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Esta investigacién tiene por objeto la propuesta de una
metodologia para el disefio infegral de un stand que
comprende el gréfico y el estructural y su aplicacién
prdctica en el Museo de Historia Natural de la Ciudad
de México; el cual implica el andlisis de tres aspectos:
El primero es mostrar cual es la participacién del
diseiiador grdfico en aspectos estructurales desde la
conceptualizacién hasta la materializacién que nos
lleva a una metodologia. La aplicacién del disefio
grafico a objetos, a elementos tridimensionales se ve
en cualquier drea del mismo: al proyectar libros o
revistas en el disefio editorial o al crear imdgenes para
espectaculares, displays o stands.

El segundo término el andlisis del stand
especificamente el museogréfico, que brinda multiples
opciones como parte del museo al crear un ambiente
con un fin.

Y por dltimo el papel del disefador gréfico dentro de
los museos. Actualmente los museos considerados
como espacios educadores y de facil acceso a
cualquier publico se convierte en un gran campo de
trabajo, ya que es de suma importancia como
intermediario entre el especialista — el que quiere
demostrar algo - y el piblico — a quien se quiere
mostrar -,

El Capitulo I, muestra los antecedentes histéricos
tanto del Disefio Gréfico como del Disefo industrial,
asi como sus definiciones.

La mayoria de los autores y especificamente los que
retomo en este capitulo, al hablar de Disefo Grafico e
Industrial son definidos y razonados sobre una misma
base: el disefio como una conceptualizacién, es decir,
ambos visualizardn y traerdn a la reclidad un objeto o
una imagen.

Para hacer posible la materializacién es necesario
hablar de la forma bidimensional y tridimensional;
basdéndome en uno de los autores més reconocidos
dentro del disefo como es Wucius Wong. El
entendimiento de estas dos formas y sus elementos es
esencial para todo disefio.

El Capitulo 11, aborda el tema del stand en un
contexto muselstico.

La definicién del stand involucra aspectos como el
andlisis de sus elementos formales, conceptuales y
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materiales; y una clasificacién con
base en su funcién, tipo,
contenido y dimensidn. Por otro
lado muestra la investigacién
sobre el museo desde el punto de
vista museoldgico y museogréfico;
y su clasificacién por tipos de
museo. La infegracién de este
estudio nos lleva al objetivo de
este capitulo, que es el de
analizar el papel del disefiador
gréfico en la elaboracién del
stand museogrdfico, con la
descomposicién de los procesos
de la metodologia. £s importante
aqui la investigacién sobre el
Museo de Historia Natural, para
una interpretacién y aplicacién en
el siguiente capitulo; abarca datos
generales del museo y
posteriormente sobre la Sala | del
Universo. De los datos mds
especificos se encuentro las
estadisticas de los usuarios que
visitan el museo, ya que es
importante conocer sus intereses y
conocimientos previos.



El Capitulo 111, tiene por objetivo la aplicacién
préctica de la metodologio para la creacién del stand
en el Museo de Historia Natural, especificamente en la
Salo del Universo; partiendo de la definicién y la
comparacion con el método.

En éste capitulo se muestra los elementos que
intervienen en cada proceso, ya que ayudardn a
cumplir con el objetivo de cada uno. Con el proceso
de identificacién, se pretende conocer el problema
mediante el objefivo y los guiones del museo, que
permiten conocer los temas, medios, mensaje,
técnicas, recursos, el espacio con el que se cuentaq,
ubicacién ete. En el proceso creativo, se busca la idea
de como serd el stand, mediante el andlisis y la sintesis
de los factores estéticos, de uso, simbélicos,
tecnoldgicos y econdmicos. En el proceso de
proyectacion, esta idea serd materializada mediante las
técnicas de representacién tanto bidimensionales como
tridimensionales. En este proceso es importante el uso
de lo computadora ya que nos brinda la oportunidad
de visualizar el disefio mediante la creacién de un
ambiente virtual antes de la produccién. Y finalmente
con el proceso de produccién, se pretende la
materializacién, en donde intervienen varias
disciplings.



I.1 ANTECEDENTES

1.1.1 DisenRo Grafico

Prehistoria
(Comunicacién visual y escrita)

La comunicacién visual se inicia, con las primeras
pinturas llamadas pictografias hechas por el hombre
primitivo que evolucionaron hacia la escritura. Antes
de una escritura alfabética, se utilizé un sistema
basado en logogramas, los més comunes eran los
jeroglificos egipcios, los glifos mayas, la escritura
cuneiforme sumeria y los caracteres caligraficos chinos.
A la cultura egipcia se le debe la fabricacién del
papiro y con ello la elaboracién de los primeros
manuscritos ilustrados. La aportacién de China es la
caligrafia, el papel y la imprenta de tipos movibles
hechos de madera. En Fenicia se crea el alfabeto més
antiguo de 22 caracteres completamente abstracto del
cual fomarian algunas letras los griegos. Estos signos
eran elementos de comunicacién simbélica.

Antigaedad.

La imagen se toma como un medic de comunicacién
por el cual se ensefiaba el cristianismo. La iglesia crea
"una politica de imagen gréfica”, la cual muestra el
poder de la iglesia, a la gente analfabeta que
reconocia estos simbolos a los cuales les tenia fe. En
esta época se crea numerosos simbolos abstractos
como la cruz del cristianismo y simbolos figurativos.
Todos con base religiosa, mientras que en el siglo XIV
en Europa aparece la xilografia y con ella la
estampacién, facilitundo el consumo de imégenes ya
que es el primer procedimiento de multiplicacién
seriada del cual se valié la iglesia para publicar sus
libros de imdgenes.

En el Renacimiento, la clase intelectual apoya la
difusion cultural de la tipografia, y en ltalia se crea una
industria donde se editan libros profanos,
"...alrededor del afo 1440 se inventa en Alemania un
procedimiento de impresién basdndose en tipos
méviles, intercambiables y reutilizables que revoluciona
el vehiculo tradicional de la transmisién de
conocimientos e ideas a través de la escritura ..."",

Breve historia del
Diseno Grafico y
Diseno Industrial

Figura 1

Estos jeroglificos ilustran el fundamento
del logogrifo. Las palabras y las silabas
se representan por medio de figuros de
obijetos y por simbolos cuyos

nombre son similares o !a palabra sifaba
@ comunicar.

Meggs, Philip, Historia del disefio
grdfico, p.28

' SATUE, Enric, £l disefio gréfico. Desde
los origenes hasta nuestros dias, p.32



este nuevo invento permitié una escritura proporcional
y arménica de las letras y de los signos de puntuacién,
después de la escritura, la imprenta permitié preservar
y documentar el conocimiento.

El Renacimiento permitié una racionalizacién, una
légica llegando a la utilizacién de la perspectiva, las
proporciones, la aritmética efc. , que sirvieron para la
construccién de la tipografia.

En el siglo XVI se da un estudio y andlisis de la
tipografio llamada "La Edad de Oro de la Tipografia”
en Francia, donde se crean alfabetos. Contindan las
innovaciones tipogréficas en el siglo XVIH, gracias a los
problemas que tenian que resolver las imprentas,
quienes gracias a la Revolucién Francesa se editaron
mds libros. En éste siglo se introduce la caricatura
como forma de protesta en lo social, politico y
religioso.

En México los Olmecas desarrollaron un
simbolismo, inicios de una escritura ideografica que
seria continuada y enriquecida por otros pueblos. En
civilizaciones como la Totonaca, Maya, Azteca se
encontraron sellos de barro cocido con los que
estamparon imdgenes. Independientemente la escritura
Maya en ésta época tiene principios a la escritura de
civilizaciones mds antiguas como la egipcia con el uso
de logogramas y signos fonéticos. En el periodo
colonial Fray Juan de Zumarraga, es el autor del
primer libro impreso en América. Afios mds tarde Juan
Ortiz llega a México y con él, el grabado en xilografia.
Los primeros libros en ésta época son grabados al
cobre, reproduciendo imdgenes religiosas.

Revolucién Industrial
(Produccién masiva)

William Morris se dedicé al Disefio Grdfico,
especificamente al tipogrdfico. El aporte conceptual
fue darle unidad al libro, es decir que las pdginas
impresas tuvieran armonia, relacién a su contigua.
Morris cred el movimiento Artes y Oficios cuya
produccién gréfica se sitva en la pldstica tradicional
japonesa, caracterizéndose por una caligrafia
ornamental, grandes espacios vacios y el valor
expresivo del blanco y negro.

Del Art Nouveau surgen grandes
cartelistas como Toulouse-
Lautrec, Mucha, Manet, entre
ofros. Imperando en sus carteles
los colores suaves, el grosor en el
contorno, la estilizacién de la
figura etc. La produccién del
disefio gréfico con éste nuevo
estilo llega a los impresos
comerciales como anuncios,
invitaciones, folletos etc. Con el
invento de la fotografia la
reproduccién de imégenes
aumenta en las producciones
grdficas.

Con la creacién de la Bauhaus se
establece la sustentacién del
disefio mediante teorfas cientificas
o artisticas. Por ejemplo la
Gestalt.

Las vanguardias influyeron en el
disefo publicitario, en el disefo
de la imagen de empresa, en el
disefio politico y social, desde el
constructivismo hasta el Pop Art.



En México destaca Guadalupe Posada con su
abundante produccién como ilustrador, litégrafo y
xilégrafo, publicando su trabajo en folletos, periédicos
etc.

En la Revolucién Mexicana hubo gran auge por
escribir y publicar, pero sin calidad y sin composicién,
la industria editorial estaba en crisis, ante esto en la
década de los 30°s surge la renovacién del libro.
Francisco Diaz de Leén y Gabriel Ferndndez Ledesma
que mediante el grabado y el cuidado en la tipografia,
impulsaron el disefio en la industria editorial. £l cartel
basado en la tipografia fue motivo de exposiciones,
influenciados de las vanguardias artisticas.

Epoca Contemporanea.

Después de la segunda guerra mundial se acreditan
multiples agencias de publicidad en Estados Unidos,
quienes mediante el conocimiento del piblico a quien
va ir dirigido el producte disefiaban. En los 50°s
algunas agencias se caracterizaban por actuar
empiricamente, ya que estaban encontra de la teoria
Bauhaus por ejemplo. La fotografia era de gran uso
mezcladas con lemas y calculando espacios en blanco
para la publicidad de algdn producto.

El posmodemismo ubicado en la segunda mitad del
siglo XX, como menciona Antonio Salazar?, tiene como
objetivo crear conceptos "nuevos' que cambiarfan el
mundo moderno, existe el gusto por la estética de la
television, el video, las historietas, retomando el
collage, el arte objeto o el montaje.

Se muestra un interés por el gusto popular. Se inicia el
Disefio Gréfico en las cadenas de television y

en el cine a cargo de Carmen Jones y Sadl Bass en los
60’s, quienes disenaban simbolos graficos para
promover peliculas y participaron en la creacidn de un
nuevo tipo de créditos vy titulos.

En los 70 s algunos disefiadores se interesan por
fundar, disefiar y redisefar revistas; en ésta década y
en los 80 s los disefiadores toman diversas influencias
de movimientos y estilos pasados que llevaron a la
contemporaneidad en las que intervinieron las nuevas
tecnologias.

Sobre la tecnologia en nuestra
época: "Estamos en medio de una
revolucién tecnoldgica
comparable a la llegada de la
electricidad, la radio o la
televisién."*y como ha influido en
el disefo Michael Peters® concibe
un binomio disefio-tecnologia que
obedece a una situacién mundial
en donde los mercados mundiales
se fusionan, se presenta una
internacionalizacién de los
productos.

2Pintor. Profesor de la divisién de estudios
de Posgrado de la ENAP,

3 VEZINA, Kumiko, Aproximacién general
a las nuevas tecnologias en Revista

LUDICA, p.84

%En 1963 recibié el grado de Master of
Fine Ars de la Universidad de Yale pare
las artes y lo arquitectura. En 1970 fundé
su propia firma, Michael Peters and
Partners.



1.1.2 Diseno Industrial

Prehistoria.

Jordi Llovet define a la fase naturalista la que
corresponde a las sociedades primitivas, en donde
realizaban objetos con una funcién definida. En ésta
época se manifiesta el valor de uso, con necesidad de
uso, y asi ante el frio realizan ropa etc. El hombre
primitivo al crear objetos domina su entorno, y que
aparecen como extensiones de si mismos. Como parte
de la evolucién el hombre refina estos obijetos. A la
tabricacién de estos utensilios le siguié "lo herramienta"
que generarfa mds objetos Utiles.

En civilizaciones antiguas como la de Egipto los
objetos adquieren valor simbélico. El valor de cambio
como la llama Llovet aparece aqui ya que los egipcios
y sumerios conocieron el sistema de intercambio de
algunos objetos. Es llamada por él, a ésta época "sin
memoria histérica” ya que no existe una reflexién en la
elaboracién de los objetos.

Antigiedad

En la Europa medieval son introducidas las mdquinas,
herramientas efc., elaboradas con todos los materiales
{madera, hierro, acero) y que generaron la industria y
el comercio: mdquinas de guerra, naves para el
comercio, molinos, telares. A ésta etapa Llovet la llama
fase inventiva, aparece el objeto con su propia
naturaleza.

Entre los siglos Xl y XV hay innovaciones en el
transporte marftimo y aparece el astrolabio, el timén
etc. Dentro del feudalismo surgen nuevas civdades
llamadas "Burgos" que se desarrollaron a partir de los
comerciantes burgueses que controlaban el trabajo
artesanal y la agricultura y que contribuyeron al
término del feudalismo.

El Renacimiento permitié el desarrollo de las ciudades,
el comercio y la industria. Gracias a la técnicay a los
medios de transporte, el comercio de mercancias
aumenté considerablemente.

Fig. 3

Una navaja de afeitar Puma Solingen
utilizada hasta principios de siglo
Munari, Bruno, 2Cémo nacen los

objetos?, p.151



Asi mismo La tecnologia estd en todas las actividades
humanas presentdndose como un recurso mds, que
mejora las condiciones de trabaio, y asi encontramos
el diseAo que obedece a ésta nueva tecnologia: ef CD
rom, Internet, realidad virtual, animacién por
computadora, etc.

En México, enlos 40°s y los 50 s aparecen Josep
Renau y Miguel Prieto, el primero realizando los
carteles publicitarios de peliculas mexicanas de la
época y el segundo en el disefo de libros, folletos,
revistas etc., Prieto fue el fundador de la tipografia
mexicana de la segunda mitad del siglo XX.
Posteriormente se funda la Imprenta Madero que mas
tarde se convertiria en "el grupo madero”, con
disefiadores como Rafael Lépez Castro, German
Montalve, Luis Almeida entre ofros.

Fig. 2

Exposicién 100 carteles mexicanos
Brauns Hans Paul, Lidica, p.42



Entre los afios 1450 a 1690 el capitalismo dominé
como forma de produccién y conjuntamente el
desarrollo de los métodos experimentales de la ciencia.
En el siglo XVl se disefiaban los libros patrones, que
eran colecciones de grabados destinados a industrias
textiles ya que contenian motivos ornamentales y
decorativos. Por la competencia comercial los
disefiadores se encargaban de docorar los productos
para un mercado de masas.

Revolucion Industrial

A este periodo Llovet le llama la fase consumista, ya
que por los medios de produccién las sociedades
pretenden bienes de consumo, y el disefio mediante la
difusion y la integracién de ciertos elementos al objeto
atribuyéndole ciertos valores para fomentar su
consumo. En un principio los artesanos se ven
obligados a laborar en la industria credndose la clase
social del proletariado. Los industriales empiezan a
ornamentar sus productos. Por otro lado en esta época
se identifica la separacién del disefo respecto ol
proceso de produccién: "solamente se alcanza un
mdximo de belleza en un disefio cuando la
ornamentacion se realiza de manera estrictamente
acorde con la teorfa cientifica de la produccién, es
decir, cuando la calidad fisica de los materiales y los
procesos econémicos de la manufactura limitan y
dictan efectivamente los limites dentro de los cuales
pueden recrearse la imaginacién del diserador."

La ornamentacién se basa en el lugar, la época, las
costumbres y la posicién social de las personas a las
cuales va dirigida.

Henry Cole se le considera el pionero del disefio, ya
que promueve y convence a varias empresas de la
época como la Wedgwood Potteries en cerémica o la
Cristie 's en vidrio para que colaboren en sus empresas
proyectistas que ayudarian a estimular en los usuarios
el gusto por adquirir objetos concebidos estéticamente.
Morris en 1861 funda la empresa Morris, Marshall y
Faulkner, quienes disefiaban y hacian productos con
calidad en la manufactura. Surge el movimiento Artes y
Oficios con Morris que ayudo a dignificar las formas
contagiando a los artistas y arquitectos, quienes se
interesarian por el disefo y la produccién, iniciandose
el vinculo entre industria y arte; los objetos empiezan o
ser estandarizados y simplificados, y en cuanto a su
proceso normalizados.

El Art Nouveau se extiende por
toda Europa y Estados Unidos
éste movimiento se inspira en
elementos de la naturaleza, "el fin
es unidad y sintesis en un contexto
netamente simbdlico que revela
su verdadera fuerza y habilidad
creativa."® A finales del siglo XIX
Louis Sullivan aparece con su
frase "la forma sigue la funcién" fa
cual significa "un intento de
formular un concepto de unidad
orgdnica en la arquitectura en la
cual se fusionasen la funcién, la
estructura y una decoracién
apropiada para producir a través
de su sintesis una expresién
artistica adecuada para la edad
modema."’

5 HESKETT, Sohn, Breve historia del
diseno industrial, p.21

8 SALINAS, Osear, Hisforia de! disefio
industrial, p.76

7 HESKETT, John,_op.cit., p.62



En el siglo XX el concepto de normalizacion Hega a la
forma tridimensional y se crea una unidad de érea
llamada médulo. Y asi surgen los muebles modulares
formados a base de mdltiplos de las dimensiones y
normas, siendo compatibles con otras. En el disefio se
crea la medida DIN {norma industrial alemana) que
normalizaba el tamafio de las hojas de papel, el
forrato A, la base para una norma infernacional y con
ésta base se podia crear mobiliario para archivar
documentos. Peter Behrens (1868-1940) es
considerado el primer diseador industrial por su labor
en la AEG (Affgemeine Elektricitaets Gesellschaft). En
los afios 20's el racionalismo desemboca en la
Bauhaus en Alemania y Vkhutemas en la Unién
Soviética.

Epoca Contemporéanea

En los afios 30°s es cuando empiezan a utilizar el Fig. 4
término Disefio Industrial en Estados Unidos y varios
disefiadores sobre todo de Europa que emigran a éste
pais se encargaron de redisefar varios objetos entre
ellos el refrigerador y la méquina de escribir,
incrementdndose sus ventas. Las formas utilizadas eran
curvas como sinénimo de modernidad, se estilizaba el
objeto con la idea de la aerodindmica.

En ésta década existe el interés de los museos por el
disefio industrial y en varias exposiciones los
disefiadores hacen acto de presencia en museos como
El Metropolitano de Nueva York, y en Ferias Mundiales
llegando a 1940 a los primeros premios de disefo.

El Art Deco se produjo entre las dos guerras mundiales

entre 1920-1940 inspirado en formas exdticas, en la

antigua cultura egipcia y en elementos geométricos

utilizados en culturas mesoamericanas como la maya y

la azteca. En la década de los 307s y 40 s el estilo

gerodindmico se consolidé como simbolo de

dinamismo y modernidad. Al convertirse los hogares

més higiénicos y los lugares

de trabajo, se le da importancio al arreglo personal y

surgen gran variedad de productos como el secador

de pelo y la mdquina de afeitar eléctrica.

En 1957 surge un auge intemacional por la disciplina El modelo Techmatic
del Disefio Industrial y se funda el ICSID {Consejo Munari, Bruno, 2Cémo nacen los
Internacional de Sociedades de Disero Industrial). objetos?, p.157



En la década de los 70 s en inglaterra surge gran
cantidad de oficinas de disefio que ofrecen el servicio
como Pentagram. De ltalia se exportan gran némero
de productos de alta calidad tecnolégica; empresas
como Olivetti inician el movimiento “alternative”. Con
ésta filosotia el disefio se aleja de la industria,
regresando a la concepcién artesanal, éste disefio es
llamado radical, anti-disefic o contradisefo, con
influencia del Arte Pop de los 60°s que tiene auge en
la década de los 80 s, Numerosos disefiadores
trabajan en ofros paises y para compaiias como
Chrysler y General Motors en Estados Unidos. En los
80s Estados Unidos se ve obligado a poner barrera
por los objetos que llegan de oriente principalmente de
Taiwan y Japén, que no tiene éxito. En la industria
automotriz, dicho pais es invadido por disefos
importados y asi Japén intfroduce el Walkman,
grabadora portétil. Este pais cuenta con mds de 40
escuelos en el dmbito universitario.

En México el concepto de Disefio Industrial se
trajo a partir de teorias y précticas de la Bauhaus y la
HFG de Ulm, en los afios 40°s, de donde surgen los
primeros disefiadores industriales profesionales. Enire
ellos encontramos a Clara Porset Dumas quien en
1941 obtiene el Premioc Continental del Museo de Arte
Moderno de Nueva York. En 1925 Clara Porset
organiza la primera exposicién de disefio industrial en
Latinoamérica "El arte en la vida diaria", que dio origen
a una generacién de jbvenes disefiadores como
Horacio Durdn y Miguel Van Beuren.

Con la llegada de la modemidad al pais surge la
necesidad de introducir nuevas técnicas y aumentar la
produccién. En 1961 Horacio Durdn, Jesus Virchez y
Sergio Chiappa crean el curso de disefio industrial a
nivel técnico en la Universidad |beroamericana y la
licenciatura en 1963. En la Universidad Nacional
Auténoma de México surge en 1969, ya para la
década de los 70 s tiene gran apoyo del gobierno,
credndose el Centro de Diserio del IMCE.

Con ésta apertura surgen grupos como CODIGRAM
{Colegio de disefiadores industriales y gréficos de
México) fundada en 1975 y la Academia Mexicana del
Disefio fundada en 1981.

La cultura material es creada por
los disefadores industriales ya
que materializan la cultura en
objetos. Varios disefiadores de los
diversos paises al formar el
movimiento moderno-
funcionalista, se mimetiza todo,
olvidéndose de una cultura propia
y asi crea la cultura material
internacional, dirigida por una
entidad mundial global, la cual
nos lleva a una cultura
homogenea.?

8 cfr. GARZA, Renato, La crisis actual de
la cultura material mexicana y
planteamiento de estrategia para su
superacién en: Revista DE DISENQ, p. 1-
4
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1.2 Definicién
1.2.1. Diseno Grafico

El Diseio se define como una actividad proyectual
como base tedrica ... Disefio es proyectar, y entiendo
esto como determinar las caracteristicas formales de
objetos que aun no existen’.

Julién Lépez Huerta'® define al proceso de
proyectacién como: "En este proceso la determinante
de la idea se transforma en variantes ddndole de
entrada la tangibilidad necesaria para su percepcién y
su transformacién hasta determinar que es asi como
debe quedar el producto final"". Esto nos habla de un
proceso que se concibe mentalmente, este paso dentro
del proceso de disefio Bernard Lébach'? lo menciona
como el razonamiento, a nivel idea todavia intangible
y que mediante medios auxiliares como bocetos,
modelo efc., se hace visualmente perceptible, llegando
a una configuracién que busca una "sintesis de la
formo"w, formando un todo, y sobre esto Luis
Rodriguez Morales'* menciona estos factores ha
considerar:

1) Factor Tecnolégico: son los procesos por
los que se va a generar fisicamente el objeto.

2) Factor Econémico: se analiza respecto al
presupuesto y/o costos.

3) Factor de Uso: se refiere a la funcidn del
objeto o de la imagen. En donde se dan las relaciones
objeto-usuario y objeto-medio ambiente.

4) Factor Estético: es determinado por las
caracteristicas formales y conceptuales.

5) Factor Simbélico: en el plano cultural y
psicolégico los objetos y las imdgenes significan.
Involucra los codigos que voy a utilizar dentro de un
determinado contexto social.

Lo proyectacién es sdlo un proceso conceptual que
nos lleva a una metodologia:'®

A) Proceso de identificacion
8) Proceso creativo

® RODRIGUEZ, Luis, Pora una teoria del
disefio, p.47

19 Profesor de la ENAP, UNAM.

17 LOPEZ, Julién, Hacia una teoria global
del disefio, Tesis Profesional, p. 37

12 Estudio disefio industrial y sociologia.
En 1977 es nombrado colaborador del
Centro Internacional de Disefic de Berlin.

'3 cfr. LLOVET, Jordi, ldeologia y
metodologia del disefo, p. 27

14 Disefiador industrial, con posgrado en
Holanda y maestria en el politécnico de
la ciudad de Birmingham, Inglaterra, asi
como en la UNAM. Miembro fundador
de CODIGRAM y del Consejo Consultivo
del Centro de Investigacién de la
Asociocién Nacional de Escuelas de
Disefo Grdfico.

'8 cfr, LOPEZ, Julian, op.cit., p. 37
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C) Proceso de proyectacién
D) Proceso de reproduccion

La metodologia nos permite andlizar y guiar el proceso
del Disefio "se espera de una metodologia que ayude
al solucionador de problemas a determinar la
secuencia de las acciones (cudndo hacer qué), el
contenido de las acciones (qué hacer) y los
procedimientos especificos, las técnicas (cémo
hacerlo)"'®.

Segun Juan Acha'’ no sélo debemos considerar esta
parte del Disefio (proyecto), sino también el producto:
“el disefio se define el proceso complejo y
jerdrquicamente organizado que comprende el
desarrollo industrial, organizativo y figurativo de los
productos hasta su acabado final"'®, pero para liegar a
este producto final la técnica se define como: "El
conjunto de normas que regulan los procesos y
mecanismos para la generacién de imégenes de uso"
y que "... establece el vinculo teérico entre el Diseno

¢

. 20
producto y el Disefio concepto”™. Y una vez generado
el Disefio se percibe en 4 ambitos:?'

A) Ambito fisico: cuando se materializa el
Disefio, se refiere a los materiales,  soportes etc.

B) Ambito elemental: son los elementos que
componen al Disefo en cuanto a: forma, color textura
efc.

C) Ambito estructural: son los elementos que
forman una estructura Onica y su interrelacion con el
universo.

D) Ambito referencial: es la relocién
comunicativa del producto.

Estas caracteristicas formales se aplican tanto a los
Disefios bidimensionales como tridimensionales sin
embargo con ciertos particularidades.

El proceso de disefo grdfico lo concluyo en éste
esquema:

18 RODRIGUEZ, Gerardo, Manual de
diserio industrial. Curso bésico, p.32

17 Investigador, autar de Arte y Sociedad:
Latinoamérica. Sistema de produccién
etc.

18 GERT, Selle, ldeologia y utopia del
diseno. Contribucién a la teoria del
disefio indusirial, p.35

19 | OPEZ, Julién, op.cit., p. 38

20 |dem

21 hidem, p.32

12



METODOLOGIA
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IDENTIFICACION CREATIVO PROYECTACION REPRODUCCION B
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Fact. Econdmico Ambito Fisico
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roblema Ambito Referencial
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’ Tridimensional

Forma Tridimensicnal
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1.2.2 Diseino Industrial

En términos generales la definicién que se le da al
Disefio Industrial como la proyectacién de objetos que
son fabricados por méquinas y en serie, segin explica
Tomés Maldonado® no es suficiente ya que no
muestra [a diferencia entre disefo industrial e
ingenieria, y por ofro lado marca lo diferencia respecto
a la artesania. Sin embargo "No todo el universo de
los productos industriales recae en el campo especifico
que compete al disefiador industrial. Su labor se limita
mds bien a aquellas partes de los productos con los
que el ser humano entra en relacién directa perceptiva

oly opercfivc"m. A si el disefiador industrial se encarga
tanto de la parte externa como de lo parte interna,
siendo este Ultimo punto la cuestién semejante a la
ingenieria que se encargo de la construccion
mecdnica.

La definicién de Disefio Industrial estd oficialmente
reconocida por el ICSID (International Councif of
Societies of Industrial Design), Congreso realizado en
1961 en Venecia en donde el mismo Maldonado la da
a conocer: "El disefo industrial es una actividad
proyectual que consiste en determinar las propiedades
formales de los objetos producidos industrialmente."*
El llama propiedades formales a la infegracién de
factores funcionales, culturales o simbélicos, y
tecnolégicos o econdmicos. No se limita sélo a las
caracteristicas externos del objeto, las propiedades
formales marcan una organizacién interna en funcién y
estructura para dar unidad coherente al objeto.

Gui Bonsiepe® por otro lado nos menciona que el
ICSID en el informe "Paises en vias de desarrollo” en
1973 acordé sobre el Disefio Industrial, como una
disciplina que se ocupa de los problemas:?

A} Problemas de uso, que se refiere o o
relacion hombre-producto en cuanto a comodidad,
manejabilidad, seguridad, reparaciones etc.

B) Problemas de funcién, que sen las
caracteristicas técnico-fisicas en cuanto a factibilidad
técnica, fiabilidad, resistencia y acabado.

C) Problemas de produccion, que se refiere
a los métodos de produccidn en serie y que estdn

determinados por el tipo de
magquinaria, tolerancias,
estandarizacién, montaje etc.

22 Nocido en Buenos Aires en 1922,

rector de 1964 o 1946 de la Hochscule
fir Gestalttung de Ulm. Fue presidente
del Comité Ejecutivo del ICSID.

22 BONSIEPE, Gui, Teoria y préctica del
disefio industrial, p.25

24 RODRIGUEZ, Gerardo, op.cit., p.15

25 Nacido en Alemania en 1934. De
1968 0 1970 participa en el proyecto de
lo OIT de Naciones Unidas para el
desarrollo de lo pequefia y mediana
industria en Chile. En 1973 accede a la
viceprecidencio del ICSID.

28 cfr. BONSIEPE, Gui, op.cit., p.29-31
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D) Problemas de mercado, determinadoe por
la demanda de los usuarios, y estén determinados por
necesidades, preferencias, diversificacién ete,

E) Problemas de beneficio, refiriéndose o las
ganancias materiales o sociales.

F) Problemas de estética, refiriéndose a la
configuracién visual del objeto.

Este dltimo aspecto el estético es ampliado por Bernard
Lobach ya que al establecer con el objeto relaciones
perceptuales se experimenta sensaciones que estdn
determinados por aspectos sociales, estos aspectos son
determinados por la funcién simbélica, por ejemplo el
que un objeto simbolice status.

Gerardo Rodn’guezﬂ concibe al disefio como "una
disciplina proyectual; tecnolégica y creativa™:. Por
proyectar entiende como sinénimo de disefiar
partiendo de la concepcién hasta la realizacién total
del producto y sistemas de productos. Es importante
mencionar que estos productos son concebidos
metodoldgicamente.

En la proyectacion se toma en cuenta aspectos de
estandarizacién, normalizados, seriados y concebidos
estéticamente con una optimizacién de recursos a nivel
empresa. Mientras la funcionalidad la refiere como la
interaccién hombre-productos que implica una
seguridad en el material y estructura.

El proceso de disefio Industrial lo concluyo con éste
esquema:

27 Profesor de la especialidad de Diseno
Industrial en la UAM-A y Director en la
Escuela de Disefio del Institute Nacional
de Bellas Artes.

28 RODRIGUEZ, Gerardo, op.cit., p.15
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METODOLOGIA

PROCESO DE . PROCESO . PROCESO DE . PROCESO DE
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Fact. Funcién Estandarizacién
| |
Fact. Mercado Normalizacién
| I
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problema
I
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|
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Ambito Elemental
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Sintesis de Generacion

Disefho Indusiriul- la forma | Técnica | del objeto
Proceso de Diseno Industrial
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1.3 DISENO Bl Y TRIDIMENSIONAL

En el contexto moderno del diseio Wucius Wong es
uno de los autores mds reconocidos. Disefador
graduado en el Columbus College of Art and Design y
como Bachiller y Maestro en el Institute de Arie en
Baltimore, estudiante de varios cursos en Europa y
Estados Unidos. Mucho tiempo dedicado a la
ensefanza en importantes Universidades.

1.3.1 La Forma Bidimensional

La forma bidimensional consta de puntos, lineas y
planos que se dibujan en una superficie plana. Esta
superficie tiene 2 dimensiones: largo y ancho.

Una forma bidimensional es un escrito, dibujo o
garabato.

El volumen se creo mediante superposicién,
claroscuro, perspectiva etc.

1.3.2 La Forma Tridimensional

Una forma tridimensional es aquella que maneja
imdagenes y materiales reales. Tiene 3 dimensiones:
largo, ancho y profundidad.

Esta forma influye en como percibimos la forma
bidimensional.

El diseAador se vale de bocetos, planos, isometrias,
perspectivas, maquetas, fotografia para la creacién de
esta forma.

2% Graduada en disefio en 1948 por el
Massachusetts College of Art. Profesora

auxiliar y presidente ejecutiva de

comunicacion piblica de la Universidad

de Bostén.

32 ¢fr. DONDIS, Donis, La sintaxis de la
imagen. Introduccion al alfabeto visual,

p.85.97
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Forma Bidimensional

Forma Tridimensional

Elementos de
Relacién.

Muestra la ubicacién y la interrelacién de los
formas.

A) Direccidn. Lo direccidn de una forma es
juzgada por su relacién respecto al cuadrado de
la estructura.

B} Posicion. Es juzgada por su relacién respecto
al cuadrade o a la estructura.

C) Espacio. Todas los formas ocupan un espacio.
Este puede ser ocupado o vacio, es decir puede
verse como negativo o positivo.

D) Gravedad. Se da por medio de una
sensacidn psicolégica. La forma o formas se
pueden percibir como pesantez o ligereza,
estabilidad o inestabilidad.

Se puede utilizar un cubo imaginario para
establecer las relaciones.

A) Existen 3 direcciones primarias que parten del
largo, ancho y profundidad, tomando del objeto
sus medidas: vertical, horizontal y transversal,
formando el plano vertical, plane transversal y
planc herizontal,

B) La posicién se determina en base a los planos
bdsicos. Es la relacién del punto con los planos
frontal/posterior, superior/interior y laterales. Se
utiliza el cubo como envolvente para dibujar una
figura tridimensional.

C) Bl espacio es real y se puede ver de forma
sélida o como vacia.

D) Ya que se utilizan diversos materiales, estos
determinan el peso. La atraccién generada por la
gravedad crea ciertas disposiciones y posiciones.

Elementos
conceptuales

Estos elementos no se ven, no son visibles pero
eston presentes.

A) Punto. Elemento que en su conjunto crea una
forma. No tiene largo ni ancho, se puede ver como
el principio y fin de una linea o la interseccién.

B) Linea. El recorrido de un punto se transforma
en una linea. Tiene largo pero no ancho, con
posicién y direccion.

C) Plano. Es el recorrido de unag linea en
movimiento. Tiene largo y ancho, sin grosor.

Tiene direccién y posicién.

D) Volumen. Determina una posicién en el

espacio, limitado per planos, el volumen es ilusorio.

A} Indica una posicién en el espacio. El encuentro
de lineas y la interseccién en un plano o el vérice
de una forma sélida genera un punto.

B} Es el limite de un plano marcando el lugar en
que dos planos se juntan o intersectan.

C) Son lineas que establecen longitud y

anchura pero sin profundidad.

D) Es el espacio en las tres dimensiones: longitud,
ancho y profundidad, pero sin peso.

Elementos de relacién
Bidimensional
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Forma Bidimensional

Forma Tridimensional

Elementos Elementos que nuestros ojos pueden distinguir, Vistos desde diferentes angulos y distancias etc.
visuales
A} Forma. Es lo que identifica, lo que podemos ver| A} La forma tridimensional representada en una
mediante nuestra percepcién. forma plang, se compone de diferentes formas
B) Medida. Se refiere al tamafo en términos de | bidimensionales.
magnitud y de pequefiez.. 8) Es la medida en cuanto a la longitud, ancho
C) Color. Comprende los del espectro solar y los |y profundidad.
neutros como variaciones fonales y cromaticas. C) Por ei claro v oscuro lo forma se distingue de
D) Textura. Se refiere a la cercania en la superficie | su entorno, la fuente puede ser natural ©
de una forma. Puede ser percibida por el tacto 0 | arificial.
la vista. D) Sen las caracteristicas que tiene la superficie
del material, que puede ser lisa, rugosa, mate,
brillante efc.
Elementos Son el contenido y alcance del disefo. Sus cualidades son estructurales que ayudad o
practicos/ la comprensién de los sélidos geométricos.
constructivos | A) Representacién. Cuondo una forma se deriva

de la naturaleza o del mundo hecho por el ser
humano. Puede ser reglista, estilizada o semi
abstracta. D.A. Dondis lo describe como uno de
los tres mensajes que recibimos y expresamos, el
nivel representacional es aquello que vemos y
reconocemos desde el entorno y lo experiencia. El
segundo nivel es el simbélico que son cédigos
creados por convencién a la que se le adscribe un
significado y el Gltjmo es lo abstraccién donde se
reduce al minimo

B) Significado. Se refiere cuando el disefio
transporta un mensaje.

C) Funcién. Cuando el disefio tiene un
determinado propésito.

A} Vértice. Cuando los planos convergen en un
punto.

B) Fite. Cuando los planos convergen en un
punto.

C) Cara, Cuondo fisicamente un plano se
convierte en una superficie.

Elementos visuales
Bidimensional

Elementos visuales
Tridimensional




1.1 ANTECEDENTES

Lo ayuda para el surgimiento del museo se inicia por
medio de dos factores: las primeras colecciones y el
nacimiento del templo® : Del primero podemos
mencionar que "el coleccionismo es tan viejo casi
como la cuftura humana y pudiéramos situarlo por
légica en el paleolitico superior, con trofeos de caza
recopilados por el hombre, y, mdas desarroltado, con el
comienzo de la vida sedentaria durante y después de

la revolucién agricola."” Gracias a los coleccionistas
es que empiezan a crearse los primeros museos y por
lo tanto las primeras exposiciones que mostraban una
en particular, aquf es cuando surge el "curador
profesional”. De las colecciones més extensas y
antiguas encontramos la de Medici en el Uffizi, donde
también se expuso en una especie de corredores.

Y por otro lado hablar del templo que en culturas
antiguas ya existia como en Egipto, pero sobre todo el
templo cristiano de los siglos Xli y XIHl en Europa y en
México especificamente en el Barroco los objetos que
se exponian por asf decirlo no pertenecian a
colecciones, se elaboraban especialmente para cubrir
estos espacios, el cual nos habla de una exposicién
ritual.

En la Edad Media se vivié de modo egocentrista,
menospreciando el pasado. En el Renacimiento ya se
vive con un sentimiento del pasado y del porvenir,
Existe un apoyo al pensomiento cientifico y con esta
nueva visién se necesitaba de una expresidn no solo
escrita, sino de un lenguaje del espacio. Mientras que
en el Romanticismo estd a favor de una filosofia
existencial. Aqui todavia no existe propiamente el
museo como conservador de objetos que forman parte
de un patrimonio cultural, hasta el siglo XIX donde se
comienza el proceso museografico y por consiguiente
la creacion del museo. Entre las exposiciones mds
destacadas y una de las primeras llevadas al museo es
la de "Britain Can Make It' disefiada por James
Gardner en 1946, quien fue el primer disefiador que
realmente se gané la reputacién para el disefio de
exposiciones. Mas tarde la exposicién de Tutankhamon
disefiada por Margaret Hall, inaugurada en el Museo
de Gran Bretafia se realizé en 1972, En este mismo
aio "The Story of the Earth®, la cual fue una exposicion

permanente en el Museo de Geologia también
disefada por James Gardner.

El stand

Asl hasta nuestros dias los
museos son ahora lugares de
exposicidn: algunos
permanentes o temporales.

En Meéxico como se
menciond antes los inicios del
museo se encuentra en el
templo parroquial y barroco,
basado en un discurso
teolégico, en esta época en la
Nueva Espaiia se seleccionan
y distribuyen objetos con las
caracteristicas

ANcdr. LACOUTURE, Felipe:
“Definicion del Museo. Origen en
Europe y México”, en Coloquio del
dia internacional del museo, México,
1999, [Musea Soumaya)

32| ACOUTURE, Felipe, La nueva
museologia en Revista de la
ESCUELA NACIONAL DE ARTES
PLASTICAS, UNAM, México, Nom. 3,
Abril 1985, Afio 1
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que dio la mezcla entre la cultura espanola y la
indigena cuya exposicién se da en el templo
especificamente en el retablo.®

Existié también el coleccionismo, que sin embargo no
se expuso como fueron las artesanias, el museo
Indiane, por el cual los poderes virreinales no se
interesaron.

En el Neocldsico se quiso imponer nuevas ideologfas
marcadas por grupos elitistas. La Academia menciona
al museo como colecciones para ser expuestas y asi
llegan de Europa piezas que son reproducciones de
sus obras de arte.

Después de la Independencia a los objetos se les ve
con valor por su anfigbedad y en este sentido
Guadalupe Victoria crea el primer museo: El Museo
Nacional en 1825, con una desorganizacién interna
entre otras cosas. Aqui es donde se inician
exposiciones de intercambio.®

En el siglo XIX se pretendia mantener instituciones
pasadas. Por un lado los conservadores pensaban en
el origen espafiol religioso para unir a los mexicanos y
por el otro los liberales hablaban de las raices
indigenas.

Con la Reforma el Estado al quitarle el poder a la
iglesia se destruye gran parte del acervo cultural,
destruyendo edificios y monumentos virreinales.

Con Porfirio Diaz las calles se vuelven grandes museos
en donde se exhiben las esculturas de nuestros héroes
nacionales.

Para el siglo XX existe una continuidad del museo pero
cambia su funcién por la de educar al mismo tiempo
de crear conciencia nacional y asi surge el Museo
Nacional de Historia, se perciben a los objetos con
valores estéticos, antiguos e histéricos. Como parte de
un patrimonio cultural histérico.

Hablar de la museografioc moderna en México es
hablar de lker Laurri, Migue! Covarrubias, Daniel Rubin
de la Borbolla, Fernando Gambeoa, en los anos 40 s 35
sobre todo éste Ultimo en la formacién y gand la
reputacidn para el disefio de exposiciones

creacién del Museo Nacional de Historia en el Castillo
de Chapultepec.

Al darle el caracter nacionalista, social y estético, se
obliga a un nueveo ordenamiento de los materiales:
con el guién museogréfico, las visitas guiadas etc.
Actualmente en los museos se les ensefia a ver y o leer,

a partir de los 80°s se cambia
los libros por los museos,
donde sdlo se va a copiar las
cédulas, en cuanto al discurso
se guian por los universales.
Hoy en dia se pretende unir
todos los elementos de
contexto, de texto, de objetos
bajo criterios locales.*

33 |dem

34 cfr. TURRENT LOURDES, “La
Nueva Espana. La Academia, Lo
Independencia y el Museo Nacional
Mexicano en: Coloquio del dia

internacional del museo, México,
1999, {Museo Soumaya)

35 ¢tr. Crénicas de la cultura en
México en: Revista Memorias de
papel, Afo 1, N, 2, octubre 1991

38 RUEDA Salvador, “El Museo v el
estado en México {1921-1962) en
Cologuio del dia internacional del
museo, México, 1999, (Museo
Soumaya)
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I.2 éQUE ES UN STAND?

El "Stand" es una palabra cuya definicién asigna a un
sitic o lugar para una exposicién de negocio o
comercial, con el fin de mostrar algin producto para
una posible compra por parte del visitante.

"Un stand de exposicién es la integracién de elementos
tridimensionales para la creacién de un espacio
artificial”’, la composicién del stand es compleja y asi
tenemos los siguientes elementos:

Elementos formales. Que le darén la
apariencia fisica y la organizacién interna al stand.

Elementos conceptuales. Se encargan del
orden coherente primero del mismo stand y sus
componentes y después de la relacién con un
ambiente.

Elementos materiales. Encargado de ubicar al
stand en un espacio fisico y de su materializacién, asi
como de la intervencién de materiales de apoyo como
los audiovisuales, graficos efc.

Fig. 5

Munari, Bruno, 2Cémo nacen los objetos?, p.316

Las funciones del stand son
determinadas por sus
objetivos ya sea de marketing,
de informacién, cultural ete.
La funcidn del disefiador
gréfico en la elaboracién es la
de interpretar lo que se quiere
comunicar entre el cliente o el
cientifico (en el caso del
museo) y el pablico,
haciéndolo real y
determinando las relaciones
espaciales en cuanto o
conduccién, interaccién y
reaccién por parte del
publico.

37 HERNANDEZ, Jacqueline, Disefo
de un stond de exposicién para IBM
de México, Tesis profesional, p. 36



11.2.1 Clasificacion

De acuerdo al tipo de exposicién y su contenido el
stand se clasifican en:

1.2.1.1 Por funcién

1.2.1.2 Por tipos de exposicién
11.2.1.3 Por contenido

1.2.1.4 Por dimensién preestablecida

11.2.1.1 Por Funciéon

1.2.1.1.1 Stand comercial
1.2.1.1.2 Stand culiural

11.2.1.1.1 Stand comercial

A} DE INVESTIGACION. Cuyo fin es el de obtener

informacién que ayudard al estudic de mercado.

B) DE PROMOCION. Tienen el propésito de informar
al publico sobre algin producto.

() DE VENTA. Encargados de conseguir los clientes
para la venta del producto.

11.2.1.1.2 Stand cultural

A) DIDACTICO. Su funcién radica en la ensefanza de
algin tema o temas en general.

B) MUSEQGRAFICO. Se ocupa de la exposicién de
una serie de elementos para informar o ensefar
conceptos especificos dentro de los museos.

C) INTERACCION. Encargado de obtener

informacién mediante el intercambio de datos.

1.2.1.2 Por Tipos de
Exposicion:

1.2.1.2.1 Exposiciones
itinerantes

11.2.1.2.2 Ferias de muestra
11.2.1.2.3 Galerias y museos
11.2.1.2.4 Montajes
modulares, personales y a
piezas

nH.2.1.2.1
Exposiciones
Itinerantes

Descritas por Cliff Stafford
estas exposiciones tienen
lugar en todas partes del
mundo y todo el tiempo. Son
realizadas por instituciones
gubernamentales y empresas.
Estén catalogadas por el fipo
de producto que se expone y
asi tenemos de computacién,
de comida etc.

En estas exposiciones

se CoNoccen varias marcas con



el fin de vender, comprar efc. Estos stands se
desmontan, se guardan, se transportan y se vuelven a
instalar varias veces. Estas estructuras deben sujetarse
no sélo a las reglas de los organizadores, también a
las locales o nacionales.

11.2.1.2.2 Ferias de Muestra

Se refiere a las exposiciones - segin Giles Velarde -
con un espacio determinado, y de acuerdo a su
alcance pueden ser: locales, nacionales o
internacionales.

Estas exposiciones son por clases, siendo la primera
clase las ferias colosales. Durante un determinado afio
en todo el mundo se celebran estas exposiciones que
rednen a cierto tipo de clientes o visitantes. Aqui es
utilizado en las ferias internacionales el pabellén
designado a cada nacién que a su vez integra varios
stands o paneles informativos etc.

11.2.1.2.3 Galerias y museos

Continuando con la clasificacién que da Cliff Stafford:
las exposiciones en el museo por si solas deben ser
suficiente ya que se provee de informacién a mas de
un nivel es decir todo lo que le interesa al publico. Hay
mds espacio para la experimentacién mostrando
nuevas técnicas de exposicidén. Las exposiciones aqui
pueden ser con estructuras permanentes o temporales
que garanticen seguridad y conservacién. La
comunicaciédn dentro de estas exposiciones debe

ser directa sin infermediarios, el significado debe ser
perspicaz llegando a diferente tipo de visitante.

11.2.1.2.4 Montajes Modulares,
Personales y a Piezas

Consisten en exposiciones las cuales no tienen
asistencia personal en el stand, mieniras su intencién

es atraer la atencién de las
personas, estos no estén en
competencia con otros stands
sino con el mundo a su
alrededor. Se encuentran en
lobbhies, en tiendas
comerciales y también en
exposiciones itinerantes. Su
lugar puede limitar su
audiencia a un grupo en
especitico. Se utilizan
montajes ya hechos gue son
menos costosos y permiten al
expositor acomodar sus
displays en varias formas. Se
facilita el cambio de las
grdficas, otra ventaja es lo
portdtil que son y que pueden
ser transportadas y montadas
por una sola persona en poco
tiempo.

11.2.1.3 Por
Contenido:

I1.2.1.3.1 Exposiciones de
difusién

1.2.1.3.2 Exposiciones
informativas



I1.2.1.3.3 Exposiciones de servicio
I1.2.1.3.4 Exposiciones de produccién

11.2.1.3.1 Exposiciones de Difusion

A) COMERCIAL. Con estas exposiciones se ayuda al
expositor a atraer prospecios o posibles clientes
para la venta de sus productos.

B) CULTURAL. Dan a conocer un tema en especifico
con relacién a todas las actividades sociales,
econdmicas, de entretenimiento efc.

11.2.1.3.2 Exposiciones Informativas

Tiene por objeto el de comunicar sobre algin tema de
forma oral, escrita, visual o audiovisual. A las que

se tiene acceso en exteriores e inferiores en todo tipo
de instituciones o empresas.

11.2.1.3.3 Exposiciones de Servicio

Es una extension de algin servicio de una institucién o
empresa que es llevado a otros lugares como plazas
comerciales o espacios abiertos con gran audiencia
para brindar alguna ayuda o llevar a cabo alguna

actividad con relacién a los servicios de cada empresa.

Por ejemplo de servicio médico, de servicio bancario
efc.

11.2.1.3.4 Exposiciones de Produccion

A este tipo corresponden los que ademds de exhibir y
vender sus productos, son lugares de actividades
productivas.

1.2.1.4 Por
Dimensiones

De acuerdo a Robert B.
Konikow en -Exhibit Design-
menciona la clasificacién por
las dimensiones basadas en la
Asociacién Internacional de
Exposiciones y se clasifican en:

I1.2.1.4.1 Exposiciones
pequenas

I1.2.1.4.2 Exposiciones
medianas

1.2.1.4.3 Exposiciones
grandes

II.2.1.4.4 Macro exposiciones

1.2.1.4.1
Exposiciones
Pequenas

Basada en esta Asociacién la
unidad minima es de 9 mts”.
La elaboracién del stand en
estos espacios presentan
problemas especiales. Ya que
por lo general el mayor
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expositor domina el centro de la locacién, dejando a
los pequefios expositores los bordes. Algunos sistemas
estdndares son adaptados a estos espacios y asi son
utilizados los paneles con aplicaciones gréficas. Los
cuales estan limitados en medidas, colores y formas.
También integrados por elementos bésicos a menudo
piezas lineales de varios longitudes y formas con
conectores sobre estas estructuras son colocados
paneles grdficos, de fondo y estantes.

11.2.1.4.2 Exposiciones Medianas

Exposiciones hasta 148 mts?. En cuanto mds

espacio existe mads objetos a exponer y los expositores
esperan mds visitantes a su stand. Aqui deben
considerarse como se relacionan las personas y como
son dirigidas dentro y alrededor del stand. Son
utilizadas las unidades modulares. Por lo general se
necesita de un espacio para pléticas privadas con
algin cliente. De acuerdo a los objetivos de la
exposicion se determinard el tipo de gréficos y la
estructura.

11.2.1.4.3 Exposiciones Grandes

Exposiciones entre 149 y 371 mts? de espacio. Estas
dimensiones hacen el disefio més complicado con més
piezas de equipo. Para dar orden al stand el diseAador
prepara un modelo a escala o dibujos en perspectiva
para visualizar las relaciones

de espacio efc. Se usa unidades modulares dispuestas
de varias formas o paneles con gréficos que pueden
ser desplazables y reemplazables.

I1.2.1.4.4 Macro Exposiciones

No hay muchas exposiciones que caigan en esta

categorfa de mas de 371
mts?. Sus medidas y su forma
las hace memorables, siendo
de los exposiciones més
recordadas por la gente. Estas
exposiciones son temporales y
aparecen en grandes
intervalos de tiempo, donde se
necesita mas esfuerzos de
marketing y mayor inversién,
La estructura enfrenta
aspectos de lucha entre la
resistencia y solidez a la vez
de ligereza y portabilidad. A
mayor numero de piezas
incrementa el gasto de
transporte asi como de mano
de obra para armarlo. Siendo
importante el conocimiento de
materiales adecuados para la
construccién.

11.2.2 Elementos que
constituyen un stand
museografico



11.2.2.1 Elementos formales

FIGURA. La figura del stand determinard la
apariencia externa, es lo que se percibe. La forma
tridimensional estd constituida por varias formas
bidimensionales.

FORMA TRIDIMENSIONAL. Es la apariencia
total del stand, la figura es lo que identifica a la forma.
Estd determinada por un tamario, color, textura etc. Es
todo lo que se puede ver, tocar, ocupando un lugar en
el espacio. El stand como forma interactuaré con ofras
formas del enforno como maquetas, fotografias,
instalaciones efc.

ESTRUCTURA. Es la organizacién interna del
stand que le permitird permanencia ya que
predetermina las relaciones internas para construir la
forma.

CONFIGURACION. Es la organizacién de

elementos figurales.

TEXTURA . Es un elemento visual y tactil. La tdctil
se da por los variaciones de una superficie material, en
el stand la textura seré brindada por los diferentes
materiales. Sin embargo la mayor parte de la
experiencia textural es la éptica, asi es utilizada en los
materiales gréficos del stand.

COLOR. El color lo percibimos gracias a la luz y
como ésta se refleja en el objeto. Cambia nuestra
forma de percibir cuando cambia la fuente luminosa.

A) TONO. La diferencia entre color y tono es la
variacion de un Unico tono que produce variacién
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Munari, Bruno, 2Cémo nacen los
objetos?, p.193
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tonal. Existen varios tonos de un mismo color.

B) VALOR. Se refiere a que tan claro u obscuro es el
color. Que tanto se aleja o acerca del blanco y del
negro.

C) INTENCIDAD. Es la claridad o pureza del color. Los
colores mas brillantes son los de fuerte intensidad y fos
de intensidad débil es por la alta proporcién de gris.

D) APLICACIONES DIRECTAS.

a) TIPOGRAFIA. Se determinaré por el contraste
figura-fondo para una legibilidad éptima.

b) ILUMINACION. Es provocado por el tipo de luz
que influye en el objeto. Los cuerpos traslicidos
permiten observar el color que dejan pasar
mientras absorben otros, Los tipos de fuente
luminosa que existen son: de incandescencia, de
fluorescencia, de vapor de mercurio, de vapor de
sodio, de vapor de halogenuros, al xenén y de luz
mixta.

TAMANO. El tamafo del stand serd determinado
por el espacio, para una diferenciacién entre tamafios
se necesita un margen de comparacién,

PROPORCION. Es la relacidn que existe entre las

partes de todo el stand, si se modifica la proporcién
repercute en la forma.

ANTROPOMETRIA. Es una disciplina que sirve

de ayuda a la ergonometria y se basa principalmente
en las medidas del cuerpo humano.

TIPOGRAFIA. Las caracteristicas de los textos y
titulos en las exposiciones estan determinadas por las
condiciones del observador al hacer la lectura: la
distancia, la multitud, la posicién, la altura efc., y asi se
considera los siguientes puntos.

A) FAMILIA. Son formadas por grupos de fuentes con

las mismas caracteristicas y se
clasifican en Egipcig, la
Romana, la Sans Serif, 1as
Caligréficas y las de Fantasia.

B) FUENTE. Es el tipo de
tipografia como la Times New
Roman, la Arial, la Futura efc.

C) FUERZA. Es el tamano de
la tipografia y es determinado
por la distancia de lectura
para que sea legible.

D) PESO. Existen las
condensadas, light, media,
bold etc., que son
determinadas por el equilibrio
entre el contraste del peso y
fondo.

E} ESPACIADO-RITMO. Ef
espacio entre las letras
intervendrd en el proceso de
lectura y el reconocimiento de
espacios para identificar cada
palabra.

F) INTERLINEADO. La
distancia entre las lineas



intervienen en el proceso de lectura.

G) JUSTIFICACION. Tenemos justificado en blogue, a
la izquierda, a la derecha y centrado, que van a ser
determinados por la ubicacién y la longitud del texto.

1.2.2.2 Elementos Conceptuales

RETICULAS. La retficula permite dar un orden de
todos los elementos formales y materiales. La reticula
para una exposicién espacial se forma con cuatro
paredes, la superficie y la cubierta. Formando un cubo
o rectangulo por ejemplo el cual va a

contener campos reticulares.

MODULOS. Un stand puede estar constituido
estructuralmente por médulos que son las formas més
pequefas que se repiten y que producirdn una forma
mayor. Estos médulos a su vez pueden tener
submddulos que son elementos més pequefios. Las
construcciones modulares permiten una coherencia
formal con todas las partes que constituyen al objeto.

CAMPO VISUAL. El campo visual binocular nos
permitird determinar la legibilidad de la informacién
que abarca un dngulo horizontal superior a 1800 y el
vertical superior a 1300. Sin embargo en donde existe
una mayor agudeza visual, con vértice en el ojo todo
lo que se produce dentro de los dngulos vertical y
horizontal de 60o.

PROSEMICA. Se refiere a los conocimientos sobre
la utilizacién humana del espacio, estudiando la
relacién del sujeto y su ambiente, el contacto o no
contacto entre las personas, la conduccidn y la
interaccién. Ayuda a colocar los elementos de forma
adecuada.

ERGONOMIIA. La palabra ergonomia proviene
del griego ergos (trabajo) y nomos (ley o normal).

Figura 7

Campo visual

Porter, Tom, Manual de disefic para
orquitectos, disefiadores grdficos y
artistas, p.8
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Autores como Guélaud, Beauchesne, Gautrat y
Roustang la definen como: "el andlisis de las
condiciones de frabajo que conciernen al espacio
fisico del trabajo, ambiente término, ruidos,
iluminacién, vibraciones, posturas de trabajo, desgaste
energético, carga mental, fatiga nerviosa, carga de
trabajo y todo aquello que pueda poner en peligro la
salud del trabajador y su equilibrio psicolégico y
nervioso."® La ergonomia es una ciencia basada en
conocimientos de anatomia

humanag, fisiologia y de la medicina del trabajo
participando en diferentes sectores como el transporte
o en el sector urbano.

COMPOSICION. La composicién del stand
radicard en como sus elementos serén distribuidos
gracias al uso de reticulas.

RITMOS ESPACIALES.

A) RITMOS ESTATICOS. Los ritmos van a repercutir en
la forma, asf los estaticos se componen por una o
varias |ineas ya sea iguales o diferentes, compuestos
por figuras geométricas iguales en forma y tamaiio,
son simétricas. Estas brindad estabilidad y monotonia.

B) RITMOS DINAMICOS. Son |ineas, cuerpo
poliédricos efc., cuyas medidas y separaciones estdn
en aumento o disminucién arménicamente.

11.2.2.3 Elementos Materiales

ESPACIO FiSICO. Es el lugar en donde se va
exponer la altura, largo y ancho, considerando: el
acceso de los visitantes, las obstrucciones, el lugar de
la iluminacién, la construccién del piso, la resistencia,
si cuenta con servicios de electricidad, gas, agua,
drenaje, aire acondicionado, ventilacién, teléfono etc.

MATERIALES. Segin la funcidn que vaya tener el
objeto se buscard el material apropiado por
mantenimiento, durabilidad, acabados efc. A veces se
tiene mds de un material por lo que se debe analizar

cada posibilidad.

A} PAPEL. Proviene de la
madera. Al papel se le da
varios usos para escribir, para
elaborar bolsas, sacos efc., se
clasifica por peso, tamafio,
grano y uso:

a) Papeles satinados. Papel
fino de gran brillo.

b) Papeles para embalaje. Son
fuertes debido a sus fibras
largas.

c) Papeles pesados. Para
hacer cajas y cartones, como
los cartones corrugados.

d) Papeles impermeables.
Que no permiten el paso

de liquidos por un
revestimiento de cera.

3% MONDELQ, Pedro, et ol.,

Ergonomia 1. Fundamentes, p.19
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e) Cartén. Son hojas de papel que por medio de la
compresién de varias hojas superpuestas se forma un
papel muy resistente.

B} PLASTICOS. Proviene de la palabra griega plastikds
- que sirve para modelar — ya que al combinar el
carbono con otros elementos y moldedndose mediante
el calor o presién se forma el pléstico, de multiples
colores y formas.

a) Los acrilicos. Son transparentes u opacos,
resistentes a los cambios de climao, ideales para el
exterior e instalaciones luminosas.

b} Polimeros. Son plasticos con grandes moléculas
que contienen a otras més pequenas, las cuales les
da gran resistencia. Los polimeros mas utilizados
son el poliestireno, el teflén y el nylon.

C) MADERA. Material que proviene de los drboles:
tronco, ramas y raices. Se puede moldear y pulir hasta
el acabado y forma que se desea. Existen maderas
blandas que provienen de los pinos o abetos cuya
caracteristica es la superficie suave, y las maderas
duras que provienen del roble o del olmo que son més
resistentes.

D) METAL. Los metales se caracterizan por su brillo
metdlico, son conductores de electricidad, son opacos,
dictiles y maleables etc.

a) Oro. Metal blando, amarillo. Utilizado para
fabricar joyas y monedas. Adquiere dureza cuando
se alea con el cobre o la plata.

b} Plata. Metal blanco. Es el mejor conductor de
electricidad, pero de elevado costo. Se fabrican
joyas, monedas efc. Se encuentran en aleaciones
con cobre y niquel para obtener dureza.

c) Cobre. Buen conductor de electricidad y de calor.
El latén es uno de sus derivados al unirse con el
zinc.

d) Aluminio. Metal liviano, dentro de sus
coracteristicas estd la de su resistencia ol desgaste,
ideal para la fabricacién de utensilios de cocina.

e} Estaio. Metal blanco
plateado, Gtil en la
industria de envasado de
alimentos.

MATERIALES
AUDIOVISUALES.
Corresponde al video,
diaperama, animacién y
multimedia, cédulas sonoras
entre otros, cuyc objetivo es el
de transmitir informacién,
pero sobre todo dentro de los
museos estos crean
sensaciones que enriquecen el
contenido las caracteristicas
de estos medios en este
contexto son de didactica,
sintesis, persuasion, estética y
narracidn.

MATERIALES
GRAFICOS. Elementos
que tienen su propio lenguaje
el de la imagen.

Comprende las ilustraciones,
fotogratias, folletos, cédulas
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etc.

CEDULAS. Son fextos que explican algin concepto
o fendmeno, es importante la claridad, la sintesis, el
tamafio y la iluminacién. Las cédulas deben fomentar
la lectura, facilitar la comprensién de lo que se quiere
explicar etc.

FOTOGRAFIA . Es una de las mejores
herramientas para apoyar un mensaje. Ya que es un
medio accesible.

En los museos se pretende mostrar algin concepto o
fenémeno y la fotografia es un testimonio ante esto.

ILUMINACION. "La iluminacién es la canfidad de
luz que incide sobre una superficie "

La iluminacién en determinado ambiente debe permitir
que las personas reconozcan sin error lo

que ven y sin fatigarse. Gracias al proceso visual es
como percibimos mediante la iluminacién todo, este
proceso analiza ciertos aspectos; *

A) Angulo visual. Es el vértice que se forma desde el
ojo hasta el contorno del objeto observado,
dependiendo del tamafo del objeto y la distancia del
ojo al objeto.

B) Agudeza visual. Es una medida en cuanto al detalle
mds pequefo que puede percibir el ojo. Estos detalles
dependen del contraste, el fondo y la iluminacién.
Podemos hablar de una agudeza visual para una
visién cercana, mediana o lejana.

C) Contraste. Es la relacién entre el brillo del objeto y
el brillo de su fondo el cual los hace

distinguibles. Si existe mayor contraste habrd mayor
percepcion y rapidez para distinguir el objeto.

D) Tiempo. Se refiere al lapso en el que el observador
analiza al objete, a mayor tiempo mejor serd la
percepcidn.

E) Distribucién del brillo.
Afecta cuando existen
desigualdades lo cual obliga
al ojo @ un constante ajuste
visual.

F) Deslumbramiento. Se
produce cuando hay alto
brillo en el campo visual,
cuvando por ejemplo una luz
incide directa o por reflexién
sobre nuestros ojos.

G) Ditusién de la luz.
Generalmente evita el
deslumbramiento ya que casi
no genera sombras, sin
embargo puede crear
monotonia o no permite
apreciar pequenos detalles.

32 |bidem, p.121
%0 |hidem, p. 128-135
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1.3 PAPEL DEL DISENADOR
GRAFICO EN LA ELABORACION
DEL STAND MUSEOGRAFICO

El disefiador interviene desde la entrevista con el
expositor o cliente con el fin de obtener informacién
posible que le ayudaré a la solucién del problema. Es
de sumo importancia tal informacién ya que como
menciona Christopher Jones el disefiador se basard en
esta para poder predecir una situacién futura y poder
traer a la realidad el objeto o la imagen segun sea el
caso.

METODOLOGIA:

Proceso de ldentificacién
Es donde se conoce el problema y se hace un acopio
de la informacién. Esta etapa estd integrada por:

Conocimiento del problema:

A} Obijetivo. La definicién del objetivo determinard que
es lo que se pretende solucionar.

B) Guién museogréfico. Hay que considerar que en el
caso del stand para un museo, el disefiador es el
intermediario entre el especialista y el pablico, ya que
interpreta un guidn museogréfico que éste a su vez se
basa en mds guiones pero principalmente en el
cientifico.

C) Recursos materiales y econémicos. Es importante
tener en consideracién los costos y las posibilidades
técnicas, materiales y de tiempo con referencia al
proyecto.

D) Audiencia. Se hace un andlisis de publico, con el fin
de conocer a un piblico meta, se obtienen datos
referentes a su edad, nivel escolar, nacionalidad,
intereses, efc.

Proceso Creativo
Es mediante el andlisis de los factores que se llega a
una sinfesis de la forma, este equilibric da como

resultado una forma
funcional, como se menciona
anteriormente

A} Factor Esiético

B) Factor de Uso

C) Factor Simbélico
D} Factor Tecnolégico
£} Factor Econdmico

Proceso de
Proyectaciéon

Aqui se actéa a dos niveles
de representacién donde se
dan diferentes opciones que
serdn evaluadas y se eligirg la
mds viable, el resultado
mostrard una sintesis de
forma:

A) BIDIMENSIONAL

a) Bocetos. Es necesario la
creacién de bocetos que
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son dibujos simplificados en técnicas como el lépiz,
pluma, rotuladores etc. Para dibujar objetos
menciona Tom Porter se utilizan las formas
geometricas como el cubo, el cono, el cilindro y la
esfera, sirviendo como contenedor donde se
levantan volimenes y proporcionan al obijeto.

b) Esquemas. Segin Gerardo Rodriguez contemplan:

1° La forma ilustrada.

2° Notas que expliquen lo mas relevante para la
ejecucion del proyecto.

3° El posible material para su construccién, asi como
del acabado superficial.

4% Que muestre las dimensiones generales.

5° Que exista una jerarquizacién el orden de
generacion.

6° Que exista una diagramacién adecuada.

c) Diagramas. Que son representaciones grdficas, se
dividen en:

1° Diagramas de estructura. Muestra todos los
componentes que constituyen el objeto.

2° Diagramas funcionales. Muestra las funciones del
objeto y su interrelacion.

3° Diagramas de uso. Muestra la interrelacion del
usuario con el objeto.

4° Diagramas productivos. Muestra el curso del objeto
para su fabricacién.

5° Diagrama de mercado. Muestra la estrategia
comercial.

d) Perspectivas. Como menciona D. A. Dondis el
objetivo es crear una sensacién de realidad, simula
lus dimensiones de un objeto.

e) Axonometria. Son lineas paralelas entre si que van
representando el objeto, en base a su
longitud, altura y profundidad, sobre redes.

B) TRIDIMENSIONAL

a) Modelos o maquetas. Los modelos hacen claro las
demostraciones prdcticas de pruebas materiales,
que permitird la visualizacién final al cliente. Por

magueta se entiende: "una
representacion tridimensional
de tamafio natural o a escala
de un producto o parte del
mismo...""!

C) ELDISENADOR Y LA
COMPUTADORA

En fa actualidad es posible
utilizar la computadora para
la generacién de imdgenes bi
o tridimensionales, es un
medio de representacion
previo a la produccion. Las
nuevos tecnologias ofrecen al
disefador rapidez y facilidad
de manejo. Al disefiador se le
brinda la posibilidad de crear
un universo virtual, ya sea
imitando la realidad con sus
leyes o creando las suyas.

41 RODRIGUEZ, Gerardo, op.cit.,
p.88
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Actualmente las herramientas que brinda la
computadora que abarca cualquier actividad del
hombre, facilita inda ofra opcién de representacién y
de resultados.

EL CAD

El CAD proviene del inglés Computer Aided Design,
que en espaiiol significa “Disefio Asistido por
Computadora” el cual representa objetos virtuales con
todos sus elementos materiales, formales etc. Estos
objetos son llamados modelos y pueden ser
bidimensionales o tridimensionales. Como se
menciona en la definicién ayudaré al disefador en la
fase de la proyectacién, la cual permitird una
presentacion para su andlisis y evaluacién.

El CAD sustituye al disefio que se realizaria mediante
medios fisicos como el papel, las escuadras, la regla,
los estilégrafos, efc. Es importante mencionar que
permite construir un espacio imaginario donde se
muestra la relacién que existe entre éste y varios
elementos, o entre los mismos elementos. Es posible
visualizar a nivel dibujo técnico las plantas,

los cortes o vistas.

EL CAD representa a nivel espacial, cartesiano y
vectorial, lo que permite que todo gréfico tenga una
posicion en el espacio y entre estos grdficos exista una
relacién geométrica o no geométrica.

Existen multiples programas CAD que realizan tareas
especificas y asi tenemos: El AutoCAD Release 14, Ei
AutoCAD 2000, AutoCAD LT etc.

Proceso de produccién

Aqui se dan las propuestas que involucran la
materializacién de! stand, este proceso va a concretar
los procesos antericres, basados en:

A) Ambito Fisico. Gracias a estos elementos hace
posible la materializacién del disefio, como son los
materiales, las técnicas efc.

B} Ambito Elemental. Se refiere a los elementos por los
cuales podemos percibir visualmente al disefic como
son el color, la tipografia etc.

C) Ambito Estructural. Se
refiere a la disposicion de los
elementos en un espacio,
gracias a la composicién, la
proporcion etfc,

D) Ambito Referencial. Son los
elementos de la comunicacién
como el contexto o la
legibilidad. En éste proceso
existe una interrelacién de
varias disciplinas o técnicas
que ayudarén a la
materializacion del stand.

En éste proceso existe una
interrelacion de varias
disciplinas o técnicas que
ayudardn a la produccién del
stand.

ARQUITECTURA. El arquitecto
al encargarse del disefio
ambiental, exige de plantas y
olzados, que determinan
donde estdn las ventanas, lo
entrada, salida y detalles
estructurales, mostrando sus
dimensiones a escala de
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manera que el disefiador pueda interpretarlas y
visualice asf el stand en un espacio.

DISENO INDUSTRIAL. El disefiador gréfico como el
industrial tienen a su cargo la proyectacién.
Especificamente el disefiador industrial proporciona los

métodos de construccién y el manejo de los materiales.

TECNICO EN ILUMINACION. Dentro de los
problemas que surgen en los interiores es el de la
iluminacién. £l téenico proporciona el tipo de luz de
acverdo a los requerimientos expresados por el
disenador.

TALLERES DE FABRICACION Y MANTENIMIENTO.
Involucra al equipo que corresponde a la carpinteria,
electricistas, gente de mantenimiento etc., que realizan
el inmueble y se encargan de su conservacion.
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il1.4 El Museo

11.4.1 éQué es un museo?

11.4.1.1 La Museologia

"... la Museologio es la ciencia que trata del museo
{esencia) y su meta primordial es hacer accesible a
todo el mundo (sujeto) el testimonio conservado de ta
humanidad (objeto) valiéndose del estudio cientifico
(medios auxiliares) y de la seleccién razonada de las

obras (sentido estético y educc:fivo)."42

La Museologia abarca desde el estudio cientifico de la
pieza, lo clasificacién, la proteccién, la conservacién,
la restauracién, que mediante un lenguaje comunicard
y ensefiard al piblico, ya que ha puesto sumo interés
en el hombre.

Al analizar estos aspectos sobre la Museologia trata
dos puntos importantes: el museo y el mensaje del
museo. En principio la definicién de museo que da la
UNESCO, mediante el ICOM ({International Council of
Museums) es: "Establecimiento permanente para
conservar, estudiar, poner en valor por medios diversos
y esencialmente exponer para delectacidn y educacién
del poblico las colecciones de interés artistico,
histérico, cientifico o técnico™, el subrayado es de
Aurora Ledn. Otra definicidn que considera al museo
como medio es: "considerar al museo como medio
implicaré tomar en cuenta todos los aspectos del
proceso a través del cual se concibe, se creq, se pone
en prdctica y se recibe la comunicacion en una
exposicién."44

Estas definiciones nos dicen que dentro del museo
existen diversos procesos, y uno de estos procesos que
pone en contacto al objeto con el publico es un
proceso de comunicacién, una comunicacién vivencial
enire el objeto y el sujeto. Existen dos tipos de lenguaje
el escrito y el espacial. Ivo Maroevic menciona que el
mensaje del museo se encuentra entre el documento y

la informacién 42 |EON, Aurora, op.cit., p.104
explicado en este esquema:

%3 |hidem, p.75

44 El museo del futuro. Algunas
perspectivas europeos, op.cit,, p.28
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E" Proceso de Comunicacién Sociedad
-

Material de,
Museclia
Teme ........ |
i
. et
Informacion ¥ Formay caracteristicas
: ¢ de Museafio 5
) v '
Froceso de Informacion Espacio

Hooper-GreenHill, Museum, Media, Message, p.?j

El objeto del museo es un objeto de la realidad una
sintesis de la misma, que forma parte de la herencia
cultural. Y cuando el objeto es trastadado a un museo
se convierte en un documenta, en un contexto
museolégico. El valor documental se expresa en el eje
del tiempo, ya que durante la vida del objeto acumulé
las huellas del fiempo y eventos en su estructura
material y formal.

El documento y la informacién contienen las
caracteristicas que se perciben del objeto y su
interpretacién en el proceso museolégico. La
informacién se origina de varias formas de
comunicacién entre la persona y el objeto como
documento. Por esto la informacién aparece en el eje
de la sociedad. El auténtico mensaje del museo es
expresado por la forma del objeto y ocurre dentro de
un contexto dado, en el eje del espacio, en el eje del
tiempo que refleja la cualidad material de objeto tanto
como el documento, mientras el significado del objeto
y la informacién derivada de

este es reflejado en el eje de la sociedad. Asf tiempo,
espacio y sociedad determinan la museclogia.*

EL GUION EN EL MUSEO

Existen varios guiones para la elaboracién del mismo
museo asi como de las salas y sus recursos, estos
guiones son:

A) GUION
CIENTIFICO

El cual es realizado por los
cientificos, especialistas

pero sobre todo por los
divulgadores de la ciencia,
que por un lado conocen
términos y conceptos
cientificos y por el otro saben
como deben comunicarse, y
asi se decide que es lo que se
va a transmitir.

B) GUION
CONCEPTUAL

También realizado por el
cientifico, describiendo los
temas y los motivos de
eleccién, especifica conceptos
relevantes asi como de
proponer los equipamientos,
se investigo y se reune
informacién y material gréfico.

4% ¢fr. Museum, media, message,
recopiled by Eilean Hooper-
Greenhill, p. 24-30
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C) GUION TEMATICO
Contiene las propuestas de los temas y subtemas a
comunicar, asi como de que manera se van a explicar.

D) GUION DE AUDIOVISUALES

Incluye a medios como el audio, video, multimedia
efc., que fransmitirdn conceptos, se determinan de
acverdo a lo que se quiere explicar, que medio es el
mds adecuado, por el contenido etc.

E) GUION MUSEOGRAFICO
Es mediante el guién museogréfico que el mensaje del
cientifico o historiador va Hlegar al publico.

F) GUION TECNICO
Incluye la intervencién de cada disciplina o técnica
como la Arquitectura, el Disefio Industrial, Disefio

Gréfico, lluminacién y Mantenimiento. construcciones para la

realizacién de museos de arte
como el Franz Mayer, Antigua
sede del Hospital de la Muijer,

1t.4.1.1.1 Tipos de Museos

Caracteristicas generales por su aportacién social en
un darea especifica de conocimiento tenemos:

A) Museo de Arte

Contiene objetos de valor artistico, creados en base a
necesidades estéticas y con valor histérico. Podemos
encontrar: pintura, escultura, artes grdficas, artes
menores efc., actualmente se puede ampliar a la
fotografia y el cémic.

Estos museos pueden estar marcados por los diferentes
épocas de las artes: cldsica, medieval, moderna y
contempordnea.,

Las exposiciones son enriquecidas mediante la
estructura arquitecténica del Museo: El Museo de Arte
internacional Rufino Tamayo, construido especialmente
para albergar obra de este arista oaxaquefo donde
Teodoro Gonzdlez y Abraham Zabludowsky interpreté
las tendencias plésticas del siglo.

También se han aprovechado antiguas

edificio del siglo XVl y que
alberga obra desde el
Virreinato hasta el siglo XX.

Otros museos de arte son:

- Museo de Arte Alvar y
Carmen T. de Carrillo Gil
- Museo de San Carlos
entre otros.

B) Museo
Arqueolégico y
Antropoldgico

Contiene objetos
comprobados, que
pertenecieron a la
Antigiedad, resultado de
excavaciones. Tienen

valor histérico y documental,
muestran la ubicacién
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de civilizaciones antiguas.
Eiemplos de ellos:

- Museo Arqueclégico de Xochimilco
- Museo Arqueolégico de Cuicuilco
- Museo Nacional de Antropologia

C) Museo de Historia

Podemos encontrar documentos, objetos etc., que
narran hechos sociales pasados. Valiéndose de
grdficas, estadisticas, mapas que muestran este pasado
histérico.

Existen ciertas divisiones dentro de este como el Museo
de historia regional o el Museo Bibliografico (Museo
Leon Trostki).

De acuerdo a las diferentes actividades histéricas Bazin
clasifica en:

a) Natural

b) Filosdficas

¢} Narrativa

d) De actividades politicas y militares

e} De evolucién de un quehacer humano

y asi tenemos:

- Museo Legislativo

- Museo de la Historia de la Medicina

- Museo Asociacién del Heroico Colegio Militar

D) Museo de Etnologia

El etndlogo estd encargado de analizar con inferés
objetos, piezas de alguna civilizacién, raza primitiva o
evolucionada. Estos museos muestran costumbres,
escrituras, folklore, artesania, trajes regionales. Muchas
de las piezas expuestas forman

parte de la cotidianidad.

Podemos mencionar al Museo ubicado en la

Antigua Casa de Moneda, El Museo Nacional de las

Culturas que alberga piezas
de los cinco continentes,
mostrando su culiura,
tecnologia, trajes, cerdmica,
artesania etc. También
podemos encontrar
exposiciones basadas en la
cultura popular mexicana al
Museo nacional de Culturas
Populares, sin embargo no
s6lo encontramos piezas sino
cualquier tipo de testimonio
que se derive de lo popular y
asi encontramaos
audiovisuales, canciones etc.

E) Museo de
Tecnologia

Contiene objetos, materiales y
métodos, en el campo
artistico, histérico y cientffico.
Muestra medios de
produccién y reproduccién,
piezas que

forman parte de la
industrializacién,

El Museo de la Criminalistica y
la Falsificacién de la Moneda
expone material falsificado,
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ilustrande con prensas, tintas, piezas y métodos de
reproduccién. Por otro lado el Museo Tecnolégico de
la Comisién Federal de Electricidad con base cientifica
muestra la aplicacién de la tecnologia de una forma
directa ejemplificando e interactuando con maquetas,
objetos etc.

F) Museo de Ciencias

Redne estructura y analiza piezas cientficas, |a
evolucién de los objetos, asi como su transformacién,
los muestra en su hdbitat o incorporados a la ciencia.
Divisiones de este tipo de museo:

a) Museo de Ciencias Naturales

b) Museo de Ciencias Fisicas

c) Museo de Ciencias Quimicas

d) Museo de Instrumentos Cientificos

En estos museos se da mds el contacto entre el piblico
y el objeto en museos como el Papalote o el
UNIVERSUM.

Ademds de:

- Museo de Geologia del IPN

- Museo de Anatomia Veterinaria

- Museo de Historia Natural de la Civdad de México

G) Museo Alternativo

Estos museos exponen objetos que no perenecen

a una coleccidn o no sélo pueden ser clasificados por
alguna de las vistas anteriormente, obedece a un tipo
de exposicién temporal. Son espacios dedicados a
cualquier tipo en cuanto a contenido, dimensién etc.

11.4.1.1.2 Museo Interactivo

Estos museos se basan en un contacto sensorial
completo que permite aprendizaje, por medio de ia

percepcién visual, auditiva,
tactil etc. De ahi que el
objetivo de estos museos sea
el de tener un contacto mds
cercano con los objetos. Se
pretende que estos objetos
reaccionen al igual que el
visitante los manipule. Cada
objeto o conjunto de ellos nos
provocan sensaciones y
emociones por sus formas,
signos, colores, sonidos, etc.

Asi fenemos:

- El Papalote. Museo del nifio.
- El Universum

11.4.1.1.3 Museo
Virtual

Este museo obedece a las
nuevas tecnologias,
considerado o no como
museo, la esencia es el objeto
y el espacio virtual. Las
caracteristicas distintivas de
estos medios digitales son la
red, la interactividad y la
computabilidad. Es un tipo de
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museo interactivo ya que el usuario mediante un
recorrido virtual selecciona la ruta y la informacién que
desea. Las funciones que lleva a cabo un museo, se
pretende que se contextualize a los medios digitales asi
credndose una “cibermuseclogia”®, este concepto nos
obliga a entender y ampliar el papel y la misma
definicién de museo.

-Museo virtual de Arte Sacro
http://ortigosa,unet.com.mx
-Galeria inexistente. Arte Contemporaneo mexicano

http./iwww.geocities.com/SoHo/Bristo/490]

11.4.1.2 Museografia

" Lo Museo-grafia es la descripcién de todos los
elementos concernientes al museo que abarca desde la
construccidn del edificio hasta los problemas técnicos
de ubicacidn, exposicién, conservacion de las piezas,
mieniras que la Museo-logia es la ciencia que opera
sobre los datos museogréficos, rectificandolos,
amplidndolos y transformdéndolos."’ El fenémeno
museografico surge desde que los coleccionistas
organizan de forma particular sus objetos. Este
concepto museogrdfico abarca cualquier objeto que
forma parte de nuestra cultura: "... desde el adorno del
salén entelado o empapelado con la reproduccién del
Guernica hasta la impactante instalacién de luz
indirecta a un cuadro "de firma"; desde el vaciado de
un David de Miguel Angel que desde un escaparate
anuncia lo fragancia varonil de una locién masculina
hasta la Mona Lisa,...".*8

La museografia se basa en conceptos, ideologias,
teorias que estructuran el funcionamiento del Museo y
su contenido poniéndolas en practica desde el punto
de vista tedrico y técnico.

Es asi como la museogrofia es el medio por el cual el
museo va dirigir su mensaje interviniendo en:*

El ambiente. Se refiere a las sensaciones que se
perciben en determinado lugar y que obedecen a las
necesidades de cada exposicién.

El recorrido. Es la direccién en que se va a circular,
considera accesos de entrada y salida.

El espacio. De acuerdo al
espacio serd el nimero de
elementos a exponer.
Involucra ventilacién,
ubicacién de aparatos efc. A
su vez este contiene al color,
materiales e iluminacién.

El contexto. Involucra a la
gente, costumbres, que van a
determinar otros elementos
formales y materiales.

48 DIETZ, Steve, Lo cibermuseologia
en: www.museodemonterrey.org.mx/

47 | EON, Aurorg, op.cit., 92
48 |bidem, p.105
*® cfr. Cémo hacer un museo de

ciencias, Jorge Flores compilador,
p.110-115

v
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El guién museografico relato toda la accién
involucrando las piezas a exponerse, ademas de
determinar los medios audiovisuales, estéticos y
visuales para la transmisién del mensaje. Estd
compuesto por planos donde se muestra la exposicién
y la distribucién de otros elementos como las
instalaciones etc. estos elementos forman parte de la
Planta Museogréfica.

El guidn museogréfico se construird tomando en
cuenta:*®

A} La conceptualizacién. Aqui se determina fos guiones
temdticos, definiendo los mensajes a comunicar. Se
establece el apoyo informativo y el gréfico.

B) Programa museolégico. Donde se determinan las
necesidades y requerimientos. Se dimensiona y
zonifica, estableciendo la capacidad de ocupacion.

C) Definicién de contenido. Integrado por los objetos
de la coleccién, objetos a producir como maquetas,
objefos interactivos etc. También organiza y esfructura
al personal.

Este guidn estd integrado por:!

a) Tema. Muestra el concepto en general.

b) Mensaje. Se define el mensaje a comunicar, lo que
se quiere hacer llegar al pdblico.

c) Técnicas de representacién. Es el medio que va a
permitir comunicar, que se eligird de acuerdo a los
objetivos que se pretenden y de acuerdo a las
caracteristicas de los conceptos que se quieren
representar.

d) Descripcién. Enumera las caracteristicas del tema.
e) Mobiliario museogréfico. Es la determinacion de
apropiados para transmitir el mensaje, siendo todos los
elementos y su distribucién en el espacio.

f) Apoyo grdfico. Define los medios gréficos que
ayudardn al proceso de comunicacién que involucra
fotografia, dibujos etc., asi como los folletos, libros
que se publican a partir del tema.

50 iy, Cémo hacer un museo de

ciencias, Jorge Flores compilador, p.

110-115

51 |bidem, p.36-40
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11.4.3 Museo de Historia Natural de la
Ciudad de México

A) Antecedentes

La coleccién del Museo de Historia Natural surge
principalmente del Museo Nacional que funciona hasta
1909, pero también del Herbario Nacional de la
Repuiblica y de la Comisién Geogréfica exploradore.
Para 1915 se crea como parte de la Secretaria de
Agricultura y Fomento la Direccién de Estudios
Biolégicos el Museo de Historia Natural entre otros.
En 1922 y 1923 se tundan otras dependencias de esta
misma direccién como el Jardin Boténico y el parque
zoolégico de Chapultepec, sin embargo esta Direccién
de Estudios desaparece en 1929 y es cuando el Museo
de Historia Natural depende de la Universidad
Nacional y se instala en el Chopo, también llamado
Palacio de Cristal, en el cual se exponian ejemplares
biolégicos, minerales etc., que por un gran deterioro
es clausurado en 1964.

Ya el Museo de Historia Natural de la Ciudad de
México se inaugura en este mismo afo el 24 de
octubre, siendo presidente ef Lic. Adolfo Lépez Mateos,
en la segunda seccidén de Chapultepec en la
Delegacién Miguel Hidalgo, la cual depende de la
oficina de accién educativa y orientacidn popular de la
Direccién General de Accidén Cultural y Social del
Departamento del Distrito Federal.

B) Objetivo

El propésito del museo es difundir y transmitir los
conceptos bdsicos de la Historia Natural a un piblico
no especializado por medio de sus colecciones
cientificas.

C) Arquitectura
La construccién del edificio con todas las instalaciones,

talleres y laboratorios estuvieron a cargo del
Departamento del Distrito Federal. Este fue un

proyecto del Arquitecto
Leénides Guaderrama
mientras que la museografia
estuvo a cargo de un grupo
de especialistas de la Escuela
Nacional de Ciencias
Bioldgicas del Instituto
Politécnico Nacional dirigido
por el Lic. Dionisio Peldez
Ferndndez y por el Arq.
Ernesto Valdés.

En cuanto a la arquitectura
podemos mencionar que estd
compuesta por 10 salas en
forma de cascarones
semiesféricos de concreto, de
34 metros de didmetro por 8
metros de altura en la
cUspide. Estos cascarones a su
vez forman cuatro conjuntos
de una, dos, cuatro y tres
bévedas, respectivamente,
unidas entre si por cuatro
pasos seccionales cubiertos.
Este coscarén de concreto
tiene un espesor de 0.12
metros en el arranque y de
0.06 metros en la clave.

La estructura de las bévedas y



el caleulo de arcos y columnas con coeficiente sismico
de C 0.15, responde a las condiciones sismicas de la
Ciudad de México.

Estén protegidos contra fa radiacién solar por una
capa exterior de material pldstico aislante, y en su
interior para evitar los ecos y resonancias acUsticas
estan recubiertos por una mezcla. Este museo contiene
26 dioramas a escala natural, 35 magquetas de
diferentes tamaiios y cerca de 80 vitrinas, distribuidas
en secuencia légica y didéctica, en 10 salas: El
Universo, Lo Tierra, Origen de la Vida, Taxonomia,
Ecologia, Evolucién, Biologia General, El Hombre y
Biogeografia.

Ademds de contar con un edificio cuadrangular de
arquitectura convencional donde se instalan talleres
como el de electricidad, carpinteria efc.

Mapa del Museo de
Historia Natural

1 Entrada Principal
Vestibulo

Sala del Universo

Sala de la Tierra

Sala de Evolucién
Origen de la Vida
Sala de Taxonomia
Medio Marino y Aguas
Saladas

? Sala de Ecologia

10 Medio Terrestre

11 Sala de Biologia en gral.
12 Sala del Hombre

13 Sala de Biogeosrafia
14 Servicios Generales

OO~ W
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D) Areas:

1} Servicios Generales
2) Administracién
3) Disedo Grdfico
4) Mantenimiento

E) Servicio Publico.

- Relaciones Piblicas. Informa a los medios de
comunicacién sobre las actividades que realizo el
museo. Informa sobre actividades al piblico,
organiza y coordina talleres de recreacion y
esparcimiento.

- Servicios Educativos. Atiende solicitudes de servicio
que demandan los grupos escolares que visitan el
museo. Planifica programas de atencion a los usuarios
como visitas guiadas etc. Se encuentra el proyecto:
"Atencién a grupos especiales" (ciegos, nifios de la
calle, ancianos etc.)

- Investigacién. Se especializa en el estudio de
entomologia y tiene la custodia de la "Coleccién
Nacional de Insectos Barrera Marin".

F)} Biblioteca

Su acervo es sobre Biologia, Botanica, Zoologia,
Medicina e Higiene, Agricultura, Geologia, Fisica y
Quimica.

G) Estadisticas de los usuarios de la
Sala | El Universo

Las caracteristicas de la audiencia fue detectada por
datos de Servicios Educativos del Museo y por un
cuestionario realizada a 100 personas, mosirando la
edad, la escolaridad, el interés, los conocimientos en
el tema y el drea geogréfica.
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menos de 12 afios

mas de 40 aitos

3140 afios

21-30 afios

12-20 aftos

100

Posgrado

Licenciatura TR

Preparatoria

Muy

interesante

Interesante

Técnico

Secundaria

Primaria

60 80

100

40

60

80

100

EDAD ©

Los mayores usuarios son
nifos menores de 12 anos,
mientras que los adultos con
més de 40 afos son los que
visitan menos el museo.
Escolaridad en los
nifos U

Siendo los de mas asistencia
los nifios de primaria.

ESCOLARIDAD EN
LOS ADULTOS (*%)
La mayoria tiene licenciatura
como grado de escolaridad,
mientras que una minoria
cuenta con algin posgrado.

INTERES EN EL
TEMA ™

Casi en su totalidad hay un
interés de los usuario adultos
por el tema del universo.

"Servicios Educativos y encuesta
" Encuesta
™ Encuesta
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Regular

Nada/Casi
nada

Estadode laf

Repiblica

Distrito
Federal

60

100

100

CONOCIMIENTO DEL
TEMA "

Existe un conocimiento
aungue no especializado en el
tema del universo.

AREA GEOGRAFICA
(")

Casi en su totalidad
pertenecen al Distrito Federal.

M Encuesta
™ Encuesta
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11.4.4 Sala | El Universo

A) Antecedentes

Destinada al fema de las galaxios y el lugar que ocupa
el Sistema Solar en la Via Lactea y en el Universo.
Compuesta por un mural a escala y elementos
tridimensionales se describe el Sistema Solar;
descripcién que queda complementada por un
planetario en miniatura. Podemos observar una
béveda celeste, donde se muestra los trazos de las més
importantes constelaciones visibles en el cielo de
México que mediante reflectores se puede observar en
el piso del centro de la sala las constelaciones que
aparecen cada mes durante el afio. También podemos
observar tres vitrinas, dedicadas a los primeros pasos
de la conquista del espacio por el hombre y dos
murales uno que representa la nebulosa de El Cisne y
otro con la reproduccién a gran tamano del cometa de
Halley.

B) Obhjetivo de la sala

Se pretende mostrar las estructuras bésicas que
conforman el universo: tipos de galaxias- en especial
la via lactea -, donde se encuentra ubicado nuestro
Sistema Solar, nebulosas, asi como las principales
constelaciones de la béveda celeste, culminando con
un modelo del Sistema Solar y los inicios de la carrera
espacial.

C) Situacién actual

Actualmente ésta sala estd
abierta al pUblico, sin
embargo estd en proyecto de
remodelacién y revisién de
graficos, nueva informacion,
integracién de tecnologia
como es la multimedia,
revisién de

materiales, cédulas,
integracion de teorias
cientificas

con mitos y teorias de otras
culturas como la maya.

En éste mismo espacio se daré
conferencias, seminarios y
proyecciones de video y
muliimedia.

A partir del tema “El Universo”
se desglosan los siguientes
subtemas:

a) Introduccién

b} Novedades

¢} Sistema Solar

d) Rincén de la luna
e) Caminos de luz
f) Los estrellas

g) Galoxios
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h} Universo
i) Distancias

Esta sala como muchas otras del museo han pasado
por programas de renovacién durante
administraciones pasadas, lo cual involucra que no
existo una continuidad en los proyectos, actualmente
esta administracién pretende dar esa continuidad
mediante gestiones firmes para ser retomada y asf
presentan “El proyecto de Renovacién del Museo de
Historia Natural de la Ciudad de México” que inicia en
1998. En este lapso, el Museo reorganizé su estructura
y fue transterido del Instituto de Cultura a la Secretaria
del Medio Ambiente, impulsando la creacién de la
Direccién General de Educacién Ambiental de la cual
depende desde julio de 1999. El Museo pasé de
ejercer, tan sélo como un programa mas, $4.2
millones en 1997, a cerca de $25 millones entre 1998
y 1999 incluyendo los $11 millones de pesos que han
recavdado en especie,

Durante 1999 y bajo el programa de “Manita de
gato”, se convocd a mds de 400 voluntarios a
dignificar el Museo. Asi, se impermeabilizé y se pintd,
se homogenizé la pintura de lo infraestructura
museogrdfica, se incluyeron nuevas cédulas que
actualizaron informacién con cerca de 35 afios de
antigledad etc,

Sociedad Amigos del Museo

En marzo del 2000 se pone en funcicnamiento la
Sociedad Amigos del Museo, la cual es un instrumento
ideal para fortalecer los lazos del Museo con
comunidades y personas que adquieran el compromiso
de ayudar o engrandecer el Museo.

Dentro de los principales objetive de esta Sociedad se
encuentra:

- Aplicar de manera prioritaria sus recursos a los
requerimientos de investigacién, conservacién,
coleccién, exhibicién, educacién, comunicacién,
difusién y mantenimiento del Museo.

- Promover, en coordinacidén con la direccion del
Museo, el establecimiento de relaciones con
instituciones similares, tante nacionales como
extranjeras, poblicas o privadas, para el fortalecimiento
de las actividades de la institucién.

- Promover de comdn acuerdo
con la direccién del Museo, el
desarrollo de servicios,
colaboraciones,
publicaciones, exposiciones,
apoyo técnico y otras
actividodes similares para su
difusién y beneficio.

- Realizar y promover junto
con la direccién de la
institucién, la venta de
ediciones especiales, folletos,
monografias, catélogos,
ldminas, copias autorizadas
de las obras de arte del
Museo y demds actividades de
indole semejante, que tiendan
a producir ingresos para la
Asociacién para beneficio del
Museo.



GUION TEMATICO

Sala del Universo

Tema: El Universo

Subtema Uridad Médulo Medio Asesor
|. Introduccién | 1.1) Universo a) Introduccion Gréfico en donde Mbnica
Benitez
1.2) LQue veremos| b) Panorama general | explique que se vera
en Ias salas? de la sala. en esta sala.
Il. Novedades | 2.1 Novedades Ultimas novedades | -Espacio Mural en donde|  Ménica
Benitez
a) Descubrimientos | se expongan novedades
b) Teortas visuales atractivas con
¢) Imagenes su respectiva explicacion
-Computadora con
Netscape, con direccio-
Nes basicas para su con-
sulta.
Hl. Sistema 3.1} Crigen a) Explicacion del Maqueta con: Dra. Julia
Solar origen del sistema 8) Planetas a escala de Espresate
Solar, tamafio.
B) Inclinacién y rotacion
3.2} Sistema Solar | k) Sol, planetas v C) Peso de cada uno de
lunas, cometas los planetas. (Cuanto
3.3) Nube de Oort | asteroides. pesarfa un fitro de agua
en los distintos planetas
C) Definicion y teorfa | d) Temperaturas.
cle 1a nube de Cort ) Para ejemplificar
distancias, se utilizara
mapa del D.F, marcandﬁ
las distancias a escala, si
el sol se encontrara en ¢
Zécalo.
f) Fotografias y cédulas
coregidas.
V. Rncénde | 4.1)Lluna a) Caracteristicas a) fotografias Dr. Marcos
la Luna b) Fases b) Dibujos Martos
{Sistema Sol- c) Eclipses ¢y Cédulas Dr. Jesls
Tierra-Luna) d) Mareas d) Videos de vigjes a la Galindo
e) Vigies ala Luna. No
f) Arqueostromia. La | ) Recortes de periddicd confirmado
Luna vista por los f) Dispositivo Sol-Tierra




Mayas; Teotihuacanos
Malinalco y Templo
Mayor.

Luna.
g) Calendario tunar, que
se cambie cada afo.

V. Caminos de | 5.1) Telescopios | a) Telescopios Dr.
luz modemos opticos Lecnardio
-IR Qbservatorio Sanchez
Astronémico Nacional
b) Telescopio de Monica
nueva tecnologla. Benitez
c) Telescopio
Ultravioleta.
d) Telescopios Rayos
X
€) Radiotelescopios
f) Sendlas
5.9) q) Detectores dpticos
Intrumentacion inframrojos.
Herramientas h) Fotémetros
Modemas para los | i) Filtros
Telescopios J} Espectrografos.
V. Las estrellas | 6.1) Estrellas a) Definicidon fotografias de diversos Dr. Marco
Definicidn, tipos, b)Vida y muerte de | objetos tomados con Martos y
Evolucion y entornol| las estrellas telescopios de nueva Dra. Julia
¢) Tipos de estrella tecnologia en diferentes Espresate

6.2) Conjuntos de
estrellas

d) Entomo. Objetos
HH, Nebulosas, etc.
e} Constelaciones

) Hordscopo v
mitofogia.

g) Sistemas de
estrellas. Binarias.

h) Movimiento real
y aparente de las
estrellas.

iy Cimulos de estrellas

longitudes deonda y
Tedricas y compararlas.

WV. Galaxias

7.1) Via Lactea

71.2) Tipos de
Galaxias

a} Definicion.

b) Nuestra Galaxia
Via Lactea, Historia
C) Espirales

d) Eliptica

) lregulares.

f) Raras: cuasares,
NAG'S, Seyfert.

Gréfico de donde
estamos en la galaxia.




VIIl. Universo 8.1) Universo a) Definicion Cédulas -
Panorama b) Expansién Gréficos
General ) Estructuras més Dibujos
Grandes.
8.92) Teorias d) Cuando salié de
luz gue nos llega.
[X. Distancias 9.1) Distancias -Tiempo que tarda en} linea de tiempo Dr. Marco
en astranomia llegar a nosotros la ejemplificando Martos
luz del: cuanto tiempo tarda en | Dra. Julia
a) Sol Hegar a nosotros Espresate v
b) Estrella mas diversos objetos. Ménica Benitez
cercana.
¢) Centro de la
Galaxia
d) Galaxia més
cercana.

e) Objeto més lejano
que se conoce.

f} Limitaciones y
preguntas en
Astronomia.
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1.1 METODOLOGIA PARA EL
DISENO DE UN STAND
MUSEOGRAFICO

111.1.1 Metodologia y Método en el
diseno.

La metodologia es parte de todo proceso de disefio, el
diccionario la define como: parte de una ciencia que
estudia los métodos que ella emplea. Y el método es
definido: por el modo de decir o hacer una cosa en
orden segén ciertos principios. Es decir la metodologia
va a estudiar y evaluar a los métodos de forma
objetiva, ya que estd integrada por estos, mientras que
el método es una forma particular de resolver un
problema.

La metodologia en el disefo explica el porqué, el
cudndo y el cémo ya que ol descomponer el problema
lo planea y lo estructura permitiendo actuar en cada
campo especifico de forma secuencial sin ser una
receta.>

La metodologia y los métodos en el disefio han sido
utilizados por muchos autores como Bruce Archer,
Christopher Alexander, Christopher Jones, Tomds
Maldonado, Gui Bonsiepe , Bernard Lébach efc. La
mayoria utilizan métodos falténdoles una metodologia
que se adapte a cada problema de disefc. Y asi
propongo la de Julién Lépez Huerta que nos lleva a
una metodologia desde el primer nivel de andlisis del
proceso de disefio hasta la realizacién material del
mismo.

A continuacién presento estos cuatro procesos
aplicados a la creacién de un stand museogréfico para
el Museo de Historia Natural de la Ciudad de México,
describiendo los elementos que intervienen en cada
proceso.

Propuesta
metodolégica para la

elaboracion de

un

stand museografico
aplicado en el Museo
de Historia Natural

de la Ciudad

de

Meéxico

52r, Rodriguez Gerardo, op. cit.,
p.31-32
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IH.1.1.1 Justificacién del proceso de
Identificacion

Conocimiento del Problema:

Disefiar un stand de exposicién para el Museo de
Historia Natural de la Ciudad de México, para la salo
del Universo, lo que corresponde al tema del sistema
solar.

A) Antecedentes
a) Objetivo General de la Sala del Universo.

Pretende mostrar las estructuras basicas que
conforman al universo. Con la renovacién de la sala
se revisa y se integran novedades en cuanto a teorfas,
imégenes, tecnologia etc., y asi la sala se compondra
por los siguientes temas:

Introduccion
Novedades
Sistema Solar
Rincén de la Luna
Las Estrellas

Las Galaxias

El Universo
Distancias

N AN~

Especificamente para el tema del Sistema Solar se
pretende que cada planeta muestre:

1. Tamafo

2. Inclinacién y Rotacién
3. Peso

4. Temperatura

b) Guiones.

El guién cientifico fue realizado por la Dra. Julieta

Fierro Gossman y el Dr. Miguel Angel Herrera
Andrade

El guién temdtico de la sala El Universo en el subtema
lll y que a continuacién se desglosa:

Tema. El Universo
Subtema. Sistema Solar

Unidad. Origen, Sistema
Solar y Nube de Oort.

Médulo:
1. Explicacién del origen
del sistema solar.
2. Sol, planetas y lunas,
cometas y asteroides.

3. Definicién y teoria de la
Nube de Oort.

53 Folleto el Universo , Museo de
Historia Natural de la Cd. De
México, Socicultur, Departamento del
Distrito Federal.
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Medio: Maqueta con:

1. Planetas a escala.

2. Inclinacién y rotacién.,

3. Peso de cada uno de los planetas.

4. Temperaturas.

5. Para ejemplificar distancias, se utilizard mapa
del D.F. marcando las distancias a escalg, si el
Sol se encontrara en el Zécalo.

6. Fotografias y cédulas corregidas.

Basandose en los guiones anteriores se pudieron
generar: el guién museogrdfico y el guién técnico
aplicado a la Sala del Universo tenemos:

¢} Propuesta de guién museogréfico **
Tema. El Universo

Mensaje. Mostrar los conceptos y estructuras
bésicas que conforman el universo.

Técnicas de Representacion. A nivel
bidimensional existe: graficos, mural, fotografias,
cédulas y dibujos.

A nivel tridimensional: maquetas principalmente.

Descripcion. Se empezard por mostrar a las
estrellas, galaxias, nebulosas etc.

Asi como se mostrardn las herramientas de los
astrénomos.

B) Recursos
a) Mobiliario Museogréfico.

1. Seccién modular dedicada al universo con
mural a escala.

2. Reproduccién a gran tamafio del cometa Halley.
3. 3 vitrinas donde se muestra informacién sobre
meteoritos, la luna y la exploracién espacial.

4. Seccidén modular dedicada ol sistema solar.

b) Apoyo Grafico.

Imdgenes captadas por
modernos telescopios,
explicacién escrita por medio
de las cédulas, gréficos de las
galaxias, mapas para
ejemplificar distancias entre
los diferentes planetas.

¢) Planta Museogrdfica.

54 Cémo hacer un museo de
ciencias, op.cit., 36-40



Sala | El Universo

ENTRADA

EL UNNVERSO SISTEMA, SOLAR

Nts mts

cko [Riot=17 mts 2.5 mdts | LA LUNA
NSTELRCIONES ¥ EXPLORACION ESPACIAL

COMETA DE HALLEY

Sala la Tierra

d) Econdmicos y materiales

El Museo depende de la oficina de Accién Educativa y
Orientacién Popular de la Direccién General de
Accion Cultural y Social del Departamento del Distrito
Federal.

Este Museo se asegura de la conservacién de sus
instalaciones mediante sus talleres de mantenimiento,
asi como de la fabricacién del mobiliario y de las
vitrinas para la conservacién de las colecciones.

Se encargan de la ituminacién, regulacién de la
temperatura, electricidad, funcionamiento mecdnico,
carpinteria entre otros.

Actualmente por la situaciéon de deterioro del Museo se
ha formado un patronato para su renovacién,

e) Audiencia.
A pesar de no ser un museo especializado para

nifics, son quien mds lo visitan: nikos menores de 12
anos, con escolaridad de preescolar hasta 6° ano de

primaria.

En cuanto a los adultos
podemos mencionar que
existe una gran diversidad en
edad y escolaridad. Sin
embargo coincidian en que el
tema les era muy inferesante y
al menos tenian algin
conocimiento en el tema.

Los visitantes pertenecen casi
en su totalidad al Distrito
Federal.

57



111.1.1.2 Proceso Creativo

A) Factor estético

El stand estructuralmente, deberd crear un ambiente
con relacién al Sistema Solar, que deberd mostrar:

a) Tamano a escala.

b} Inclinacién y rotacién.
¢) Peso.

d) Temperatura.

e) Distancias.

B) Factor de uso

Deberd dar al visitante del museo seguridad,
comodidad etc. Durante su recorrido por la sala.

C) Factor simhélico

Deberd ser de fdcil interpretacién, el mensaje deberd
ser claro y balenceado.

D) Factor tecnoldgico

Este factor involucra la realizacién fisica del stand |

determinando la estructura en cuanto a fabricacion,
instalacién, mantenimiento y desmontaje en algunos
casos, especificamente este deberd ser permanente.

E) Factor econémico

Para la cotizacién de un stand se contemplan los
siguientes aspectos:

1° Presupuesto inicial. El Museo maneja un
presupuesto global, no existe un presupuesto para la
remodelacién de cada sala.

2° Cotizacién de produccidn, Este presupuesto se
contempla después de haber establecido la estructura y
elementos del stand, y contempla:

a) Cotizacién de Disefo

1° Gastos Fijos. Contempla
renta, luz, teléfono, agua y
gastos extras por respaldo.

2° Gastos Variables. Involucra
material, presentacién de
bocetos para aceptacién,
transporte (visitas al cliente).
3° Factor Utilidad. Se
compone por el proceso de
disefno.

b) Cotizacién de Produccién

Espacio. Donde se va a
generar fisicamente el stand.

Materiales. Produccién de
elementos de diseno:

1° Costos materiales por
elementos del stand que
contempla: elementos,
medidas, materiol, costo

2° Transportacién, montaje y
mantenimiento.



111.1.1.3 Proceso Proyectual
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Médulos

El stand esta compuesto por médulos que
corresponden a cada planeta incluyendo al sol. Estos
moédulos van a permitir una coherencia formal, que o
su vez constituyen un todo que es el sistema solar.
Cada médulo del stand mide 2.44 mt X 5.31 mt con
una profundidad de 0.30 cm.

Distribucion de elementos

La primera parte representa las caracteristicas visuales
y fisicas de coda planeta mediante texturas y colores.
La segunda parte esta integrada por la maqueta del
planeta mostrando: tamano, inclinacién y rotacién,
peso y temperatura. Y la tercera compuesta por una
transparencia con ilustraciones del planeta y la
informacién de las cédulas.

Tipografia

Dentro de una exposicién las condiciones de lectura
no son las éptimas: aglomeracién, aburrimiento o
cansancio, distancias incorrectas de lectura etc., de ahi
gue sea muy importante la tipografia , que permita una
buena lectura.

Thulos:

- Futura Bold
- Ascendentes y descendentes.

cédulas:

Son pantallas luminosas o
displays

Familia: serif

Fuente: Agaramond
Fuerza: 60 pis

Peso: Bold

Lineas y pdrrafos:

El espaciado deberd ser
ligeramente mas amplio que
el de una hojo impresa.

La linea no debe pasar de 50
caracteres. Con justificacién a
la izquierda.

111.1.1.4 Proceso de
Produccién

Dentro del museo existe un
equipo de produccién
encargado de concretar al
stand mediante un acverdo
previo. Este grupo esta
integrado por: el arquitecto,
disefiador industrial, el técnico
en iluminacién y el taller de
fabricacién y mantenimiento.
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Médulo para stand del
Museo de HMistoria
Natural de la Ciudad de
Maéxico.
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El Disefio Grdfico tiene sus antecedentes inicialmente
en el arte y a partir de los 60 s adquiere cardacter
cientffico con el uso de la metodologia; de chi que lo
considere como un hibrido entre el arte y la ciencia,
como menciona Christopher Jones “el disefio es
disefio”.

E! Disefio Grdfico va a generar imdgenes de uso y
cuyos fundamentos tedricos naturalmente, se
encuentran en la metodologfa.

Muchos autores coinciden en tres procesos: el andlisis,
la sintesis y la evaluacién, pero sin llegar a una
metsdologia como la agul expuesta en los cuatio
procesos, mismos que considero para cualquier
disciplina del disefio:

El proceso de identificacién, aqui es importante la
investigacién, donde se obtiene la mayor informacién
para el conocimiento del problema. El segundo
proceso el creativo, fue el mds dificil de explicar por su
complejidad, los factores: estéticos, simbdlicos etc., no
llevan una secuencia, cada disefiador lo vive de
manera diferente. Una vez que el disefio esta como
ideq, el proceso de proyectacién ayuda a visualizarlo, y
se representa de manera bidimensional o
tridimensional. El Oltimo proceso, el de produccién, es
donde se da la materializacién del disefio. Como
disenadores gréficos nuestro trabajo aparentemente no
involucra este aspecto, sin embargo aqui es donde se
da una interaccién del disefio gréfico con varias
disciplinas como la arquitectura, el disefo industrial, la
ingenieria efc.

El uso correcto de la metodologia en el disefic aporta:
1° Nos permite un orden coherente de procedimiento.

2° Claosifica y sistematiza al proceso de disefio lo que
permite una visualizacién de cada parte y la
comprension de los mismos ante lo complejo del
problema al tener mas elementos de estudio, mayor

probabilidad
3° Permite un juicio objetivo, de certeza.

4° De ésta forma justifica mi propuesta de como llegue
a la solucién del problema.

El stand es un recurso
sumamente importante para
cumplir con el objetivo del
museo, principalmente con
fines educativos y asi es como
mediante los gréficos, las
maquetas, los textos etc.,
crean un ambiente para ser
percibidos e inferpretados por

el pablico y asi obtener

conocimientos, por lo tanto el
stand en estos elementos debe
ser por si solo autosuficiente.
Esta autosuficiencia es
determinada por los
elementos formales,
conceptuales y materiales.

El concepto de museo en la
actualidad ya no es sélo
asociado con el pasado, el
museo ha ampliado su
definicién, como en el caso
del museo virtual, donde su
espacio y coleccién no son
fisicos, sino virtuales, desde
éste punto de vista el campo
del disefio gréfico se amplia e
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implica la colaboracién en un drea de desarrollo
interdisciplinario, es decir es una actividad en equipo y
es asi como el disefio de stands museogrdfico procede
de los profesionales del disefio.

Actualmente el disefador gréfico ha ganado terreno,
en una area que originalmente era de arquitectos, ésta
es lo museografia y en donde labor del disefador es
comprender los conceptos para la interprefacién y
traducirlos a un cédigo visual que sea posible su
aplicacién al discurso museogréfico.

El andlisis para este documento fue posible
principalmente, mediante una investigacién de campo,
fue de gran ayuda las fuentes consultadas en la
Facultad de Arquitectura en el drea de Disefo
Industrial y la informacién obtenida del personal del
Museo de Historia Natural. Una de las limitantes
precisamente fue el no encontrar suficiente informacién
en mi drea. Existen muy pocos disefadores graficos
que escriben sobre el diseno gréfico aplicado a objetos
o en cuanto a metodologia la informacién es
retomada de otras disciplinas o de un pasado remoto,
por lo cual habré que actualizar el conocimiento
especifico de esta drea de estudio.

Finalmente con esta investigacién muestro al Disefio
Grafico como una profesion capaz de resolver
problemas de tipo tridimensional y como la posibilidad
de ampliar nuestro campo de trabajo al museogréfico
o escenogréfico. Y por otro lado mostrar que el
proceso de disefio, si bien es muy importante el
proceso creativo no lo es tedo, involucra desde esta
concepcién hasta la materializacién, lo cual nos lleva a
ser lideres de proyectos, en el sentido de direccién e
interaccion de otras dreas.
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Ambiente. Lo que rodea a los personas o cosas,
medio fisico o moral.

Ciencia. Conocimiento exacto y razonado de las
COSas$ POT SUS PriNCIipios ¥ Causas.

Diagrama. Dibujo geométrico que representa
gréficamente las variaciones de un fendmeno.

Disciplina. Conjunto y observancia de las leyes o
reglamentos que rigen ciertos cuerpos, como la
Magistratura, lo iglesia, el ejército, las escuelas.

Estandarizacion. Modulacién de los elementos
por producir para simplificar la produccién y/o darles
la posibilidad de versatilidad funcional.

Fiabilidad. Probabilidad de que un trabajo no
tenga averias en el transcurso del servicio previsto.

Luz. Lo que ilumina los objetos y les hace visibles. La
luz estd constituida por ondas electromagnéticas y su
velocidad de propagacién en el vacio es de unos 300
000 km. por segundo.

Magqueta. Representacién a escala reducida de
una construccion, mdaquina, decoraciéon de teatro, etc.

Meétodo. Modo de decir o hacer una cosa con
orden y segin ciertos principios.

Metodologia. Parte de una ciencia que estudia
los métodos que ella emplea.

Montaje. Conjunto de operaciones que hay que
ejecutar para unir de forma estable las piezas que
constituyen un objeto compuesto por cualquiera.

Normalizacion. Uniformidad o unificacién de las
dimensiones, tolerancia, ensayos y especificaciones
técnicas de los productos o piezas mecdnicas que
tienen por objeto la economia del material y la
disminucién d e las variedades o surtidos existentes en
almacén.

A TESS M DEBE
s,fﬂ BE Lk cioilTECA

Panel. Cada uno de los
compartimentos en que se
dividen los lienzos de pared,
las hojas de puertas, etc.

Pictografia. Parte de la
mitografia que estudia los
dibujos figurativos en su
funcién eminentemente
comunicativa. La relacidn:
entre un dibujo y una
significacién precisa se
considera establecida desde el
momento en que ese dibujo
tiende a volverse esquemdtico
y estilizado; también a partir
del momento en gue lo
representado por el dibujo es
més el tipo de
acontecimientos que un
suceso individual.

Publico. Concurrencia de

personas reunidas para oir,
ver, juzgar.
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Signo. Aquella que estd en lugar de ofra cosa, es
decir, que la indica o la evoca.

Simbolo. imagen, figura o divisa con que
materialmente o de palabra se representa un concepto
moral o intelectual, por alguna semejanza o
correspondencia que el entendimiento percibe entre
este concepto y aquella imagen.

Técnica. Relativo a las aplicaciones précticas de las
ciencias y las artes.

Tecnologia. Conjunto de los instrumentos,
procedimientos y métodos empleados en las distintas
ramas industriales.
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