividades que no estan disponibles en las salas
tradicionales del museo. Describe al discovery
room, como un recovery room”{un cuarto de
recuperacién, restablecimiento o curacién, en el
sentido estricto de la palabra), “que ofrece un
cambio de ritmo del resto del museo - un refugio
para la familia joven.

“White observa que las familias permanecen més
tiempo en los discovery rooms que otros
visitantes. Los nifos parecen iniciar la exploracion
de los objetos disponibles y es probable que la
interaccién con otro miembro de la familia
conduzca a la inspeccién mas profunda de dicho
objeto. Es importante brindar un amplic rango de
actividades alternativas disefiadas para satisfacer a
todos los miembros de la familia.”

“En una investigacién se halls que el 60 por dento
de los visitantes adultos de un museo de arte
atribufa su interés al hecho de que alguien en su
familia los llevé cuando eran ninos”. Es hora que
los museos desarrollen la teoria y la practica del
potencial total que posee su papel educativo.

la comunicacién estética

pr
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11.3.5 Reflexiones ante los museos de historia natural
Con base en el ensayo “La identidad de los museos de historia natural a finales del siglo XX"

por Pere Alberch, director del Museo Nacional de Ciencias Naturales (MNCN) en Madrid, Espafia.

Decidi hacer un apartado acerca de este ensayo,
entre otras razones porque (como se sabe) mi
proyecto es €l de redisefiar parte del Museo de
Historia Natural de mi ciudad, ademas que fa
redaccién me parecié muy clara y puntual. Trataré
en |o sucesivo de hacer reflexiones ante ‘mi
museo®!, apoydndome en algunas citas de este
interesante texto,

“Los museos de historia natural han sido olvidados
tanto por el pdblico, como por los politicos®?
responsables de su financiamiento, por dos
razones: |} las multiples facetas del musec
modemo, y 2) el anacronismo que permea este
tipo de instituciones, herederas de una manera
decimonénica de entender la naturaleza”.

“Un museo de historia natural modemo debe
combinar 1a exposicién con la conservacion de
colecciones y con la investigacion”, a diferencia de
un museo clasico que funciona como un depdsito
de objetos, donde generalmente fas piezas se
muestran con muy poca informacidn. Convirtiendo
asi al “museo tradiciona! en un reducto elitista de
eruditos, estudiantes y artistas curiosos”.

Fue el Metropolitan Museurn of Art de Nueva York
el primero en proponer “una nueva linea de
divulgacién cultural, cuando a mediados de los 70,

empezd a organizar lo que en inglés, se denomina
blockbuster exhibits”, exposiciones caracterizadas
por su espectacularidad, acompafadas de agresivas
campanias publicitarias y masiva afluencia de
publico.”

Es obvio que una exposicién que atrajo casi un
millén de visitantes en unos meses, tiene un
publico que no sélo estd compuesto por expertos
en la materia. “Por ello, los museos modernos
dejan de ser sindnimos de sus colecciones para
cumplir una funcién divulgadora y generar una
oferta cultural que compita con otras opciones que
pueda tener el ciudadano para dedicar sus horas
de ocio. £l museo moderno no sdlo conserva un

patrimonio sino que también informa y entretiene”.

Para garantizar el éxito deben ir acompaiiadas de
estudios de evaluacién® que definan a qué tipo de
audiencia potencial va dirigida la exposicidn, y un
plan de mercadotecnia®® cuyo objetivo sea divulgar
la existencia del evento. El éxito de fa exposicion
en el 4mbito popular es esencial para obtener el
patrocinio privado, sin el cual no podrian llevarse a
cabo estos costosos proyectos.

“El objetivo de las exposiciones en los museos de
historia natural es informar sobre la historia de la
vida en la tierra y los procesos geoldgicos y

expografia

biolégicos responsables de la diversidad del mundo
natural. Para ello es necesario introducir conceptos
cientificos de forma amena y accesible para todos
los publicos. .. La ciencia, a pesar de su papel
central en la sociedad contemporanea®, no es
comprendida, ni representada, como una actividad
lidica. Se le considera aburrida y poco estética,
relegada al dominio de unos pocos especialistas, asf
como el disfrute del arte se considera una actividad
agradable y sofisticada. La apreciacién de la ciencia
es vista como una obligacién escolar cuyo
entendimiento requiere una tediosa dedicacion y
disciplina. El reto consiste en convertir a fa
ciencia en algo lidico y estético.”
“Paraddjicamente los museos de historia natural -
como su mismo nombre lo indica - no se
adaptaron a la evolucién conceptual®’ que
acompand a la génesis de la biologia, y por esta
causa sus exposiciones se convirtieron en
instituciones anacrénicas. .. Por ello no es
sorprendente que en cada gran capital del mundo
exista una dicotomia entre ‘un museo de |a ciencia’
moderno, dindmico, vanguardista, con abundancia
de material interactivo y bien dotado de
presupuesto y el ‘museo de historia natural’, que
con sus exposiciones estaticas de animales
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disecados o esqueletos en vitrinas se ha convertido
en un museo del museo, una institucidn anacrénica
cuyo interés principal es el de generar una
curiosidad nostélgica de su pasado histérico”.

“Otro aspecto es el desarrollo de la interrelacién
entre arte y ciencia, con exposiciones temporales
de artistas cuya obra esté basada en temas de
naturaleza o ciencia.®®

“Para explicar ciertos procesos de forma amena
debemos recurrir a las més modernas técnicas de
comunicacién, La exposicién no debe tener el
formato, ni ser sustituta, del libro de texto. Tiene
una fundén distinta, 1a de convertir al visitante en
participante activo en lugar de receptor pasivo...Hl
objetivo es motivar.... Las exposiciones no
pueden ser disefiadas y organizadas
exclusivamente por cientificos expertos en la
rmateria, Sino que necesitan equipos
multidisciplinarios aglutinados alrededor de un
comunicador, una nueva figura en la museistica
cuya principal virtud sea la de dominar las mas
avanzadas técnicas de disefio y comunicacién.

El objetivo consiste en generar una oferta
cultural que, mediante el uso de las colecciones
del museo, combinadas con material interactivo
y audiovisual, capte la atencién del visitarte, lo
informe y lo entretenga; que lo convierta en un
elemento activo de la exposicién: su
protagonista.” (Alberch. Pere, 1995)

11.3.6 La nueva visién del mundo

La visidn del mundo® (worfdview), es un modelo
o estructura racional, compuesta de cémo una
persona se ve a si misma, y a la realidad. Algunos
de los factores que pueden afectar la vision del
mundo de alguien, son:

cultura,

religion.

fisiclogia.

psicologia.

estatus socio - econdmico.

antecedentes étnicos o raciales.

De hecho, cualquier cosa que una persona vea,
sienta, toque, huela, o pruebe, tiene un efecto en
su visidn del mundo. Adn si dichas influencias son
subconscientes, tienen efectos reales en el
pensamiento consciente.,

Cada visitante entra al museo con una carga
personal de datos y expectativas preconcebidos.
“El visitante - lo mismo que el cientifico que cree
en un método de conocimiento - interpreta su
experiencia a partir de los parametros que le
ofrece la comunidad interpretativa a la que

pertenece circunstancialmente, o de aquella cuyos

referentes pone en juego, casi involuntariamente,
en el momento de la interpretacién”. (Zavala, L,

Posibilidades y limites de [a comunicacién museogrdfica, 1993)

Si lo que encuentra dentro le resulta poco familiar™
o no puede ser adecuado facilmente a su vision del

mundo, se sentird desconfiado e incdmodo.

expografia

Dichas reacciones pueden cerrar la posibilidad a la
comunicacion subsecuente.

{Cuél es entonces la respuesta a la impredecible
naturaleza de las reacciones de los visitantes?. En el
disefio de exhibiciones, la sensibilidad ante las
actitudes de la comunidad, sus cédigos, tradiciones
y convenciones, debe ser parte de la ecuacion.
Una manera efectiva de obtener la atencién y
cooperacidn de un visitante es introducir una
exhibicién con algo familiar y de facil asimilacion. Si
esto sucede, entonces nueva informacién puede
venir. Cuando se presenta en pequefas dosis
faciimente digeribles, virtualmente cualquier grado
de dificultad en un tema, puede ser emprendido.
Las actividades reconodibles (las funciones o los
objetos cotidianos) y las relaciones humanas
(familia, competencia fraternal, actividades del
hogar, nifios, mascotas) son el tipo de cosas que la
gente inmediatamente identifica y siente como
confortables. La familiaridad con una imagen o
situacién, evoca recuerdos. Esto lleva ala
aceptacion, interés, curiosidad, y
subsecuentemente al aprendizaje’.
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Los museos son lugares para personas. Deben
hacer cualquier esfuerzo para brindar a los
visitantes experiencias recompensables. Todos los
elementos para guiar (wayfindersf*, como son
sefalamientos, escritorios de informacién, mapas,
etc..., fadlitan los recorridos; asf como las
exhibiciones orientadas al pdblico ayudarédn a la
gente a obtener un sentido de propiedad y
pertenendia.

Lauro Zavala introduce el término ‘apuesta
cultural’, que es “la decisién que toma el visitante al
invertir su tiempo en una experiencia cultural
concreta. En esta experiencia estdn en juego las
expectativas y los gustos personales... En la
apuesta cultural también esta en juego la posibilidad
de establecer una relacion dialégica con
perspectivas diferentes de la propia, y no
solamente fa necesidad de reafirmar su propia
visién, o de adquirir informacién o ungirse del acto
mismeo de visitar un musec, lo cual puede estar
motivado en parte, por el prestigio cultural que la
visita conlleva, y por el mercado simbdlico (sistema

de relaciones sociales en el que a determinadas
conductas se les confiere, colectivamente, un
mayor o menor valor que a otras, en términos
simbdlicos, no en términos de su valor de uso o
de cambio}... El visitante potencial, al decidirse por
una oferta especifica, museogréfica o de otra
naturaleza, efectla una determinada apuesta
cultural, y a la vez define (o redefine) su propia
identidad cultural®.

Zavala plantea un par de interesantes preguntas,
que en mi opinién, resultaria muy productivo
cuestionarse a prior, durante la planeacién de cada
exhibicién:

“iQué elementos determinan que un visitante salga
de un espacio museografico con una visién
diferente de la que tenia previamente acerca de
aquello que exhibe el museo (no en un aspecto
anecdético o informativo, sino en un plano mas
general, en relacién con algin aspecto central de
su visién del mundo)?”

*{Qué determina que una visita sea realmente
educativa, es decir, que transforme, ponga en
juego, enriquezca o cuestione la vision del mundo
previa a la experiencia museografica, y que a la vez
lo atraiga, lo interese, lo entretenga, despierte su
asombro o lo divierta?”. ..

[EsE ES PRECISAMENTE EL GRAN RETO!
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La teoria en la practica

(Proyecto de redisefio museogrdfico para la sala: “Evolucion de los seres vivos”
del Museo de Historia Natural de la Ciudad de México)

I11.1 Marco referencial

B Museo de Historia Natural de la Ciudad de
México, ubicado en el Bosque de Chapultepec
segunda seccién, fue inaugurado como parte
integrante de la ampliacién del Bosque, el dia 24
de octubre de 1964. La construccién del edificio,
las instalaciones de sus talleres y laboratorios
estuvo a cargo de! propio departamento del D.E
siguiendo el proyecto del arquitecto Leonides
Guadarrama y el proyecto técnico museogréfico
elaborado por el arquitecto Emesto Valdés y un
grupo de asesores de la Escuela Nacional de
Ciencias Biolégicas del I.PN. dirigido por el Lic. en
Ciendias Naturales, Dionisio Pelaez.

Su primer director, también fundador, el Dr.
Alfredo Barrera, dirigid el museo desde 1964 hasta
1973. Al frente de la siguiente administracién, de
1974 a 1981, estuvo el Dr. Gonzalo Halffter. De
1982 a 1988, Pedro Reyes. De 1989 a 1991, la
Arquitecta Yani Herreman. De 1992 a 1995, la
Arquitecta Alvarez lcaza. Y de 1995 a 1997, Ma.
Elena Fernéndez de Camino (quien dirigfa el
museo durante el desarroflo de esta tesis).

Desde el primer trimestre de 1998, la direccién
est4 a cargo del musedgrafo Marco Barrera, hijo
del primer director del museo.

;5:1( = b R A 3
patio del Museo de Historia Natural de la Ciudad de México, 1965
Hoy las deterioradas bovedas esperan impermeabilizadon y pintura.

A continuacion me voy a permitir hacer una cita
textual de la informacién que sobre el Museo de
Historia Natural de la Cd. de México, contiene el
Atlas Cuttural de México de Editorial Planeta, un

la teoria en lg practica
regmncial

libro de pobre edicién, pero que contiene
interesantes datos que valdria la pena analizar (cabe
mencionar que la edicién es de 1987, no sé si para
gracia o desgracia del museo en cuestion, puesto
que si se hiciera actualmente una resefa del
mismo, las palabras - y mdas que otra cosa, los
hechos - muy seguramente no cambiarfan en
nada).

Pido una disculpa de antemano por una cita tan
extensa que podria parecer indtil, pero o que
aparenta redundante, me servira para ir ilustrando
més ordenadamente las carencias y los errores de
comunicacién que encuentro a lo largo del museo:

*Museo de Historia Natural de la Cd. de México
Departamento del Distrito Federal

Segunda Seccién del Bosque de Chapultepec.
Del. Miguel Hidalgo."

“Este museo da al visitante de manera sencilla y
amena, informacién cientifica acerca del origen de
las mUktiples manifestaciones de la vida que se han
dado en el planeta en su proceso de evolucidn.
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Inaugurado en 964, el museo se distribuye
alrededor de 10 salas de forma semiesférica, cuyos
cascarones forman cuatro conjuntos con una, dos,
cuatro, y tres bévedas respectivamente.

Maquetas, murales, dispositivos mecanicos,
dioramas y vitrinas, contienen a lo largo del museo
informacién sobre el universo, las galaxias y el lugar
que ocupa en el sisterna solar; la Tierra, su origen y
formacidn, sus rasgos fisiogréficos, sus fendmenos
geoldgicos y los diferentes tipos de rocas y
minerales que existen; el origen de la vida, la
evolucién de la materia desde el ser mas sencillo al
de mayor complejidad; la taxonomia, clasificacion
de los seres vivos en sus mds importantes
divisiones vegetales y animales; la ecologia, la vida
en el mar, en aguas dulces y en el medio terrestre;
fa biologia, conceptos basicos de genética y
reproduccién; el hombre, su evolucién y el
funcionamiento de su cuerpo; biogeografia, la
distribucién de los seres vivos en el mundo.

Entre sus piezas mas interesantes muestra al
hombre y a la mujer representados en figuras de
cristal con movimiento giratorio, a través de los
cuales se pueden ver sus Grganos internas; la
réplica de un esqueleto de dinosaurio tamaro
natural y una coleccién muy completa de animales
disecados que se exhiben en dioramas
representativos de sus ambientes de origen.

E! museo comparte sus instalaciones y trabaja
conjuntamente con el Instituto de Ecologia en
proyectos que incluyen investigacién, publicaciones

de divulgacién general, un centro de informacién
sobre la flora y la fauna mexicanas, y colecciones
de estudio que se encuentran a disposicién de
especialistas interesados como la coleccidn nacional
de insectos”.

Me permitiré hacer algunas observaciones, que en
la medida de lo posible ilustraré con material
fotogréfico.

El museo, segin el texto, ofrece al visitante
informacién cientifica de manera sencilla y amena.
Esto, me atrevo a decir, no es cierto, el museo
presenta desde el principio hasta el final una
extrana logica de colocacion de ciertos objetos: no
pude hallar si el orden era cronolégico, evolutivo,
o sblo fue resuelto debido al tamafio de alguncs de
ellos que requerian mayor espacio que otros para
ser exhibidos (esto se explica mejor, cuando
encontramos un modelo de tiburdn, junto a
especimenes disecados de algunos mamiferos,
cuando el texto indica que las salas se distribuyen
muy ordenadamente). El lenguaje que se maneja
es complejo; la informacién es demasiado
especializada, dificil de ser comprendida por un
adulto promedio, por ende atin mas para un nifo.
Y si la informacién no resulta sencilla - al menos lo
dificil del recorrido y las mamparas de introduccién
asi lo aparentan - mucho menos es amena. El lugar
es himedo y obscuro; la mayoria de las cédulas y
textos informativos son ilegibles y confusos. En mi
opinién, el ambiente en general resulta tétrico.

la teorfa en la ica
ial
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cédulas legibles con muchas diferentes famifias
tipograficas y téanicas, foros deslavadas e
informacion obsoleta, evidendlan el abandono
en que se encuentra el museo

Todo esto ademés del pésimo mantenimiento del
museo (vitrinas sucias, empolvadas, focos fundidos,
mamparas rotas, cédulas incompletas, despegadas
o destruidas).

En cuanto a basicos de decoracién, ya no se diga
de disefio, existen mamparas, vitrinas y paredes
pintadas de varios colores diferentes sin razén
aparente -colores como verde pistache, rosa
palido, durazno, amarillo pélido, azul celeste,
naranja, café y meldn- (en cuanto a estas
denominaciones pido disculpas de disenador
gréfico, por no nombrar ‘pantones’ © ‘colores
CMYK', pero me parece que la descripcion o
amerita).
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Ahora, no existe una parte donde se trate el tema
de la ecologia - un tema de actualidad y gran
importancia, sobre todo viviendo en la ciudad mas
grande y contaminada del planeta - de manera no
digamos profunda, sino dara'.

Los dioramas a escala natural de los especimenes
disecados representados en su hébitat y algunos
incluso en actividad o en movimiento - come un
gran biho con las alas abiertas representado en
una escena nocturna del desierto, que iluminado
con luz negra resuliaba impresionantemente real -
en mi opinién estAn muy bien resueltos. A reserva
del mal mantenimiento de las vitrinas (el polvo, las
partes rotas y los focos fundidos)?, funcionan
bastante bien, son muy realistas y por ello
didicticos. Pude percatarme incluso de que llaman
mucho la atencién de los nifios que se sorprenden
y se interesan al ver animales reales de ese tamano
y con esas expresiones.

Por otro lado, nunca entendi donde quedaron los
‘conceptos bisicos de genética’, si es que el
modelo de ADN (una cosa retorcida hecha de
bolitas de colores), es explicativo por el sélo hecho
de verlo.

El museo actualmente no cuenta con un centro de
investigacion o informacién. El Instituto de Ecologia,
que se integré al museo en 1974, lo abandond
més tarde en peores condiciones a la salida del
entonces director Pedro Reyes en 1988. Aunque
el Instituto permanecié en el D.F extracficiaimente

hasta 1991, cuando se mudé por completo a la
ciudad de Xalapa, llevandose consigo parte de la
coleccidn y casi la totalidad del Centro de
Documentacién.?

Hoy el museo tampoco produce ninguna
publicacién de divulgacion general, a menos que a
un conjunto de 5 fotocopias tamario oficio con la
informacién desordenada de las cédulas que se
encuentran en el interior del museo, de venta en la
‘pseudo-tienda’ del vestibulo, sea una publicacién a
la altura de un museo de esta naturaleza (en fa
misma tienda se venden monografias para que las
recorten y peguen los nifos en su tarea al
momento de copiar literalmente la informacién de
dicho ‘catdlogo’, informacidn que por cierto en
buena medida es obsoleta).

La “Sala del Hombre" contiene las interesantes
piezas del hombre y 1a mujer de cristal (donadas al
pueblo de México por la embajada de Alemania),
mismas que ya no giran. En un principio me
pregunté para qué habrian de hacerlo, si el espacio
alrededor de ellas es mas que suficiente para que
cada visitante las observe desde todos sus ngulos
al ritmo que a cada uno le convenga. Més adelante
me enteré, que en algin momento existié una
banda magnetofénica que explicaba el
funcionamiento del cuerpo humano, mientras las
figuras giraban y los érganos mencionados en el
audio, se resaltaban ilumindndose. Esto cambid la
perspectiva inicial que tuve sobre dicho elemento
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de exhibicién, ya que lo que parecia un claro
ejemplo de poner motores y dispositivos
mecanicos cuando no se necesitan, resultd ser en
su momento con la ayuda del audio, un excelente
medio didactico?.

Las vitrinas que muestran la evolucién del hombre
lustradas por diferentes crneos, provocan
confusién (si acaso son legibles sélo después de
una exhaustiva lectura con lupa de las cédulas, y de
tratar de descifrar los esquemas que sélo Darwin
entendfa).

lentiendes algo?

Debo mencionar que las maquetas de los
hombres de Neanderthal, de Cro-Magnon y de
Pekin funcionan bien de la manera mas bésica, sin
tomar en cuenta la pequefa escala, una altura que
para los nifios es incémoda, la mala iluminacién, el
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polvo, el deterioro de las cédulas y encabezados,
adernés del color de las mamparas.

ademdas de los pésimos ameglos tipograficos,
algunos de los aceliicos que forman las cédulas
de las maquetas han desapareddo.
Obsérvese el ‘Tosa’ de 1a mampara.

En cuanto a la “Sala de
Evolucién” (nuestro proyecto
de redisefio), trataré de ser
mas especifica. Es el espacio
donde se encuentra la réplica
del Diplodocus, un esqueleto
de dinosaurio jurasico que
mide alrededor de 25 metros
de largo por 5 de alto®, que
anteriormente se encontraba
en el Antiguo Palacio de
Cristal; hoy conocido como

antiguo Museo Nadonal
de Historia Natural.

Museo del Chopo, que fungié como Museo de
Historia Natural hasta la inauguracién del de
Chapultepec® . Es fa Gitima béveda del grupo de
cuatro que contiene las puertas de salida y de
entrada al conjunto, por lo cual el espacio de
exhibicidn se limita y se reduce.

Dicha sala ademés del gigantesco dinosaurio
(imagen gréfica del museo, fig.1),contiene una serie
de maquetas a escala que pretenden representar
las eras geoldgicas, desde el Arcaico pasando por
los dinosaurios terrestres y acuéticos, hasta llegar a
los grandes mamiferos y la aparicién del hombre.

Museo de Historia Natural
DE LA CIUDAD DE MEXICO

fig. | imagen corporativa actual

La sala contiene tres murales, dos de los cuales se
ven de frente justo al traspasar el umbral; uno de
ellos sobre la evolucidn de los mamiferos y el otro
sobre la evolucién de los reptiles (ambos bastante
mal resueltos, pero que en cuanto a calidad técnica
disimulan sus errores por la altura a la que se
encuentran colocados). El (ftimo se observa al
introducirse en !a sala; este mural sobre la
evolucién del caballo, contiene ilustraciones que
demuestran los cambios evolutivos por medio de
la transformacién de sus patas. Un dispositivo que
bien resulta claro, en cuanto al proceso de
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adaptacién de las especies. Desafortunadamente el
muro sobre el que se encuentra dicha ilustracion
es la parte posterior de la misma mampara
introductoria, colocada justo a la mitad de la
entrada a la sala, que en mi opinién demuestra la
falta de sensibilidad del musedgrafo, cuando parte
en dos la agradable forma semicircular que
provoca la interseccién de las bévedas, pero sobre
todo, impide la visibilidad completa del
Diplodocus’, la pieza clave, el objeto monumental,
yo dirfa que el Unico objeto de la sala (actualmente
también hay una reproduccién de una gran
mandibula de tiburén, pero por iniciativa propia y
con la autorizacién de! Coordinador Operativo del
museo, para mi proyecto sera retirada de la sala).
Volviendo a la entrada, como lo muestra la
fotografia, tanto la mampara de introduccion por
un lado, como la vitrina del tigre por el otro (vitrina
que pertenece a la anterior sala), rompen la forma,
la visibilidad y la armonia del umbral de la que a mi
parecer puede ser la sala més importante del
museo (por ser en la que se encuentra la pieza
mis valiosa y representativa del mismo: el
Diplodocus).

la pared y |a vitrina
rompen con la
agradable forma de
la béveda.

Nétese ia ‘acertada’
colocacion de
extintor sobre 3
pared azulyla
vitring rosa. ..
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gran angular def Diplodocus en fa
sala de evolucion de ios seres vivos.

este murg azul es el mismo en cuya parte posterior se
encuentra el mural de evolucion del caballo; aquet en
donde estd colocado el extintor de [a foto anterior.

€l espacio sobrante por endma de nuestras cabezas es
practicamente un &rea desperdiciada. Me parece que 1as vitrinas

{rosas) de formas agudas son agresivas y discordantes con fas el muro adaptado a 12 forma drcular de 12 umbral de la sala de evolucion.
formas dirculares, ya que mas que provocar un acento, opino gue béveda resulta agradabe. Auna altwrade 4 a Observe los efectos de luz que pueden
se encuentran sobrepuestas, no pensadas en el disefio integral de! émts., los errores téenicos se disimulan, aungue lograrse gracias a la caprichosa forma de las bovedas.
espacio; que estan alll séio para ser fellenadas de objetos. €50 ND €5 pretexto para hacer 1as cosas mal Lno? Opino que museograficamente resulta un espacio gesperdiciado.
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El siguiente texto fue extraido literalmente del
folleto guia del museo, del cual hablamos con
anterioridad, y que increiblemente hasta la fecha se
sigue distribuyendo en la tienda del vestibulo:

“Funciones del museo: ,..dioramas y vitrinas siguen
un plan o secuencia didactica que permite al
visitante informarse con amenidad, acerca de los
conocimientos actuales, de fas hipotesis y teorias
més aceptadas sobre el origen del universo y de la
tierra® ... La Biblioteca de Ciencias Naturales,
ahora también en formacién, habra de
complementar no sélo las funciones de la
Institucidn como Centro de Accién Educativa y de
Accién Social, sino como Centro de Investigacién
Cientifica. La publicacién de guias, folletos de
divulgacion y la eventual edicién del boletin del
museo seran también medios de difusién que a
diferentes niveles, habran de hacer llegar al plblico
noticias de interés sobre diferentes campos de las
Ciencias Naturales y sobre las actividades del
propio museo...”

Tiempo después de haber leido el folleto guia,
descubri un texto del Dr. Alfredo Barrera,
publicado en 1965 en la revista Ciencia
Interamericana. Entonces me di cuenta que gran
parte del texto anterior fue copiado del articulo del

Dr. Barrera, casi sin ningdn cambio sustancial. Cabe
destacar que dicho articulo se publicé a un afo de
haber sido inaugurado el museo, por lo cual el
texto era muy ldgico y optimista. En el pérrafo:

“La Biblioteca de Ciencias Naturales, ahora
también en formacién, habra de complementar no
sélo fas funciones de la Institucién como Centro de
Accién Educativa y de Accién Social, sino como
Centro de Investigacién Cientifica...”, se deja ver la
intencién primera de que el museo funcionara
realmente como centro de educacién e
investigacién. Pero actualmente dicha biblioteca no
existe, el lugar en el que alguna vez estuvo, es una
bodega abandonada.

De modo que resulta increbble, casi ofensivo, que
a 33 afos de haberse escrito este articulo, toda
referencia que se encuentre hasta 1997 sobre el
Museo de Historia Natural de la Ciudad de México
(libros, folletos y guias cutturales), esté basada en él.

En su momento el texto fue coherente con los
hechos; se describen fas funciones y los logros
establecidos hasta entonces. El problema es que
hoy muchas de aquellas funciones no se llevan a
cabo,
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Mediante dicho texto trato de hacer evidente la
falta de interés que han demostrado (al menos
después del Dr. Barrera), todas las autoridades que
han pasado por la direccion de este recinto.

B museo ha sido abandonado a su suerte. A la
suerte del tiempo, y a los cada vez mds acelerados
avances de la tecnologia y la ciencia. Y por
desgracia, abandonado al saqueo y la mala
administracién de las instituciones
gubernamentales.

Es necesario un cambio.




1.2 Algunos datos mas...

Generalidades

Entrada General: $10. 00

Estudiantes y maestros con credencial vigente:
50% de descuento.

Miembros del INSEN: Entrada libre

Grupos escolares con reservacidn: 50% de
descuento

Martes: Entrada libre.

Servicios Educativos:

- Visitas guiadas

De martes a viernes.

Duracion de 30 min. aproximadamente. Dingidas
a grupos escolares mayores de 10 personas, previa
reservacidn ($7.50 por persona).

- Talleres educativos

De miércoles a viernes.

Temas: dinosaurios, adaptacion, f6siles,
planetoscopio, disco geoldgico.

Duracién de 30 a 45 min. aproximadamente.
Dirigidos a grupos escolares mayores de 10
personas, miximo 40, previa reservacion ($7.50
por persona).

- Plticas generales

- Peliculas educativas

De martes a viernes.

Duracién de 15 a 30 min. aproximadamente.
Grupos escolares, cupo limitado a 65 personas,
previa reservacidn ($7.50 por persona).

- Conferencias

De martes a viernes.

Temas: evolucion, dinosaurios, evolucion del
hombre

Duracién de 30 a 45 min. aproximadamente.,
Grupos escolares, cupo limitado a 65 personas,
previa reservacion ($7.50 por persona).

Talleres de educacién ambiental: $10.00 por
persona.

Servicios extra:

- Asesorias escolares

- Cursos de verano

- Cursos para maestros

- Exposiciones temporales
- Apoyos tematicos

Breve andlisis del plblico

Actuaimente el nimero de escuelas que visitan el
museo es de 3,100, quienes acuden a las salas del
museo en los siguientes porcentajes:

Primaria entre 50% y 60%
Secundaria entre 20 y 23%
Preescotar entre |5y 18%
Bachillerato entre 3 y 8%
Universidad 1%

Otras instituciones (grupos especiales) | 3%
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De acuerdo a los calendarios escolares, en diversas
épocas del ano, fas visitas se ven incrementadas:

Evolucidn noviembre, enero y febrero

Origen de la vida octubre y enero

Adaptacién de los seres vives enero a marzo

Sala del hombre noviembre
Biologia octubre a noviembre
Fésiles {en la sala de la Tierra) noviembre

visitas famiiares, cursos de

Periodos vacacionales s .
veranoc y piblico mixto

Fines de semana

visitas familiares y publico mixto

- Aunque los martes de entrada libre también se
ha notado cierto incremento; en realidad debido a
la falta de difusién del museo, el pablico per lo
general no se encuentra enterado.

- La exposicidn itinerante en este momento {abril
de 1998) es 'Las serpientes vivas mas venenosas
de! mundo’, que tiene un costo regular de $14.00
de entrada. A excepcidn de los martes que cuesta
$7.50. B} pago de la exposicién incluye la visita al
museo, o coleccidn permanenie.
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De modo que, como puede apreciarse, fas cuotas
no resultan nada accesibles, sobre todo si
pensamos que una familia promedio mexicana no
tiene menos de dos hijos. Es decir que si la madre
manda a sus hijos de visita escolar al museo,
ademds de la entrada y probablemente la visita
guiada, tendrd que pagar el autobus del nifo, y
quizd unos ¢inco pesos mds de comida chatarra,
que por desgracia es lo Unico que encontrard su
hijo en el museo.

No se hable de un fin de semana, donde los
padres acuden con sus hijos y tienen, muchos, que
quedarse afuera del museo con los hermanitos,
esperando al hijo mayor que entré a copiar
literalmente las cédulas obsoletas e incompletas.

Alguna vez escuché la opinidn de una mujer que
venia desde Chihuahua, sélo para ver las figuras del
hombre y la mujer de cristal. Salié decepcionada e
indignada, cuando descubrid que no funcionaban.

Pero no debo terminar esta seccién haciendo
parecer al museo como si todo estuviera mal. Por
principio probablemente mis criticas han sido muy
agresivas; después de todo se trata de la opinidn
de un visitante poco comdn, un egresado
hiperactivo de disefic grafico, que le interesa la
museografia, ve con los ojos de alguien
predispuesto, y nacid casi 10 afios después de que
el museo fue inaugurado.

Es preciso reconocer el trabajo de quienes llevaron
a cabo la tarea de crear este museo hace 33 aios.
Entonces muchos conceptos, ideas y
presentaciones estaban a la vanguardia de los
grandes museos de historia natural del planeta.
Propuso muchas cosas en su momento, pero ha
tenido que luchar contra el tiempo, el clima, el
polvo, las plagas y sobre todo la mala
administracion de sus ganancias.
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Algunas cifras aproximadas, indican que 10,000
nifios ingresan semanalmente al museo, eso
significa una entrada tan sélo en taquilla de
alrededor de $50,000 considerando el 50% con
descuento de estudiante; lo anterior sin contar
visitas guiadas, servicios especiales, o entrada a la
exposicidn temporal, que evidentemente (segin
los datos antes mencionados) pueden mas que
cuadruplicar las cantidades.” Se trata de uno de los
museos mas visitados del pas.

Yo solamente pertenezco a una generacion mas de
personas interesadas en los museos. Los de los
‘sesentas’ propusieron segin su época y sus ideas.
No podemos tan sélo destruir lo que hicieron; la
meta es rescatarlo, adoptar lo valioso, lo
propositivo, y tan sélo tratar de seguir
proponiendo.
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lIl.3 Desarrolio de la propuesta

La maqueta que a continuacién se ilustra fue
realizada un par de meses después de haber sido
terminado el documento escrito. Dicho
documento ha venido cambiando (durante | afo y
medio) mientras al paso del tiempo es posible
enriquecerlo.

Debo mencionar que al momento de sus diversas
- casi interminables - revisiones no he querido
cambiar la esencia de mis primeras criticas e
impresiones ante el Museo. Es evidente que hoy
Julio de 1998 to veo con ojos diferentes (ojos de
amor), no tan imparciales.

De modo que aclaro que el dnico cambio evidente
en el desarrollo del proyecto fue hasta el momento
de la realizacién de la maqueta.

Originalmente pensaba utilizar el guin cientifico
que se encuentra actualmente en exhibicion,
mismo que fue planeado hace 34 afos y
pricticamente no ha cambiado.

Gracias a las sugerencias y apoyo brindado por €
actual responsable del Area de Investigacién y
Colecciones del Museo, el Biblogo César Carrillo,
se disei1d la sala basdndose en la aproximacién de
un nuevo guidn cientifico.

Como anteriormente se menciond, actualmente la
sala de evolucién se encuentra en la primera
béveda del grupo de cuatro, misma que posee la
entrada y salida al conjunto (sala 1}.

Acorde a este nuevo guidn, las salas de evolucién
seran ahora dos [sala 2 y 3 de! diagrama); de las cuales
la primera es el motivo de! presente trabajo. Esta
nueva sala se ubicara en la béveda nimero dos del
conjunto.

la teorfa en la practica
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Dicha sala se divide en | tema principal: ‘Evolucion
de los seres vivos', y 4 subtemas: ‘Origen de las
aves’, ‘Evolucién humana', 'Co-evolucion de
plantas e insectos’ y Adaptacién de las especies
(caso: las politlas moteadas de Manchester,
Inglaterra en 1815Y).
Cabe mencionar que en el guién que a
continuacidn se muestra, describe
Unicamente el tema principal, ya que
considero que por medio de él es
posible representar suficientemente
claro el proceso de planeacidn de
una exhibicién.

Los subtemas se describiran mas
someramente mediante las
imégenes de la maqueta.
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Distribucion actual de la 'Sala de Evolucidn’

Esta sala corresponde a la sala 1 del diagrama
anteriormente presentado. Como puede
observarse contiene el acceso y la salida al
conjunto de cuatro.

LHREEMN
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11.3.1 Breves conceptos de evolucién de los seres vivos

Lo gue el lector vera a continuacion es una especie
de guidn cientifico; aunque soy consciente que
describirto como tal es un atrevimiento
considerando mi evidente inexperiencia en un
tema tan complejo y que requiere de expertos
para su desarrollo.

Pero he decidido incluirlo por dos razones
esencialmente. La primera, que censidero
importante que se muestre la estructura completa
de un proceso de planeacién de exhibiciones; el
guidn de contenidos es la base todo guidn
posterior. Y la segunda, que serfa casi imposible
entender la justificacion de diseno sin tener cuando
menos algo de la informacién cientffica que me
llevé a tomar tales o cuales determinaciones en el
proyecto.

Guidn crentiico {(guion de confervdos)

Stephen Jay Gould, un cientifico nerteamericano
dedicado a la evolucion de los seres vivos, en su
libro “The Book of Life’ (El libro de la vida), hace un
interesante analisis de la iconografia utilizada por los
naturalistas e ilustradores de la naturaleza desde
hace dos siglos a la fecha.

Su critica se basa en la ‘construccion iconogréfica
de fosiles’ y cuestiona el hecho de que enla
mayoria de las representaciones se hace énfasis en
los vertebrados cuando sdlo constituyen una
minima parte de la totalidad de los seres vivos'®.

En muchas ilustraciones de dinosaurios parece que
los peces, anfibios, insectos y demds animales
hubieran desaparecido.

‘Aun cuando la gente sabe que los invertebrados y
vertebrados siempre persisten, la iconografia
tradicicnal apoya la referencia de que dichas
‘criaturas primitivas' se detuvieron, y por ello
pueden ser ignoradas. No es asi. Todas las formas
de vida continlan adaptdndose vy diversificdndose”.
(Jay Gould, 5., 1997)

“Mas que eso, esto conduce al peor error y el mas
dafino acerca de la histonia de nuestro planeta, la
arrogante nocién de que fa evolucién tiene una
predecible direccién alrededor de la vida humana”
{op.cit.)

La evolucidn es algo muy diferente al progreso. Asi
como la ‘transformacion anatémica’ es algo
diferente a la ‘diversidad’, que sin duda necesita
una iconografia diferente.

Jay Gould propone un cambio en la ‘iconografia
candnica’ que se ha venido utilizando. Ya que
como dice Confucio: “Una buena pintura vale mas
que diez mil palabras”. La iconografia es un medio
de enorme y remarcable importancia. Eficaz pero
tan silencioso que no detectamos su influencia.
Una imagen falsa es peligrosa. Confucio decia: “Un
mundo vagamente hablade es como manzanas de
oro en pinturas de plata”.

fa teoria en la prdctica
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Darwin en ‘El Origen de las Especies’, hablé de la
seleccion natural y la supervivencia de los mejor
adaptados. Pero esta ‘supervivencia del mas fuerte'
fue mal entendida por los victorianos y se concibid
al hombre como la parte més afta del arbol de la
vida. Sin entender que existe un proceso en el que
provisionalmente ciertas especies disfrutan de
condiciones de éxito.

mamifercs

“Vertebrados

. Invertebrados metazoos

Brotozoo;

fig. 1
arbol evolutivo de Haeckel, extraida de The Evolution of Man, A
Popular Scientific Study, vol.Il: The Evolution of Species or Phyiogeny
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Asf la propuesta de Jay Gould consiste un arbol
(Burgess Shale, extraido de Wonderful Life), “donde la
diversidad méxima se sitia muy cerca de los
origenes geol6gicos, mientras la pérdida de la
mayoria de los procesos anatdmicos iniciales
sobreviene mis tarde; toda diversidad posterior
queda asi concentrada en unos cuantos modelos
supervivientes”.
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La ‘Filogénesis’ es la historia evolutiva.

Un 4rbol filogenético presenta informacidn en dos
dimensiones. En un eje horizontal, el patrén de las
relaciones entre los grupos mayores de
organismos. En el eje vertical se muestra la
representacion del iempo. Ambos ejes implican
un gran reto de trabajo de investigacién en gran
parte reciente, y a menudo controvertido.

El eje horizontal es la primera etapa. Desde que
Darwin en 'E origen de las especies’, y
anteriormente otros biblogos se han propuesto

descubrir el patrén de las relaciones entre los seres
vivientes, algunas lineas de relacién fueron faciles
de dibujar - por ejemplo entre perros y zorros,
humanos y simios, o drboles de manzana y arboles
de pera, Estos pares de organismos comparten
una serie de obvias similitudes. En una escala
mayor, grupos como las aves, mamiferos,
vertebrados, moluscos, plantas con flores y
helechos, también han sido féciles de definir en
términos de sus particulares aspectos. Una
consecuencia obvia de documentar dichos grupos,
es la hipdtesis de que en algin momento
compartieron un ancestro comun.

Los patrones de relacién se establecen hoy
utilizando dos independientes técnicas. Una, la
Cladlstica se basa principalmente en la
examinacién de la anatomia de los organismos en
cuestién. Grupos como péjaros, pajaros cantores o
petirrojos se definen por su particular caracter o
caracteres compartidos, y los patrones de relacion
se muestran mediante diagramas ramificados o
‘dadogramas’. Esto puede finalmente, hacer
posible dibujar el cladograma de todos los
organismos, vivos o extintos, con los cuales cada
especie establece un nexo, en su correcto lugar
del gran érbol.

La segunda técnica moderna de andlisis de
relaciones es mediante la comparacién de
secuencias moleculares de diferentes especies.
Todos los organismos comparten algunas proteinas
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bésicas en sus células, y en particular, todos los
seres vivientes poseen ADN (4cido
desoxiribonucléico), cuya funcién es decodificar la
informacién que define su desarrollo.

Las proteinas estdn hechas de aminoacidos
arreglados en secuencias particulares, y el ADN
est4 formado por pares basicos también arreglados
en secuencias particulares. Los biblogos
moleculares pueden ahora leer estas secuencias
con algo de precisién. Entre mas cercana es la
relacién entre dos organismos (mds cercano es su
(timo ancestro comun), mas similares son sus
secuencias de proteinas y ADN.,

Muchas proteinas humanas son virtualmente
indistinguibles de las de un chimpancé, con el cual
compartimos un ancestro comudn hace unos <inco
millones de afos. Asi mismo nuestras proteinas y
ADN son muy diferentes a las de una lechuga, con
la cual compartimos un ancestro comdn hace unos
800 millones de afios.

H dadograma o drbol molecular, se convierte en
un drbol filogenético, al momento de sumar la
dimensién del tiempo. La informacion del tiempo
proviene del registro fésil. El registro de la historia
de la vida preservada en las rocas es
sorprendentemente bueno después de 200 afios
de estudio. Es posible rastrear grupos modernos
mediante sus tiempos de origen, y mostrar con
moderada precisién la distribucién conocida de
varios grupos en el tiempo.
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1.3.2 Guién

El visitante transitard a lo largo de una especie de
‘Mapa de Evolucidn de los Seres Vivos, mismo
que sera reforzado a su vez por un desplegable
(triptico, poliptico..) que recibird antes de realizar
su recornido.

El mapa seré trazado sobre el piso de la sala e
indicard las diferentes eras geoldgicas mediante
cuatro colores, asf como cuatro pendones
colocados justo en la linea donde se muestra el
cambio del piso. La idea es que el visitante
comprenda que al percibir el cambio de color en
el piso algo habrd sucedido y encontrard entonces
los vistosos pendones que le indicarén la Era
geoldgica en la que se encuentra y le mostraran su
duracién (el desplegable mostrard ademds los
Periodos en que se divide cada era).

Asi se ilustrard cada grupo taxondmico sobre las
diversas ramificaciones o lineas de evolucién y en
su correcta aparicién en el tiempo, con un icono ©
ejemplar prototipo de cada grupo.

En el libro Ayuda para el pequefio museo: manual
de ideas y métodos de exhibicion por Arminta
Neal (1995), se muestra un formato de lo que en
México pudiera llamarse un guidn museogrdfico’
Me baso en él porque ademds de tener una
estructura de muy facil comprensién, describe los

obyetivos de la exhibiciom, y considero que al tener
la posibilidad de enumerarlos, resulta mas claro
que el sélo hecho de ordenar objetos y estructuras
de exhibicién .

Temna; Evolucion de los Seres Vivos
Objetivos de la exhibicidn:

- Presentar mediante objetos reales representativos
de cada grupo taxondémico, asi como de cada era
o perfodo geoldgico, una gréafica de evolucién de
los seres vivos, tanto a través del tiempo como en
las diversas ramificaciones que se han dado desde
los seres {biolégicamente hablando) més simples,
hasta organisrnos mas complejos.

- Mediante esta gréfica, dar una pequena muestra
de la diversidad de seres existentes en el periodo
actual.

- Hacer evidente el hecho de que hoy existen
organismos que tienen su origen en tiempos
remotos, y de los cuales su linea de descendencia
(filogenia o phylogenia) parece ser casi recta. De
este modo si seguimos la ramificacién evolutiva
que sera representada en el piso de la sala, podra
apreciarse en el Cambrico - por ejemplo - el fdsil o
el antecesor de un ser viviente en el periodo
actual.

la teoria en la prictica
desarrolio de la propuesta

- Demostrar que al ser el hombre una especie
relativamente joven en comparacién con muchas
otras, con las cuales comparte ancestros comunes,
no es éste la cispide de la cadena evolutiva.

- Mostrar al visitante que la evolucién de los seres
vivos, se ve y se ha visto determinada por factores
como los climaticos, geogréficos (deriva
continental), geoldgicos, etc.

NOTA: En ocasiones se utilizardn réplicas -
siempre que sea estrictamente necesario - ademas
de fotograffas u otros elementos gréficos; aunque
por lo general tratardn de utilizarse objetos reales
(fosiles o taxidermizados).

Se mostraran en la medida de lo posible, especies
mexicanas.
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Tema: Evolucidén de los Seres Vivos

la teoria en la préctica
desarrollo de la propuesta

Desaripdién

Obietos

Estructuras

. FORMACION DEL SOL Y LA TIERRA

Hace aproximadamente 4,800 milones de afos
se formé el SOL. Hace unos 4,400 se formaron
la TIERRA y k2 LUNA. Apraximadamente hace
unos 4,000 mill. de afos se origind LA VIDA.

llustracién del SOL indicando su respectiva
colocaddn en millones de afios. llustradon de la
TIERRA,

(el planeta azul).

llustracién en técnica mixta sobre el piso de la
saka.

2. PRECAMBRICO

Dividido en dos periodos ARCAICO y
PROTEROZOICO. En el Arcaico se tiene
registro de s mds andanas rocas sedimentarias
(hace 3,300 milones de afios). Las primeras
ALGAS verdes con capacidad de fotosintesis. En
el Proterozoico se diversifican las especies de
algas y se desardllan las primeras células con
nicleo {capaces de la reproduccidn sexual).
Existian organismos mwy simples como las
medusas.

Representacién del fondo marino en el
Precambrico {(medusas y otros organismos
marinos simples).

Vitrina de 2 mt. de ancho x 2.20 mt de alto y un
metro de fondo, con diorama y réplicas.

Médulos interactives: 2 computadoras de partalka

sensible y sonido integrado, con programas
educativos interactivos,

3. PALECZOICO

En el Cambrico aparederon las més grandes
ramificadones de seres vivos: algas verdes,
PORIFEROS o esponjas y corales,
ARTROPODCOS, MOLUSCOS, ANELIDOS,
PLATELMINTOQS, EQINODERMOS (estrellas de
mar oon simetria radal). En el Ordovicico
aparecen |os primeros vertebrados. Los
equinodermos dan lugar a los hemicordados y asi
aparecen los primeros PECES {evohxion del
esqueleto y pulmones) y éstos a su vez dan
origen a los ANFIBIOS. Hace 340 mill. de ahos
aparecen los primeros REPTILES. ta flora se
diversifia y se adapta a diversos medios. Los
anfibios, reptiles e insectos se diversifican, B clima
se hace mis seco y los reptiles prosperan en
detrimento de los anfibios, Aparecen los primeros
reptiles de sangre caliente (ancestros de los
marmifercs).

En el Cambrico:

- Representadones de antiguos CORALES y
esponjas Archaeocyathans. Filtraban particulas de
afimento del agua.

- Fésil de un TRILOBITE en representacién de
los artrépodos.

- Fésil de Latouchella. Espéamen en
represertacién de los MOLUSCOS.

- FQUNODERMO Gogia {animal de suspensién
sedentaria)

En e Ordovicico:

- Representaddn de CEPAHLOPOD

En el Silurico:

- Representacién de HONGOS

- Representaddn de una PLANTA antigua
terrestre

En el Devénico:

- Fésit de PEZ

En ¢ Carbonfero:

- Fésil de PLANTA carbonifera Neurppteris

- Representadén de antiguos ANFIBIOS.

- Cada espédmen del Camixico, Ordovicico y
Siliirico, se ubica en una vitrina cilindrica de 60
cms. de didmetro y 2.10 ants. de alto.

En el Devonico:
Vitrina de 2 mt. de ancho x 2.20 mt. de alto y
un metro de fondo.

En e Carbonffero:
Vitrinas dlindricas de 60 cns. de didmetro y 210
s, de  alto,
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4, MESOZOICO

Aparidén de las AMONITAS, Durante el Trissico
los anfibios se remifican y dan origen a ks
primeros reptiles. Aparecen los DINOSAURIOS.
Aparecen también los primeros MAMIFEROS y
reptiles-mamffercs (thérapods). Los dinosaurics
alcanzan |a talla mdxima; aparecen dinosaurios
volzdores y marinos. Estos grandes reptiles a su
vez, durarte el furdsico se ramifican y
aparentemente dan origen a las primeras AVES.
Los reptiles se diversifican en TORTUGAS,
SERPIENTES y LAGARTOS. En el Creticeo
aparecen las primeras PLANTAS CON FLORES
(angiosprermas). La ramificacién de los dinosaurios
se interrumpe abruptamente at final del Giimo
periodo. Los paleotdlogos llaman a este aln
inexplicable suceso: ‘el evento KT°, por heberse
dado al final del Creticeo y principios del
Terciario de la siguiente ERA.

En d Tridsico:

- Fésil de CORAL

- Fésil de CACEROUTA de mar

- Fésil de AMONITA

En o Jurdsico y Cretdceo:

- RepresentaciSn de PLANTA jurisica que vivia
en suelo seco y formaba parte de b dieta de los
dinosaurios

- PEZ juré&sico

- llustradén de paisaje jurdsico con
DINOSAURIOS

- Representacién de Archaeopterix (AVE antigua)
- Representacién de Megarogsirogom (unc de
los primeros representantes de los MAMIFEROS)

Vitrinas dlindricas de 60 ams. de didmetro y 2,10
mits. de alto.

Viminas de 2 mt. de ancho x 2.20 mt. de alto y
40 ans. de fondo (para ikustradones y réplicas).

5. CENQZOICO

Los reptiles a excepddn de los dinosaurics
sobreviven a fa extincién masiva. Prosperan las
aves y aparecen ks primeros representantes de
la familiz de los caballos, elefantes y osos.
Aparecen las hierbas de ripida diversificacién,
leguminosss y plantas compuestas. Hace unos 40
millones de ahos aparecen los grandes mamfferos
herbivoros y los SIMIOS. Ademis de los
primeros delfines y ballenas. Hace unos 36 mill.
de afos los primeros simios
ANTROPOMORFOS y simios HOMINIDOS.
Hace unos 10 mill. de anos evoludonan ks
PRIMATES y hace unos 3 los primeros hominidos
(Australopitecus). Hace unos 2 mill, de a.
aparece el Homo habilis, forma primitiva del
Homo erectus aparecido en Africa del Este. Hace
unos 500,000 afios aparece el Homo sgpiens
(rombre de Neandertal) en Africa y Europa.
Hace unos 90,000 afios el Homo sapiens sapiens
u hombre actual.

- Fésil de PLANTA CON FLORES
- Muestrario de INSECTOS

- Representacion de CELACANTO (fosll viviente
imeria)

- Fésil de TORTUGA

- Taxidermia de REPTIL "monstruo de Gila"

- Tddermia de AGUILA REAL

- Taxddermia de JAGUAR

- Muestras disecadas y fosiizadas de artrépodos:

escarabajos, cienpies, arafias, langostas y

cacerolita de mar

- Muestras de exoesqueletos de moluscos

- Muestras de equinodermoes: estrefias de mar

esponjas y corales

- Muestras taddermizadas de pequefios reptiles,

anfibios y aves

- Taxidermia de CHIMPANCE
- Taxidermia de SIMIO

- Espejo para mostrar el refiejo del
HOMO SAPIENS SAPMENS

Para fésil de planta con flores y muestrario de
insectos:

Vitrinas dlindricas de 60 amns. de didmetro y 2,10
mes. de alto.

Pore el Celacanto haste fas muestras de pequefios
anfibios y aves:

Vitrinas de 2 mt. de ancho x 2.20 mt. de alto y
un metro de fondo.

Rara taxidermias de chimpancé y simio:
Vitrinas de 2 mt. de ancho x 2.20 de alto y 40
cvs. de fondo {para ilustradones y réplicas).

Para espejo de homo sgpiens:
Vitrina clindrica de 60 cms. de didmetro y 2.10
mis. de alto.
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111.3._3 Justificacion de disefo

FORMA

A fin de ser coherentes con el disefio de las
bévedas - de formas curvas y amables - se
pretende que la mayorfa de los elementos
museogréaficos compartan ciertas caracteristicas
formales.

Particularmente, el piso se ha diagramado
mediante segmentos de circunferencias.

La entrada a la sala es un pasillo curvo. Dicho
acceso al principio estrecho, al llegar justamente al
umbral se abre en su totalidad y nos da la
bienvenida una forma eliptica, sobre la cual se
dibujan cuatro franjas de color que corresponden a
cada una de las eras geoldgicas. Dichas divisiones
de color son también lineas curvas; opino que
haber trazado lineas rectas habria provecado una

. B™'= corte de la pared
N B - B”= radio de la ¢ircunterancia '
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P .5 Diagramacion de la
"""""" LN base de la maqueta
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ruptura en el ritmo, una especie de escaldn, un
salto drdstico y no un cambio secuencial.

La gran pared de la sala est4 colocada sobre un
segmento de circunferencia del mismo didmetro
de la sala completa {34 mts.), asi mismo sigue la
forma que le corresponde con el techo de la
béveda. Esto trae como consecuencia un espacio
de formas orgénicas, una sutil invitacién al
aprendizaje.

COLOR

Pisos:

Debido a que sélo se ha disefiado una sala del
conjunto de cuatro (sala 2, ver diagrama), el resto de
fa sala | - la cual contiene el acceso y la salida al
conjunto -, se neutraliza con un color gris muy frio
con el fin Unico de distinguirla en la maqueta.
Area nula para museografia:

Aproximadamente dos metros de piso despegados
del borde interior de las bovedas son
précticamente indtiles para museografia.
Exactamente 2.5 mts. son utilizados por ductos
para instalaciones eléctricas y de aire
acondicionado. Dicho espacio se representa en la
maqueta mediante un color gris azulado a fin de
hacerlo distinto.
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Nuestra sala de rediserio:

Dicha sala representada en la maqueta con un sdlo
color y la textura del corcho, abarca tanto el pasillo
de acceso como la sala del arbol filogenético y al
otro lado de la gran pared hasta parte de la
siguiente sala de evolucién - no incluida en este
proyecto - (ver diagrama de distribucion; sala 3).

El piso de la pequeiia sala de época, de la cual
hablaremos més adelante, consiste en largos
tablones de madera.

Paredes:
Se decidié que tuvieran un color plano y neutro
para que no interfiriera con el colorido de! piso.

Techos:

En la maqueta, la béveda permanece transparente
con el fin de permitir la visualizacién de la sala en
su totalidad. La idea es que en la sala real pueda

reproducirse la textura y los colores de una boveda
celeste.

Vitrinas:

Contrariamente a las formas agudas de las actuales
vitrinas, se disefiaron 3 diferentes modelos que
deberan ser lo suficientemente grandes y cdémodos
tanto para poder transportarse, como para alojar
diversos objetos, algunos de gran tamafio. Una
vitrina cilindrica de 60 ¢cms. de diametro que
contendra fosiles o representaciones de
organismos que serdn colocados e iluminados de

modo tal que aparenten estar suspendidos dentro
del dlindro. Vitrinas més grandes con un frente
plano, fondo curvo y gran profundidad, serdn
utilizadas para la recreacién de ambientes, muestra
de varias piezas, o la exhibicion de grandes
objetos, como el jaguar, o el celacanto. Un Gltimo

\\3:%»2?"

e
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tipo de vitrinas, mucho menos profundas seran
utilizadas para la exhibicién de fotografias, réplicas,
0 pequerios orgarismaos reales.

Dichas vitrinas también debian permanecer neutras
al colorido del piso y la complejidad de los
organismos que muestran, de modo que se
selecciond el color negro.
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Color de la base
de la maqueta

7



RECORRIDO

Las formas redondas y amables reciben al visitante
que se introduce a una experiencia de recorrido
poco habitual. El disefio de la sala brinda la
posibilidad de hacer una visita muy libre. El
espectador puede trasladarse horizontalmente
sobre una franja de color {es decir visitar una era
geolégica y algunos de los acontecimientos
sucedidos en ella), o bien puede seguir una de las
ramas del 4rbol trazado en el piso y vivir la
evolucién de una espedie o grupo taxondémico.
Puede observar las vitrinas indistintamente y
descubrir mediante el color del piso y el ‘mapa’
que llevard en el triptico, la época en la cual vivié el
espécimen que esta observando. Puede finalmente
recorrer en reversa una finea evolutiva y repasar en

umbral de fa nueva sala.
Las franjas curvas de color
nos dan 1a bienvenida.

el tiempo sus ancestros comunes; al regresar al
origen, a la base del arbol, probablemente
descubrird que compartié un ancestro con un pez,
una lechuga o una pequefa bacteria.

La idea es convertir el lugar en un espacio de
interaccion con el visitante para que éste a su vez,
invente nuevas formas de recorrer o leer la sala.

Entrada a la siguiente sala

Como anteriormente mencionamos, el disefio de
la sala 3 no ha sido incluido en este proyecto; sin
embargo en la maqueta se ha planteado su
entrada, ya que aun corresponde a la segunda
béveda. Esta sala empieza en et momento mismo
de dar vuelta al gran muro curvo (es por eso que
en la maqueta se conserva la misma textura y color
del piso de la anterior sala}.

He querido plantear la idea primera de lo que serd
ésta siguiente sala (que presuntamente incluira
esqueletos de dinosaurios reales e informacién
sobre reconstruccién fésil), debido a que me
parece importante mostrar el impacto que podria
provocar encontrarse con una sorpresa al rodear
el muro y mas si se trata de un objeto especial, el
esqueleto real de un dinosaurio que vivié en
territorio mexicano hace millones de anos.

lo teoria en la prdctica
desarrolio de lg propuesta

al ¢ar la vuelta al gran muro curvo,el visitante
se encontrara frente a flente con una sorpresa

lz figura muestra la diagramacion def piso y
las distinciones de color.

Puede apreciarse fa estruciura del recorrido
y el paso a la siguiente sala de evoludion.
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Sala de época,
pequeiio gabinete de curiosidades

En la caprichosa forma que provoca el gran muro
curvo, adn en la sala 2 y casi en el lugar en que se
intersectan las bévedas 2 y 3, se encuentra la ‘Sala
de época’, un pequefo gabinete naturalista del
siglo XIX, donde se tratard de hablar un poco
sobre historia de la ciencia y del museo mismo.
Para ello se reproducira en la pared més profunda
de la pequenia habitacién, parte del vitral del
Antiguo Museo Nacional de Historia Natural - hoy
Museo del Chopo -. Asi mismo se representaran
algunos muebles de la época donde seran
exhibidos ciertos especimenes que fueron
heredados al actual museo, provenientes del
Chopo.

al fando la reproducdon del vitral del Chopo.
Obsérve el cambio del piso en largos tablones de madera.

reproducdon de ios antiguas muebles
del Chopo, con sus caractersticos
‘especimenes 1aros” sin orden aparente

PROTOTIPOS DE DISENO GRAFICO

Para indicar el cambio de era geoldgica se
colocardn cuatro pendones en la gran pared curva,
cada uno correspondiente a una era. El color de la
tipografia serd el mismo de la franja del piso,
(recuérdese que toda esta informacién se vera
reforzada por el desplegable que llevaré el visitante,
donde ademés se indicard la duracion y las
diferentes divisiones de cada era o periodo). Cada
penddn contendré diversos iconos representativos
de cada era, bajo una técnica lo mas cercana
posible a la ilustracién victoriana del siglo XIX. Es
por ello que se propone la serigrafia como técnica
de impresién.

la teorfa en la practica
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La tipografia serd sin patines, con suficiente cuerpo
y tamafio para lograr una plasta consistente y
perfectamente legible a distancia.

los pendones colocados al nivel defl borde de ia franja de coior

el color de {3 tipografia que
coresponde al del piso.
Dinosaurios, amonitas y
aves prehistdricas
representan al mesozoico.

Abagjo. sobre el amarillo
una vitrina cilindrica
muestra el fésil de una
planta carbonifera,
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l1.3.4 Escalas y Maqueta

Las medidas reales de la sala son:

34 mts. de didmetro por 8 mts. de alto.

Para los fines practicos de este trabajo, se
necesitaba una maqueta de un metro de didmetro
aproximadamente, de modo que fuera lo
suficientemente menejable para introducir un
modelo de dinosaurio y bocetos explicitos de las
ilustraciones de los murales y mamparas. Ademas,
para poder hacer tomas fotograficas det interior de
la béveda.

La escala debia ser aproximada a 1:40, de modo
que el domo de acrifico mide 84 cms. de
didmetro.

Mediante una regla de tres se comprueba que:

34 mts. ——— 84cms.

8 mts. ——— x = 19.76 cms. que equivale a
la attura del domo de acrilico.

Mediante otra regla de tres se comprueba que:

34 mts. ——— 84 cms.
Imt. —— x =247 cms.
Escals exacta

Si | mt. equivale en escalaa x = 2.47 cms.

Entonces | = 4048
X

De modo que la escala es igual a |: 40.48
(muy aproximada a 1:40)

Para fines practicos se redondea el equivalente, asi
1 metro equivaldrd a 2.5 cms. en la maqueta.

Se traté de conseguir un modelo a escala del
esqueleto del dinosaurio; lo més cercano a la
escala fue uno de 51cms. de largo por 17 cms. de
atto.

Escala humana

Un hombre promedio de |.70 mts. de altura, a
escala deberd medir 4.25 cms.

Una mujer promedio de |.60 mis. de altura, a
escala deberd medir 4 ¢ms.

Un nifio promedio de ocho afios de |.29 mts. de
altura, a escala deberd medir 3.22 cms.

134.1 Prootipos

aqul se removi¢ fa pared que corresponde al
pasillo de entrada para poder aprediar €l zoom

la teorfa en la practica
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esta imagen es muy completa, muestia ias ¢
franjas de coior, 1as vitrinas, los pendanes, la
sala de época, y el accesa a la siguiente sala.
La superficie del corcho funciond muy bien
con la técnica de acrilico utiizada en el piso; Ja
idea es que no se perdiera 12 textura de tiema.

pendon del cenozaico y vitrinas cillndricas
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Como anteriormente mencionamos, la sala se
divide a su vez en 4 subtemas. Las siguientes
imégenes muestran las propuestas generales.

este es un dispositivo de exhibicién que corresponde al tema de
evolucion hurmana, consiste en cokacar un grafico que indica las
diferenzes estaturas de los hominidos a través del tiempo. £l
visitante podrd comparar su propia estatura colocandose en frente.

B umi »

en esta imagen puedan apreciarse los diferentes tipos de vitrinas,
con fos diversos especimenes gue comesponden exactamente 2l
quitn museografica descrito anteriomente.

Al fondo, ef grafico que muestra €l tema de evoludon de las aves.

P A A

en el muro inmediato del iado derecho se muestra
el subtema de 1a «deriva continentab, los cambios
paulatinos de fos continentes a través del tiempo.
Cada grafico de la Tierra esta colocado enla era
gealagica que e corresponde.

encabezado del tema ‘co-evolucion de plantas e insectos’
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I11.4 Limitaciones

111.4.1 Limitaciones al momento de la
realizacion de la tesis

La serie de trabas con las que me encontré al
acudir al museo (evidentemente de cardcter
burocrético), la escasa y deficiente informacidén que
fue capaz de brindarme en ese momento debido a
su mala organizacién, la negativa de tener acceso a
la coleccién, o a mayores datos que los que fa sola
visita a las salas, y mis fotos pudieran brindarme. Y
por su puesto la falta de tiempo y sobre todo de
dinero suficiente para realizar una propuesta de
renovacién del museo en su totalidad (hacer una
tesis es realmente costoso en todos los sentidos),
determiné que decidiera realizar e} proyecto
dnicamente de una sala. Pero estoy convencida
que ha sido més que suficiente para los fines que el
presente trabajo persigue.

I11.4.2 Limitaciones (cabalmente
entendidas hasta Mayo de 1998)

Establecer una verdadera propuesta de renovacion
habria implicado, por su puesto, una mayor
experiencia pero sobre todo un profundo
conocimiento del museo. Con ello no sélo me
refiero a su historia y funcionamiento basico, sino a
un verdadero andlisis de la coleccion
(conservacién, inventario, curaduria y

restauracion), la arquitectura (acdstica,
temperatura, iluminacién, filttraciones de agua),
servicios educativos, mantenimiento, seguridad,
etc..

Hoy lo sé cuando participo en un proyecto de
renovacién, con el equipo del nuevo director del
musec. Me doy cuenta que cada dfa hay algo
nuevo que aprender.

La disciplina museogréfica es enriquecedora y
estimulante. Es un proyecto de vida que me

-entusiasma y me motiva.

{Qué mas puedo pedir?...

aqui se aprecia 1a disposicion de fa variedad de vitrinas.
Aungue sin lineas o ramificaciones de evolucion puede
observarse un orgen sugerndo.

la teoria en la préctica
desarrollo de la propuesta

vista global de la maqueta; puede apreciarse 12
diagramadion con color y las estucturas
museograficas en su totalidad.

Obsérve el domo trasiicido que fue cortado para
mostrar las intersecdones de las bovedas.

El vitral también podré observarse desage 13 sala |
{sala de acceso, ver diagrama)

Nota: et dinosaurio ha sido colocado solo para
mostrar e lugar donde probablemente se encantard
ert la siguiente sala.
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conclusién

En el libro Atlas Cuttural de México de Adriana
Malvido, encontré una introduccién de Graciela
Schmilchuk titulada “Para visitar museos”, una
interesante reflexién posterior a fa visita de un
museo. Me detuvo a pensar que ademas de estar
interesada en la creacién de exhibiciones, soy - a
menudo - visitante de un Museo o exposicion.

Cito, “UNA EXPOSICION NO ACABA AL SALIR DEL MUSEQ.
SI PERMITIMOS QUE LAS IMAGENES SIGAN ACTUANDO EN
NOSOTROS, VEREMOS EL MUNDO DE OBJETOS QUE NOS
RODEAN, CON UNA MIRADA DIFERENTE. LOS MERCADOS,
EDIAICIOS, PARQUES, ANUNCIOS PUBLICOS, MUEBLES,
HERRAMIENTAS, Y EN GENERAL TODQS LOS OBJETOS,
TIENEN UN ORIGEN Y UNA HISTORIA RELACIONADA CON EL
ARTE, LA ANTROPOLOGIA, LA CULTURA POPULAR, LA
CIENCIA, LA TECNOLOGIA”

Pensé en la extension det museo mas alté de sus
propios muros, un museo universal donde todo es
museable, lo mas impensable, lo mas cotidiano, lo
mas prosaico.

Schmilchuk plantea también algunas preguntas en
cuanto a museos de arte, antropologfa o historia:
“Durante el recorrido... iqué sensaciones me
produce?, iqué efecto tiene en mi?. ime provoca
bienestar, alegria, extrafiezal. Luego... {qué
funcién cumplié ese objeto en la sociedad?, iqué
técnicas y materiales se utilizaron?, ien qué épocal,

icdmo vivia la gente en ese tiempo o lugar?, ique
valor se atribuia a ese objeto?, icdmo era visto,
usado, disfrutado por sus contemporaneos?

En cuanto a museos de ciendia, sus preguntas
eran: icémo ayuda al hombre transformar la
naturaleza?, {porqué la transforma?, icémo afecta
cada conocimiento cientifico la vida social y
econdmical, iqué me permite comprender de los
mecanismos ¥ las cosas que me rodean a diario?,
iqué diferencias fundamentales hay entre ciencia y
tecnologia?

En los de cultura popular y etnogréficos, a los que
describe como ‘Historia social y tradicién viviente™:
ta qué necesidades de cada comunidad
corresponden los objetos?, iconviene diferenciar
entre los objetos que se hacen para uso intemo y
los que se hacen para comercializar?, iqué tipo de
creencias religiosas, mitos, qué visién del mundo
subyace en lo que vemos?, ten qué condiciones
econdmicas, geograficas, técnicas, sociales se
producen estas cosas?, lquiénes las hacen -
mujeres, ancianos, nifos?, iqué significan estos
objetos hoy en dia para nosotros?

Descubrir los insdlitos significados por medio de
cada pregunta que formulemos a las diversas
colecciones de los museos...."

condlusién

Terminé de leer esto y mi pregunta inmediata fue:
tacaso en verdad se formulan esos
cuestionamientos en la mayorfa de la gente?.

Me atrevo a pensar que no. Porque en muchas
ocasiones la mala exhibicidn de los objetos y el
inadecuado disefio de los espacios, no permite
que los mensajes que llegan al receptor sean
claros. El visitante encuentra la exposicidn cansada
y aburrida.

Entonces, yo me pregunto: {Qué es lo que se
deberd hacer en cuanto a la exhibicidn, la
presentacion, la difusién de-los objetos para lograr
una efectiva comunicaciéon que estimule al visitante
a cuestionar y guerer aprender més?

- No resultar cansado ni aburrido.
- No ser dfficil de leer y de entender.

- Tratar de lograr una buena combinacién entre los
objetos, los elementos auxiliares de exhibicién,
tanto visuales (cédulas, fotos, ilustraciones,
diagramas, etc.), como auditivos, o audiovisuales;
ademds del espacio, la iluminacién, el color, es
decir, la ambientacion.

- Convertir al espacio en un proyecto integral,
donde se satisfagan las necesidades primarias de los
visitantes (confort, facilidades de flujo y traslado, un




ambiente propicio para la diversin y el
aprendizaje). Ademés de cumplirse expectativas
mas amplias, como un cambio positivo en su visidn
del mundo.

Todo lo anterior, probablemente sin orden de
importancia. Lo importante creo, es el equilibric
entre los elementos del proceso de comunicacion,
asi como las sensaciones que el espacio en
conjunto nos pueda provocar. El impacto estético
(y aqui me refiero especificamente al impacto
sensitivo) del conjunto que serd la exhibicién.
Evidentemente una tarea ardua.

El trabajo de crear exhibiciones que satisfagan las
expectativas del piblico - exposiciones
entretenidas, atractivas y que valgan la pena - y al
mismo tiempo provean oportunidades educativas -
servir al publico - es el reto que los museos
enfrentan hoy en dia.

El campo del desarrollo y preparacién de
exhibiciones es complejo y demandante. Muchas
personas y disciplinas se ven envueltas en €. Los
disefladores necesitan una actitud positiva y una
gran habilidad creativa para resolver problemas.
Deben tener el deseo de comunicar ideas a otras
personas, un bien desarrolfado sentido estético, y
considerables habilidades en organizacién de

personal, manejo y uso de computadoras, e
interpretacién, asi como conocimientos sobre tipos
de plblico, control de tréfico y metas educativas.
Aunque por su puesto las exhibiciones no son
producto de un individuo, se requiere de un
trabajo de equipo.

“Vivimos épocas interesantes. A finales del siglo XX
la postmodernidad enfatiza la fragmentacién y la
reintegracién, pluralidades y renegociaciones. Un
museo postmoderno es aquel que ha descartado
el yugo limitante de précticas pasadas, y que ha
utilizado con éxito los mejores elementos del
pasado y las ideas mas Utiles del presente para
forjar un camino hacia el futuro.”

(Hooper-Greenhill, 1996)

Me atrevo a citar las palabras de Francisca
Hernindez: "No debemos olvidar que el museo
ha de estar en funcién del pdblico, para educar y
comunicar, sin relegar la misién de conservar los
testimonios culturales que ha de transmitir a las
generaciones futuras... PODEMOS AFIRMAR QUE LOS
MUSEOS DEL FUTURO SERAN COMO LOS CONCIBAMOS

L]

HOY",

conclusién
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notas

capitulo uno

' En un principio el gabinete era sencillamente un
mueble donde se guardaban objetos pequefios pero
preciados. A fines del siglo XV y durante el XV, ésta

- palabra adquiere una segunda acepcién, aplicindose

también a las salas de proporciones intimas donde se
depositaban piezas raras y valiosas. En términos
generales, el apogeo de las “curiosidades y maravillas”
corresponde a los siglos XV y XVl (en México
aparecen a fines del siglo XVIll y florecen durante todo
el siglo pasado).

Un gabinete es un lugar donde se acumulan el mayor
ndmero de objetos sin orden aparente. A finales del
siglo XVII, la palabra gabinete se designa a las
colecciones de curiosidades o de dencia, asf como
locales donde se conservaban pequefias obras de arte
como monedas, orfebrerfa, etc.

2 Claros ejemplos del coleccionismo manierista:
“Kunstkammer” o gabinete de arte, “Schatzkammer” o
gabinete de curiosidades de la naturaleza,
“Rustkammer” o guardarropa de armaduras y en
definitiva todo lo que constituye el museo de historia.

3 A una sucesién de salas con dedicacién suntuaria se le
ha calificado de galerfa, un lugar lujoso donde la obra
constituye parte de la decoracién.

* En “Conservazione, informazione, arte e potere della
galeria pubblica”, Luomo e l'arte, num.4-6, Milan,
agosto - septiembre, 1971, 16 p.p.

5 En el invierno de 1997/98, se inaugurd en Alemania
una polémica exhibicién sobre cadéveres hurnanos
reales. Bajo la técnica de la plastinacidn (Instituto de

hotas

(STA TISIS N6 DEBE

iR Bt !

Plastinacién, Universidad de Heidelberg), que consiste
en inyectar los cuerpos con una solucién plastica, que
mantiene su color y apariencia real y evita la
descomposicion. Tanto la exposicién, como su curador
Gunther Von Hagens, han sido objeto de diversas
criticas por parte de asociaciones religiosas y filoséficas.
Pero el hecho es que mas de 150 mil personas han
visitado la exhibicién y su clausura se prolongé,
manteniendo las puertas del museo abiertas las 24
horas.

Los cuerpos en exhibicién fueron donadaos por los
mismos propietarios, permitiendo exhibir a cuerpo
presente y real, enfermedades cancerigenas, mlsculos,
fetos inconclusos, cerebros y hasta una mujer
embarazada. Al final de la exposicidn se muestra una
lista para aquellos que decidan donar sus cuerpos para
investigaciones posteriores.

% Existe un ecomuseo en una regidn cercana a
Cuemavaca, Morelos, (segin una publicacién de 1988
hecha por Socicuftur: EL HOMBRE Y SU ENTORNQ),
se describe:

Conceptos de Ecomuseo:

- cada objeto tiene un significado

- el significado lo da el hombre

- el objeto deviene simbolo de una realidad

- el hecho museolégico confronta al hombre con su
realidad

- la realidad es la totalidad naturaleza - hombre

El Ecomuseo

|. Confronta al hombre con: elementos naturales, seres
vives, objetos, monumentos.

L2 17

2. Transforma al museo tradicional: de un edificio hace
una regidn, de una coleccién hace un patrimonio
regional, de un piblico hace una comunidad
participativa.

Ei ecomuseo es: Territorio - Patrimonio - Comunidad
El Ecomuseo trata de recuperar: la identidad natural y
cuktural en los espacios regionales y nacionales, a través
de las imagenes y la memoria colectivas.

Objetivos del Ecomuseo

Fomentar la identidad y la conciencia patrimonial de las
comunidades que conforman el ecomuseo, mediante su
accién conjunta en el rescate, conservacion, mejor uso
y difusién de su patrimonio cultural y natural.

Fomentar el conodimiento de ambos patrimonios,
mediante el turismo cultural y sodial, tanto regional
interno ¢como nacional o ajeno a la regidn.

Confrontar al visitante con los objetivos culturales y con
su realidad natural, en el Ambito ¥ contexto originales,
preferenternente a la concentracién patrimenial limitante
del museo tradicional.

Coadyuvar al mejor aprovechamiento del territorio, de
los recursos culturales y de los recreativos.

7 Es increible que en México que tiene tal cantidad de
sitios arqueclégicos, no haya un programa mas amplio
(me refiero més especificamente a apoyo financiero)
para la mejor exhibicién, conservacién, restauracién e
investigacién, del invaluable (muchas veces desconoddo
e irrecuperable) material, que es patrimonio de todos
los mexicanos.

® Ver capftulo II, Introduccidn a la mercadotecnia.




capitulo dos

! Palabra citada por los textos espafioles como
‘marketing’ en un modismo del lenguaje (como
escaniner, estéreo o champi). Dicha palabra, de origen
anglo, podria entenderse como mercadotecnia. Pero la
acepcidn de manera més amplia, se apega a la
traduccién literal de ‘marketing’, que es ‘mercadeando o
mercadear’, y se refiere mas especificamente a las
estrategias para mercadear o introducir al mercado un
producto, no tanto a la disciplina de la mercadotecnia
(como concepto de intercambio).

? Probablemente algunas personas se hayan visto
atrafdas al Museo Soumaya de la Cd. de México (plaza
Loreto), cuando a fuerza de ver - y coleccionar - sus
tarjetas telefénicas impresas con piezas de Rodin,
decidieron ir a echar un vistazo.

Evidentemente para esto se necesitan recursos, algo de
lo que la mayoria de los museos carecen, pero
considero que es un buen ejemplo del desec de
encontrar nuevas formas para lograr que la gente se
acerque 2 los museos.

Un autobis con publicidad espectacular que dice:
“Visite el Museo Dolores Olmedo” es una estrategia
costosa pero nueva, que presenta al museo como una
institucién diferente. Obras de arte que circulan por la
ciudad en transporte colectivo.

3 En términos de ingenierfa, a la emisidn de un mensaje
en un sélo sentido se le llama: sistema de comunicacion
simple (simplex commurnications systern).

* SILVERSTONE, R., “El medic es el museo: sobre los
objetos y las 6gicas en tiempos y espacios”, El museo

del futuro: algunas_perspectivas eurppeas, Conaculta,
UNAM, 1994, 27-43 p.p.

5 La descripcidn, ‘comunicador museografico’ me
parece mucho més completa que la de 'disefiador,
curador o musebgrafo’, de modo que en lo sucesivo,
para referirme a un ‘profesional’ dedicado a la
realizacién de exhibiciones de museo, utilizaré dicha
palabra. Ya que més que disefiar, se debe tener la
responsabilidad de comunicar mensajes claros y
efectivos.

® Alguna vez escuché a la madre de un nifio de cinco
anos, relatar la anécdota de cuando su hijo le pidié que
lo llevara a Londres. La madre sorprendida le pregunto:
“iporqué a Londres!”. Y el nifio contesté: “porque
quiero que me lleves a ese museo que sale en la
pelicula que me regalaste”. El video era un articulo
promocional del Museo de Historia Natural, uno de los
més importantes de su tipo, y de los mds visitados a
nivel mundial.

7 En el ¢aso de fas grandes exhibiciones (' blockbuster
exhibitions, ver glosaric) como 'King Tut’, *Splenders of
Thirty Centuries’; en México: ‘Dioses del México
Antiguo', ‘Tesoros de Asiria del Museo Britdnico’, se
conté con una amplia estructura publicitaria.

 Ver 11.2.4.] Fase de evaluacién.

* Lauro Zavala hace una distincién entre
interdisciplnariedady muttidisciplinanedad. Esta Gltima
“es ef proceso en el que intervienen expertos de
distintas disciplinas, manteniendo cada uno una relativa
autonomla en relacién con los métodos de investigacion
de las dernés disdiplinas. La interdisciplinariedad, en
cambio, significa una transformacién de los principios
conceptuales v de trabajo de cada una de las disciplinas
que intervienen en un determinado proyecto,

notas

adaptando sus respectivos métodos a las necesidades
de construccion de sus respectivos objetos de
produccién o conocimiento”. (Zavala, L. (et.al.),

Posibilidades y Limites de [a Comunicacién
Museogréfica, UNAM - ENAR 1993, p. 22).

O ver 11.3.1 La comunicacién estética y sus medios de
intercambio.

It ¥ A ESTETICA SE DEFINE COMO EL ESTUDIO DE LA FACULTAD DE
LA SENSIBILIDAD Y SE CONSTITUYE EN DOS CAMPOS: EL DF LA
POETICA © ESTUDIO DE LA SENSIBILIDAD ARTISTICA, Y EL DE LA
PROSAICA O ESTUDIO DE LA SENSIBILIDAD COTIDIANA” (Mandoaki,
K., Prosaica..., Grijalbo, México, 1994).

12 VERGO, Peter, “La retérica de la expasicion”, £l

Conacutta UNAM, 1995, 105 -115 p.p.).

13 Aunque debo confesar, que algunas de mis
reflexiones sobre este tema me llevaron a un campo
confuso; cito un ejemplo: la primera vez que vi un Van
Gogh fue en la Galerfa Nacional de Arte en Washington,
mis 0jos se vieron atraidos como si una fuerza
magnética los atrapara. Me mantuve unos minutos
frente a él y cada vez que alguien se interpusc en mi
camino, senti ganas de gritar: [IHAGANSE TODOS A UN
LADO, QUE NO VEN QUE ESTCY ADMIRANDO UN Van GoGH!!.
Y se trataba sélo de gente, un elemento de 1a exhibicion
que es practicamente incontrolable al momento de la
planeacion. Mi reflexidn fue: si yo como el emisor del
mensaje, el responsable directo de fa planeacién de la
exhibicion, afiado otres elementos, ademas de esos
incontrolables que ‘ensudian’ a la obra de arte, habran
muchos que no estaran de acuerdo... Seguramente
dirdn: iQuiten todo, gue no ven que estoy admirando
una cbra de arte...l.




Pensemos en un caso especifico: El Calendario Azteca,
una obra de arte, que atrapa la vista al momento de
entrar a la sala mexica del Museo Nacional de
Antropologia. Probablemente no deba exhibirse a su
alrededor ningin elemento que interfiera con su
‘belleza’; pero ya que los objetos no son en sf mismos
portadores autosuficientes de mensajes, existe la
atternativa de la réplica o la reproduccion gréfica, misma
que pueda ser reforzada por elementos auxiliares de
interpretacién. Todo depende del sentido y objetivo de
cada exposicién. Yo creo que siempre existen opciones.

14 “E| términe 'simulacro’.. . hace referencia a la
reproduccién, en condiciones controladas, de los
elementos que definen una situacién determinada. ..
Incluso algunas propuestas museogréficas ponen en
juego ciertas estrategias de simulacién ambiental,
utilizando reproducciones tridimensionales, hologréficas
o sensoriales con el fin de provocar en el vistante una
experiencia determinada” (Zavala, L., Posibilidades y
limites de la comunicacién museogréfica, 1993)

'S Ver descripcion de ‘museo dindmico’ de Pierre
Rebetez (How to visit museum, 1970}, en Schmilchuk,
G., Museos Comunicacion y educacion. ..
6 ALBERCH, Pere, “La identidad de los museos de
historia naturai a fines del siglo XX", Museo Nacional de
Ciencias Naturales de Madrid, El Museg del Futuro:

, Conaculta UNAM,
1995, 127 - i33 p.p.
17 DANA, John Cotton, Should Museums be Usefuul?,
Newark Museum, Newark, N.J., 1927, 16-22 p.p.

8 CAMERON, D.F, ‘A view point: the museurn as a
communications system and implications for museun
education”, Curator, 11, 1968, 33-34, 34 p.p.

' Esta definicion que ha cumplido cien afios, reconoce
que los objetos de los museos tradicionales no son ni
pueden ser portadores autosuficientes de mensajes.

0« exhibir conceptos al lado de objetos bien
seleccionados que sirvan de ilustracion, de tal suerte
que se aliente la reflexion més profunda, tanto en la
mente del nifio como en la del adutto nedfito”. (Miles,
Roger, Museo Britinico de Historia Natural,
“Proceedings of the Children in Museums International

Symposium”, Washington D.C., Smithsonian Institution,

1982).

2 Aunque Peter Vergo refuta esta idea, diciendo que
“Una exposicién con materiales originales (documentos,
fotografias, objetos reales} es radicalmente diferente en

cada aspecto importante. Primero, esta fa realidad fisica,

tangible de los objetos mismos, aunque no se permita
tocarlos: sus colores reales, texturas, formas, masas...
Objetos que pueden ser vistos en la secuencia que se
desee... Agréguese a esto las varias formas en que se
puede explotar el espacio, la manera de colocar los
objetos, vistos de cerca o de lejos, desde arriba o
desde abajo. Entonces se verd que la exposicion tiene
poco en comin con el libro”.

2 CASTILLO, A.A., Science Communications through

Exhibitions, M.Phil, thesis, University of Leicester; 1989,

2 Casi todas las exhibiciones por definicion, son
educativas y contienen elementos didacticos. Como
también se desea que por lo menos sean entretenidas.
No es sorprendente la palabra americana
eduentretenimiento ("eduteinment’)

“ver 1.1 El museo - mercado.

5 En francés la palabra loisirse refiere a ocio, tiempo
libre, distraccion, descanso, esparcimiento.

% Cito el ejemplo especifico de! Museo Judio en Nueva
York (Jewish Museum), donde por medio de un aparato
auditivo portétil (muy comin en los museos
americanos), puede efectuarse una visita guiada. A pesar
de que el texto estd narrado por la clara voz de Dustin
Hoffrman, el mensaje resutta confuso cuando al tratar de
relacionar el objeto al mismo tiempo que se escucha la
grabacién, te encuentras con una cantidad mayor de
objetos similares, ademas de informacién adicional en
cédulas demasiado extensas que no es posible leer
mientras se escucha, vitrinas saturadas de otros objetos,
fotografias y paneles de diversos colores.

En mi opinién el uso de estos elementos puede resultar
contraproducente cuando no se disefia de manera
adecuada, convirtiéndose en una gasto indtil. Claro que
si tienes un museo como éste, cuya entrada cuesta mas
que la del mismo Metropolitan (yo fui un jueves de
2x1), y la inversién esta hecha por y para un publico tan
cerrado pero con tanto dinero, puedes darte ! lujo de
que sea una estrella de Hollywood quien narre tus
textos. Quiero dejar claro que respeto las diferencias
religiosas, politicas o raciales, pero al darme cuenta que
yo era el Unico visitante que no llevaba un gorrito en fa
cabeza, tuve la sensacién de gue ese musec que
presume tener sus puertas abiertas a todo el publico,
no estaba hecho ni para mi, ni para cualquier otro que
no sea judio. (iClaro, tal vez sea por esol. Al no estar
familiarizada con los objetos, fui la Unica que no
entendié 'a grabacion).

% En el Museo de Historia Mexicana en Marterrey,
N.L., existe una sala donde se representa la época
dorada del cine mexicano como simbolo de una etapa
en 1a vida nacional, donde las comodidades y la
diversion eran consecuencia de una buena calidad de
vida.




Insertada en e! discurso cronoldgico del museo, la
entrada a la sala es la fachada de una construccién de los
40's, con la marquesina iluminada de un teatro o un
cine. Ademés en las vitrinas de! edfficio, se representa lo
que seria una tienda de instrumentos musicales con los
precios de la época. En la pared de frente hay
fotograffas murales de actores como Marfa Félix, Tin-
Tan, Pedro Infante, Sara Garda, loaguin Pardavé, los
hermanos Soler, etc. Al escuchar los sonidos de las mas
populares peliculas, del lado derecho, te encuentras
dentro de una sala de cine, donde se proyectan
fragmentos de los mds importantes filmes de la época;
la gente sentada en las butacas, el muchacho que vende
los dulces (todos maniquies muy expresivos, con ropas
de la época y completamente pintados de blanco -
cabello, piel y vestido). Al lado izquierdo se representa
una escena doméstica, donde los personajes ven una
telenovela en un televisor clésico de los 60's, grande y
con mueble integrado, (igualmente ios maniquies visten
ropas de la época, incluso uno de ellos toma una coca-
cola en la botella ¢lasica sesentera). La sala al estar
integrada a la exposicién y gracias a la eficaz interaccion
de 1os elementos de exhibicidn (musica, proyecciones,
fotograflas, apoyos de escenografia, etc.) es un
excelente ejemplo de una museografia clara, amena,
espectacular y diddctica,

28 Ver |I.| Introduccidn a la mercadotecnia como
concepto de intercambio.

» Algunos trabajos existentes que tratan sobre el
plblico son: Screven (1984,1988,1992), Riviere
(1989), Miles et afi (1988), Veron y Levasseur (1989),
Pratts (1988), Mufios y Pérez (1991).

® Hood, Marilyn G., “Staying away: Why people
choose not to visit museums”, Museum News, 61, 4,
1983, p.50.

3 No existe en espafiol, un término que equivalga al
concepto referido al cansancio que produce la visita a
un museo o una exposicién (dolor de cuello y pies,
jaqueca, etc.). Lo més acertado es la traduccién literal
del término rmusewn fatigue, que significa 'cansancio ©
fatiga de museo'.

32 Ver glosario.

3 “En este contexto entiendo por ‘comunicacién
museogréfica’ el proceso en el que el visitante tiene la
dltima palabra” (Zavala, L., Posibilidades y limites de 1a
comunicacién museogrdfica. 1993).

3 Ver I.2.4.] Etapa de evaluacién

3 ver .| Introduccién a la Mercadotecnia como
concepto de intercambio.

3 “E| blogqueo que tienen muchos respecto a las
matematicas es de origen estético, pues carece
relativarnente de elementos icdnicos, 1éxicos, quinésicos
y aclsticos que estimulen la participacién sensible”
(Mandoki, K., Prosaica. .., Grijalbo, México, 1994,
p.17).

37 “Nosotros nos acostumbramos tanto a atribuir el arte
a los artistas y sélo ver lo bello exhibido en los museos
u ostentado en las casas ricas, que nos asombramos
frente a una belleza gratuita, generalizada y hasta
vulgar...” (Ribeiro, Darcy, “Intoduccién’, en Bonsiepe,
Gui, El Disefio de 1a Periferia, 1985, p.9)

38 No como se entiende en el uso comin, el arte de la
palabra fingida.
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39 Al EXANDER, Edward P, Museums_in Motion: an

Nashville, The American Association for Local History,
1979, 11, 12, 14-30-34 p.p.)

“ CONROY, Pete, “Chapter 20: Cheap thrills and
quality learning”, Visitor Studies, Bitgood, Steve (ed.),
Jacksonville, Al., Center for Social Design, 1988, p.189.
(Cita en Dean, David, 1994, p.27)

# SILVERSTONE, R., “El medio es el museo: sobre los
objetos y las logicas en ttempos y espacios”, £l museo

. Conaculta
UNAM, |995. 27 43 p.p).

42 a5 obras de arte no hablan; el lenguaje es capacidad
del sujeto solamente. Un texto no habla, no dice, no
piensa. Es el sujeto quién a través del texto produce
certos significados. .., un medicamento no cura, es et
enfermo el que mejora al tomar el medicamento...El
efecto de fetichizacién es un hébito tan arraigado en el
lenguaje que serfa una empresa titdnica, si no imposible
tratar de combatirlo™. (Mandoki, K., Prosaica..., 1994,
p. 31).

43 En algunos casos, adn siendo disecados, si se
representan en su habitat y en una escena dinamica de
la 'vida real’, se logran simulaciones muy efectivas. Tal es
el caso de algunas de las maquetas de las salas de
‘Adaptacién de los seres vivos' y ‘Ecosisternas’ del
Museo de Historia Natural de la Cd. de México.

* Lauro Zavala define violencia simbdlica como: “aquella
ejercida sobre un objeto, un concepto © una condudta,
al ser separados de su contexto original, con el fin de
formar parte de un discurso didactico, como suele ser
el caso de los objetos exhibidos en un espacio
museografico”.




S Ver PEARCE, S., “Objects as meaning; or narrating
the past”, New Research in Museum Studies. An
Intemnational Series, vol.1, p.138.

4 VERGO, Peter, “La retérica de la exposicion”, El

Conacutta UNAM, 1995, 105 -115 p.p.).

* Aunque con esto habré que tener cuidado; por
ejemplo: un modelo que represente dinosaurios junto a
hombres seria un gran error, puesto que
autométicamente se relacionarfa la existencia del
hombre con ellos, cuando los dinosaurios
desaparecieron muchos miles de afios antes de la
aparicion del hombre.

* | o5 objetos naturales también pueden ser
representados mediante apoyos didacticos
plurisensoriales. Yo habla pensado (si hubiera suficiente
dinero, claro) en una representacién hologréfica del
cuerpo -piel, dientes- del diplodocus, sobre el
esqueleto.

* tauro Zavla se refiere al término ‘simulacro’ como la
reproduccién en condiciones controladas, de los
elementos que definen una situacién determinada.

50 QUINN, Sandra, “Theater Techniques as a Methed
of Imterpretation for Adults”, Museums, Adults and the
Humanities, Washington D.C.,

American Association of Museums, 1981,

5| REBETEZ, P, How to visit a museum, Estrasburgo,
Consejo de Cooperacién Cuttural del Consejo de
Europa, 1970, p.16.

52 BAZIN, Germain, Et tiempo de los. museos, Madrid,
Daimon, |969.

53 Ver Tipos de Exhibiciones. Exhibicibn evocativa.

* DORFLES, Guillo, Naturaleza y artificio, tumen,
Barcelona, Espafia, 1972, p.62.

{cita textual en Villasefior,F, “El objeto y su importancia

para la museografla®, Posibilidades y limites. .., UNAM-
ENAP, 1993).

55 Ver 1.3 Definiciones de las diferentes asociaciones de
museos.

5 Ver I.3.] La comunicacién estética y sus medios de
intercambio.

7 Cabe mencionar que la palabra ‘expografia’ aparecié
en el argot de los ‘musedlogos’ hace unos quince afos
en Europa.

Durante un congreso de museologia celebrado en el
Museo Dolores Olmedo el pasado mes de junio de
1998, me acerque a la presidenta del consejo
latincamericano del ICOM, quien menciond, un tanto
despectiva, que ese término resultaba corto
comparativamente al de ‘museografia’: “Nosotros, dijo,
nos dedicamos al estudio de los museos. Para
ensefarse a hacer exposiciones ‘'no de museos’, en mi
pals (Brasit) hay que ir a la Escuela de Arquitectura; all
se ensefia ‘design.

Su posicién me parecié sumamente excluyente. Lo que
yo propongo como expografia no es solamente
‘disefio’, sino una propuesta que lleve a experiencias
plurisensoriales, con respeto a los bienes patrimoniales,
pero no Unicamente en un espacio estricto de museo.

8 Loomis, R., Museum vistitor evaluation: new tool for
management, American Association for state and focal
history, 1987.
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59 David Dean lo define como: (“ Gee whiz! factor) la
tendencia humana a reaccionar fuerternente,
positivamente, ante la presentacion de algo grande,
colorido, famoso, o de algin modo fuera de lo coman.
La reaccién es la de sorpresa, como cuando dices:
wWOow!",

Bettleheim (1984), hace una “siplica a los museos para
que mantengan una atmésfera impresionante que logre
crear en los adultos y, de manera especial en los nifios,
el &nimo de maravillarse y reflexionar, de anticipar
experiencias excepcionales y prepararse para ellas”
(McManus, P, “Las familias en los museos”, El Museo

de| Ruturo: algunas perspectivas europeas, Conaculta
UNAM, 1995, 61 77 p.p.).

60 McManus declara que la investigacién que se ha
hecho en los museos se ha verificado casi
exclusivamente en los de ciencia: “No sabemos si las
famitias se comporten de fa misma manera en los
museos de arte © de historia, aunque a juzgar por sus
reacciones ante las exposiciones tradicionales en los
museos de ciencia, es probable que asf sea”.

& Puede ser que en lo sucesivo se encuentre con fa
frase ‘mi museo’. Entiéndase el Musec de Historia
Natural de la Ciudad de México.

&2 Esta cita me hace pensar en las palabras de el actual
director (marzo de 1998) del Museo de Historia
Natural de la Cd. de México: “...este

pobre museo durante muchos afios fue botin de unos
pocos, tu sabes que pertenecia a Socicuttur...." (lo
demés lo dejo a la imaginacion).

&3 Ver glosario.
¢ Ver 1.2,4.) Etapa de evaluacién




6 Opino que debib utilizarse el término ‘publicidad’,
més que el de ‘mercadotecnia’. Ya que se refiere a
mercadotecnia, pero hacia el exterior del museo (es
decir para la divulgacién o difusién del tal o cual evento
o exhibicién), pero no de la mercadotecnia hacia el
interior, con respecto a el intercambio entre las dos
unidades sociales que son: los emisores del mensaje y
los visitantes.

6 Nuevamente me permitiré hacer una cita del actual
director de 'mi museo' (palabras més o menos):
“...debemos trabajar y proponer opciones para
permitir a todos el acceso cultura; con cultura me
refiero no sélo al arte, sino a la ciencia, fa cuttura
popular - la artesanfa - todas manifestaciones
humanas...”

¢ |ncreiblemente fue el Museo de Historia Natural de la
Cd. de México, hace poco més de treinta afios, el
primero en el mundo en proponer para su guion
temético conceptos sobre el origen de la vida, y en
contar con un departamento de Servicios Educativos
(mismo que desafortunadamente en la actualidad
apenas funciona eficientemente).

t8 Me recuerda una exposicién temporal en el Planetario
Alfa, en Monterrey, N.L., donde se exhibfan fotografias
de una asociacion de aficionados al estudio de las aves;
en imégenes de gran calidad se mostraban algunas de
las especies en extincién de nuestro pais, (Ademas los
miembros de la Asociacién también brindaban
donativos al museo... que nun<a estd de mas).

 Ver glosario.

7 | auro Zavala, Ma. de la Paz Siva y Francisco
Villasefior proponen 3 elemeritos de la experiencia
museogréfica: rituales, lidicos y educativos. En el ritual,
se describe al museo como un espacio excepcional, que
impone al visitante la sensacién de participar en un
proceso cultural que lo excede, y que lo pone en
contacto con un tiermpo especial,

7! Prabablemente lo que lleva a la gente a alejarse de los
museos y de hecho impide su aprendizaje, es el espacio
como algo excepdonal (no familiar, no cotidiano,
extrafio), por consiguiente ilegible, e incémodo. Es més
facil convivir con objetos o situaciones cotidianas, que
enfrentarse a lo fuera de lo comin. Habria que analizar,
si entre mas extraordinario es un espacio u objeto,
debiera ser reforzado con mayores y mejores
elementos de interpretacién que faciliten su
entendimiento.

72 “Cualquier clave o dispositivo visual o tactil, que
oriente al visitante en cuanto a las facilidades y accesos
dentro del museo y sus alrededores. Informan al
plblico sobre las opciones y localizacion de destinos™.
(traduccién literal de! glosario de David Dean, en

M Exhibition).
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capitulo tres

! Debo mencionar que resulta un tanto l6gico, ya que
cuando el museo fue inaugurado en 1964 no habia un
serio problema de contaminacion ambiental como
sucede ahora,

2 Durante la administracion del Dr. Barrera (1964-
1973), se dice que habfa en cada sala un ‘controlador’,
mismo que diariamente antes de abrirse el museo,
notificaba si hacfa fatta algdn foco, o se presentaba
cualquier tipo de problema.

3 Gran parte de esta informacion fue obtenida a partir
de ciertas pliticas con algunas personas que llevan afos
laborando en el museo, ya que no existe informacion
publicada, ni siquiera apenas ordenada, acerca de la
historia del mismo. Se dice que Pedro Reyes se llevd
consigo, de manera arbitraria, al Instituto de Ecologla
cuando cambié su residencia a Xalapa.

La Coleccién Nacional de Insectos adn permanece en el
museo, aungue el Instituto se llevé gran parte de la
Coleccion Miller (impresionante acervo de insectos, de
casi 90 afos de antigliedad).

* Hoy dicha banda magnetofénica sélo existe en la
memoria de algunos, cuando afioran los buenos
tiempos del museo.

Las piezas estdn opacas y rotas de algunas partes; pero
realmente son belllsimas, de modo que si s& proponen
restaurarlas y devolverlas a su estado inicial, con un
buen guién de audio nuevo, seguramente serdn un
excelente y muy actual dispositivo didéctico.

5 Actualmente se encuentra <on la cola enrollada de
modo que mide unos |7 mts. de largo. Pero la
posicién correcta es con la cola estirada y separada del
piso. En 1964 se colocd de esa forma sencillamente
porque no les cupo.

¢ La réplica del Diplodocus camegiei, donada en 1928
por la vuida de Andrew Camegiei a la Ciudad de

México, ha sido reclamada en numerosas ocasiones por
el Museo Universitario del Chopo. Pero ya que la pieza
fue donada a la ciudad, debe permanecer en manos del
Museo de Historia, por ser éste una dependencia del
Departamento del D.E

7 La experiencia de ciertas personas dedicadas a la
museograffa, indica que en algunas ocasiones no es
conveniente que se pueda ver el contenido de la
siguiente sala desde la anterior, ya que esto demerita el
factor sorpresa. Yo no me refiero a la visualizacidn
completa del dinosaurio desde el umbral precisamente.
Pero opino que desde diversas perspectivas, no hay
posibilidad de tener una visién de esta importante pieza,
que resalte su valor iconogréfico y la muestre con toda
fa imponencia’ que posee.

® Evidentemente a 33 arios, las citadas teorfas ya no
son, por mucho, las mas aceptadas.
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% Hasta hace cuatro afios las entradas en taquilla,
acababan el la Tesorerfa (o en los bolsillos de unos
pocos), hoy gran parte permanece en el museo. Un
museo que casi se mantiene solo, porque aquellos que
se han acercaado a &1, ha sido sélo para quitarte.

19 Existen 4,000 especies de mamfferos, mientras que
hay aproximadamente |,000,000 de especies de
insectos conocidas.




glosario

Aprendizaje cognitivo: conocimiento basado
den el pensamiento razonado; aprendizaje
racional,

Apuesta cultural: (la siguiente definicion es la
descrita por Lauro Zavala en Posibilidades y

limites. ..) “construccién simbdlica que pone en
juego un visitante al decidir comprometer su
tiempo en determinada actividad cultural.., se toma
en un momento especifico en funcién de un
posible incremento de su capital cultural o de la
apetencia de una determinada experienda...”

Blockbuster. término derivado de! popular
nombre de las inmensas bombas alemanas usadas
durante la segunda guerra mundial, que se
utilizaban para volar grandes secciones de una
ciudad; en el sentido de los museos, se refiere a
una revolucionaria y poderosa exhibicién.

Comunicacion: la transmisién de informacién e
ideas con la deliberada intencién de obtener
ciertos cambios, estimado deseablemente por el
emisor, en el conocimiento, opiniones, actitudes,
yfo comportamiento del receptor.

Comportamiento de orientacion a la salida
(exit-oriented behavior): se designa al
comportamiento que presentan algunos visitantes
de exposiciones, en la que es evidente su
desinterés y cansancio, por lo cual su dnico deseo
es salir. De hecho, en algunos casos el visitante
recorre la exhibicién, volteando a ver la puerta de
salida en repetidas ocasiones.

Exhibicion: es un medio de comunicacién dirigido
a grandes grupos del piblico, con el propésito de
transmitir informacién, ideas, y emociones
relacionados con el material de evidencia del
hombre y su entorno, con la ayuda de métodos
visuales y dimensionales.

Experiencia museogrdfica: {definicién de Lauro
Zavala) “es el producto de la interaccion entre los
elementos de la exposicién museogréfica y el
visitante, quién tiene la Gltima palabra en el
proceso de valoracién e interpretacion
comunicativa”.

Factor “Gee whiz!”“: la tendencia humana a
reaccionar fuertemente, positivamente, ante la
presentacién de algo grande, coloride, famoso, o
de algiin modo fuera de lo comin.

Propiedad culftural 1a manifestacion material de
los conceptos, habitos, habilidades, arte, o
instituciones pertenecientes a un especifico grupo
de personas en un periodo definido de tiempo.

Violencia simbdfica. (definicion de Lauro Zavala)
‘Aquella ejercida sobre un objeto, un concepto o
una conducta, al ser separados de su contexto
original, con el fin de formar parte de un discurso
didactico, como suele ser el caso de los objetos
exhibidos en un espacio museografico”.

Visién del mundo (worldview). el modelo de
realidad de cada individuo; la imagen personal del
mundo, que consiste en hechos, datos
perceptuales crudos, conceptos, suposiciones,
ideas, teorfas y generalizaciones.

Mercadotecnia. |a esencia de la mercadotecnia
es una transacciédn (un intercambio} cuya finalidad
es satisfacer necesidades y deseos humanos. Se
presenta siempre que una unidad social (un
individuo o organizacién) trata de intercambiar algo
de valor con otra entidad social. Por ello la
definicién general es:




“LA MERCADOTECNIA ESTA CONSTITUIDA POR TODAS LAS
ACTIVIDADES TENDIENTES A GENERAR Y FACILITAR
CUALQUIER INA' " A GIGINTERCAMBIO CUYA FINALIDAD SEA
SATISFACER NECESIDADES O DESEOS HUMANOS', (Naghi
Namakforoosh, Mohamad, Mercadotecnia sodal, 1985)

Museo (institucion): ver pagina 9, Definiciones
de las principales asociaciones de museos

Museografia: Segin el ICOM, la museografia
estudia el aspecto técnico de los museos:
instalacién de las colecciones, climatologia,
arquitectura del edificio, aspectos administrativos,
etc. Se trata de una actividad técnica y préctica.

Expografia: Planteo la palabra ‘expografia’ como
el equivalente de museografia (en tanto técnica...),
con el fin dnico de exhibir un conjunto de objetos,
no importando si son objetos o colecciones
pertenecientes a un museo, un coleccionista
privado, o una comunidad cualquiera. O si son
exhibidos en un museo, una galeria, un
estacionamiento, una escuela, una plaza publica, el
metro, o cualquier espacio donde sea posible
montar una exposicion.

Yo llamo 'expografia’ al hecho de mostrar los
objetos no sdlo con sus caracteristicas técnicas,
extraidos de una realidad activa, sea econdmica,
social, cultural, etc.; sino acompaniar al objeto
principal de exhibicigg con una serie de elementos
sensibles (estéticos)” , ya sean gréficos - iconicos,
visuales - auditivos, tactiles, o hasta olfativos, para
su mas facil comprension.

Staff. Personal, cuerpo (administrativo,
docente...).




-

bibliografia

AICHER, Otl,
Barcelona, Espafa, 1994, 182 p., (Die welt als
entwurf), Chamorro, Joaquin (trad.), Zimmerman,
Yves (dir.de colec.)

ALDEROQU, Silvia S. (comp.), Museos y

Escuelas: socios para educar, Paids, Argentina,
1996, 350 p.

ALEXANDER, Edward P, Museum in Motion:

. e he hi | fundli :
museurns, The American Association for State and
Local History, Nashville, Tennessee, 1979,

AMBROSE, Timothy & PAINE, Crispin,
Museum Basics, ICOM and Routledge, London
and N.Y,, 1993, 319 p.

AMERICAN ASSOCIATION OF MUSEUMS,

Museurns for a new ceptury, Washington D.C.,
1984, 126 p.

BAZIN, Germain, The museum age, N.Y,,
Univers books, 1967, 280 p.

BELCHER, Michael, Exhibitions in museums,
Smithsonian Institution Press, Washihgton D.C.,
1991, 230 p.

BENTO’N, M.|. Dr., Atlas historique des
dinosaurs, Editions Autrement - Collection Atlas/
Mémoires, 1996, 144 p.

, G.G.,

BRITISH MUSEUM (Natural History),
. Cambridge
University Press, Britain, 1979, 72 p.

BRITISH MUSEUM (Natural History), Origin of
Species, Cambridge University Press, Britain,
1981, 120 p.

CIMET, Ester (et.al.), EL pdblico como

de arte, México, INBA, 1987, 242 p., serie
Investigacion y documentacién de las artes,
coleccién Artes Plésticas 3.

COSTA, Joan & MOLES, Abraham, imagen
Didactica, Barcelona, CEAC, 1991, 272 p.

COTTLE. David, El servicio centrado en el
i oo | . i

sus servicios, Madrid, Diaz Santiago S.A., 1990,
330 p., (Client-centered service: how to keep
them comming back for more).

CREGO FUENTES, Teresa, Panorama histérico
, La Habana, Instituto

cubano del libro, 1973,

DARRAGH, joan & SNYDER, James, Museum
Design: Planning and Building for Art, Oxford
University Press, N.Y, 1993, 319 p.

DAVIDOW, William H. & Vittal Bro., Total

costumer service: the ultimate weapon, N.Y,,
USA., Harper Perennial, 1990, 227 p.

bibliografia

DEAN, David, Museum Exhibition: theory and
practice, Routledge, London, 1994, 168 p.
EMORY, W H., United States and Mexican

Boundary Survey, The Direction of the Secretary of
the Interior, Washington, Cornelius Wendel Printer,

vol.I, 1859, 1500 p.

ENGEL, Leonard, The Sea, Life Nature Library,
Time Life International, Nederland, 1963, 190 p.

FARB, Peter, Ecology, Life Nature Library, Time
Life International, Nederland, 1963, 192 p.

FARB, Peter, The Insects, Life Nature Library,
Time Life International, Nederland, 1964, 191 p.

FERNANDEZ, Miguel A., Historia de los
Museos en México, Promotora de

Comercializacion Directa S.A. de C.V, México,
1987,

GEORGE, Gerald & SHERELL-LEO, Cindy,

Nashville Tennessee, USA, American Assodiation
for state and local history, 1986, 149 p.

GORDILLO, José, Lo que el nifio ensefia al
hombre, México, Trillas, 1992, 392 p.

HERNANDEZ HDZ., Francisca, Manual de
Museologia, Madrid, Editorial Sintesis, 1994, 297 p.




d

HOOPER-GREENHILL, Eilean, Museums and
their visitors, Routledge, London and N.Y,, 1994,
206 p.

JAY GOULD, Stephen (et.al.), The Book of

Life. An illustrated history of the evolution of fife on
earth, WW Norton & Company Inc., N.Y,, 1993,

256 p.

KLEIN, Larry, Exhibits: Planning and Design,
Madison Square Press, N.Y,, 1986.

LEON, Aurora, El museo: teorfa, praxis y
utopia, 2da. ed., Madrid, Cétedra, 1990, 375 p.

LOOMIS, Rass J., Museum vistitor evaluation:
new tootl for management, Nashville, Tenessee,
American Association for state and local history,
1987, 282 p., Aalish manegement series N°3.

LORD, Gail Dexter & LORD, Barry, The
manual of museumn planning, United Kingdom,
Enterprises LTD., 1991, 349 p.

MALVIDO A., Adriana, Atlas Cultural de
México: Museos, SEP INAH, Planeta, México,
1987.

MANDOKI, Katya, Prosaica; Introduccion a la
Estética de to Cotidiano, Grijalbo, México, 1994,
285 p.

Mc.GRATH, Kyran, Museums and the
Enviroment: a handbook for education, American
Assodiation of Museums, N.Y,, 1971, 261 p.

MILES, Roger, Disurso Museografico
Contemporéneo (comp.), El Museo del Futuro:
algunas perspectivas europeas, CONACULTA-
UNAM, UNAM Artes Plésticas, México, 1995,
215p.

MILES, Roger (comp.), The design of
educational exhibits, 2nd.ed., London, British

museum of natural history, 1982, 184 p.

MILNE EDWARDS, Par M.., Cours
élémentaire d'histoire naturelle, trieziéme édition,
Garnier Fréres Editeurs, Paris, 1882, 626 p.

) MONTANER, Josep M., Los Museos de fa
Ultima Generacién, Gustavo Gili, Barcelona, 1986.

MONTANER, Josep M., Nuevos Museos,
Gustavo Gili, Barcelona, 1990, 192 p.

MONTEBELLO, Philippe, The Met and the
New Millennium, The Metropolitan Museum of
Art Bulletin (summer 1994), N.Y,, 1994, 90 p.

MORALES MORENO, Luis Gerardo, Qrfgenes
histérico del Museo Nacional 1780- 1940, Depto.
de Historia de la Universidad Ibero Americana,
UIA, México, 1994, 284 p.

NAGHI NAMAKFOROOSH, Mohamad,
Mercadotecnia social, 2da.ed., México, Limusa,
1985, 284 p.

bibliograffa

NEAL, Arminta, Help for the Small Museum:
book f ibit id hads,
2™ edition, Pruett Publishing Co., Colorado, USA,
1987, 176 p.

NEWSOM, Barbara, The Art Museum as
Educator, University of California Press, Berkeley -
London, 1991,

PUNT, Barbara, (et.al.), Doing it right: a
workbook for improving exhibits labels, England,
The Brooklyn Museum, 1991, 70 p.

PEGLER, Martin M.{(ed.), Store: windows that
sell, Retail Reporting Co., N.Y., 1988,

REEVE, James K., The art of showing art, N.Y.,
The consuttant Press, 1986, 130 p.

ROURARD - SNOWMAN, Margo, Museum

Graphics, Thames and Hudson Ltd., London,
1992,

SCOTISH MUSEUM COUNCIL, Museums
are for people, Edimburgh, 1985, 99 p.

SCHMILCHUK, Graciela, Museos:
comunicacion y educacién, México, INBA, 1987,

serie Investigacién y documentacién de las artes,
Col. Artes Plasticas 5.

STAFFORD, Cliff, Disefio de stands, galerfas,

museos y ferias, G.G., Edo. de México, 1992,
280.

TAYLOR, Barbara, Atlas Visual de los Animales,
Editorial Diana, México, 1992, 64 p.




-

la Difusion de 1a Cultura, Fonapas, 1982, 334 p.

VERGO, Peter, The new museology, Reaktion
Books, London, 1989, 224 p.p.

WENT, Frits W,, The Plants, Life Nature
Library, Time - Life International, Nederland, 1963,
194 p.

WITTEBORG, Lothar P, Good Show!: a

i i ibitions, 2.
Edition, Smithsonian Institution Traveling Exhibition
Service, Washington D.C., 1991, 184 p.

ZAVALA, Lauro, SILVA, Ma. de la Faz,

VILLASENOR, Francisco, Posibilidades y Limites de

la Comunicacion Museogrdfica, UNAM-ENAR
México, 1993, 155 p.

HEMEROGRAFICAS

ACKERMAN, Jennifer, “Los dinosaurios
adquieren alas (El origen de las aves)”, Revista
Oficial de National Geografic Society, vol.3, N°1,
julio 1998, 74 - 99 p.p.

ALVAREZ, Domingo, “El museo de los nifios de
Caracas”, Museum, UNESCO, 150, 1986, 70 - 73
P-P-

ANDION G., Eduardo, "EI visitador y sus
laberintos”,

Politica, 3, UAM Xochimilco, México, abril 1993,
219 -223 p.p.

APPELBAUM, Ralph, “Sin Vitrinas', texto del
seminario Méster de Museologia. Gestion del
Patrimonio Cultural de la Universidad de Barcelona
(junio 1997), Revista de Museologia, N°13, Afo 4,
febrero 1998, 98 - 102 p.p.

ARIZA, Luis Miguel, “La Huella Humana (En
busca de nuestros antepasados)”, El Pais Semanal,
Nimero 1.133, Domingo 14 de junio de 1998,30
-38,40,42,44-45pp

BARRERA, Alfredo, “El museo de historia
natural de la ciudad de México™, Ciencia
Interamericana, 6,45,1965, 7 - 13 p.p.

RARRERA, Alfredo, "Le Musée d'historie
naturelle de la ville de Mexico: sa structure et ses
fonctions”, Museum, vol. XXV 4, 1972, 218 - 227
p.p.

BELTRAN, Félix, “El Disefio en los museos”

(Conferencia, Primera Reunién Nacional de

Historiadores de las FAR), Acerca del Disefio, ed.
La Unién, La Habana, |972.

BERCK, Brenda, “Museos: posibilidades sin
fronteras”, Museum, UNESCO, 174 (vol. 44}, n°2,
1992, 69 - 72 p.p.

BERGMAN, Eugene, “Making Exhibits - A
reference file", Curator, 20, 3, 1997, 227 - 237
P-p-

BERNFELD, Dan, “El museo participativo”,

Museum International, UNESCO, 179 {vol. 45),
n®3, 1993, 50- 52 p.p.

bibliografia

CACHIA, Frandis, “El museo y la comunicacion:
entrevista con el Dr. Hasngerd Hellenkemper,
director del Rémish-Germanisches Museum de
Colonia", Museum, UNESCO, 141, 1984, 8-13 p.p.

CAMERON, D.E., ‘A view point: the museum
as a communications system and implications for
museum education”, Curator, 11, 1968, 33-34
pP.p.

CLIFFORD, Timothy, “Le Grand Louvre”,
Museum Journal, 89, 5, agosto 1989, 18 - 22 p.p.

DAVIES, Maurice, "Musing a New", Museum
Journal, 89, 7, octubre 1989, 20 - 22 p.p.

DIAMOND, Judy, “The Behavior of Family
Groups in Science Museums”, Curator, 29, 2,
American Museumn of Natural History, 1986, 139 -
155 p.p.

DUBE, Philippe, “Exponer para ver, exponer
para conocer”, Museum |nternational, UNESCO,
185 (vol. 47), n°l, 1995, 4 - 5 p.p.

GARCIA i SASTRE, Andrea, *Los museos:
innovacion, educacién y cooperacion
internacional”, Museum, UNESCO, 162 (vol. 41),
n°2, 1989, 80 - 83 p.p.

GIRAUDY, Daniele, “The Children's Workshop
at the Georges Pompidou National Centre for Art

and Culture”, Museum, UNESCO, vol. 31, n°3,
1979, V77 - 188 p.p.




GONZALEZ, Cesar, “iEs posible hablar de un
discurso de los objetos?”, Discurso, Instituto de
Investigaciones Filoldgicas, UNAM.

HERREMAN, Yanni (et.al.), “México: museos
1972 - 1980", Museum, UNESCO, vol. 32, n°3,
1980, 92 - 106 p.p.

HOARE, Nell, “Security for museums”,
Museum Journal, 90, 4, abrit {990, | - 12 p.p.

HOOD, Marilyn G., “Staying away: Why
people choose not to visit museums”, Museum
News, 61, 4, 1983, 50 - 57 p.p.

HOOD, Marilyn G., “Getting Started in
Audience Research”, Museum News, 64, 3, 1986,
25-31 p.p.

MARTIN, David, “Working with designers:
getting started”, Museum Journal, 90, 4, abril 1990,
31 -38pp.

MILES, Roger, “Evaluation in its communications
context”, basado en la presentacién del seminario

“La museologia cientifica del presente”, Center for
Social Design, Jacksonville, Al., 1989.

McMANUS, Paullette, “It's the company you
keep...The social Determination of Learning-
related Behaviour in a Science Museum, The
International Journal of Museum Management and
Curatorship, 6, 1987, 236 - 270 p.p.

MARTINEZ, Ofelia (et.al.), Museografia
Contemporanea, Revista de la Escuela Nacional de
Artes Plasticas, n®17, UNAM, México, 1995, 75 p.

MUSEUM NATIONAL D'HISTOIRE
NATURELLE, "A la découverte de la Grande
Galerie de I' Evolution”, Editions du Muséum
National d'Histoire Naturelle, Paris, 1994, 34 p.

“NUESTRA REPUBLICA. D.F, Corona de la

Ciudad", TIEMPQ Semanario de la vida y fa
verdad, 2, X, Noviembre 1964,

PEART, Bob, “Impact of Exhibit Type on
Knowlwdge Gain, Attitudes, and Behavior, Curator,
27, 1984, 220 - 237 p.p.

PORTLLO VENEGAS, Enrique (ed.),
Museografia Contempordnea I, Revista de la
Escuela Nacional de Artes Plasticas, n®18, UNAM,
México, 1995, 75 p.

QUERQ, Julio C.J., “Tabasco, sus nifos y sus
museos: de un proyecto experimental a un
programa permanente”, Museum, UNESCO, 162
(vol. 41), n°2, 1989, 76 - 77 p.p.

ROBERT, Adéle, “iEs cierto que a los nifios no
les gustan los museos? El Inventorium de Paris
ofrece una respuesta”, Museum, UNESCO, 162
(vol. 41), n°2, 1989, 72 - 75 p.p.

SCREEVE,C.G., “Exhibitions and Information
Centers: some principle and approache, Curator,
29, 2, 1989, 109 -137 p.p.

bibliografia

STRONG, Roy Sir., “Pensamiento y Accién en
el Reino Unido. El museo como vehiculo de
comunicacion’, Museum, UNESCO, 138, 1983,
75- 81 p.p.

SUAREZ, Ma. |ose, “Entrevista a Patrick
Blandin, Director de la Gran Galerfa de la
Evolucién del Museo Nacional de Historia Natural
de Paris, 'El Louvre de las Ciencias™, Revista de
Museologia, N°13, Aio 4, febrero 1998, 17 - 19
PP

UMIKER-SEBEQX, Jean, “Behavior in a
Museum: a semio-cognitive approach to museum
consumption experiences”, Research Center for
Language and Semiotic Studies, Indiana University,
Bloomington, 1994, 62 p., (to appear in Signifying
Behavior, (vol.1), Canadian Scholars Press,
Toronto, Can., 1994)

WENGEN, Ger van, "Children and museums,
children’s museums”, Museum, UNESCO, vol. 31,
n°3, 1979, 148 - 152 p.p.

ZAVALA, Lauro, “Estrategias de Comunicacidn
en la Planeacién de Exposiciones”, Foro

voi. |, UAM Xochimilco, 1994, 133 -143.

ZAVALA, Lauro, "Hadia una estética de la

recepcidén museografica’, Foro Departamental de

Educacién y Comunicacion, vol. |, UAM
Xochimilco, 1994, 133 -143.




