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= INTRODUCCION

Tradicionalmente el trabajo de diserio grafico se da en las areas de la
edicion, la publicidad y la identidad corporativa; sin embargo, a partir
de la década de los ochenta se da un auge de la relacion de esta
disciplina con los museos tanto a nivel nacional como internacional,
se abren nuevos espacios y los ya existentes replantean su objetivos
originales y se percatan de la necesidad de crearse una imagen pu-
blica para atraer mas visitantes, lo que ha abierto nuevas areas de
trabajo para muchos profesionales, entre ellos el diseniador grafico.
Dentro de un museo, son amplias las posibilidades de trabajo para
el disenador, desde el diseno de la identidad grafica, el diseno de
catalogos y promocionales de las exposiciones, los sistemas de seria-

lizacién asi como el disefio de mensajes dentro de la exposicion.

En la ciudad de Saltillo, Coahuila, se plantea la necesidad de
crear un espacio que tenga como objetivos principales: dar a cono-
cer la biodiversidad de la zona desértica del norte del pais, y como
ha sido modificada por la accion del hombre; asi como ser un centro
de convivencia donde el visitante local se sienta orgulloso de su en-
torno y por ello ayude a la conservacion del mismo. En el proyecto
para la creacion del Museo del Desierto se visualiza un museo de
historia natural donde ademas de la exposicion de objetos de la co-
leccion, sea posible la presentacion de especimes vivos, ademas de

Ser un espacio interactivo.
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En el Museo del Desierto el espacio dedicado a la museografia
abarca cerca de 4600 metros cuadrados, en los cuales se presenta el
contenido a través de cuatro areas tematicas: El desierto viviente; El
hombre y el desierto, un espacio de encuentros; Mamiferos del de-

sierto, la trama de la vida; Ecosistemas del desierto chihuahuense.

La museografia debera combinar diferentes medios: desde la
exhibicion tradicional de colecciones, el uso de ambientaciones
mediante modelos y dioramas, medios audiovisuales, medios grafi-
cos, moédulos interactivos, dreas de trabajo (como son laboratorios y

discovery rooms) asi como areas al aire libre.
El desarrollo del presente trabajo tiene como objetivos:

a) Reflexionar acerca de la importancia que tienen el disefo

museografico como drea de trabajo para el disenador grafico.

b) Analizar los factores que intervienen en la comunicacién den-

tro de la exposicion museografica.

¢) Fundamentar la importancia de los tableros grafico-informa-
tivos como auxiliares en la comunicacion dentro del 4rea de ex-

posicion del Museo del Desierto.

d) Desarrollar una propuesta grafica para los tableros grafico-
informativos; 1) con base en el analisis de los requerimientos de
comunicacion necesarios para el Museo del Desierto; 2) bajo un
plan general de trabajo, en el disefio de exposiciones intervie-
nen un sinnimero de profesionales lo que hace necesaria la sis-
tematizacion del trabajo mediante la creacién de los lineamientos

generales que permitan no sélo la cohesion de las actividades en
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conjunto, sino ademas, la optimizacién de recursos de tiempo y
materiales; y 3) llevando a la practica el dominio del lenguaje

visual que debe tener todo diseniador grafico.

En el primer capitulo abordamos el tema del disefio grafico y sus
distintas areas de aplicacion; se describe brevemente el desarrollo
del disefio, desde la invencién de los tipos méviles, el auge de la
publicidad, hasta llegar al surgimiento del area que aqui nos ocupa,
el diseno museografico. Se analiza la importancia de los métodos de
proyectacion y se describen algunos, los cuales sirven de punto de
partida para elaborar una metodologia de trabajo éptima para el di-

sefo de exposiciones.

Los museos se han convertido en parte medular en el area del
turismo cultural, por lo que requieren cada vez mas de una imagen
y de espacios mas 6ptimos para atraer a su publico; recurriendo al
trabajo de muchos profesionales que han encontrado en estos espa-
cios areas de trabajo antes inconcebibles. Las exposiciones
museograficas se conciben como medios de comunicacién con ca-
racteristicas particulares, por lo que en el segundo capitulo nos en-
focamos al analisis de los factores que intervienen en los procesos de
comunicaciéon dentro de ellas. Se presenta una descripcién de las
caracteristicas de los diferentes medios que pueden ser empleados

para la transmisién de los mensajes dentro de las exposiciones.

En el tercer capitulo describimos el desarrollo del trabajo reali-
zado para el Museo del Desierto. Comenzando por plantear de ma-
nera general el proyecto que abarca desde la descripcion de los obje-
tivos del Museo del Desierto, sus contenidos tematicos, los criterios

arquitecténicos y museograficos; la etapa de disefio, donde nos cen-
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tramos solo en el diseno de los mensajes iconico-verbales; las etapas

produccion, montaje, evaluacion y difusion.

Los diseniadores graficos deben ser capaces de elaborar los me-
dios de comunicacion visual conociendo los objetivos planteados
por los investigadores en el guion tematico, los recursos materiales,
los recursos formales, asi como los recursos de comunicacién. Las
decisiones que sobre algunos elementos de disefio se tomen —gama
cromatica, seleccion de alfabetos, tratamiento de la imagen— se dan
a partir del analisis del espacio museografico, de los soportes, de las
colecciones y del publico, pero ademas debemos tener presente que
afectaran el diserio de otros medios, como son los audiovisuales,

interactivos por computadora y la senalizacién misma del museo.

Concluimos con la descripcion de algunos ejemplos de table-
ros grafico-informativos, que de manera clara dan constancia del

resultado.



m DISENO DE EXPOSICIONES

...multiplicar los espacios, las acciones

y las oportunidades de acceso a los bienes
culturales en beneficio del pueblo de
Coahuila... Este museo confirma el aprecio
del pueblo de Coahuila por sus riquezas
naturales, su historia y su tradicion y sera,
de ahora en adelante, un espacio mas para

protegerlas, conocerlas y difundirlas.

Ernesto Zedillo Ponce de Ledn
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- DISENO DE EXPOSICIONES

1.1 Definicion de disefio

El diserio es el proceso creativo por medio del cual el diseniador —ya sea grafico, indus-
trial o urbanista— traduce un propésito en productos o mensajes visuales (Costa, 1987).
En la tarea del diserio estan involucrados los siguientes factores: 1) los objetivos o pro-
positos, que se definen a partir de las intenciones comunicativas o expectativas de un
publico; 2) un conjunto de condiciones, donde se resumen los objetivos, los datos técni-
cos y la disposicion de medios econémicos y materiales que inciden en el proyecto; y
3) un proceso de disefio, que se rige por el conjunto de condiciones anteriores y creati-

vidad del disenador y que hara posible la materializacion del proposito inicial.

El proceso de disenio no es un proceso lineal, por el contrario, es un constante
regreso a las etapas previas, hasta considerar que la solucién que se ha obtenido es la

mads satisfactoria.

1.2 Metodologia del disefio

“La realidad del disefio cambia constantemente; junto con la sociedad que lo produce”
(Rodriguez, 1989:14). Durante el siglo xx se dan cinco momentos clave que influyen
en la actual teoria del diserio: 1) el cambio de produccion de artesanal a industrial; 2)
se conceptualiza la profesion del diseno, enfatizando sus raices funcionalistas; 3) el
establecimiento del ‘diseno cientifico’y el desarrollo de los métodos; 4) una preocupa-
cién por los aspectos del consumismo, la optimizacion de los recursos naturales, el
surgimiento de nuevas tecnologfas y la promocién de la participacion del usuario en
los procesos de disefo; 5) una tendencia a la globalizacion y el cuestionamiento del

‘sentido social del diseno’ (Rodriguez, 1989).
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Como lo notamos en el parrafo anterior, uno
de los factores que en la actualidad rigen la teoria
del diseno es la utilizacion de los métodos de dise-
fio, por lo que es importante definir sus alcances y
limitaciones dentro de esta practica. En el diccio-
nario de filosofia (Abbagnano, 1982:802) pode-

mos encontrar la siguiente definicion:

método: “El término tiene dos significados fun-
damentales: 1) toda investigacion u orientacion
de la investigacion; 2) una particular técnica de
investigacion. El primer significado no se distin-
gue del de la ‘investigacion’ o ‘doctrina’. El se-
gundo significado es mds restringido e indica un
procedimiento de investigacion ordenado, repe-
tible y autocorregible, que garantiza la obten-
cion de resultados validos. (...) Tanto Platon
como Aristoteles adoptaron el término con am-
bos significados. En el mundo moderno y con-

tempordneo prevalece el segundo término (..)".

Entre los factores que impulsaron el desarrollo de
los métodos en disefio podemos encontrar: a) fac-
tores economicos: los objetos de disefio deben en-
trar en una problematica costo/beneficio inheren-
te al proceso de fabricacion; b) factores tecnologi-
cos: la variedad de tecnologias existentes complica
la eleccién si no existe una estructura que vincule
los objetivos con los medios para alcanzarlos; el

trabajo en equipo e interdisciplinariedad en la pro-

duccion hacen necesaria la existencia de un méto-
do de trabajo que facilite la colaboracion entre las
diversas areas; c) la complejidad del problema: cuan-
do el contexto de diseno es mas complejo se gene-
ra mayor cantidad de informacién y es necesaria
la existencia de un método para el manejo de ésta;
d) factores de orden pedagogico: dentro de las escue-
las de disefio es necesario contar con una guia ra-
cional que permita a los estudiantes observar los
diferentes factores que influyen en la produccion;
e) factores de orden psicoldgico: el método sirve como
una guia que permite al disenador enfrentarse a
cualquier problema de disero; f) busqueda de sta-
tus académico: gracias a la existencia de una meto-
dologia el disefio ha ganado en status académico
(Rodriguez, 1989).

A continuacién mencionamos algunos métodos de
diseno elaborados por varios autores y reunidos
en la obra de Rodriguez (1989).

1. Método del proceso de diseno de Christopher
Jones: 1) problema; 2) divergencia; 3) transfor-
macion; 4) convergencia; 5) evaluacion.

1. Método del proceso de diseno de Morris Asimow:
1) andlisis; 2) sintesis; 3) evaluacion y decision;
4) optimizacicn; 5) revision y 6) implementacion.

1. Método del proceso de diseno de Alger y Hays:
1) reconocimiento, definicion del problema; 2)

especificacion, proceso de andlisis que permita
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la obtencion de requerimientos; 3) evaluacion y
decision, proposicion de alternativas; 4) opti-
mizacion, decidir por una solucion; 5) revision,
retroalimentacion del proceso; 6) implementa-
cién, realizacion de prototipos y pre-serie.

1v. Modelo del proceso de disefo de Archer: fase
analitica.- 1) problema; 2) programacion; 3) ob-
tener informacion; fase creativa.- 1) andlisis; 2)
sintesis; 3) desarrollo; fase ejecutiva.- 1) comu-
nicacion; 2) solucion.

v. Modelo del proceso de diseno de Guguelot: 1) pre-
sentacion del problema; 2) andlisis del estado ac-
tual; 3) definicion del problema y de las metas; 4)
creacion de alternativas; 5) evaluacion y selec-

cién; 6) planificacion de la produccion.

Es importante senalar que si bien los métodos son
de gran utilidad para dar cierto orden al proceso
de diseio, no son estaticos y se deberan adecuar
al contexto cultural y econémico donde se pre-
sente el problema de diseno; ademas de tomar en
cuenta la experiencia adqui.rida por el disenador
dentro y fuera de la practica de la profesion (Ro-
driguez, 1989).

1.3 Categorias del disefio

En la actualidad existen multiples areas del dise-
fio, pero para efectos del presente trabajo nos cen-

traremos en el planteamiento de Joan Costa (1987),

quien menciona la existencia de tres categorias
dentro de la disciplina del disefio, cada una de ellas

enfocada a un area especifica de trabajo.

1) EL piseno amBieNTAL. Comprende el disenio de
interiores, el diseno urbano y la arquitectura,
el producto final de estas disciplinas es siem-
pre un entorno tridimensional que sirve de
marco para las acciones de los individuos y
como soporte de los objetos industriales y los

mensajes graficos.

2) EL DiSENO INDUSTRIAL. Esta categoria se encarga
de planificar la produccién de objetos de uso
mediante procesos industriales, el producto

final es tridimensional.

3) EL pisero GRrAFIco. Comprende la comunica-
cion visual ya sea estatica o animada, el pro-
ducto final son mensajes que transmiten in-
formacion acerca de productos, servicios, ideas,
objetos y el medio ambiente; estos mensajes
son de naturaleza icénico-verbal porque la
transmisién de informacion se realiza a través
de signos verbales (texto, palabras) y signos

iconicos (imagenes).

Joan Costa (1987, 19-23) hace una subdivisién de
la categoria del diseno grafico: a) el diserio de in-
formacion, que abarca a todos aquellos mensajes

cuyo contenido posee cierto grado de compleji-
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dad, mediante el uso de todo un conjunto de re-
cursos graficos que puedan ser aplicados y combi-
nados para la creacion de mensajes visuales; y b)
el diseno de identidad, que posee un modo de
comunicacién de tipo esquematico, al utilizar sig-
nos especificos para simbolizar una empresa o ins-

titucion.

El disefio de informaciéon se divide en tres
subgrupos: 1) el diseno de informacion funcional,
vinculado a la utilidad publica de la movilidad de
los individuos —mapas, senales—; 2) el diseno de
informacion diddctica, que implica la transmision
de conocimiento -libros, publicaciones, diagra-
mas—; y 3) el disefo de informacion persuasiva, que
busca el impacto visual mas que la racionalidad
del individuo hacia el mensaje —propaganda y pu-
blicidad comercial-; debemos hacer notar que en
la practica no siempre es posible distinguir cada

una de estas areas de informacién.

El disefio de identidad abarca desde el diserio
de marcas, el diserio de la identidad corporativa hasta
el diserio de la imagen global: 1) la marca es el prin-
cipio de la identidad visual, es el distintivo que
hace posible el reconocimiento de un producto o
de quien lo fabrica y dentro de la publicidad se
convierte en un elemento de persuasion; 2) la iden-
tidad corporativa implica la creacién de un siste-

ma de formas, colores y sobre todo conceptos, ca-

paces de transmitir la idea inequivoca sobre la per-
sonalidad de una empresa o institucion; esta iden-
tidad visual debera difundirse, diversificarse, ade-
mas de resistir la competencia y el paso del tiem-
po. El diseno de identidad como disciplina espe-
cializada de disefio, empez6 a desarrollarse a me-
diados del siglo xx a consecuencia del desarrollo
industrial, los medios de comunicacién masivos,
el sistema econémico competitivo, las sociedades
de consumo; por lo que ahora el diseno de identi-
dad corporativa exige la especializacion y un tra-
bajo interdisciplinario; y 3) la imagen global es re-
sultado de una idea o concepto original y totaliza-
dor; como sistema multimedia, incluye el diseno
de programas, del medio ambiente, de los produc-
tos y de la comunicacion por medio de mensajes
selectivos. En su aspecto formal, la imagen global
—como una forma mas plena y organizada de co-
municacion— incluye a la marca incorporada a la
identidad corporativa y a la identidad corporativa

misma.

1.4 Breve historia del disefio grafico

El diseno grafico como disciplina se da en tiempos
recientes, sin embargo sus origenes descansan so-
bre la produccién editorial que se inicia a media-
dos del siglo xv; esta produccion es provocada por

dos procesos capitales para la cultura occidental:
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el Renacimiento y la invencion de los tipos movi-
les (Satué, 1988). Durante el siglo xvi se desarrollo
un segundo método de impresion —la calcografia
o huecograbado—, el cual permiti6 la impresion de
etiquetas comerciales. En los siglos posteriores, a
medida que fue en aumento un auge industrial,
economico y mercantil, diversas formas de publi-
cidad impresa fueron surgiendo, en un principio
fueron las tarjetas comerciales, las de visita y los

carteles, después la senalizacién comercial.

El siglo xix es testigo de la transformacién pro-
vocada en la industria de la impresion, con el na-
cimiento de un tercer método de impresion —la
litografia. En 1814, en los talleres del periédico
The Times, se incorpora una nueva maquina semi-
automatica proyectada por Friedrich Koéening. El
antecedente al proyecto plano-cilindrico de Koe-
ning es el invento de Alois Senefelder, quien desa-
rroll6 un térculo manual de presion regulable (pla-
no contra plano); para 1846 Richard Hoe introdu-
ce el molde circular beneficiando asi todo el siste-
ma; para 1906 George Mann incorpora tres cilin-
dros y se introduce el término offset en litografia.
Todos estos avances tecnologicos permiten la am-
pliacion de los formatos de papel de impresion,
por lo que los carteles superan los pequenos for-
matos, el uso del color permite ahora el uso de

ilustraciones que son el atractivo de muchos im-

presos, y en esta sociedad industrial surge la pro-
duccién de nuevos y variados soportes como son:
revistas, papel moneda, sellos de correos, etiquetas,

envases, etcétera.

Paises como Inglaterra, Francia y Alemania
marcaran las pautas de una industria grafica que
se extendera a toda Europa. Durante la altima dé-
cada del siglo xix en Inglaterra, William Morris
funda el movimiento Arts & Crafts y determina un
estilo que sera retomado en toda la industria grafi-
ca tanto europea como americana, con variables
nacionales. En Francia, pais con mayor trascen-
dencia artistica, el movimiento se denomina Art
Nouveau; y se manifiesta como la respuesta estéti-
ca a la medida de las pretensiones de la burguesia.
Es en la nacion alemana —donde se fomenta un
poderoso desarrollo industrial y una economia que
va en expansion— donde se concede a la publici-
dad un papel estratégico importante; lo que per-
mitird la fundacion del Werkbund Institut —antece-
dente de la Bauhaus— cuyo propésito sera enno-
blecer el trabajo artesano al vincularlo al arte y a la
industria. Es el cartel aleman donde la ideologia
del Werkbund se vera mejor reflejada, reduciéndo-
lo a los datos informativos minimos, sin ornamen-
tos, para permitir que se establezca una clara y
exacta comunicacién con el receptor. Los princi-
pios tedricos del Arts & Crafts y del Werkbund si-
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tuan al disefio grafico en el centro mismo de la
relacién arte e industria; ademas de tratar de lo-
grar la sintesis organica entre las dos formas basi-
cas de la comunicacion visual impresa de caracter

comercial: el texto y la imagen (Satué, 1988).

A inicios del siglo xx surgen los movimientos
vanguardistas —Futurismo, Suprematismo, Cons-
tructivismo, Dadaismo, De Stijl, Cubismo, Surrea-
lismo—; creando las condiciones conceptuales y un
nuevo conjunto de formas que el diseno grafico
recogera, como son el uso psicolégico del color, el
collage, una revolucioén tipografica y el fotomontaje.
Estas vanguardias en mayor o menor grado esta-
bleceran con el diseno grafico una influencia, ya
sea de caracter estético, social o ideolégico; una
de las coincidencias del disenio grafico comercial
con el principio ético de los movimientos vanguar-
distas es el ‘perseguir lo efimero’; en algunos otros
casos —Dada y Constructivismo soviético— seran
soportes graficos como el cartel, el libro o el folle-
to, lo que sirva como unico vehiculo de difusién

de estas vanguardias.

La escuela de la Bauhaus da un impulso peda-
gogico e intelectual a disciplinas como la arquitec-
tura, el disefio industrial y el disenio grafico; lo que
permitira la vinculacién interdisciplinar practica
entre ellas con el disefio de rétulos para fachadas,

montaje de exposiciones, decoracion para teatros,

disenio de marcas, envases, embalajes, anuncios,
invitaciones, entradas y carteles, y por supuesto
un cambio en la profesionalizacion del diserio gra-
fico comercial y publicitario. También se estable-
cen las ideas basicas con respecto a la formacién
de los futuros disenadores graficos: el conocimiento
de la tipografia (estudio de la letra y procedimien-
tos de impresion), la aplicacion de las posibilida-
des de la fotografia, el uso de texturas sobre el pa-
pel (relieves, juegos de luz y sombra, recortes y
plegados), ejercicios de composicion. Para la
Bauhaus el disenio grafico debia contribuir a la di-
fusion de la cultura, para lo cual la formacion aca-
démica ofrecfa los instrumentos de analisis para
verificar que la solucién grafica fuera valida a de-
terminado problema (Satué, 1988).

En Estados Unidos se gesta un trabajo publici-
tario diferente al europeo; el saldo negativo en la
economia europea a consecuencia de la primera y
segunda guerras mundiales, permitiran el surgi-
miento de los Estados Unidos como potencia eco-
nomica. Las caracteristicas de esta economia y la
gran cantidad de poblacién existente en los Esta-
dos Unidos haran posible el surgimiento de pro-
cesos publicitarios espectaculares impensables en
Europa. Primero el establecimiento de grandes
empresas periodisticas que monopolizan la infor-

macién y que mas tarde permitiran la organiza-
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cién de la publicidad en forma de agencias. La efi-
cacia de los métodos industriales para organizar,
racionalizar y optimizar los procesos de produc-
cién, permitira la introduccion del concepto de
division del trabajo para mejorar la produccion,
por lo que en el negocio publicitario nacen las fi-
guras de director artistico primero y mas tarde la
del redactor de textos publicitarios o copywriter,
asi como del término slogan. Pero todo este proce-
so publicitario necesita conocer a su publico, el
mercado al que se dirige determinado producto,
la competencia, para lo que hace uso de estadisti-
cas, encuestas, etcétera; a todo esto se le designa

como marketing.

Sin embargo, como alternativa al trabajo de
estas grandes empresas publicitarias, se desarro-
llan pequenas agencias que otorgan un papel fun-
damental a la imaginacion creadora; el colectivo
de ‘disenadores artesanales’ mas significativo por
su importante papel en el desarrollo de la comu-
nicacion visual en el contexto internacional, fue el
Push Pin Studios fundado en 1954, el cual nutria
sus productos de disenio del patrimonio artistico
del Renacimiento al Surrealismo en una traduc-

cion nueva y populista.

Para la década de los sesenta la profesion del
diseno grafico se organizé ella misma a escala in-

ternacional con la fundacion de Icograda (In-

ternational Council of Graphic Design Asso-
ciations) en 1963 (Rouard-Snowman, 1992). La
expresion ‘comunicacion visual’ fue acunada en los
Estados Unidos en 1966 para cubrir varias areas:
tipografia, carteles, composiciones de paginas, ilus-
traciones, creacion de logos, etcétera; y su desa-
rrollo se debe posiblemente a la aceptacién de la
existencia de ciertas virtudes dentro del ambito de
la publicidad.

Durante la décadas de los sesenta y setenta el
diserio grafico y el marketing estrecharon atun mas
sus lazos, y muchas empresas buscaban logotipos
e imagenes de identidad que les permitieran com-
petir en un mercado cada vez mas global y pen-

diente de la imagen.

En la década de los ochenta, con la aparicién
de nuevos medios electrénicos, los disefiadores se
permitian la creacién de iméagenes hibridas con
mensajes codificados, donde la disposicion alea-
toria de iméagenes en forma de collage otorgaba vi-
talidad al disefio. Esta época fue un periodo de
cambio rapido y de globalizacién de los valores
culturales de diferentes paises; y donde la supre-
macia de la imagen frente al contenido culminé
con el ascenso de la “marca”, que con la ayuda de
los diseniadores graficos se convirtié en un sello de

garantia para muchos productos a nivel mundial.
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Para muchos disenadores el estilo y el conte-
nido eran igual de importantes; por lo que la dé-
cada de los noventa observé una creciente tenden-
cia a teorizar la profesion del disenador grafico,
que oscila entre la actividad intelectual y la artisti-
ca (Rouard-Snowman, 1992). Y este es el contexto
que marca la apertura del mercado profesional
hacia una gran variedad de proyectos graficos fue-

ra del mundo de la publicidad.

La existencia de la pluralidad en el diseno gra-
fico se debe en parte al multiculturalismo de una
sociedad global y por otro lado, al deseo de algu-
nos disenadores de distinguir su trabajo, ademas

de la influencia de 4reas como el cine o el arte.



LA COMUNICACION

D 0 S B A TRAVES DE LAS EXPOSICIONES
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... que por cierto dejo a todos con la boca abierta,
porque en verdad se trata de algo que ni siquiera
imagindbamos. ..

Es monumental en términos de construccion y

fenomenal en términos de museo. ..

Ma. Guadalupe Duran Flores

El Diario, viernes 26 de noviembre de 1999
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= LA COMUNICACION A TRAVES DE LAS EXPOSICIONES MUSEOGRAFICAS

2.1 EL AUGE DE LOS MUSEOS

El museo que apareci6 en el siglo xviit en Europa y América, ha cambiado considera-
blemente durante los ultimos afos. Los origenes del museo se dan en torno al objeto,
la idea motor de la creacion del museo es la tendencia a comprender y poseer la natu-
raleza y los inventos de la humanidad, y es esta idea del museo global lo que se conso-
lida en el concepto de una institucién tradicional y estatica que sirve para fortalecer a
la clase en el poder. Para la segunda mitad del siglo xix, estos museos tienden hacia la
especializacion —arte, arqueologia, ciencias naturales, artes aplicadas, etcétera—, por lo
que las colecciones se dividen y se transfieren a colecciones especializadas, siguiendo
las concepciones cientificas de clasificacion, producto del desarrollo de una cultura

cientifica (Montaner, 1995).

La transformacion de las ciudades como grandes centros de servicios —informa-
cién, comunicacion, disero, cultura, ocio— provoca el surgimiento de mas y mayores
complejos culturales, ya que no es suficiente para una ciudad competir sélo a nivel
econdmico, los recursos culturales toman vital importancia en la competencia por un
turismo que va en aumento y donde el museo tendra un importante desarrollo en la
vida cultural (Montaner, 1995).

Con el aumento del tiempo de ocio y el creciente movimiento turistico, las indus-
trias culturales tienen cada vez mayor peso; y el museo emerge en este proceso de
transformacion de una institucion alejada del publico a una institucién vanguardista y
renovadora; pasando a ser pieza clave en cualquier sociedad y provocando el replan-

teamiento y ampliacién de sus objetivos originales; el museo contemporaneo necesita
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modernizarse y adaptarse a las nuevas ideas
museograficas para la presentacion de sus colec-

ciones.

Ahora el publico posee una amplia variedad
de atracciones para elegir y este auge se puede
observar en cualquier parte del mundo. Las expo-
siciones se han convertido en los grandes eventos
donde es necesario el trabajo de arquitectos, dise-
nadores y artistas graficos. A pesar de su oposi-
cién inicial a la popularizacién, el museo esta de-
rribando las barreras tradicionales y creando opor-
tunidades profesionales para los artistas graficos
que se encargan de los objetivos de comunicacion
dentro de la exposicion y de la difusién de la mis-

ma (Rouard-Snowman, 1992).

Durante los ultimos anos de la década de los
ochenta y los primeros de los noventa, dentro del
mundo de los museos se observaron dos fenéme-
nos, por un lado la introduccién de los métodos
de marketing, y por otro la fuerte conviccion de
que el museo deberia ser mas democritico; lo que
apunto hacia el estudio de la audiencia y sus nece-
sidades (Hooper-Greenhill, 1994:5).

Ante la presencia necesaria de patrocinadores
para el financiamiento de la adquisicién y conser-
vacién de colecciones, asi como para la creacion
de espacios de exhibicion capaces de atraer a un

gran publico, algunas companias privadas por ra-

zones de diversa indole —gusto, ganancia econé-
mica o prestigio— comienzan a financiar activida-
des culturales, y con ello aligeran la tarea que tra-
dicionalmente venia ejerciendo el Estado a través
de sus institutos de cultura. Todo ello evidencia
cierto caracter comercial en el museo, muy aleja-
do de su actividad mas tradicional, y que sin em-
bargo es la manera mas inteligente de hacer renta-
ble el capital de la institucién —sus colecciones—
no solo al permitir su conservacion sino ademas al
hacerlas accesibles al publico. Sin embargo, es ne-
cesario encontrar un equilibrio entre el caracter
académico y el caracter comercial de la practica
museografica (Belcher, 1994; Rouard-Snowman,
1992).

2.2 METODOLOGIA PARA LA CREACION

DE EXPOSICIONES

Todo lo expuesto con anterioridad, nos permite
ahora situarnos en el drea de estudio que ocupa el
presente trabajo, que es el disefio de exposiciones.
El disefio de exposiciones es casi unico al abarcar
las diferentes areas del diseno que hemos descrito
con anterioridad: el diseno ambiental —la creacion
arquitectonica y el diseno de interiores—, el disefio
industrial —con la creacion del mobiliario museo-
grafico- y por supuesto el disefio grafico —que
se va a encargar de la creacion de la comunicacion

visual dentro y fuera de la exposicion.
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Dentro del museo nos encontraremos con la
categoria del disenio de informacion y por lo me-
nos con dos de sus tres variantes; el diserio de in-
formacion funcional representado por los sistemas
de senalizacién que nos indican cada una de las
areas que posee el museo; y el diseno de informa-
cion didactica, representado en la exposicion por

medio de cédulas y tableros grafico-informativos.

En el disefio de exposiciones intervienen pro-
fesionales de diversas areas del conocimiento, y
cada participante realiza sus tareas interactuando
con las demas areas; por lo que es necesario po-
seer una metodologia de trabajo que ademas de
facilitar la comunicacion entre estas diferentes
areas, permita optimizar los recursos de tiempo y
dinero. A continuacion presentamos un ejemplo
de c6mo convendria sistematizar el proceso de di-
sefio de exposiciones; donde se ha adaptado el mé-
todo de Archer: la fase andlitica esta representada
por el ‘proyecto’; la fase creativa en el ‘diseno’; la
fase ejecutiva en la ‘produccién,’ ‘montaje’ y ‘difu-

sién’ y por ultimo se agrega la fase de evaluacion.

1) Provecro. Es el punto de partida para todo el
proceso de disefio de exposiciones. Se define lo
siguiente: el problema, los objetivos que debera
alcanzar la exposicion, el tipo de publico al que se
pretende dirigir la exposicion, el espacio que se

pretende crear y el programa de trabajo; también

Indice del guisn tematico para
el pabellén 1 del Museo del Desierto.

se elabora un calendario que facilite la coordina-
cion de los recursos y las actividades de todos los
equipos de trabajo, asi como un presupuesto que
equilibre el costo de los medios y recursos con los

resultados que se pretenden alcanzar.

En esta misma etapa se conceptualiza la expo-
sicion, estableciendo los contenidos tematicos —se
concentran los resultados de la investigacion en
un documento denominado ‘guién tematico’, se
elaboran cedularios y se seleccionan colecciones,
se definen los criterios del manejo de informacion,

los niveles de lectura, el tipo de discurso que se
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generard, y la idea general de la comunicacién vi-
sual, se elabora un documento que se denomina
‘guion museografico’, donde se estableceran
secuencialmente todos y cada uno de los elemen-
tos portadores de informacién; también se elabo-
ran planos de circulacién y planos museograficos
donde se mostrara graficamente la distribucion
espacial de los elementos que intervendréan en la

exposicion.

La elaboracién de este proyecto ofrece a los
diseniadores de la exposicion la definicion general
del problema que se quiere resolver, ademas de
que permite aclarar ideas a quienes impulsan el
proyecto, permitiéndole a ambos la toma de deci-

siones para el desarrollo de la exposicion.

2) Disero. En esta etapa se determinan las ca-

racteristicas de los espacios de exhibicion resol-
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Fotografias de las etapas de produccién
y montaje, respectivamente.
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Invitacion a la inauguracion del Museo del Desierto.

viendo jerarquias de circulacion del publico y areas
de descanso; también se determinan las caracte-
risticas del mobiliario museografico, se disenan los
elementos de la comunicacién visual atendiendo

al sentido didactico y secuencial que se establecio

con el guién tematico y por ultimo se resuelve el

problema de la iluminacion.

3) Proouccién. Materializacion del proyecto;
para ello se requiere de una investigacion previa
de las técnicas de produccién para el mejor apro-
vechamiento de los materiales, asi como el reco-
nocimiento del trabajo manual. Es en esta etapa
donde se desarrolla el trabajo de especialistas en
la produccion de réplicas, dibujantes, carpinteros,
herreros, fotografos, ademas de innumerables tra-

bajos especializados.

4) Montae. Puede considerarse la etapa tltima
del proceso de creacion de exposiciones y consiste
en adecuar cada uno de los elementos al espacio
existente, de acuerdo con la secuencia establecida
en el guion museografico y los planos de circula-
cion; también debera comprobarse la iluminacion
y los servicios de seguridad y en general las condi-
ciones ambientales. Para el montaje de objetos en
la museografia se requiere de personal adiestrado
en un nivel técnico y personal especializado en el

area de produccion estética.

5) DiFusion. En esta etapa se realizan invitacio-
nes, folletos, carteles, catalogos, conferencias y ma-
teriales audiovisuales para los medios de comuni-
cacién, su objetivo es generar la mejor imagen de

la exposicion para atraer al publico.
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Anuncios de prensa que aparecieron en
varios diarios de la regién, donde se
invita al publico a visitar el Museo del
Desierto.

MUSEO DEL  MUSEO DEL
DESIERTO DESIERTO

COAHUILA COAHUILA

PABELLON 11

MUSEO DEL Muszo p|a|.
DESIERTO DESIERTO,

COAHUILA
\\ / 3

PABELLON 1
de
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6) Evauacion. Existen tres tipos diferentes de
evaluacion: a) la evaluacion de primer nivel, esta re-
lacionada con las primeras fases del proyecto, so-
bre todo con la valoracién de las ideas, y su pro-
posito es evitar errores tan pronto como sea posi-
ble; b) la evaluacion formativa, trata de valorar ele-
mentos tangibles cuando éstos estan en la etapa
de prototipos o maquetas; c) la evaluacion sumativa,
se lleva a cabo una vez que la exposiciéon se ha
abierto al publico para comprobar su buen fun-
cionamiento, este tipo de evaluaciéon podria dar
como resultado que algun elemento de la exposi-
cion sufriera modificaciones, pero su mayor apor-
tacion es obtener informacién acerca de los ele-
mentos que tienen €xito o no, y bajo qué circuns-
tancias, de tal manera que sea posible tener alter-
nativas de solucion para trabajos futuros (Belcher,
1994:245-248).

2.3 CARACTERISTICAS DE LAS EXPOSICIONES

Las exposiciones museograficas se definen como
medio de comunicacion, y en su discurso se ven
expresados los puntos de vista, opiniones y valo-
raciones de sus creadores; el objetivo de este dis-
curso es influir en el espectador de una forma de-
terminada; puede ser tanto la estimulacion senso-
rial o intelectual —despertando la formulacién cri-

tica hacia la propia exposicion—, como el provocar

el interés hacia la investigacion de algun area cul-
tural (Belcher, 1994:190).

Como medio de comunicacion las exposicio-
nes tienen la capacidad de mantener una estructu-
ra dindmica al incorporar de forma inmediata nue-
vos enfoques y novedades, utilizando para ello una

diversidad de medios.

Su cualidad tridimensional permite el encuen-
tro del visitante con los objetos, favoreciendo el
empleo de todos los sentidos y permitiendo al es-
pectador seguir su propio ritmo —detenerse en el
espacio que le interese o ignorar aquellos elemen-
tos que no le resulten interesantes—, sin embargo
esta misma tridimensionalidad tiene un efecto ago-
tador sobre los visitantes, es imposible prolongar
su atencion por mas de cuarenta y cinco minutos
(Miles, 1991), por lo que al disenar una exposi-

cién se debe pensar en minimizar esa fatiga.

Presentar los contenidos de la exposicion de
manera dosificada, proporcionando informacién
en cantidades moderadas de tiempo en tiempo, asi
como el empleo de diferentes medios interpretati-
vos, ayuda a reducir la fatiga de los visitantes, ade-
mas de provocar que la exposicion resulte intere-

sante para un sector mas amplio del publico.

La efectividad de una exposicion esta en fun-

cion de que: a) atraiga desde el primer momento
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la atencion del espectador, b) prolongue esa aten-
cién durante cierto tiempo y ¢) incremente la can-
tidad de aprendizaje relevante en el espectador
(Belcher, 1994:242).

En el disefio de exposiciones no existen pro-
yectos idénticos, y en cada uno de ellos habran de
solucionarse tanto los aspectos funcionales como
los estéticos. Para que la informacion presentada
estimule y satisfaga el interés del publico, deben
considerarse tres factores importantes: 1) el inte-
rés de su contenido, 2) como se comunica (estilo,
lenguaje), y 3) su presentacion (diseno). Las posi-
bilidades que ofrece el disenio de exposiciones es-
tan limitadas tan sélo por la imaginacion, las habi-
lidades practicas, las posibilidades fisicas y el pre-

supuesto.

2.4 EXPOSICIONES PERMANENTES Y EXPOSICIONES
TEMPORALES

En la actividad museografica podemos encontrar
dos modalidades principales: las exposiciones per-
manentes y las exposiciones temporales. En épo-
cas pasadas al hablar de exposiciones permanen-
tes se pretendia que las colecciones, mobiliario,
instalaciones, etcétera, perduraran eternamente;
hoy el término permanente se utiliza para distin-
guir las exposiciones de largo plazo de las de corta
duracién (Morales, 1996).

Para las exposiciones permanentes debemos
pensar en que los contenidos sean susceptibles de
ponerse al dia y que perduren por lapsos no ma-
yores de diez anos —tiempo estimado para la recu-
peracién del capital invertido—; ya que los progre-
sos en la investigacion, la evolucion del publico,
asi como el enriquecimiento de las colecciones, re-
quieren de una renovacién continua del mensaje
de la exposicion. Los contenidos y la presentacion
de este tipo de exposiciones deben captar la aten-
cion del publico y provocar visitas recurrentes. Sin
embargo para su presentacion debemos pensar en
un diseno sobrio, para que se mantenga atractivo
aun con el paso del tiempo; los materiales deben
asegurar su durabilidad, ya que su uso sera inten-
sivo y su mantenimiento continuo; también se
debera pensar en la posibilidad de reemplazar al-

gunas piezas sin costos excesivos.

Las exposiciones temporales tienen un efecto
mas efimero y por lo general no requieren el retor-
no del visitante. En ellas es posible desarrollar un
tema de manera mas profunda o bien remitir a cier-
tas areas de la exposicion permanente. Las exposi-
ciones temporales exigen un diseno para una vida
mas corta, podemos pensar en periodos de tres a
seis meses; aqui nos podemos arriesgar y experi-

mentar con disenos innovadores.
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2.5 LA ESTRUCTURA DE LAS EXPOSICIONES

La exposicion es comparable con la cadena del
proceso de comunicacién. De un lado de la cade-
na hay un emisor, en el otro un receptor. Son seres
humanos que individual o colectivamente, parti-
cipan en el proceso. El emisor crea una exposi-
cién, interpreta el material museolégico seleccio-
nado y transmite el mensaje a través de un canal.
Es necesario que tanto el emisor como el receptor
estén familiarizados con la organizacién del canal.
La exposicion se crea al establecer relaciones entre
los objetos museables, haciéndolos mas legibles
con los recursos y elementos museograficos; den-
tro de la exposicion, tanto los objetos como los
recursos museograficos juegan el papel de canal
(Hooper-Greenhil, 1995:31).

Existen tres aspectos relevantes que influyen
en la efectividad de la comunicacion a través de
las exposiciones museograficas: el mensaje —que
comprende tanto la naturaleza de la comunicacién
y su esencia (incluyendo los objetos)—; los espec-
tadores y su capacidad de entender o reaccionar
ante la experiencia museografica; y la estructura
de la exposicion y los medios de comunicacion
empleados (Belcher 1994:244).

2.5.1 El mensaje

La cultura se define como el conjunto de simbo-
los, valores, actitudes, habilidades, conocimientos,
significados, formas de comunicacién y organiza-
cion sociales, asi como los bienes materiales, que
hacen posible la vida de una sociedad; esta socie-
dad se encarga de transmitir a todos y cada uno de
sus miembros los elementos culturales indispen-
sables que hacen posible su participacion en la vida

social.

La produccién cultural es la creacion y apro-
piacion de bienes culturales de diversa naturaleza;
es un proceso constante que obedece tanto a fac-
tores internos como a factores externos (Floresca-
no, 1997:29-39).

El patrimonio cultural de cada pueblo se inte-
gra por los objetos culturales que mantiene vigen-
tes, ya sea con su sentido y significado originales,

0 como parte de su memoria histérica.

El patrimonio cultural comprende los bienes
culturales muebles (objetos con una funcion estéti-
ca); los bienes culturales intangibles (testimonios aso-
ciados con las tradiciones vivas, las ideas, las creen-

cias cuyo valor es solo simbadlico). Los bienes cul-
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turales inmuebles que abarcan los conjuntos arqui-
tectonicos o tecnologicos (Salas, 2001; Witker,
2001).

Los objetos son parte del patrimonio cultural
de una sociedad y en su estructura transportan
valores simbélicos y semanticos; cuando son tras-
ladados a un contexto museologico es posible re-
velar estos valores a todos aquellos capaces de en-
tenderlos. Un objeto museable es un objeto de la
realidad, y cuando se traslada al museo se convier-
te en un documento de la realidad de la cual fue
seleccionado (Hooper-Greenhill, 1995:25).

La coleccion del museo es un grupo heterogé-
neo de objetos museables, es un organismo vivo
que asume el papel de objeto museable, y tiene el

significado y el valor del documento.

La documentacién de un objeto museable se
establece al trasladar tanto sus caracteristicas visi-
bles como sus valores a otros medios mediante
determinados sistemas de informacion y documen-
tacién que contendran conocimiento acerca del

objeto.

La informacién es un elemento fundamental
de conocimiento, es la reaccién de un usuario ha-
cia el contenido del mensaje; vive y se actualiza

como resultado del proceso de comunicacién en-

tre los individuos y el mundo que los rodea; con-
tiene las caracteristicas visibles de los objetos y su
interpretacion; por su cualidad no material, esta-
blece una relacion entre el objeto como documen-

to y la sociedad.

Tomamos como referencia a Ivo Maroevic (en
Hooper-Greenhill, 1995:28-29) quien opina que
los objetos museables y la coleccién dan origen a
dos tipos de informacioén, la cientifica y la cultu-
ral. La informacion cientifica es precisa, tiende
hacia la objetividad y la verificacién estricta; quien
recurre a ella parte de la realidad y descubre leyes
naturales de regulacion dentro del objeto. Estas
leyes son distribuidas y reguladas por las discipli-
nas cientificas bésicas. La neutralidad ética y los
criterios de verdad son importantes para la infor-
macion cientifica. La informacion cultural o es-
tructural esta contenida dentro del objeto y su sig-
nificado esta determinado por el contexto fisico o
social. La informacioén cultural descubre significa-
dos complementarios en el objeto como son: el

valor, la importancia, el significado o la necesidad.

Las principales disciplinas cientificas en el
museo (historia del arte, arqueologia, antropolo-
gia, etnologia o ciencias naturales y tecnologia) se
vinculan a la informacion cientifica o informacién

selectiva, mientras que la museologia se relaciona
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con la informacién cultural o informacién estruc-
tural, porque examina la reaccion del individuo o
sociedad hacia el mensaje del museo o investiga el
significado del objeto museable dentro de un de-

terminado contexto social o cultural.

La exposicion es un evento donde sociedad y
tiempo convergen y se vinculan en un espacio de-
terminado. Es el tipico medio del museo para ex-
presar su mensaje, por lo que éste se manifiesta
Gnicamente en el tiempo en que la exposicion esta
disponible al publico. El mensaje es expresado por
medio de objetos museables que juegan el papel
de documentos; y por la representacion organiza-
da de la informacion cientifica y particularmente

de la informacién cultural.

El caracter de la exposicion determina la es-
tructura especifica del mensaje y sus formas. El
mensaje del museo es formulado a través de la
intencién consciente y creativa del autor de la ex-
posicién, y siempre esta vinculado a cierto con-
texto que se traslada a signos dentro de un sistema
semiotico (Hooper-Greenhill, 1995).

El ambiente del museo y el contexto social de
la exposicion influyen en la comprension del men-
saje, el cual llega al visitante transformado por los
posibles procesos de comunicacién. En diferentes
tiempos y en diferentes relaciones sociales el mis-

mo material del museo puede emitir diferentes

mensajes y crear distintos niveles de comprension

individuales y subjetivos.

La exposicion es un sistema complejo de in-
formacién museoldgica y un modelo especifico de
comunicacion. El mensaje del museo creado y co-
municado a los visitantes representa un mundo de
ideas, capturado dentro de la estructura fisica de
los objetos que funcionan como documentos. Ese
mundo de ideas se expresa y representa por la in-
formacion creada y formulada como mensaje para
ser recibido por los visitantes, quienes a su vez
crean su propio mundo de significados acorde a
su interés, conocimiento e imaginacion; por lo que
todos los recursos y mecanismos deberan ser adap-
tados para lograr el objetivo de hacer legible el con-
tenido basico de la exposicion (Hooper-Greenhill,
1995).

2.5.2 El publico

El publico que asiste a los museos no es un grupo
homogéneo, por el contrario, existen importantes
subgrupos; desde un punto de vista tedrico, po-
demos reconocer tres principales publicos. 1) El
publico real, es la gente que realmente encontra-
mos en el museo; 2) el publico potencial, es el que
se describe como objetivo a alcanzar, puede in-
cluir a la poblacion completa, o abarcar a un gru-

po muy reducido de ésta; 3) el publico meta, es al
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que va dirigida la exposicion, puede ser una cons-
truccion abstracta, o estar basada en datos reuni-
dos sobre el publico real o el publico potencial
(Miles, 1986:73).

Tradicionalmente los organizadores de expo-
siciones no distinguen entre el publico potencial y
el publico meta, y poco conocen acerca del publi-
co real; lo que conduce al problema de realizar
exposiciones para un publico que no se conoce; la
clara identificacion de un publico meta podria dar
como resultado la produccion de una solucién
practica a este problema. Se debe identificar un
publico meta para cada proyecto, ya que éste varia
de una exposicion a otra, e incluso dentro de una

misma exposicion.

Por otro lado, es posible distinguir dos per-
cepciones contrastantes acerca del museo (aunque
no debemos olvidar la existencia de una posicién
intermedia); la primera de ellas puede definirse
como la percepcion ‘escolar’; basada en el funda-
mento de que el museo es un lugar de aprendizaje
maés que de entretenimiento, por lo que esta vin-
culado a la educacion; uno de los principales pro-
blemas de esta concepcion es el pensar que los
visitantes llegan a la exposicién con un alto nivel
educativo y que son capaces de entender el dis-
curso, por lo que, al planear una exposicién son

muy pocas las consideraciones que se hacen para

Publico asistente al Museo del Desierto.

un publico desinformado. El segundo caso lo po-
demos definir como la percepcién del ‘visitante’, a
los ojos de un publico no especializado la visita al
museo es un evento social, asisten a él por curiosi-
dad o por entretenimiento; para este tipo de pu-
blico no existe diferencia entre recreacién y edu-
cacion, para ellos una exposicion ideal es la que
tiene un tema relacionado con la vida real, es fa-
cilmente entendible y posee algo para todas las

edades.

Para la planeacion, disefio y montaje de expo-
siciones exitosas es necesario reconciliar de mane-
ra practica las dos concepciones del museo: a) la
concepcion ‘escolar’ al mantener la confianza y el
soporte de un equipo de cientificos; y b) aceptar la
percepcién de ‘visitante’ al conocer las expectati-

vas del publico. La diferencia entre las exposicio-
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nes escolares tradicionales y las exposiciones
didacticas exitosas esta dada por la seleccion de
los contenidos, el nivel de los mismos y la manera

de presentarlos.

El publico meta es un grupo de visitantes alta-
mente motivados para el aprendizaje, este publico
encaja mas en la percepcion ‘escolar’ que en la de
‘visitante’; —en el momento de conceptualizar una
exposicion este tipo de publico esta implicito pero
no definido claramente—; esta clase de personas
aprendera de las exposiciones casi a pesar de las
intenciones de los especialistas del museo, por su-
puesto la calidad de este aprendizaje dependera
de la calidad de los contenidos de la exposicion.
Por otro lado, estan los visitantes que disfrutan
visitando simplemente a manera de pasar el tiem-
po y que no estdn interesados en recibir ninguna
experiencia educativa. En el centro de estas posi-
ciones, estan aquellos que esperan obtener alguna
estimulacién intelectual de su visita y pueden ser
motivados para aprender de las exposiciones (Mi-
les, 1986).

Los disenadores de exposiciones educativas
deberian tener en cuenta que al realizar una expo-
sicién para un publico meta, ésta no excluya al
grupo poco motivado, ya que es esta area donde

se debe poner un mayor esfuerzo.

2.5.3 Los medios de comunicacion

Seleccionar el medio mas adecuado es una de las
actividades clave en el disefio de exposiciones, y
su objetivo es establecer una comunicacion efecti-
va; y durante el proceso conciliar demandas en
conflicto como son los costos de realizacién, el ta-
mario de los grupos de usuarios, asi como los dife-

rentes estilos de aprendizaje.

Una seleccion apropiada debera realizarse a
partir del estudio de las caracteristicas tanto del
visitante como de la informacion que sera trans-

mitida en la exposicion.

El uso de un determinado medio no influye
directamente en el aprendizaje, pero si en el costo

y en la eficiencia al transmitir la informacion.

La seleccion de los medios es un acto creativo
donde la intuicion del disenador es lo mas impor-
tante; sin embargo, a la hora de tomar decisiones

debemos considerar los siguientes factores:

a) Lo que debera ser capaz de hacer el visitante

después de su experiencia de visita
b) Las cualidades inherentes al tema de la exposicién
La variedad en el uso de los medios es necesaria

para mantener la atencién y evitar la pérdida de

interés por parte del visitante (Miles, 1988:79).
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2.5.3.1 Modos de uso

Los medios pueden ser usados en una variedad de
formas; la primera distincion se encuentra entre
los medios estdticos y los medios dindmicos. En el
modo estatico la exposicion no cambia de estado:
la exhibicion de objetos con cédulas es un claro
ejemplo del modo estatico; mientras que las expo-
siciones que introducen algo que provoca algin
cambio en ciertos intervalos de tiempo funcionan
en el modo dinamico. Dentro de las exposiciones
dinamicas existen tres modalidades, 1) la modali-
dad automata, 2) la modalidad de operadory 3) la

modalidad interactiva:

En la modalidad automata: nada de lo que el
visitante haga influira en la exposicion (el cine es

un medio que es usado en la modalidad autémata).

En la modalidad de operador: el visitante juega
un papel activo dentro de la exposicién, sin em-
bargo cualquier cosa que haga no alterara el curso
de los siguientes eventos, en otras palabras no hay
interaccion entre accion y reaccion (los mecanis-
mos que son manipulados por los visitantes ope-

ran bajo esta modalidad).

En la modalidad interactiva: tanto el visitante
como la exposicién actian reciprocamente uno so-

bre otro. Por la complejidad de la accion y reaccion

es muy probable que se trate de exposiciones basa-
das en computadoras, es conveniente diferenciar dos
formas en las que computadora puede ser utiliza-
da: el modo tutorial y el modo de simulacién. La di-
ferencia entre ellos es que en el modo de simula-
cion el resultado tiene un final abierto, no hay res-
puestas correctas o incorrectas; mientras que en el
modo tutorial el resultado esta predeterminado;

existe s6lo una respuesta correcta (Miles, 1988:80).

2.5.3.2 Objetivos

1. Atraer al visitante

En una exposicion el poder de un medio para atraer
al visitante esta indicado por el numero de visitan-
tes que se detienen frente a él. Existen principal-
mente dos factores que influyen en el éxito o fra-
caso de un medio: los visitantes en si mismos y los
otros medios. Por lo que respecta a los visitantes,
éstos tienen diferentes intereses y niveles de cono-
cimiento, llegan a las exposiciones con expectati-
vas y deseos probablemente muy diferentes a los
que el disenador de la exposicién imaging, el pro-
blema radica en que la exposicion debe tener dife-
rentes niveles, no todos los temas tendran el mis-
mo interés y no todos los medios tendran éxito

con todos los visitantes.
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El segundo factor concierne a la atraccion en-
tre los elementos de la exposicion; algunos elemen-
Los expuestos son mas atractivos que otros; en ge-
neral, los medios asociados con entretenimiento
son mas atractivos que aquellos asociados con la
educacién formal; sin embargo, los medios mas
espectaculares no siempre son necesarios y pue-
den ser una distraccion en cuanto al conocimien-

to que se pretende transmitir.

2. Mantener la atencion del visitante
La atencion que ejerce un medio sobre el publico

puede ser medida en razon del tiempo que el visi-

Réplica de esqueleto de Tiranosaurio Rex, pabellon 1, Museo
del Desierto.

tante permanece frente a él. Entre mas tiempo se
le dedique a un elemento de la exposicion se in-
crementara la posibilidad de que el mensaje sea
comprendido. La atencion de los visitantes puede

mantenerse:

a) Indicandoles de qué trata la exposicion

b) Invitandoles a participar en ella

¢) Mostrando la organizacion claramente

d) Cuando la exposicion sea del tipo dinamico,

mostrar la manera en que funciona

3. Ayudar a recordar conocimientos previos

En cualquier exposicion es importante relatar el
mensaje en términos que el visitante reconozca,
asi como repetir informacién en diferentes medios
a lo largo de la exposicion para asegurar que el
visitante comprenda los contenidos en diferentes
contextos. Es importante que la informacion ela-
borada en medios audiovisuales o elementos par-
ticipativos sea reiterada en algun otro medio, ya
que existe la posibilidad de que algunos visitantes

no puedan acceder a ellos.

4. Presentar informacion
El medio transmite el mensaje; por lo que pode-

mos afirmar que:

a) Explica cosas

b) Da ejemplos
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¢) Enfatiza
d) Muestra al visitante lo que debe observar

¢) Presenta la informacion en pausas secuenciadas
para que el visitante no se sienta bombardeado

o aburrido.

f) Alienta al visitante a participar

5. Activar la respuesta

En general, dentro de las exposiciones el publico
responde positivamente, por lo que la tarea de los
disenadores debe centrarse en dirigir esta respuesta

hacia un sentido determinado.

Aunque la participacion activa esta asociada al
uso de aparatos mecanicos o electronicos, y los
equipamientos bien disenados pueden mejorar la
capacidad de respuesta en los visitantes, no siem-
pre son la mejor solucién, ya que pueden interferir
con los objetivos educativos o de comunicacion. El
uso de preguntas estimula la respuesta del publico;
puede motivar a los visitantes y atraer su atencién
hacia las partes de la exposiciéon mas importantes;
sin embargo, debemos tener cuidado con el uso de

preguntas triviales o demasiado obvias.

6. Proveer retroalimentacion
La comunicacién entre visitantes y exposicion es
un proceso continuo que envuelve accion y reac-

cion, sin embargo, la “reaccion” en la exposicion

se da en forma limitada, excepto frente a algin

equipamiento interactivo.

Es posible permitir a los visitantes evaluar su
conocimiento mediante preguntas realizadas den-
tro de la exposicion, teniendo especial cuidado
al formular preguntas relevantes y en la manera
en que se presentaran las respuestas; cuando una
respuesta negativa es seleccionada, la respuesta
correcta no se debera presentar de manera inme-
diata con el fin de alentar al visitante a pensar

otra vez, cuidando que no pierda el interés.

2.5.3.3 Diferentes tipos de medios
1. Objetos

a) Los objetos son la materializacion de las ideas
del hombre, y a su vez éste se ve influido por la
presencia de los objetos. Los objetos estan impli-
citos en toda accién social, y a través de ellos es
posible comprender las practicas sociales de de-
terminado grupo; dentro de los limites de sus ca-
racteristicas materiales —volumen, color, textura—,
los objetos poseen un valor comunicativo, signifi-
can costumbres, tradiciones, valores de identidad,

son parte de la memoria histérica del hombre.

Los objetos sélo son significantes dentro de un
contexto determinado, donde se ordenan para

transmitir un sentido (Hooper-Greenhill, 1994:15).
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Vitrina con utencsilios, pabellén 11, Museo del Desierto.

Por sus caracteristicas, se pueden diferenciar
los objetos naturales de los objetos artificiales; es-
tos ultimos son producto de la manipulacion di-
recta del hombre sobre un material determinado,
por lo que resultan algo distinto de lo que existia
antes. Dentro de los objetos artificiales es posible
reconocer los objetos poseedores de cualidades
estéticas (Zavala, 1993:123).

Aunque durante el siglo xix existia la idea ge-
neralizada de que los objetos podian hablar por si
mismos, hoy entendemos que el diseno de expo-
siciones comienza al dotar a los objetos en exhibi-
cion, de los elementos necesarios que ayuden a su
explicacion (Miles, 1988:3).

INFORMATIVOS PARA EL

Museo DeEL DEsIERTO

El que un objeto sea considerado como mu-
seable, no depende de su grado de perfeccion téc-
nica, del trabajo manual o de la coherencia inter-
na entre forma y funcion, sino de la funcionalidad
—para la transmision de mensajes— que adquiere
dentro del museo. Por lo que debe poseer ciertas
caracteristicas que faciliten el dialogo con el pu-
blico, la informacién necesaria para su explicacion,
y la posibilidad de adaptarse al espacio de exhibi-
cion. Sin embargo, los criterios de presentacion
pueden o no favorecer los objetivos de comunica-
cion ideados para tal objeto; por lo que una selec-
cion eficaz de los objetos museables esta basada
en la utilidad publica, pensar en el publico mas

que en el propio objeto (Leén, 2000).

b) Los modelos resuelven el problema de mostrar
cosas en tres dimensiones, las que en su forma
original son muy pequenas, muy extensas o no es
posible usarlas por otras razones. Incluyen desde
especimenes de animales hasta réplicas, y pueden
ser representaciones fidedignas, reproducciones
estilizadas o construcciones abstractas. Los mode-
los pueden ser una forma altamente flexible de
representacion, porque concentran la atencién en
caracteristicas relevantes para el proposito de la
exposicion y eliminan detalles irrelevantes que
puedan distraer la atencién del visitante. Pueden
ser usados para mostrar relaciones internas, rela-

ciones espaciales, texturas, formas, etcétera.
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Todos los modelos a escala deberan ser acom-
panados por algo que indique la escala real. Los
modelos son populares y la habilidad para atraer
puede ser de gran utilidad al ensenar a la gente
cierto tema. Sin embargo, un modelo sélo sera efec-
tivo si al visitante se le indica lo que encontrara en
él, ante la ausencia de informacion, la atencién se
puede dirigir hacia otra cosa y las caracteristicas

importantes pasar desapercibidas.

c) Las réplicas pueden ser definidas como modelos
en los cuales ningtn detalle ha sido suprimido.
Son usadas cuando los ‘objetos reales’ no estén dis-
ponibles, son muy fragiles o valiosos para ser ex-
hibidos. El uso de réplicas es una excelente posi-
bilidad cuando el mensaje envuelve instrucciones
tactiles o descubrimientos, pero presentan dos pro-
blemas: el primero es con respecto a la fidelidad
que se debe guardar con respecto al original para
evitar errores de representacion, el segundo es que
se pueden confundir las réplicas con objetos ori-

ginales.

d) Las réplicas de animales pueden ser muy cerca-
nas a la realidad. Cuando el espécimen es modela-
do permite la interpretacion buscando una deter-
minada postura para demostrar cierta conducta, o

enfatizar una caracteristica en particular.

e) Los dioramas originalmente consistian en una

ilustracion de fondo con objetos frente a las ima-

Museo pbeL DEeEsIeErRTO g 43

Animales disecados, pabellon 111, Museo del Desierto.

genes. Las ventajas de los dioramas es que se pue-
den presentar objetos tridimensionales en un con-
texto seleccionado, y se pueden combinar eventos
que en el mundo real no ocurren simultaneamen-
te. Sin embargo, su efectividad educativa ha sido
cuestionada, particularmente cuando medios al-
ternativos como las peliculas o los videos estdn

disponibles.

2. Graficos

Incluye todos los elementos bidimensionales de
una exposicion (textos, fotografias, ilustraciones,
diagramas). La Grafica es el resultado de la combi-
nacion de elementos iconicos, signicos, linguisti-

cos y cromaticos (Costa, 1991:42).
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a) Los textos tienen objetivos claramente definidos
como son: a) informar, presentando una clara vi-
sion de los hechos, b) instruir, indicar a los visi-
tantes la manera de operar un equipamiento, c)
explicar, describir objetos o procesos, d) persua-
dir, convencer a los visitantes sobre determinado
punto de vista, e) entretener, hacer que los visi-

tantes disfruten de la exposicion.

La palabra impresa debera ser considerada
como parte del diseno y ser desarrollada durante
el proceso. La relacion del texto con el resto de los
elementos expuestos no solo es estética, sino ade-
mas funcional; por lo que el texto y los otros ele-
mentos de la exposicién deberan trabajar conjun-
tamente, colaborando cada cual en el proceso de

una comunicacion efectiva (Miles, 1988).

En las exposiciones los visitantes generalmen-
te estan en movimiento, y el texto compite con
todos los demas elementos; por lo que no hay ga-
rantia de que sera leido; por ello es necesario po-
ner atencion a la colocacion fisica del texto. Para
aumentar las probabilidades de que el texto sea
leido, debemos poner en practica lo siguiente: a)
sencillez, los visitantes no deberian pelear con pa-
rrafos complejos que contengan varias ideas, b)
familiaridad, usar un lenguaje coloquial evitando
terminologia innecesaria, c) relevancia y precision,

al elaborar textos con informacién interesante sin

incurrir en imprecisiones, d) tener en cuenta el
nivel de informacion del publico al que esta diri-

gido el cedulario.

Ademas de los contenidos tematicos en la ex-
posicion, debemos tener en cuenta el caracter es-
tético de la letra; la importancia de la letra como
signo grafico de la escritura alfabética proviene de
la ventaja de la amplia gama de combinaciones
entre signos y su precisién semantica (Blanchard,
1088:31).

La tipografia tiene la capacidad de transmitir
mensajes no solo a nivel verbal, sino ademas a ni-
vel visual; los caracteres tipograficos actian como
simbolos graficos de los sonidos del lenguaje oral
y tienen la capacidad de apoyar, ampliar o enfati-

zar los mensajes.

La composicion tipografica tiene que ver tanto
con la logica de la percepcion visual como con la
légica de la lectura, esta ultima depende del dis-

curso verbal.

El contenido y la forma son elementos esen-
ciales para elaborar un mensaje, pero para
optimizar los resultados de la comunicacién se
debera tener cuidado de presentarlos en el con-
texto adecuado. La connotacién provocada por
ciertas formas tipograficas se da a partir de nues-
tro “conocimiento del mundo” como parte de nues-

tro contexto cultural (Swann, 1991:54-55).
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En el siguiente capitulo, en el tema correspon-
diente a la estructura de la comunicacién, aborda-
mos de manera mas amplia las caracteristicas de la

tipografia dentro las exposiciones museogrificas.

b) Las fotografias son el elemento con mas amplio
rango de representacion. Pueden ser usadas en una
amplia variedad de circunstancias, y son relativa-
mente baratas. En la exposiciéon pueden ser usa-
das para mostrar desde un simple objeto hasta un
ambiente completo, pueden combinar tres dimen-

siones, son convincentes y faciles de entender.

Sin embargo, existen algunos problemas aso-

ciados al uso de fotografias:

* A menudo incluyen mds informacion de la ne-

cesarid.
* No pueden contener significados abstractos.

* Pueden dar una falsa idea de la escala debido a
que: a) El objeto es poco familiar y el visitante
no conoce exactamente su tamano; b) El objeto

es familiar pero sélo en un contexto cotidiano.

* Pueden distorsionar la realidad, al estar abier-

tas a diferentes interpretaciones.

Las fotografias deben ser tomadas para hacer siem-
pre su propoésito explicito. Las fotografias en color
raramente concuerdan con la realidad en cuanto
al matiz, por lo que es mejor evitar la combina-

cion de fotografias con objetos reales. También es

dificil que concuerde el color de una transparen-

cia con el color impreso del mismo objeto.

¢) Los dibujos e Ilustraciones representan la reali-
dad en diferentes grados de abstraccion; incluyen
un amplio rango de presentaciones, como son di-
bujos en color, dibujos a linea, alzados, dibujos
despiezados, dibujos seccionados, dibujos artisti-

cos, dibujos superpuestos, caricaturas y mapas.

Son importantes como auxiliares en la ense-
nanza, ya que podemos hacer imagenes de acon-
tecimientos que pueden no ocurrir en la realidad,
0 no ocurren simultaneamente. Sin embargo, de-
bemos tomar en cuenta que: a) la comprensién
puede reducirse tanto por la simplificacion exage-
rada, como por el uso excesivo de detalles, b) la
ilustracion de un proceso envuelve un numero se-
parado de pasos o de acciones que deberian tener
por lo menos el mismo ntimero de imagenes indi-
viduales, ¢) el contexto cultural es importante en
la comprensién de ilustraciones, especialmente
aquellas que contienen material abstracto, y por
altimo d) las ilustraciones deberan integrarse con

el texto para maximizar la atencion.

Al realizar una ilustracion, una de las grandes
decisiones se da entre presentar un conjunto com-
pleto de informacién o simplificar el trabajo artis-

tico para proporcionar claridad.
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1. llustraciones cientificas; generalmente son uti-
lizadas en el campo de la medicina, biologia, geo-
logia, meteorologia, e incluso geografia; sirven para
describir condiciones y procesos naturales, y al-
gunas veces deberan aclarar hechos complejos. El
objetivo de una ilustracion cientifica no sélo es ilus-
trar la superficie de los objetos —como lo hace una
fotografia— sino ademas representar una organiza-

cién completa y comprensible.

Para alcanzar el objetivo de una legibilidad casi
universal, las ilustraciones cientificas han adopta-
do un conjunto de signos y colores uniformes; por
ejemplo, el rojo para arterias sanguineas y el azul
para las venas, la vesicula biliar es casi verde, los
tejidos grasos son amarillos, etcétera. La ventaja
de tener tales convenciones es el rapido reconoci-
miento por el lector, quien ya de antemano tiene
conocimiento de un ‘c6digo’ internacional de re-
presentacién (Pedersen, 1988:226).

it. Dibujos despiezados (Exploded views), mues-
tra todas las partes que componen un objeto, re-
movidas de la estructura principal; a través de esta
técnica, es posible ver e identificar las caracteristi-
cas de cada una de las piezas por separado; me-
diante una aproximacién mental de las distintas

partes se puede imaginar el objeto completo.

1. Dibujos de seccion (Cutaway views); en este

tipo de ilustracién, se muestra una parte de la es-

tructura que ha sido dividida, creando una venta-
na que revela todas las partes del objeto en su po-
sicion ensamblada y en operacion, por lo que per-
mite que la relacion e interaccién de estos compo-

nentes sea facilmente comprendida.

v. Seccion transversal (Cross-section views); se
rebana por la mitad un objeto y desde un punto
especifico se muestran tanto las estructuras inter-
nas y la composicion detallada de todos los com-
ponentes individuales. Se debe tener cuidado al
seleccionar el angulo desde el cual se mostrara el
area visible; los objetos pueden dibujarse tridimen-

sionalmente o en vistas planas.

v. Traslucidas (Phantom views); es una de las mas
especializadas y versatiles técnicas de ilustracion,
donde las estructuras solidas se presentan trasla-
cidas, haciendo posible ver componentes ocultos
en espacios internos y que la estructura externa de
los objetos permanezca intacta, por lo que esta téc-
nica es deseada cuando no se necesita mostrar nada
de la estructura externa. Esta técnica es apropiada
para temas mecanicos y bioldgicos, y puede ser
usada en combinacion con secciones transversales
y dibujos seccionados (Kelvin, 1992:50).

vi. llustraciones genéricas; esta técnica es utili-
zada cuando no es necesario proporcionar todas
las caracteristicas de todos los modelos existentes

de un determinado producto; podemos mostrar
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una representacion genérica que incorpore las prin-
cipales caracteristicas de diversos productos del
mismo género, lo que generalmente supone dis-
frazar el producto para evitar que la marca sea iden-

tificable.

vil. Planos y dibujos arquitecténicos; los planos
arquitectonicos ilustran estructuras hechas por el
hombre que son pensadas como espacio para la
vivienda, el trabajo o la exposicion de cosas; este
tipo de planos son siempre creados como material
para la representacion de la idea de un proyecto o
como una guia para la construccion real del mis-
mo. Este tipo de representacion puede incluso
acentuar elementos histéricos o tradicionales que
pueden ser usados en la propia promocion arqui-
tectonica o en la descripcion de la restauracion de

un edificio en el transcurso de los anos.

Lo que interesa en los dibujos arquitecténicos
es la estructura y la organizacién del espacio, que
generalmente es de tres dimensiones sobre una
superficie bidimensional, por lo que reclaman so-
luciones graficas interesantes; deberan realizarse
con la maxima precisién y se presentaran a escala
y acotados; el uso de sombras sirve para crear una
sensacion de profundidad, otras técnicas de ilus-
tracion son auxiliares para mostrar el interior de

un edificio a través del techo o los muros.
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vii. Mapas; es la visualizacion de espacios y re-
giones; es el vinculo entre espacio y movimiento,
ya que describe una gran area territorial que im-
plica un viaje. Un mapa es pensado como una guia

que explica un espacio ya existente.

Cuando hablamos de la ilustracién de mapas
no estamos refiriéndonos a la cartografia, cuya ta-
rea es mucho mas compleja; aqui trabajamos a
partir de la seleccién de un mapa de referencia (ya
existentes en atlas) que se adapte a las necesidades
del proyecto y el trazado de la informacién sobre
él; la tarea artistica es adaptar el mapa para hacer-
lo adecuado a las necesidades de la informacion

con tintas, texturas o algun otro elemento grafico.

Para la ilustracion de mapas terrestres existen
varios tipos de proyecciones planas, las dos mas
usadas son: la proyeccién Mercator, que presenta
la superficie de la Tierra en un plano rectangular,
y la proyeccion de forma oval llamada proyeccién
Robinson; sin embargo, este tipo de proyecciones
representan la superficie esférica de la Tierra con

algun grado de distorsion (Kelvin, 1992:132).

d) Los pictogramas y elementos visuales de sena-
lizacion son utiles para senalizaciones; pero tnica-
mente tienen éxito cuando son autoexplicativos,

por lo que hay que asegurar que sean familiares a
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Tablero de senalizacion, Museo del Desierto.

los visitantes, si no, se debera explicar el significa-
do. Los simbolos son una manera muy simple de
decir cosas que tienen que ser repetidas constan-
temente; cada referente debera tener un simbolo
propio e invariable, asi como diferentes referentes

deberan tener diferentes simbolos.

Para el uso de simbolos habra que: tratar de
usar en lo posible simbolos aceptados internacio-

nalmente, usar formas solidas ya que son mas

legibles y dejar el uso de contornos para la repre-
sentacion de materiales translucidos, se debera te-
ner cuidado con las caracteristicas direccionales,
asi como con el diseno de simbolos ya que debe-
ran funcionar a pequena y gran escala, y ser con-
gruente con los demas simbolos de una serie (Mi-
les, 1988:90).

e) Diagramas; es una de las mas antiguas e im-
portantes formas de comunicacién; el campo de
las graficas data de 1861, sin embargo, hasta hace
poco se percibian como complemento de los tex-
tos o como elementos decorativos; hoy, ante el cre-
cimiento de la informacioén estadistica que debe
ser transmitida de manera simple, se han conver-
tido en uno de los principales medios de comuni-
cacion (Pedersen, 1988:8). Los diagramas ofrecen
la oportunidad tnica de comunicacién; son lla-
mativos, son capaces de transmitir mensajes com-
plejos rapidamente, trascienden las barreras del

lenguaje y son faciles de recordar.

El objetivo fundamental que tiene cada diagra-
ma es incrementar la eficacia de la comunicacion
a través del uso efectivo del material visual; sin
embargo, a la hora de disenar un diagrama se co-
rre el riesgo de lograr una presentacion que po-
dria ser mas memorable que la informacién que se
esta tratando de transmitir. Las graficas tienen la

obligacion de mantener la credibilidad, evitando
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diagramas que enganen (usando proporciones geo-
métricas para representar cambios aritméticos, gra-
ficas truncas que distorsionen la relacion propor-
cional, graficas que mezclen escalas sin una ade-
cuada nota explicativa, y graficas que muestren

caracteristicas triviales ignorando las importantes).

1. Tablas y grdficas estadisticas; ambas son ejem-
plos de diagramas en los cuales los datos son dis-
tribuidos y clasificados. La caracteristica esencial
de una tabla, como instrumento visual de preci-
sién, es el transporte de informacién; por lo que
debe poseer una estructura clara que facilite la lec-
tura de los datos; una tabla puede ser una presen-
tacion final, o ser un arreglo previo de datos que
sirvan como base para una grafica o algin otro

tipo de diagrama.

En la grafica, los datos no sélo estan distribui-
dos y clasificados, sino que ademas han sido con-
vertidos a una forma visual clara, cuyo propésito
es hacer facil la comparacion de datos; por ejem-
plo, si una serie de nameros es convertida a li-
neas, constituira una grafica de linea, si es trans-

formada en areas, entonces sera una grafica de pay.

Una de las principales caracteristicas de una
grafica es que ofrece un conocimiento visual facil
y directo y la comparacién de datos numéricos
abstractos. A la hora de producir graficas, se debe-

ran seleccionar los elementos visuales cuidadosa-

mente de tal manera que sean los apropiados para
la representacion de los datos con los que estamos
trabajando. Si los términos estan expresados en
porcentajes, tal vez una grafica de pay sera la ma-
nera mas apropiada de presentarlos, pero si se quie-
re demostrar la manera en que los valores han cam-
biado con el tiempo, una grafica poligonal de li-

nea trabajara mucho mejor.

1. Diagramas de flujo; en una sola grafica se
muestran los elementos y el flujo de eventos que
componen un proceso complejo que se desarrolla
en muchas direcciones al mismo tiempo; el objeti-
vo esencial de este tipo de graficas es la legibilidad
sin eliminar informacion, por lo que debemos pres-
tar atencion a la organizacion de los datos, evitan-
do trayectorias complicadas, asi como lineas que

se entrecrucen.

Una seleccion tipografica correcta, el uso de
color que ayude a diferenciar grupos de compo-
nentes, codigos probados, proporciones apropia-
das, el uso de simbolos graficos estilizados pue-
den simplificar sistemas de identificacion (si se
usan mas de un cierto numero de simbolos, en-
tonces se debera proveer al lector de un listado de
los mismos con su respectivo significado); son ga-

rantia de un resultado satisfactorio.

1. Partituras; es la descripcion visual del flujo

de cambios en los datos a lo largo de una linea de
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tiempo, indicando cambios cualitativos, aunque no
es un tipo de diagrama que se presente regular-
mente, posee enormes posibilidades para la expre-

sién visual de datos complejos (Nishioka,1992).

1v. Grdficos con movimiento; nos referimos a los
graficos con luz de fondo utilizados en el modo
automético, como es el caso de filtros polaroid que

sugieren movimiento.

3. Tableros giratorios

Este tipo de tableros trabajan mejor cuando son
operados por los visitantes que cuando son opera-
dos automaticamente. El siguiente es un ejemplo
de este mecanismo: se monta una solapa sobre un
eje, que el visitante puede girar, son usadas para
esconder respuestas a preguntas, informacion adi-

cional, etcétera.

4. Audiovisuales

En el modo audiovisual, estrictamente hablando,
dos medios son usados —el sonido y la visién—como
normalmente sucede en el caso de los diaporamas,

las cintas de video y las peliculas.

Los audiovisuales son atractivos y pueden man-
tener la atencién del visitante; facilitan la repre-
sentacion del movimiento y los eventos reales, per-
miten que las formas espaciales y tridimensiona-
les sean claras, y se pueden representar tanto co-

sas muy pequenas como muy grandes. El sonido

puede ser usado para ilustrar eventos reales y crear
una atmosfera que refleje el tema de la exposicion.
Sin embargo, habra que tomar en cuenta que la
produccién e instalacion de audiovisuales es cos-
tosa, muy dificil la actualizacion, y que el equipo

necesita de una revisioén constante.

Al momento de desarrollar los contenidos de
un audiovisual se deberan considerar los siguien-

Les pU.I'l[OSZ

* Asegurar que tanto el contenido como el estilo
sean apropiados para el mensaje, y por supues-

to apropiados para el publico al que se dirigen.

* Integrar el audiovisual a la exposicion para que
haya mayores probabilidades de que el mensaje

sea comunicado.

* Asegurar que la calidad de la imagen y el sonido
sea buena para no distraer al visitante con imd-
genes o sonido de mala calidad.

* Hacer secuencias que presenten sélo la infor-

macion mds relevante.

* Evitar presentaciones largas (mds de diez mi-
nutos) o muy cortas (menos de dos minutos).
Existe un limite de tiempo que los visitantes in-
vierten en ver audiovisuales y un limite de in-
formacion que puede ser captada en una pre-
sentacion.

* Evitar palabras poco familiares, que puedan dis-

traer al visitante.
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En cuanto a la parte técnica se debera considerar

lo siguiente:

* La cabina debera contener solo el audiovisual, y
estar probada para evitar la interferencia con
otros espacios de la exposicion.

* Proveer asientos para animar a los visitantes a
permanecer durante el programa completo.

* Las presentaciones deberan ser activadas por
los visitantes (presionando botones o con sensores
automaticos).

* Un tablero debera contener la informacion del
programa del audiovisual, el tiempo de dura-

cion y cudl es el intervalo entre presentaciones.

5. Mecanismos dinamicos

Es mas probable que un visitante aprenda de una
exposicion que lo involucre en actividades fisicas
que de una que lo limite a ver objetos y leer cédu-
las. Esta es la razén fundamental por la que los
museos de ciencia han incorporado mecanismos

eléctricos o mecinicos (Miles, 1988).

Este tipo de equipamientos al poseer mecanis-
mos que opera el visitante son del tipo dinamico

en la modalidad de operador.

6. Sistemas digitales
El desarrollo tecnolégico ha permitido la introduc-
cion de nuevos medios de comunicacién en el

museo; estas sofisticadas aplicaciones —cominmen-

~INFORMATIVOS PARA EL Museo pbeL DesierTO ﬁ 51

El objetivo de esta consola es la identificacion de los dino-

saurios, pabellon 1, Museo del Desierto.

te se basan en el uso de computadoras— estan cam-
biando la manera en que los museos establecen
comunicacién con sus usuarios, tanto a nivel in-
terno como externamente, permitiendo a los visi-
tantes explorar la riqueza y diversidad de las co-
lecciones a su propio ritmo y de acuerdo con sus
necesidades (Hooper-Greenhill, 1994:82).

La tecnologia digital significé un gran avance
sobre las antiguas técnicas analdgicas de almace-
namiento de datos, por un lado las nuevas técni-
cas de compresion y descompresion de informa-

cion permiten el almacenamiento e intercambio
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de grandes cantidades de datos a través de redes,
asi como la transmision de imagenes en pantallas
de gran formato; lo que significa un ahorro de tiem-
po, espacio y recursos econémicos; por ello los mu-
seos han incorporado estas nuevas aplicaciones —
desarrolladas para el sector comercial- a sus me-

dios de comunicacién.

a) Bases de datos. Entre la gran variedad de
aplicaciones que los museos han hecho de estas
tecnologias, tenemos las bases de datos, donde los
museos ponen a disposicién desde datos biblio-
graficos hasta catalogos de colecciones, accesibles
al publico en CD-ROM (Compact Disc Read Only
Memory) o a través de redes. La aplicacion mas
basica es el almacenamiento de textos; una base
de datos mas compleja combina imagenes y texto,
mientras que las aplicaciones hypermedia incluyen
imagenes, sonido y movimiento, ademas de per-
mitir al usuario el acceso a la informacién de ma-
nera secuencial a través de la creacién de vincu-
los, técnica asociada a los procesos de pensamien-

to humano.

b) Los aparatos interactivos tienen un papel
importante en el proceso de comunicacion; los es-
tudios realizados por la British Audio Visual Society
concluyen que sélo recordamos el 10% de lo que
leemos mientras que recordamos el 90% de lo de-

cimos y hacemos, por lo que las experiencias inte-

ractivas ofrecen la oportunidad de obtener un
aprendizaje mas profundo dentro de la exposicion
(Hooper-Greenhill, 1994:89).

Existen diferentes tipos de aparatos interacti-
vos, que van desde los de naturaleza muy simple
hasta las grandes aplicaciones tecnoldgicas; su elec-
cion estara determinada por los objetivos, la dura-

cion, y el presupuesto de la exposicion.

Las exposiciones dinamicas que operan en el
modo interactivo, son aquellas que varian su pre-
sentacion de acuerdo con la percepcion que tiene
el disenador de las necesidades y respuestas del
visitante; esta caracteristica es muy dificil de en-
contrar en exposiciones que usan equipamientos

mecanicos o electronicos solamente.

Existen dos tipos de aplicaciones interactivas:
1) las que operan en el modo tutorial, que se basa
en el suministro de informacion y la formulacién
de preguntas, donde los parametros son controla-
dos por el disenador y no por el visitante; y 2) las
que operan en el modo de simulacién, aqui el re-
sultado tiene un final abierto, no existen respues-
tas correctas o incorrectas, al usar la simulacion
tal vez nos encontremos con el problema de que
ciertas personas tienden a buscar una guia para
saber qué hacer o saber la respuesta correcta, lo
cual puede ser contradictorio con el proposito del

modo de simulacion (Miles, 1988).



DiISERNO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL MUsSsEOS DEL

En ambos casos el mayor problema es mode-
lar —en un programa de computadora— sistemas
complicados; por un lado, al simplificar el mode-
lo se corre el riesgo de eliminar detalles y perder el
realismo, pero si son incluidos muchos detalles, el
programa puede resultar excesivamente compli-

cado para correr en una computadora.

Los interactivos por computadora son indu-
dablemente populares; por lo que hay que tratar
de proveer dos o tres consolas para cada progra-
ma, y restringir el tamano del programa de cinco a
diez minutos. La interaccion en este tipo de equi-
pos no esta limitada a los individuos que operan
la consola, ya que a menudo se dan discusiones

entre el grupo antes de tomar una decision.

Al momento de desarrollar este tipo de aplica-
ciones debemos considerar los siguientes factores:
los objetivos de comunicacion, la manera en que
este medio interactua con el resto de la exposicion
~habréa que tomar en cuenta la posibilidad de ais-
larlas del ruido o distracciones de los otros ele-
mentos de la exposicién— y la evaluacion de las
caracteristicas del publico al que va dirigido —por
ejemplo, tomar en cuenta las demandas de espa-
cio del grupo de usuarios que normalmente es de
cinco o seis personas—; el éxito o fracaso del inte-
ractivo dependera de que satisfaga estos intereses

de manera adecuada.
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El software debera ser sencillo, y permitir la
libertad al visitante de explorar la informacion a
un nivel apropiado a sus necesidades; ademas se
debe tener cuidado con la “sobrecarga de informa-
cién” en ellos (Hooper-Greenhill, 1994:93).

Asimismo, deben considerarse factores de tipo
técnico como son: la capacidad del hardware y soft-
ware para ser usados de manera permanente, el
mantenimiento constante de las pantallas sensibles
al tacto, ya que si bien se usan de una manera fa-
cil, la suciedad que reciben pudiera influir en su
uso 6ptimo; los ratones, teclados, palancas y otros
aparatos similares son propensos a fallar, particu-
larmente si no son lo suficientemente fuertes para
soportar el uso rudo de los visitantes. Cuando los
interactivos no funcionan pueden frustrar al usua-
rio, afectando la calidad de la visita y dejando una

pobre impresion del museo.

¢) El videodisco combina los atributos de la cinta
de video y los discos de almacenamiento de datos.
Los videodiscos desplazaron a las cintas de video
como medio de almacenamiento de datos, por las
multiples ventajas que poseen; la primera de ellas
es el acceso a la informacion, mientras que en una
cinta de video la busqueda de informacion lleva
mucho tiempo porque hay que rastrearla a lo largo

de toda la cinta, en un videodisco esta misma ope-
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racion es mucho mas rapida por el movimiento ra-
dial del disco.

Otra de las ventajas que presenta este tipo de
tecnologia es la proteccion de la informacion, una
vez contenida en el disco su grabacion es perma-
nente al ser protegida por una cubierta que la man-
tiene intacta; ésto puede ser apropiado para algu-
nas aplicaciones, pero no permite la correccién o

actualizacién de archivos.

Ademas de las ventajas arriba senaladas, en el
videodisco se puede almacenar gran cantidad de
informacion en un espacio pequeno; sin embargo,
es necesario tener cuidado con ello ya que es muy
probable que los visitantes no estén preparados
para avanzar mas de uno o dos niveles hacia la

informacién que necesitan obtener.

Los videodiscos, cuando son utilizados en com-
binacion con computadoras, operan en el modo
interactivo tutorial, lo cual favorece a las exposi-
ciones dindmicas interactivas. Sin embargo, tienen
la desventaja de que su produccién es costosa, lo
que significa que vale la pena desarrollar una apli-
cacién basada en videodiscos solo si se considera
que éste es el medio mas apropiado para los obje-

tivos de aprendizaje (Miles, 1088).

Los museos con recursos econémicos limita-

dos para este tipo de aplicaciones, pueden encon-

trar una opcion en el uso de videodiscos disponi-
bles comercialmente, ya que sélo necesitan inver-
tir en la adquisicion del hardware y software que
controle el sistema, ademas de asumir el costo del
videodisco. Comparado con el costo de producir
un disco, esta es una opcion econdmica al alcance
de las posibilidades de muchos museos. Aunque
algunos museos prefieren invertir en la produc-
cion de videodiscos disenados para satisfacer sus
necesidades especificas de comunicacién (Hooper-
Greenhill, 1994:90).

d) Otra de las aplicaciones que se introduje-
ron en los museos fue el co-1 (Disco Compacto Inte-
ractivo). El cp-1 es considerado como la extension
del disco compacto de audio y del cp-rom, donde
se incorpora texto, sonido e imagenes fijas o en
movimiento; si bien su desarrollo comercial se
penso para ser utilizado en los hogares, se presen-
t6é como una excelente oportunidad para los mu-
seos (Hooper-Greenhill, 1994:91).

e) El pvi (Video Digital Interactivo), se desa-
rrollé originalmente para su uso en el campo pro-
fesional de la computacion; el software en que esta
basado permite la compresién y descompresion de
datos digitales en cualquier computadora compa-
tible con IBM; lo que representa una alternativa

para los museos, al permitirles el uso de imagenes
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sin los problemas de costos para realizar un disco
original (Hooper-Greenhill, 1994:992-94).

f) Tarjetas y discos duros. La tecnologia digital
ha evolucionado de tal manera que hoy es posible
almacenar horas de audio y video en tarjetas y dis-
cos duros del tamario de un tarjeta de crédito (Flash
Memory o pc-Card Disc); lo que permite la pro-
gramacion de audio o video en cualquier sitio, con
el acceso inmediato a la informacién de sonido y
video; ademas, este medio mantiene la calidad de
la reproduccioén sin necesidad de mantenimiento

e independientemente del uso continuo.

Desde una plataforma pc se puede crear, editar
y transferir informacion; a través de lenguaje script
se crea la secuencia de instrucciones, programan-
do la transmision de audio o video, mensajes se-
riales. El software permite la asignacion indepen-
diente de instrucciones para cada tiempo de en-
trada, corte y repeticion de cada una de las pistas.
Se puede crear, editar y transferir el audio desde
una plataforma pc. Una vez que la configuracion
es transferida a la tarjeta, la informacién se man-
tiene almacenada en ella hasta que se decida la ac-
tualizacién de los datos; y la computadora ya no

es necesaria.

Los discos duros (pc-Card Disc) tienen una

capacidad de almacenamiento desde 1 megabyte

hasta 1 gigabyte; su uso puede justificarse consi-
derando que se requieren sélo 5 megabytes por
minuto de audio de 16 bits, y 30 megabytes por
minuto de video digital. Ademas, este tipo de tar-
jetas contiene archivos compatibles por medio de
los cuales se puede transferir informacién de y

hacia una pc.

Las cualidades de esta nueva tecnologia han
permitido su introduccién en los museos, que hoy
la ocupan como medio de almacenamiento y trans-

mision de informacion para audio y video.

g) El videowall —pantalla gigante— es conside-
rado como una buena herramienta de comunica-
cion, flexible, relativo bajo costo y sobre todo de
gran impacto visual. Este tipo de pantalla esta di-
senada para funcionar continuamente, con un alto
rendimiento, nitidez de color e imagen de alta ca-
lidad. Su éxito en el sector comercial se debe a que
es considerada una herramienta que permite cap-
tar la atencion del publico al crear un ambiente
audiovisual dinamico; y es ésta la ventaja que se
considera para su introduccion en algunos espa-

cios de exhibicién.

El videowall se controla a través de un equipo
electronico desarrollado para la gestion de la ima-
gen, el cual permite componer con una unidad ba-

sica, un videowall desde 2x2 hasta 4x4 pantallas,
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y con la combinacion de varias unidades permite
realizar un videowall de hasta 64x64 pantallas. Los
videowall pueden componerse de monitores cgr,
cubos de retroproyeccion o pantallas de plasma. Me-
diante el empleo de una pc es posible diseriar y
ejecutar secuencias de efectos especiales: Roll (ro-
tacion de pantalla), Colorwash (juegos de colores
en las diferentes pantallas), congelamiento de la
imagen, interpolacién, configuracion de distintos

tamanos y formatos, etcétera.

La senal de entrada puede aceptar los formatos:
Photo-cp, cp-1, ¢p y pvp, independientemente de

los formatos de la senal de video (paL, SEcAM 0 NTSC).
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Nombre | Museo del Desierto

Extension | 11,200 m?
Area de exhibicion | 4, 600 m?
Areas verdes | 20, 000 m?
Inversion | 120 millones de pesos
Planta laboral | 43 empleados

Tematica | Aspectos relacionados con la historia,
la cultura, los ecosistemas

y el desarrollo del desierto

Fecha de realizacion | febrero-noviembre de 1999
Inauguracion | 25 de noviembre de 1999

Apertura al publico | 27 de noviembre de 1999

Visitantes por dia | 400 entre semana

y mil 400 los fines de semana
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DISENO DE TABLEROS GRAFICO=INFORMATIVOS
PARA EL Museo DeL DESIERTO

3.1 Provecto

Como establecimos en el segundo capitulo, en el proyecto se definiran el problema,
los objetivos, las caracteristicas del publico para el cual se realizara el museo, se esta-
bleceran los contenidos tematicos, se elaboraran cedularios, se seleccionaran coleccio-
nes, se elaboraran planos de circulaciéon donde se muestre la distribucién en el espacio
de cada uno de los elementos museograficos. Para efectos del presente trabajo, el pro-
yecto se desarrollo de la siguiente manera: el Museo del Desierto; Contenido tematico;

Otras areas; Criterios arquitecténicos y museograficos.

3.1.1 Museo del desierto

El Desierto Chihuahuense posee una extensién de 453,000 kilémetros?, es considera-
do como el mas grande en Norteamérica; su extension abarca dos estados de la Unién
Americana —Texas y Nuevo México-y diez de la Republica Mexicana —la parte oriente
del estado de Chihuahua, casi todo Coahuila, el este de Durango y Zacatecas, norte y
oeste de San Luis Potosi, algunas porciones de Nuevo Leon y Tamaulipas,

Aguascalientes, Querétaro e Hidalgo (Valiente-Banuet, 1998a).

El Desierto Chihuahuense es uno de los ambientes mas ricos en biodiversidad en
México, aunque la vida en €l no se manifieste de manera explosiva, por el contrario, se
da de manera discreta en madrigueras apenas distinguibles o durante la noche. Ade-
mas, en esta zona se han encontrado vestigios de culturas prehispanicas poco difundi-

das hasta hoy.



Entrada Museo del Desierto

En 1985, a partir de importantes descubri-
mientos de fésiles de dinosaurios en el estado de
Coahuila, el Gobierno del Estado se plante6 la ne-
cesidad de crear un espacio dedicado a la investi-
gacion y difusion de esta gran riqueza. Finalmente
el Instituto Coahuilense de Cultura, durante mas
de cinco anos, coordiné el trabajo de numerosos
especialistas de diferentes areas —paleontologia,
geologia, historia, biologia, arqueologia, antropo-
logia, museografia—, quienes desarrollaron los guio-
nes cientificos, museolégicos y museograficos que
sustentan el proyecto del Museo del Desierto; que
se concibe asi como el espacio idéneo para difun-
dir la historia, las formas de vida y los ecosistemas

de esta gran zona arida del norte del pais.

En Saltillo, capital del estado de Coahuila —

parte integrante del Desierto Chihuahuense—, y

dentro del parque ecologico Las Maravillas, se en-
cuentra el Museo del Desierto; que con una ex-
tension de 11, 200 m? tuvo un costo de 120 mi-
llones de pesos aproximadamente; suma que se
reunié gracias a la entusiasta participacién de la
fundacion Amigos del desierto de Coahuila, A.C.
—que se encarga de la operacion del Museo—y de
la colaboracién econémica del Gobierno Fede-
ral, el Gobierno del Estado y de un sinntmero de
particulares; ademas de las colecciones donadas

al Museo.

El objetivo del Museo es difundir la herencia
natural y cultural del desierto y de sus habitantes,
ademas de fomentar una cultura ecoldgica en ni-
nos y jovenes. El Museo posee un enfoque educa-
tivo y es visitado por ninos, adultos, cientificos e

investigadores.
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3.1.2 Contenido tematico

El edificio principal del Museo del Desierto esta
integrado por cuatro pabellones —1) El desierto vi-
viente; 1) El hombre y el desierto: un espacio de
encuentros; 111) Mamiferos del desierto: la trama
de la vida; y v) Ecosistemas del Desierto Chihua-
huense- el recorrido completo de éstos se realiza
aproximadamente en noventa minutos; pero ade-
mads existen dreas especiales donde se exhiben es-

pecies vivas de flora y fauna de la region.

PaseLLoN 11 El desierto viviente. En este espacio
se explican los fenémenos naturales que originan
la existencia de los desiertos, asi como las caracte-
risticas mas importantes de los distintos tipos de

desiertos que existen en México.

A través del estudio de las eras geoldgicas se
pretende explicar el origen de la Tierra y de la for-
macion de la vida en ella. En los desiertos se en-

cuentran muchos de los fosiles que ayudan a en-

tender el pasado geologico; en este pabellon se

Pabellones 1 y 11, Museo del Desierto.

exhiben muestras de estromatolitos —pequenas al-
gas que poblaron la Tierra hace millones de afos y

que permitieron la existencia de oxigeno.

Hace 65 millones de afos fue abundante la
presencia de dinosaurios en la region que hoy ocu-
pa el noreste del pais; de ello dan evidencia los

restos fosiles que se han encontrado en la zona
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Pabellones 11y v, Museo del Desierto.

paleontologica que se ubica a 45 kilometros de
Saltillo (Pérez, 1999). Por lo que en este pabellon
destaca la exhibicion de Isauria, espécimen recons-
truido a partir de los restos fésiles encontrados en
la region; ademas de dos réplicas: un Tiranosaurio
Rex, uno de los depredadores mas voraces del que
se han encontrado vestigios en la region; y un

Quetzalcoatlus, reptil volador.

PaseLLoN 112 E1 hombre y el desierto; un espacio
de encuentros. La tematica de este espacio gira en
torno a tres grandes periodos histéricos de los ha-
bitantes de esta zona: 1) la vida némada —hace doce
mil anos aproximadamente—, con su peculiar for-
ma de vida, sus costumbres y rituales, que se ex-
plican a partir de la exhibiciéon de armas y herra-
mientas que pertenecieron a estos grupos noma-

das, asi como ejemplos de la gran variedad de pin-

tura rupestre existente en la zona; 2) la época de
conquista y colonizacion, periodo en el que se dan
importantes cambios en el entorno natural, asi
como también de orden cultural, la descripcién
de la vida en una misién explica la conquista a
partir de la evangelizacion que realizaron los mi-
sioneros franciscanos en esta parte del pais; 3) el
periodo de industrializacion que comienza a fi-
nales del siglo xix con el establecimiento del fe-

rrocarril.

PasetLon iz Mamiferos del desierto; la trama
de la vida. El1 40 % de especies de mamiferos exis-
tentes en el planeta se concentra en los desiertos,
por lo que en este pabellon se exhiben 150 ejem-
plares de mamiferos que habitan el Desierto Chi-
huahuense; ademas de admirar su belleza, el visi-

tante podra conocer las relaciones de interdepen-
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dencia y el porqué son importantes para la vida de

estas especies.

Entre las especies en exhibicion se encuentran
los murciélagos —especies importantes de polini-
zadores en un ecosistema como el desierto—, el
armadillo, la rata canguro, la serpiente de cascabel

y las hormigas.

PaBeLLoN Iv: Ecosistemas del Desierto Chihua-
huense. En el desierto coexiste una gran variedad
de especies, lo que nos obliga a conocerlas y con-
servarlas. Este espacio se crea en torno a dos ideas
principales: 1) el conocimiento de los tipos de ve-
getacion existentes en los ecosistemas desérticos,
y 2) la busqueda de alternativas para el uso de los

recursos naturales de esta region.

Entre las plantas desérticas encontramos es-
pecies como lechuguillas, gobernadoras, izotes y

cactaceas.

El Desierto Chihuahuense es rico en especies
de cactaceas —que poseen la mejor adaptacion a
condiciones extremas de temperatura y hume-
dad—; en el jardin botanico se encuentran reuni-
das doscientas especies endémicas del estado de
Coahuila, ademas de setecientas de otras partes del
mundo. Una de las peculiaridades de este jardin
botanico es que algunas de las plantas que en él se

exhiben, fueron rescatadas de zonas naturales que

Museo pDeL DEesIierRTO - B3

se destruyeron a causa de la construccién de ca-
rreteras o naves industriales. Aunque también se
cuenta con algunas especies de cactaceas desarro-

lladas in vitro.

El simbolo del Museo del Desierto es una
cactacea de la especie Echinocactus grandis, cono-
cida comunmente como biznaga burra que tiene

una edad de mas de 300 anos.

Los perritos de la pradera son una especie ca-
racteristica de la region, pero se encuentran en pe-
ligro de extincién. Dentro del Museo se ha creado
un habitat natural para una colonia de perritos,

que puede ser admirado por los visitantes.

3.1.3 Otras areas

Ademas de los pabellones, el Museo ofrece una

gama muy variada de servicios:

PATiOS DE AGUA. Dos patios exteriores dedicados
al tema del agua y su cuidado, donde se pueden
observar fenémenos como la formacién de las cié-

nagas de agua.

ExPOSICIONES TEMPORALES. Se cuenta con un area
de 580 metros?, con el fin de conservar la vigencia
del Museo.

Aupitorio. Un espacio confortable y con capa-
cidad para 73 personas, que se ofrece en renta para

eventos, seminarios y congresos.
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Vivero. Donde se cultivan especies de cactaceas

que pueden ser adquiridas por el visitante.

JARDIN MEDICINAL. En este espacio se exhiben plan-

tas medicinales y se explican sus usos.

TienoA. Donde el visitante podra encontrar li-
bros, juegos didacticos, regalos y objetos relacio-
nados con la ciencias naturales; ademas de articu-
los promocionales disenados por el Museo del

Desierto.

Careteria. Desde aqui el visitante del museo
podra disfrutar de los atardeceres del desierto y de

la vista panoramica de la ciudad de Saltillo.

VEesTisuLo. Es un espectacular espacio cerrado
con un friso trabajado en acero donde se repre-
sentan simbolos tomados de petroglifos y pintu-
ras rupestres de la region; este espacio también se

ofrece en renta a la comunidad.

SERVICIOS EDUCATIVOS. En esta area se atienden las
necesidades de difusion y proyeccion de las rique-
zas del desierto en talleres educativos para ninos y

adultos.

ReLaciones pusLicas. En el vestibulo se localiza
un area que proporciona atencion especial a grupos

y atiende las sugerencias del publico en general.

VisiTas GuiapAs. Partiendo del Museo del Desierto

y con la asesoria y guia de expertos, se organizan

viajes a distintos puntos de la region para conocer
en el sitio las riquezas paleontolégicas, arqueols-

gicas y naturales con las que cuenta la zona.

3.1.4 Criterios arquitectonicos y museograficos

La arquitectura del edificio tomé en cuenta los ob-
jetivos del museo —promover el conocimiento del
desierto y de sus habitantes y fomentar el uso cui-
dadoso de sus recursos— por lo que se crea un edi-
ficio que cumple con una doble funcién, 1) alber-
gar una museografia adecuada a los objetivos gene-

rales, y 2) integrarse al paisaje natural (Toca, 2000).

En 1997, el Instituto Coahuilense de Cultura
y el Gobierno del Estado convocan a un concurso
nacional para el proyecto del Museo del Desierto,
que fue ganado por Lopez-Guerra Arquitectos; pro-
yecto que ademas obtuvo el primer lugar en el
Concurso Nacional de Proyectos Urbanos en el

mismo ano.

El edificio se construye aprovechando la pen-
diente natural del terreno, por donde se guia al
visitante a través de sus patios, areas cubiertas y
de exhibicién, conjunto que se complementa con

el paisaje natural.

El criterio museografico rector de este proyec-
to —la museografia corrié a cargo de la compaiiia

Margen Rojo, S.C.—, fue la creacion de un espacio
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PABELLON 1, PLANTA ALTA. Plano de distri-
bucion de elementos museograficos,
donde se puede apreciar el balance que
existe en el uso de recursos, lo que ayu-
da a que la exposicién resulte intere-
sante para todo el publico.
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PABELLON 1, PLANTA BAJA. Plano de distri-
bucién de elementos museograficos,
donde se puede apreciar el balance que
existe en el uso de recursos, lo que ayu-
da a que la exposicién resulte intere-
sante para todo el publico.
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contemporaneo, donde el discurso se fortaleciera
por el uso de una variedad de recursos museogra-
ficos: objetos, ambientes, grafica, maquetas, mo-
delos, iluminacioén, audio, video, interactivos ma-

nuales y por computadora (Martinez, 2000).

Con la finalidad de crear un espacio envolven-
te se trabajan pisos, techos y muros; se crean dife-
rentes niveles de observacion, la iluminacién se
utiliza como elemento importante para enfatizar
ambientes; el uso de soportes de metal —tanto so-
porte de grafica como de bases y vitrinas— le da al
Museo un aspecto contemporaneo, ademas de ayu-
dar al mantenimiento del mismo; el vidrio es otro
elemento importante en la exposicion que le con-
fiere belleza al espacio; se usa una gama cromatica
diferente en cada pabellén para darle una perso-
nalidad propia a cada uno; por ultimo se crea
un audio especial para algunos ambientes (Mar-
tinez, 2000).

3.2 Diseno

La etapa de diseno es muy amplia, ya que incluye
desde el diserio de mobiliario hasta el de ilumina-
cion; por lo que en este espacio sélo abordaremos
el diserio de elementos de comunicacién visual,
que es el area que nos corresponde resolver den-

tro del disennio museografico.

3.2.1 Disefio de mensajes iconico-verbales para
el Museo del Desierto

A la hora de disenar los mensajes iconico-verbales
de cualquier espacio museografico, debemos to-

mar en cuenta los siguientes puntos:

a) El disenador grafico es un productor de men-
sajes visuales, a la hora de producir un mensaje
debe 1) tener clara su intencién comunicativa, 2)
hacer uso de su sensibilidad artistica, y 3) tener

presente su responsabilidad social.

b) La produccién de mensajes visuales se da a
partir de la estructuracion de dos elementos: la
imagen y el texto. En la produccién de mensajes
visuales el disenador hace uso de sus conocimien-
tos tanto tedricos como practicos, y generalmente

establece su propia interpretacion.

¢) Para obtener una comunicacion eficaz es pre-
ciso tener un mensaje claro, presentarlo con len-
guaje correcto y elegir el medio apropiado (Goded,
1979:7).

d) El visitante seleccionara aquellos mensajes
que convengan a sus necesidades, por lo que to-
dos los recursos museograficos deberan lograr el
objetivo de hacer legible el contenido basico de la

exposicion (Hooper-Greenhill, 1995).
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Como podemos apreciar en la descripcion de
los criterios museograficos del Museo del Desier-
to, intervienen una gran variedad de recursos
museograficos que apoyan la transmisién del men-

saje, entre ellos se encuentran los medios gréficos.

¢Por qué elegir este tipo de medio por sobre
otros, que pudieran ser mas atractivos para los vi-

sitantes?

Ante la gran variedad de medios interpretativos
en una exposicion, los medios graficos poseen dos
ventajas: 1) juegan un papel central en el proceso
de la comunicacion visual, al auxiliar al especta-
dor a comprender fenémenos complejos; y 2) son
satisfactorios en términos funcionales, por su es-
tética, por la facilidad en su elaboracion, por su
costo, por la facilidad de mantenimiento y por su
duracién (Belcher, 1994).

Los medios graficos deberan ser disenados
atendiendo al sentido didactico y a la secuencia
que se establecio6 con el guién tematico, y para que
la informacion que se presenta estimule el interés
del publico, deben considerarse tres factores im-
portantes: 1) el interés de su contenido, 2) cémo

se comunica, y 3) su presentacion (Belcher, 1994).

3.2.2 Estructura material

El impacto visual de una exposicién esta de-
terminado no solo por los elementos graficos, sino
ademas por las técnicas y materiales utilizados para
su construccion. El aspecto fisico de los soportes
estd condicionado por: la durabilidad que deben
poseer, el aspecto, el entorno, el costo y las posibi-

lidades de reproduccion y mantenimiento.

Existe una gran variedad de técnicas y mate-
riales, pero la mejor eleccion sera aquella que me-
jor se adapte a las exigencias del proyecto; ademas,
el disenador debera poseer el conocimiento técni-

co del sistema seleccionado.

3.2.2.1 Procesos

1. Serigrafia

Este proceso se realiza a través de plantillas foto-
graficas, una para cada color; su aspecto es limpio
y atractivo; puede imprimirse sobre casi todo tipo
de superficies; cuando se utiliza sobre metal o
porcelanizados, su durabilidad esta garantizada por

muchos anos.

El costo de impresion esta determinado por la

cantidad de tintas y el area de impresion; en el



70 ﬁ DiISERO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL Museo peL DEsSIERTO

caso de algunas superficies como el metal, el vi-
drio o los porcelanizados, el tiempo se incrementa
por la duracion del horneado, los catalizadores y

las plantillas.

Aunque sus costos y tiempo de produccion
suelen ser mayores comparados con otros siste-
mas, esta desventaja se compensa por su calidad,
durabilidad y sobre todo por el bajo presupuesto

necesario para su mantenimiento.

2. Plotter de inyeccion de tinta

Es posible imprimir sobre superficies de 90, 120 y
150 centimetros de ancho hasta 30 metros de lar-
go; sobre materiales translucidos y flexibles: papel
y vinil autoadherible, tela, acetatos y duratrans

(para cajas de luz).

Este proceso permite reproducir imagenes fo-
tograficas a bajo costo. El tiempo de elaboracion
de un archivo para impresién —que incluya image-
nes y textos— es relativamente corto y pueden ha-
cerse las pruebas de color necesarias, antes de la
impresion definitiva, pero la calidad de impresion
no es excelente. Otra desventaja es que los mate-
riales sobre los que se realiza la impresién deben
ser encapsulados para aislarlos del medio ambien-
te y a pesar de ello —con el paso del tiempo- el
color tiende a desvanecerse. El periodo de garan-
tia fluctua entre algunos meses, como minimo, y

siete anos como maximo.

3. Plotter electrostatico
La superficie de impresion es de 130 centimetros
de ancho por 30 metros de largo y puede aplicarse

sobre papel, vinil, poliestireno, tela y lona.

4. Plotter de rotulacién

El precio por metro cuadrado de vinil autoadheri-
ble en colores normales es bajo, pero se incrementa
para los colores translucidos, reflejantes y metali-
cos y realmente es mas caro en colores esmerilados.
Existen mas de ochenta colores, entre fluorescen-
tes, metalicos, reflejantes, esmerilados y transluci-
dos. Casi cualquier forma puede elaborarse con
este material y tiene una adherencia garantizada
por cinco anos. Sin embargo, si no se aplica co-
rrectamente, puede desprenderse de la superficie
y a pesar de la cantidad de colores disponibles, no

siempre es posible encontrar el tono deseado.

5. Plantilla y atomizador

Este proceso puede utilizarse como alternativa a la
serigrafia. Se enmascarilla la superficie con una hoja
de plomo y una plantilla recortada para dejar la
imagen a colorear; se retira la hoja de plomo y se
aplica el color de fondo. Actualmente la hoja de
plomo se ha sustituido por otros materiales —pin-
tura plastica o pelicula de goma—, que secan, en-
durecen y pueden ser retirados una vez que la ima-

gen se ha pintado con el atomizador.
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6. Chorro de arena (Sand Blast)

La plantilla —papel autoadherible, cinta adhesiva,
solucion de goma o solucién plastica— absorbe las
particulas de arena proyectadas contra el material;
la imagen se produce por abrasién de la zona no
protegida del material, una vez que se ha alcanza-
do la profundidad deseada, se resalta utilizando
pintura. Es adecuada para superficies como: plas-
tico, metal, madera, vidrio, piedra, ladrillo y hor-

migon.

7. Vaciado y fundicion
Las formas se obtienen mediante un molde, y es
adecuado para materiales como: plastico, metal,

vidrio y hormigoén.

8. Extrusion
Este proceso se utiliza para formar moldeados
mediante la introduccién forzada del material a

través de las matrices adecuadas.

9. Troquelado

Se moldea el material utilizando una plantilla.

10. Grabado

Originalmente este proceso se realiza mediante
técnicas manuales, pero si se desea obtener una
imagen precisa, ahora es posible usar maquinas
laser. Este proceso es 6ptimo para materiales como:

plastico, madera y piedra.

3.2.2.2 Materiales

1. Plasticos

Es un material estable, facil de fabricar, soporta
los agentes del medio ambiente y esta disponible
en gran cantidad de colores. El problema con los
materiales plasticos es que los cambios de tempe-
ratura provocan variaciones sobre sus dimensio-
nes; ademas, las uniones rigidas pueden provocar
que las laminas se rompan; las hojas anchas y pla-
nas deben sujetarse por la parte central para evitar
la deformacion de éstas. Algunas variantes de los
materiales plasticos pueden ser inflamables, aun-
que esto puede evitarse aplicando un retardante al
fuego; en algunos otros existe una gama limitada
de colores y algunos no resisten el deterioro por

los agentes atmosféricos.

Entre las variantes de materiales plasticos se
cuentan los acrilicos, el cloruro de polivinilo (pvc),
el policarbonato, el butirato, el estireno, el poli-
propileno, el plastico reforzado con fibra de vidrio
(Gre), el nylon-polieste fibrorreforzado (Frp-Nylon)
y el vinilo (Sims, 1991:135).

2. Metales

Los metales que se usan con mas frecuencia son el
acero y el aluminio. El acero es 6ptimo por su pre-
cio y resistencia, y se encuentra en planchas de

acero dulce plomado, planchas de acero dulce
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galvanizado, acero inoxidable, acero inoxidable de-

capado, acero estructural y esmaltados.

El aluminio es ligero, durable y de gran resis-
tencia en relacion a su peso, es un material no com-
bustible, no téxico y altamente resistente a la co-
rrosién quimica. Una desventaja es que debe unir-
se a otros materiales mediante remaches o torni-
llos; sus variables son: planchas de aluminio, alu-

minio extrusionado.

3. Bronce y latén

Son aleaciones de cobre y zinc con adiciones de
otros metales; sus brillantes acabados se pueden
conservar esmaltandolos, o mediante una preoxi-

dacién quimica o natural.

4. Laminados

Son planchas de metal delgadas, con una gran va-
riedad de acabados, que pueden ser moldeadas y
encoladas facilmente. Los metales disponibles son

el cobre, el laton y el cromo.

5. Madera

Es un material atractivo por sus colores, estructu-
ra, rigidez, olor, ligereza y temperatura. Puede ser
trabajada y ensamblada con facilidad, y al contra-
rio de otros materiales, su aspecto suele mejorar
con el paso del tiempo. La madera puede dividirse
en dos tipos: 1) las maderas duras proceden de los

arboles de hoja caducifolia de climas calidos, son

muy duraderas, y entre ellas destacan la caoba, el
roble, la teca, el haya, el arce y el abedul; 2) las
maderas blandas proceden de las coniferas como
el pino, el abeto, el cedro, la secoya, el ciprés y la
picea (falso abeto) estos tipos de madera son mas

adecuadas para su uso en interiores.

Cada variedad de madera tiene caracteristicas
propias de color, olor y textura, y su eleccién de-
bera realizarse de acuerdo con los propésitos del
proyecto; pero en general debe elegirse una buena
pieza —sin nudos o imperfecciones— y protegerse

de los agentes externos.

En el mercado también existen productos de-
rivados de la madera, que suelen utilizarse en in-
teriores porque no son permeables: carton de pas-
ta de madera de densidad media, laminados de
madera, chapas de densidad media (Mpo), panel

de madera laminada con chapado metalico.

6. Vidrio

El vidrio es un material hermoso y muy versatil,
ideal como superficie base para tintas serigraficas
o vinil transferible; pero plantea algunos proble-
mas, como los reflejos o la visién no deseada del
fondo; es muy fragil para el proceso de impresion;
ademias, el uso de tintas sobre esta superficie re-
quiere de catalizadores especiales. El vidrio pue-
de ser transparente, coloreado, opaco, reflejante

y tenido.
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7. Piedra

La talla sobre piedra es la forma mas antigua de
rotulacién permanente, y ha variado muy poco
desde la época de los romanos; las letras se pintan
con un pincel sobre la superficie y luego se tallan
con un cincel. Entre las clases de piedra mas utili-
zadas para rétulos estan la pizarra, el granito y el
marmol. Son muy duraderas, y algunos tipos de
piedra mejoran con la intemperie. Su deterioro
puede ser causado por la contaminacion atmosfe-

rica o los efectos de la vegetacion.

3.2.3 Estructura formal

Dos elementos esenciales que conforman la estruc-
tura formal de los mensajes iconico-verbales de la

exposicion, son el color y la composicion.

3.2.3.1 Color

El color se compone de tres fenémenos: 1) fisico —
la refraccion de la luz por los objetos, sin luz natu-
ral o artificial no hay color—; 2) fisiolégico —la re-
accion del aparato visual y el sistema neurolégico
ante la luz y los colores—; psicoldgico —la percep-

cién del color es subjetiva (Sausmarez, 1995:95).

En la comunicacion visual se debe atender a
dos aspectos: a) el constructivo —cémo funciona

en distintas relaciones—, y b) el expresivo (Saus-

marez, 1995:95). Cada color del espectro posee

tres caracteristicas:

1. Tono o color

Es la cualidad que distingue un color de otro, los
colores primarios se consideran absolutos y no se
pueden crear mediante la mezcla de otros: rojo,
amarillo y azul; los colores secundarios se obtie-
nen de la mezcla de dos primarios en partes igua-
les: naranja, violeta y verde; los colores terciarios
se obtienen de la mezcla en partes iguales de un
tono primario y de un secundario adyacente: na-
ranja rojizo, amarillo verdoso, azul violaceo, azul

verdoso, naranja amarillento y rojo violaceo.

2. El matiz o valor

Es la claridad u oscuridad de un tono, el cual cam-
bia de valor cuando se anade blanco —se le deno-
mina claro o mas luminoso— o negro —en cuyo caso

se denomina oscuro o menos luminoso.

3. Saturacioén o intensidad

Sirve para expresar el brillo de un tono, la satura-
cion es mayor en los colores puros y sin mezcla, y
se ve afectada por la adicién de blanco, gris, negro

o cualquier color complementario.

El color posee también connotaciones de: 1)
temperatura, existiendo los tonos frios —aminoran
el metabolismo y aumentan nuestra sensacion de

calma- y los tonos calidos —son confortables—; 2)
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peso visual, los colores claros se perciben como mas
ligeros, mientras que los colores oscuros resultan
mas pesados; 3) profundidad, los colores rojos se
perciben en un primer plano, los azules al fondo;
4) movimiento, los tonos rojos se perciben como

dinamicos y los azules como estaticos.

Al parecer la propiedad mas determinante del
color es su caracter relativo; el color se modifica
en determinado contexto por la luz, los colores
que le rodean o por la percepcién del observador
(Whelan, 1974; Kuppers, 1988:12; Sausmarez,
1995:106).

Esquemas basicos de color. Son el origen de
las combinaciones efectivas, y pueden ser usados

individualmente o con otras combinaciones.

® PRIMARIO: combinacion de los tonos puros rojo,

amarillo y azul.

® SECUNDARIO: combinacion de los tonos secunda-
rios verde, violeta y naranja, y de sus variantes

claras y oscuras.

® TeRCIARIO: cualquier combinacion de los colores
terciarios: naranja rojizo, amarillo verdoso, azul
violaceo, azul verdoso, naranja amarillento y
rojo violdceo; todos ellos son equidistantes uno

del otro en el circulo cromadtico.

® MonocromMATICO: [a combinacion de un tono sim-

ple con sus variantes claras y oscuras.

® AcromATico: utiliza solo el negro, el blanco y los
grises.

© COMPLEMENTARIO: incluye cualquier par de colo-
res y sus variantes claras y oscuras directamen-

te opuestos en el circulo cromatico.

® COMPLEMENTARIO DIVIDIDO: consta de un tono y los
dos tonos localizados a ambos lados de su com-
plementario.

® ANALOGO: combinacién de colores consecutivos

en el circulo cromatico.

® NeutraL: utiliza un tono que se ha combinado

con un complementario o negro.

® De cHoaue: combinacion de un color con el tono
que estd a la derecha o a la izquierda de su com-

plementario en el circulo cromatico.

Para seleccionar el esquema basico de color con el
que se desea trabajar, primero habra que definir
claramente los resultados que se desea obtener. Un
sélido conocimiento técnico combinado con la
intuicion permitira explotar todas las posibilida-

des que ofrece el color (Kuppers, 1988:9).

Existen diversos factores que debemos tomar
en cuenta al momento de elegir la gama cromati-
ca, para la elaboracién de los mensajes iconico-

verbales de una exposicion.

* Que haya coherencia entre la gama cromatica y

los elementos de la exposicion.



DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL

* El color puede ser utilizado para identificar areas

0 temas.

* El uso de contraste en el color provoca el incre-

mento en la legibilidad.

« Fl color interviene directamente en la comuni-
cacion, al sugerir asociaciones o crear sentimien-

tos en el espectador.

* Un determinado color puede ser simbélico para

algunas comunidades.

* Definir primero el color de fondo permite ba-
lancear la relacion de color entre los objetos prin-
cipales y su entorno; trabajar a la inversa pue-
de provocar que los objetos parezcan pegados
sobre el fondo (Kelvin, 1992)

Existe una gran variedad de formas en que el
color puede manipularse para producir efectos

opticos: el uso de sombras, contra luces, etcétera.

No existen colores correctos o incorrectos, sin
embargo algunas disciplinas cientificas han esta-
blecido codigos de color —en quimica, los dtomos
de carbono son negtos, los de hidrogeno son blan-
cos, los de oxigeno son rojos y los de nitrogeno

son azules— que deberdn tomarse en cuenta.

3.2.3.2 Composicion

En la producciéon de mensajes iconico-verbales

resulta til aplicar algunas normas de organizacion
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de los elementos que permitan establecer las rela-
ciones internas de las formas; esta organizacion
estructural constituye el fundamento de las rela-
ciones visuales. La composicion determina la po-
sicion —dentro de un plano o espacio grafico— de
los diversos elementos que conforman un mensa-
je, de manera clara y racional, para crear un con-
junto satisfactorio en cuanto a peso y equilibrio
(Swann, 1990:64; Scott, 1976).

Cuando existe una organizacion, la estructura
se hace evidente, y puede ser formal o informal,

activa o pasiva, visible o invisible (Wong, 1982:27).

Para obtener una composicién adecuada po-
demos partir de una reticula o la diagramacion del
espacio; esta reticula facilitara el trabajo de orga-
nizacion de los diferentes elementos; y permitira

al lector establecer relaciones logicas de lectura.

En la composicién de los mensajes icénico-
verbales de una exposicion, debemos tomar en
cuenta los siguientes puntos: (Martinez, 2001)

* Tomar en cuenta las medidas de los soportes.

* Valorar la cantidad de informacion en textos e

imagenes.

* Proponer una jerarquia de informacion de acuer-

do a los temas y objetivos.

* Establecer el area de lectura de los espectadores.
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* Determinar el tamano de la tipografia para
titulos, subtitulos, cuerpos de texto y pies de
imagen.

* Lograr un equilibrio entre la imagen y el texto.

* La composicion debe dejar claro el ritmo de

lectura.

* El color es importante en el equilibrio de la com-
posicion.

La composiciéon permitira que tanto el mensaje
semantico como el estético trabajen de manera
conjunta. La creatividad y el consenso son facto-
res que influyen en la composicion, la creatividad
permite incorporar elementos atractivos, pero no
debemos olvidar que la comunicacion se basa en
el uso de reglas comunes a todos los miembros de
una comunidad (Blanchard, 1988:141).

3.2.4 Estructura de comunicacion

Por una relacion natural o convencional, el signo
representa o designa algin objeto, dentro de un
sistema de comunicacion el signo tiene como fun-
cién la transmision de mensajes a través de tres
tipos de relacién: 1) con los objetos designados —
semantica—, la significacion se da en dos niveles,
el significado, que es la frase que define literal-
mente al objeto, y el significante, que es la inter-
pretacion que se hace del objeto; 2) con otros sig-

nos —sintaxis—, los elementos graficos conforman

el alfabeto visual y 3) con el usuario —pragmati-
ca—, el visitante interpreta el mensaje de acuerdo

con sus propios codigos de experiencia.

En los mensajes visuales de las exposiciones
es importante que exista coherencia entre el con-
tenido del mensaje y el manejo formal de la ima-
gen. Este tipo de mensajes se compone de dos ti-
pos de signos, la imagen y el texto. El diseiador
seleccionara la forma tipografica y la combinara
con otros elementos como fotografias o ilustracio-
nes dentro de una composicién que transmita el

mensaje.

3.2.4.1 Tipografia

La composicion de los elementos tipograficos cons-
tituye una estrategia de comunicacion que se es-
tructura dentro del espacio grafico; esta estrategia
de comunicacién se da a tres niveles: linguistico,

emocional y estético.

Los textos son un recurso importante dentro
de las exposiciones, ya que constituyen un nexo
entre el objeto y el contenido tematico con el es-
pectador; sin embargo, no debemos olvidar que
€stos son un recurso mas y que el visitante tiene la
posibilidad de atenderlo o no; por lo que debe-
mos procurar la realizacion de cédulas que atrai-

gan la atencion del publico.
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Los siguientes factores deben tomarse en cuen-
ta al momento de definir los criterios de la com-
posicion tipografica para los tableros grafico-in-

formativos:

1. Estructura
Los textos deben poseer una jerarquia formal cla-

ra, acorde con la jerarquia del contenido.

2. Caracter

Es la personalidad que cada familia tipografica pro-
yecta, ya sea ésta moderna o antigua, gruesa o su-
til, sencilla o elaborada. Estas caracteristicas debe-
ran tomarse en cuenta al momento de elegir la fa-
milia tipografica, de tal manera que la connota-

cion del mensaje se vea reforzado por ella.

No se recomienda el empleo de més de dos o
tres fuentes diferentes en la elaboracion de los men-
sajes en la exposicion; el empleo de un nimero
mayor podria causar desorden visual. El contraste
es el elemento mas importante al elegir varias fuen-
tes, las variaciones de contraste pueden ir desde
tipos con o sin remates, gruesos y delgados, an-
chos o finos, simples o decorativos (Carter,
2001:56). Una eleccion eficaz se logra a través del
analisis de los contrastes, el analisis del conteni-

do, y a través del analisis del publico receptor.

3. Legibilidad

La legibilidad de las letras depende de una serie
de atributos fundamentales —grosor, forma, cuer-
po, proporcion y relaciones dinamicas de formay
contrapunzén— que permiten reconocerlas facil-
mente (Brady, 1988:6; Carter, 2001:32-33; Baines,
2002:105).

La legibilidad de una palabra esta determina-
da por la forma de los caracteres que la compo-
nen, la manera de relacionarse entre ellos, asi como
por el interletraje (Carter, 2001:32-33).

Las formas tipograficas deberan poseer el con-
traste suficiente que permita el reconocimiento de
cada uno de los caracteres, ademas debera existir
armonia entre ellos para permitir el movimiento
eficiente del ojo. Sin embargo, los factores de con-
traste y armonia dependeran del contexto, ya que
la lectura es una actividad cultural que depende

de los codigos establecidos por determinada so-
ciedad.

4. Facilidad de lectura

Suele considerarse como una extension de la legi-
bilidad; y es la relativa facilidad con la que se pue-
de leer un mensaje; por un lado, depende de fac-

tores propios de la composicion, como las carac-
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teristicas de la fuente, tamano, color, contrastes con
el fondo, longitud de la linea e interlineado; pero
también tiene que ver con factores externos como
los niveles de luz en el entorno (Brady, 1988:6;
Carter, 2001:32-33; Baines, 2002:105).

La combinacién de letras mayusculas y minus-
culas facilita la lectura; las letras minusculas se leen
a 12% mas rapidamente que las mayusculas; la
composicién en mayusculas ocupa entre un 40 y
50% mas espacio que una composicién conven-

cional y reduce la velocidad de lectura en un 14%.

Debe existir un buen contraste entre las for-
mas tipograficas y el fondo, las letras muy delga-
das son a menudo dificiles de leer cuando son co-

locadas sobre imagenes muy profusas.

Se debe considerar que, dentro de una exposi-
cion, la misma cédula sera leida por varios visitan-
tes al mismo tiempo, y el angulo de visién influira
en que los caracteres se perciban de manera

distorsionada o no.

La longitud de la columna debera estar en re-
lacion con el tamario del soporte y la extension de
parrafo; la longitud optima de una linea es aquella
que incluye entre diez y doce palabras, es decir,

entre sesenta y setenta caracteres.

5. Extension maxima de los textos en sus dife-
rentes jerarquias

Para titulos se recomienda un maximo de cinco
palabras; subtitulos maximo veinte palabras; las
cédulas generales deberan redactarse en un maxi-
mo de 200 palabras; en el caso de las cédulas de
objeto, deberan elaborarse con un titulo que no
sea mayor a cinco palabras y ampliarse la informa-
cion en una segunda jerarquia, con no mas de vein-
ticinco palabras, aunque ésta puede llegar, de ser
necesario, hasta sesenta y cinco palabras (Belcher,
1994:205).

6. Los sistemas de impresion

Son un factor importante a considerar en la ela-
boracién de textos, ya que se debe tomar en cuen-
ta el costo, el mantenimiento, la viabilidad y la

duracién.

Podemos resumir que las formas tipograficas
no son elementos neutrales en un disefio, sino que
son capaces de evocar conceptos y asociaciones
que enfaticen el significado, por lo que sera nece-
sario recurrir al estilo tipografico mas acorde con
el tema a tratar. Por otra parte, el estilo, el tamario
y peso de la tipografia dependeran de su impor-
tancia dentro de la composicion, el objetivo sera

mantener un equilibrio entre el texto y la imagen.
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3.2.4.2 Imagen

Las imagenes son, en la mayoria de los casos, la
forma mas directa de abordar los problemas de
comunicacion; como apoyos visuales sirven para
ampliar o clarificar conceptos, tomando en cuenta
siempre que su funcionalidad depende de su as-
pecto y de la familiaridad que el espectador posea

con respecto a ella.

La didactica es el proceso por medio del cual
se efectiia la transmision de conocimientos; la di-
dactica grafica consiste en el empleo de la imagen
para ayudar a pensar a partir de cierta informa-

cion.

Todo mensaje grafico es una unidad intencio-
nal y técnica, la materializacion del qué comunicar
y el como comunicarlo; la estructura del mensaje,
su tratamiento formal y el procedimiento técnico
estaran condicionados por los objetivos de comu-
nicacion y por la funcién (informativa, demostra-

tiva o de persuasion) (Costa, 1991:37).

Abraham Moles (en Costa, 1991:39-40) con-
sidera la existencia de dos grupos de lenguajes gra-
ficos: 1) el de la reproductividad icénica; este len-
guaje re-presenta, por medio de formas analégicas,
las cosas existentes en la realidad, ejemplos de esto

son las fotografias y las ilustraciones realistas; 2) el

de la presentacion de conocimientos; éste visualiza
o hace visibles o comprensibles cosas que no pue-
den percibirse a simple vista, mediante el uso de
formas logicas de “traduccién iconica” —graficos,

esquemas, organigramas, etcétera.

El objetivo de la grafica didactica es hacer com-
prender y aprehender al mismo tiempo cosas o fe-
nomenos complejos o abstractos; por lo que se
requiere de la participacion activa del individuo
decodificador, quien extrae de ellas los conocimien-
tos utiles. Para la realizacion de este tipo de grafica
es necesario que el disefiador posea un concepto
claro, un conocimiento preciso de los mecanismos
de percepcioén, y los recursos basicos de la comu-
nicacién visual (Costa, 1991:43-58).

En este tipo de mensajes el disenador realiza
un esfuerzo considerable de abstraccién y sintesis.
Esta sintesis implica: a) la abstraccion, con el fin de
separar lo esencial; b) la concentracion de informa-
cién, que ha sido reducida a los datos esenciales
sin perder su entidad, sus interrelaciones ni su
contexto; ¢) una légica, donde los elementos se dis-
pongan a partir de una estructura de jerarquias; d)
una normatividad, la estructura que permite la com-
prension facil, por medio de cédigos (Costa,
1991:58).
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En el desciframiento del esquema, hay un do-
ble proceso simétrico, por un lado la sintesis y
puesta en codigo por el disenador —donde la com-
plejidad real de las ideas es codificada de manera
légica—, y por el otro, la decodificacién por parte
del receptor, quien recupera la informacién, des-
cubriendo aquellos conocimientos que la percep-
cién directa del fenémeno o su representacién

iconica no permiten comprender (Costa, 1991:58).

En toda comunicacion debe existir un objeto
de referencia como elemento esencial del mensa-
je, sin embargo este elemento no siempre est4 pre-
sente, sino que esta representado por las image-
nes. La imagen didactica se refiere a sujetos desco-
nocidos —abstractos, invisibles o complejos—; como
estos datos no son visibles directamente a los ojos,
para poder representarlos en iméagenes es precisa
la intervencién de un cédigo, que funciona como
sistema de traduccion de datos ambiguos o abs-
tractos para la razon, en datos visuales concretos,
inteligibles, aptos para ser utilizados (Costa,
1991:60).

El mensaje didactico se define como la repre-
sentacion de la realidad en diferentes grados de
“iconicidad” (Costa, 1991:60).

Existen tres estrategias de comunicacion: 1) la
estrategia de persuasion, mediante el uso de estra-

tegias retoricas y de una imagen seductora y es-

tética se pretende atraer al espectador; 2) la estra-
tegia de mostracion documentaria, haciendo uso de
recursos fotografico, o de ilustracion se pretende
convencer de un hecho que existe o ha existido; y
3) la estrategia de razonamiento, la cual provoca la
reflexion logica por medio de la presentacién de
conocimientos —la grafica didactica—, pero este tipo
de estrategia requiere de la participacién activa del
espectador (Costa, 1991:57).

3.3 Produccion

La etapa de produccion, al igual que la de diserio,
abarca diversas areas, pero en este espacio sélo
describiremos las tareas que se llevan a cabo para
la produccion de tableros grafico-informativos.
Cuando se trabaja en el diserio de tableros graficos
para exposiciones, el principal objetivo es estable-
cer los parametros relacionados con el uso de cier-
ta fuente tipografica, tamano de letra, extension
de titulos y textos, ubicacion, gama cromatica y el
tratamiento de la imagen, que permita a todos los
involucrados —en el trabajo para exposiciones hay
que tener presente que son varios los disenadores
que trabajan de manera paralela— en el proceso,
realizar su trabajo de manera coherente; reducien-
do al minimo la variedad de formas y tamanos y
tratando de ofrecer un aspecto del conjunto orde-

nado y visualmente atractivo.



DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL MUSEO DEL Daslen'ro‘ 81

S 3.3.1 Diagramacion

Como soporte de los medios gra-
ficos, se establecio el uso de la-

minas de metal en dos medidas,

; que serviran como modulo, la
| “Pawi Eelcavo primera es una lamina de 122 x
(bwiee en evre fureuss) -

300 centimetros, que se utiliza-
r4 en las cédulas introductorias

e i a cada sala.
|
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La segunda lamina mide 91 =
x 300 centimetros, pero se usa- .
ra en conjuntos de dos y hasta

tres moédulos de esta medida.

En la imagen se puede ob-
servar claramente el area de tra- T i

bajo, alturas y posicion de los
A r 285cm
titulos, subtitulos, textos, foto-

270 cm

grafias e ilustraciones.

Area para titulo

Area para fotogratia Area para fotografia

165 om
Arpa para subtitulo Aroa para subltitulo
150 cm
g =
300 cm

LT

a informacion

60 cm
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Alfabeto Lithos en sus versiones Black y Extra light

ABCDEFGHI)JKL
MNNOPQRSTUYV
WXYZi'c2.,;""
0123456789
ABCDEFGHIJKL
MNNOPQRSTUYV
WXYZile.,; ™"
0123456789

3.3.2 Seleccion tipografica

Se seleccionaron las fuentes tipogra-
ficas Lithos y Berkeley book, para la
transmision de la informacién en los
tableros, ya que destacan por sus
atributos de legibilidad, caracter y
sencillez de trazo que cada uno de
estos alfabetos posee, y por estas ca-
racteristicas permiten establecer —
mediante la combinacién de ambos—
niveles claramente definidos de in-
formacion y lectura en titulos, sub-

titulos, cédulas, pies de fotos.

La solidez en su peso del tipo
Lithos determina que su uso sea,
exclusivamente, para la elaboracién
de titulos. Un detalle a considerar
es que carece de letras minusculas,
esta comprobado que una composi-
cién utilizando sélo letras mayuscu-
las ocupa entre un 40 y 50 por cien-
to mas de espacio que una combi-
nacion de mayusculas y minusculas,
lo que obliga necesariamente a ela-
borar titulos cortos, cuya extension
no podra ser mayor de tres palabras

o dos lineas.
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El alfabeto Berkeley fue di-
senado en 1938 bajo el nombre
original de California, por Fre-
deric W. Goudy; en 1983 fue
redibujada la versiéon ITC por
Tony Stan. Este es un tipo dise-
nado para aplicaciones en texto,
por lo que su principal virtud es
su acertada relacion de pesos. En
la version book los caracteres es-
tan cercanos unos a otros visual-
mente, mientras que en la ver-
sion bold y black existen largos
saltos que sirven para dar énfa-

sis y contraste.

Los tamanos establecidos
son: para los titulos 240 puntos,
subtitulos 140 puntos, en textos
generales 90 puntos y en pies de

imagen 60 puntos.

Alfabeto Berkeley en sus versiones Book, Book Italic y Bold

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZa
bcdetghijklmnanopqr
stuvwxyzi?.,; 7
0123456789
ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZabcd
efghijklmnnopqrstuv
wxyzilé?.,; 7
0123456789
ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmninop

qrstuvwxyz

] . 6 M

i'? .,
0123456789
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3.3.3 Gama cromatica

Para definir la gama cromatica se tomé
en consideracion el tema de cada pabe-
llén, y se decidi6 establecer una diferen-
cia entre ellos; para el pabellon 1: El de-
sierto viviente, se eligiemn Lonos oscu-
ros para los fondos y tonos de amarillo
para los acentos, con el fin de hacer refe-
rencia a los tonos naturales que se en-
cuentran en la vegetacion de este tipo de
ecosistemas; para el pabellon 2: El de-
siertoy el hombre, son tonos rojos y ocres
los que predominan, en relacion con los
tonos que podemos encontrar en la pin-
tura rupestre a la que en algiin momen-
to se hace referencia; en el pabellon 3:
Los mamiferos, la trama de la vida, des-
tacan los tonos naranjas; y finalmente en
el pabellén 4: Los ecosistemas de desier-
to Chihuahuense, se usaron tonos de ver-
de para los acentos, porque es la vegeta-
cién que habita el desierto la protago-
nista de esta area. Como puede obser-
varse se buscé establecer un contraste en-
tre el fondo y el color de la tipografia en

cada una de las gamas.
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3.3.4 Toma fotografica,
seleccion y dibujo de imagenes

En esta etapa se realiza un levan-
tamiento de imagenes en la zona
—aunque en algunos casos tam-
bién se recurre a fotografias de
archivos particulares—, de las
cuales se hace una seleccion de
las que cuentan con las caracte-
risticas necesarias para la trans-
mision de la informacién. Por
otra parte se procede al dibujo
de los esquemas que han de
acompanar a las fotografias, y
que ayudaran a explicar los fe-
nomenos abstractos —como es-
tadisticas o fenémenos natura-

les— que se quieren transmitir.
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3.3.5 Digitalizacion
y coloreado de imagenes

Una vez que se tiene la seleccién
fotografica y los dibujos a linea,
se digitalizan ambos a una reso-
lucién adecuada, que depende-
r4 del proceso de impresién por
el que se haya decidido. Para
estos tableros informativos las
fotografias se imprimieron para
cajas de luz, por lo que se digi-
talizaron a 150 dpi (puntos por
pulgada) y en color. En el caso
de la digitalizacion de los dibu-
jos a linea fue de 300 dpi, reso-
lucion necesaria para un trabajo
de positivos para serigrafia. El
color se anade a los dibujos de
linea considerando el minimo de
tintas necesarias para dejar cla-
ras las caracteristicas de los ob-
jetos representados; no debemos
olvidar que el costo de impre-
sion de cada imagen se cobra por

el numero de tintas a aplicar.
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3.3.6 Distribucion

de elementos visuales
en el plano

y aprobacion

Una vez que se tienen los textos
y las imagenes, se procede a co-
locarlos —de manera armonica y
siguiendo los objetivos de comu-
nicacién— sobre la superficie de
trabajo, considerando la diagra-
macion que se determiné al ini-
cio del trabajo. La aprobacion del
mensaje a nivel de comunicacion
la realiza el investigador encar-
gado de proporcionar la investi-
gacion cientifica, y es quien de-
terminara si la imagen y el texto
cumplen con los objetivos pro-
puestos; mientras que la aproba-
cion del mensaje a nivel estético
corre a cargo del disenador a car-

go del proyecto.
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3.3.7 Preparacion de archivos
para preprensa

Una vez aprobado el boceto, se
procedera a realizar archivos de
acuerdo con los procedimientos
técnicos que se requieren para la
impresién. Para la impresion
serigrafica es necesario propor-
cionar positivos al tamafio y una
placa por cada una de las tintas
a imprimir, por lo que el archi-
vo de conjunto se va fraccionan-
do, obteniéndose una a una to-
das las placas y con los registros
necesarios. Hay que considerar
que las superficies a imprimir
rebasan las dimensiones de la
pelicula para positivos, por lo
que se tienen que unir varias

fracciones de una sola imagen.
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3.3.8 Impresion serigrafica

A grandes rasgos, el proceso de
impresion serigrafico consiste en
que: 1) se sensibiliza una malla
—tela de nylon tensada a un mar-
co de metal o madera—, 2) con
el positivo y mediante la exposi-

cion ala luz la imagen se fijaala

malla, 3) a través de un rodillo
se ejerce presion sobre la malla
por lo que la tinta se traslada a

la superficie.

3.3.9 Retoque de imagen

La técnica serigrafica sélo permi-
te imprimir tintas planas, o el
degradado de un color a otro —
hasta ciertas dimensiones— en
sentido horizontal o vertical; por
lo que el retoque es necesario

para dar ciertas tonalidades a las

imagenes; éste se hace mediante
el uso del aerégrafo, también se
utiliza para colorear grandes
areas donde la impresion serigra-
fica no es posible, por lo que en
algunas ocasiones la aplicacién
de color es antes de la impresion

en serigrafia.



DISERNO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL MuseEo peEL DEesieErTO -9

VEN...

DESCUBRE EL

MUSEO DEI.
DESIERTO

COAHUILA

DE MARTES A DOMINGO
PE 10:00 A 18:00 HRS.
A PARTIR DEL27 DE NOVIEMBRE
PROL. MANUEL PEREZ TREVINO 3745

SALTILLO, COAH., MEXICO.
PARQUE LAS MARAVILLAS

3.4 Montaje, difusion y
evaluacion

En la etapa de montaje partici-
pan todos los equipos involucra-
dos, desde carpinteros, herreros,
pintores, personal de ilumina-
cion, y los especialistas en colo-
car objetos, mamparas, vitrinas,
etcétera. A partir del guion mu-
seografico se llevé a cabo la ins-
talacion y la supervision del fun-
cionamiento de todos los ele-
mentos museograficos, llevando
a cabo las adaptaciones pertinen-
tes adaptaciones y las labores de
limpieza y retoque que requirie-

ron algunos elementos.

El equipo de difusién del Mu-
seo del Desierto realizé una fuer-
te campana de prensa a nivel na-
cional para invitar al publico a

visitar el museo.
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Terminada la etapa de montaje,
y durante varios meses a partir
de la inauguracion de la exposi-
cién, existe un trabajo intenso y
constante de valoracion de algu-
nos elementos frente al publico;
se lleva a cabo una evaluacién
sumativa; mencionamos ante-
riormente la existencia de tres ti-
pos de evaluaciéon (de primer ni-
vel, formativa y sumativa); para
comprobar no sélo el adecuado
funcionamiento de todos y cada
uno de los elementos museogra-
ficos, sino ademas la reaccion del
publico; este tipo de evaluacién
€s muy importante porque pro-
porciona informacién que ayu-
de a la solucion de futuros pro-
yectos.

comts visdante neimero ung.

EL PRIMER NINO

. s _ ':.
Miltsn Aragin o/ recibir of distintivo que lo acredita Ratl Mawro Posada fue o primer niflo en isitar o
Museo del Desterto.

AYER SE ABRIO POR VEZ PRIMERA AL PUBLICO

600 visitantes recibid
el Museo del De51erto

Fl 27 de novisubre de 3009, Rl
Migro Posada serd ¢ Invitado especial
al Musen del Desiento, que ayer zhrid
SUS Paertas e esta capital, por el sim-
ple bl de haber sido el primer nifio
que enlith 3 ConocrT it mgna obra.

Hadil, de 10 afes, no foe ef primer
visitanty, anes que € v desde las ocho
de [ madiana pacientemente ssperaba
alvers 4 que abriersn (4 taquilla o
joven regiomootano Milion Arsgdn
Palocios, dquien escuchd hablar del

Musen 4 uno de sus maesiros en la
Universidad Forestal con sede en Lina-
res, Nuewo Ledin.

“Tenia que venir 2 Saltillo 2 hablar
coH) uen maestro de ka UAAAN; vine tem-
prano para conocer ¢l Museo, y estoy
francamente impeesionado por s dbea
v el contenido”, expresd el joven estu-
diante de |2 carmera forestal.

Tanto Milton como Radl y la
madre de éste, Maria Evira Posada
Rames, recibieron un boldn como re-
cuendo y fueron registrados en el libro
de visitas,

El tercer en entrar el a las
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INTRODUCCION

PABELLON 12 1.2 INTRODUCCION

Superricie: 1 modulo de lamina
de 1.22 x3.00 m

OsJemivo: Hacer una breve
introduccion a la vida existente

en el desierto Chihuahuense.
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EL DESIERTO w0 marificals coms ol lugar por caselemcia de bs marsillore

PABELLON 12 1.4 EL DESIERTO
Surerricie: Diez modulos de vidrio de 0.86 x 3.00 m
OsJemivo: Muro con diferentes acepciones —cientificas, poéticas—

de la palabra desierto.
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PABELLON 12 2.7 LAS CORRIENTES

MARINAS

SuperFiciE: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenivo: Describir el fenémeno
de las corrientes marinas, que
hacen posible la existencia de

los desiertos.
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&

PABELLON 11 4.1 ADAPTACION
Superricie: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
Oslemivo: Describir el fendmeno
de adaptacion que sufren
animales y plantas en los

ecosistemas desérticos.
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PABELLON 12 4.2 EviTAR
CALENTAMIENTO

SuperriciE: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
Ossenvo: Explicar que para
evitar la incidencia del sol, el
crecimiento de las plantas en el
desierto se da de manera

vertical.
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PABELLON 12 4.9 AsPECTOS
FISIOLOGICOS (FOTOSINTESIS NOCTURNA
Y CADUCIFOLEIDAD)

SuperFicie: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenvo: Explicar dos de los
procesos que para evitar la
pérdida de agua llevan a cabo

algunas plantas.
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PABELLON 13 4.10 ASPECTOS
FISIOLOGICOS (TOMA DE AGUA)
SuperriciE: Dos médulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJETvo: Mostrar la manera en
que algunas plantas obtienen

agua del subsuelo.
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PABELLON 1: 4.19 ASPECTOS
FISIOLOGICOS (REDUCCIGN DE PERDIDA
DE AGUA POR EXCRECION, CAPACIDAD
DE ABSORCION DE AGUA)

Superricie: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 2.40 m
OsJemivo: Describir la manera en
que algunos animales evitan la
pérdida de agua secretando
orina semisélida y coémo
obtienen el agua de los

alimentos.
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PAVIMENTOS DEL DESIERTO

PABELLON 1: 5.4 PAVIMENTOS DEL
DESIERTO

Superricie: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenvo: Explicar como se
crean estas superficies por la

accién del viento.
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BARNICES DEL DESIERTO

PABELLON 1z 5.5 BARNICES DEL
DESIERTO

SuperriciE: Dos médulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenvo: Explicar cémo la
accion de algunas bacterias
provoca este tipo de coloracion

sobre la superficie de las rocas.
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CALICHE O CALCRETAS

PaBELLON 12 5.6 CALICHE

0 CALCRETAS

SuperriciE: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJemvo: Explicar como se
forman estas superficies,
caracteristicas de los desiertos,

de origen quimico.
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PaBeLLON 1 5.10 Dunas
SuperriciE: Dos moédulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
Ossenvo: Explicar los diferentes
tipos de dunas que se forman

en los desiertos.
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PABELLON 12 7.6 TECTONICA DE

PLACAS

Surerricie: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenivo: Explicar a qué se le
denomina “placa tecténica”

y lo importante que es este
fenomeno en la formacion de
mares, continentes, montanas
y sobre la distribucién de los

ecosistemas en la Tierra.
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ASPECTOS ESTRUCTURALES

PABELLON 13 7.7 ASPECTOS

ESTRUCTURALES

Superricie: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenvo: Explicar las
caracteristicas que el
deslizamiento de las placas
tecténicas produce sobre la

corteza terrestre.
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PRECAMBRICO

PABELLON 13 8.1 PRECAMBRICO

SuperriciE: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
Ossenvo: Explicar que a partir
de la presencia o ausencia de
restos geoldgicos, se puede
precisar la edad geolégica de
algunos sitios, como es el caso

del estado de Coahuila.
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PaseLLoN 11 10.2 Jurasico
SuperriciE: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenivo: Explicar de qué
manera se manifesto el periodo
Jurasico en el continente
Americano y por supuesto en

el estado de Coahuila.
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INTRODUCCION

EL DESIERTO HA $1DO POR MILEMIOS UN
ESPACIO DE ENCUENTROS EN EL QUE
CONFLUYEN EL BIEN Y EL MAL, EL MIEDO Y EL
EXTASIS, LA SOBRECOGEDORA NATURALEZA
Y EL INCUESTIONABLE DOMINIO HUMANO,
EN U COTIDIANA CONVIVENCIA EL HOMBRE
APRENDIO A CONOCER SUS MAS PROFUNDOS
SECRETOS, LO HABITO. LO HIZO SUYO. A
TRAVES DEL TIEMPO, SU FISONOMIA SE HA

TRANSFORMADO IRREMISIBLEMENTE PaBELLGN 112 2.1 INTRODUCCION
PRODICO Y TOLERANTE, EL DESIERTO HA $IDO
TESTIGO DE $U PROFIA METAMORFOSIS T

ESCENARIO SILENCIOSO DE ENCUENTROS Y de 122 X 300 m
DESAFIOS.

SuperriciE: Un modulo de lamina

Osjenivo: Describir cémo ha
sido la transformacion del
desierto por la influencia del

hombre.
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PABELLON 11z 5.13 EL EXTERMINIO
Superricie: 8 modulos de vidrio
de 0.86 x 3.00 m

OsJenivo: Describir la manera en
que las tribus que habitaron el
norte del pais fueron
exterminadas por ordenes del

gobierno.
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PABELLON 112 5.15 NUEVA GEOGRAFIA
SuperriciE: Dos modulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenvo: Explicar cudles fueron
los fenémenos sociales que
permitieron nuevas formas de
vida en lo que antes fue un

ecosistema inhdéspito.
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LATRAMA
DE LA VIDA

LA TRAMA DE LA VIDA

PaABELLON 112 1.7 INTRODUCCION

Superricie: Un modulo de lamina
de 1.22x3.00m

OsJenvo: Introduccion a las
relaciones que sostienen las
diferentes especies de plantas y
animales que habitan el
desierto, y como estas
relaciones determinan la

existencia de las especies.

PARA

E

L

Museo

DEL

DesierTO
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PaBeLLON 11z 1.8 MAMiFEROS

Superricie: 3 modulos de lamina de 0.91 x 3.00 m

Ossemivo: Describir las caracteristicas comunes a los mamiferos.
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POLINIZACION

PABELLON 112 2.1 POLINIZACION

SuperriciE: Dos médulos de
lamina de 0.91 x 3.00 m
OsJenvo: Describir como ocurre
la polinizacién de una de las
especies mas caracteristicas de
los desiertos —el ocotillo—, por
la accion de abejorros y

colibris.
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ECOSISTEMAS

PABELLON Iv: 1.1 INTRODUCCION
SuperFiciE: Un moédulo de lamina
de1.22x300m

OsJemvo: Describir cuéles son
las caracteristicas del desierto
Chihuahuense, mismas que
determinan el tipo de

vegetacion que lo habita.
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PABELLON Iv: 1.6 DESARROLLO SUSTENTABLE

SuperriciE: 16 modulos de lamina de 0.86 x 3.00 m
OsJenvo: Explicar la vinculacién que existe entre la
naturaleza y la sociedad, haciendo énfasis en el
potencial de los desiertos como proveedores de re-
cursos naturales, pero también el compromiso que
debemos adquirir, como sociedad, para el cuida-
do de ellos.
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CoNCLUSIONES

Partimos de las siguientes hipétesis: 1) la funcién de un disefiador
consiste en resolver problemas de comunicacién visual; el reto que
debe enfrentar es como presentar sus ideas, seleccionar los medios y
soportes adecuados; elegir la aplicacion practica de diversos elemen-
tos de disefio para elaborar productos eficaces, tanto formal como

conceptualmente.

2) Los problemas de comunicacién visual se dan en diferentes
ambitos: tradicionalmente se hablaba del area editorial (diserio de
tipos, libros, revistas, catalogos, periédicos), area de publicidad (que
comprende el disefio de cartel, anuncios, empaques y folletos), el
area de identidad (mediante el diseno de imagen corporativa y siste-
mas de senalizacion). Recientemente las areas para el diseno grafico
se han ampliado por el surgimiento de los medios audiovisuales e

interactivos y el disefio museografico.

3) Las exposiciones museograficas plantean objetivos especificos
de comunicacién, y que a partir del conocimiento claro de éstos y

haciendo uso de diversos elementos de disefio, podemos alcanzarlos.

Concluimos que el diseno es el proceso creativo por medio del
cual obtendremos objetos o mensajes; para comenzar a disenar debe-
mos partir por delimitar nuestros objetivos; el disefio no es un proce-
so lineal, por el contrario, es un ir y venir entre las diferentes etapas

hasta considerar que hemos encontrado la soluciéon mas éptima.
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En la disciplina del disefio encontramos tres categorias: diseno
ambiental, disenio industrial y diseno grafico; estas categorias de di-
seno pueden encontrarse juntas en algunos productos o servicios;
dentro del museo siempre van a trabajar en concordancia, y mas

especificamente dentro del area de exposicion.

El desarrollo del disefio grafico ha sido condicionado por los
avances tecnologicos y por la ampliacion de los grupos de recepto-
res o publicos; este desarrollo se inicia a mediados del siglo xv, lle-
gando a su consolidacion en el siglo xix, cuando la actividad del
disenador cobra importancia dentro de la industria de la informa-

cion.

A través de su historia, el diseno grafico ha variado en su estruc-
tura formal —los medios—, pero no asi en sus objetivos —la transmi-

sion de informacion.

Existe una gran diferencia entre el disenador profesional, que
posee un método proyectual, gracias al cual desarrolla su trabajo
con precision y seguridad, y con la mejor optimizacion de recursos;
y aquel disenador que intenta realizar algo “genial”, pero extremada-

mente dificil, costoso y de manera poco practica.

El museo en sus inicios era considerado como un espacio elitista,
al que la mayoria del publico no tenia acceso, donde los investiga-
dores estaban preocupados por la coleccion de especimenes extra-
nos sin prestar atencion a su imagen publica; en la década de los
ochenta se da una transformacién a nivel social, con el incremento
del tiempo de ocio y el movimiento turistico; en las ciudades se

crean grandes complejos culturales para competir en la atraccion de
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publicos, los museos adquieren un papel relevante dentro de esta indus-

tria cultural.

Las exposiciones museograficas son un medio de comunicacién y su
funcion es atraer al visitante, prolongar su atencién e influir en él, me-

diante una estimulacion sensorial o intelectual.

Las exposiciones permiten el encuentro del publico con los objetos,
ahi el espectador podra elegir los espacios que le interesan y podra hacer

uso de todos sus sentidos.

Los mensajes, la capacidad de los espectadores para entenderlos, la
estructura de la exposicién y los medios empleados, son los factores que

determinaran la efectividad de la exposicion.

Para que una exposicion resulte interesante para un publico amplio,
habra que presentar la informacion de manera dosificada y usando dife-
rentes medios para la transmision del mensaje. En la seleccion del me-
dio debemos tomar en cuenta los objetivos de comunicacion, las carac-
teristicas tanto de los usuarios como de la informacién que sera presen-

tada, las formas de aprendizaje, los costos y tiempos de realizacion.

La gran variedad de medios que pueden ser usados en la exposicién
abarcan desde los objetos, los textos, los graficos, los tableros giratorios,
los audiovisuales, los artefactos mecanicos, los interactivos por compu-

tadora, etcétera.

Los tableros informativos juegan un papel central en la transmisién
de informacién visual en las exposiciones, al auxiliar al espectador a
comprender fenomenos complejos. Son funcionales, relativamente faci-
les de elaborar, y los costos son bajos, considerando la facilidad de man-

tenimiento y su duracién.
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En los tableros grafico-informativos intervienen dos tipos de sig-

nos: los signos iconicos y los signos linguisticos.

Para la creacion de tableros grafico-informativos debemos tomar
en cuenta su estructura material —las técnicas y materiales—, la es-
tructura formal —color y composicién-y la estructura de comunica-
cion —la relacién que tienen los signos con otros signos, y la que

tienen con los objetos designados y los usuarios.

Al momento de elaborar los mensajes iconico-verbales, los dise-
nadores deben tener claros los objetivos que se quieren comunicar,
y poseer los recursos necesarios tanto técnicos como estéticos, de tal

manera que no se proyecte nada que no se pueda producir.

La exposicion permanente del Museo del Desierto es un espacio
donde ha sido posible verter nuestros conocimientos, a partir del
trabajo en conjunto con otras areas, a los disenadores graficos nos
fue posible elaborar los tableros grafico-informativos, que junto con
los otros elementos de la exposicion, cumplen con los objetivos de

comunicacién del museo.



DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL MuseEo DeEL DEsIERTO ‘]23

BiBLIOGRAFIA

Abbagnano, Nicola. (1982) Diccionario de filosofia, Fondo de Cultura Econémica, 2a.

reimpresion, México
Albers, Josef. (1977) La interaccion del color, Alianza Forma, Espana, 115 pp.

Baines, Phil, Andrew Haslam. (2002) Tipografia: funcién, forma y diseno, Gustavo
Gili, Barcelona, 192 pp.

Belcher, Michael. (1994) Organizacién y diseno de exposiciones. Su relacion con el

museo, Ed. Trea, S.L., Espana, 277 pp.
Blackwell, Lewis. (1993) La tipografia del siglo xx, Gustavo Gili, México, 256 pp.

Blanchard, Gerard. (1988) La letra, Enciclopedia del diserio, ceac, Barcelona,
Espana, 296 pp.

Brady, Philip. (1988) Using Type Right, North Light Books, Cincinati, Ohio, 120 pp.

Carter, Rob. (1998a) Disenando con tipografia 3: Color y tipografia, Coedimex,
Espana, 160 pp.

(1998b) Disenando con tipografia 4: Tipografia experimental, RotoVision,
Espana, 160 pp.

, DeMao, John y Wheeler, Sandy (2001) Disenando con tipografia 5:
Exposiciones, McGraw-Hill, México, 160 pp.



124“ DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL Museo peL DesierTO

Cimet, Esther, et. al. (1987) El publico como propuesta. Cuatro estudios socioldgicos en
museos de arte, col. Artes Plasticas, Centro Nacional de Investigacion,

Documentacion e Informacion de Artes Plasticas, insa, México, 248 pp.

Costa, Joan. (1987) Imagen Global. Evolucion del diseno de identidad, cac,
Enciclopedia del Diserio, Barcelona, Espana, 264 pp.

, Abraham Moles. (1991) Imagen diddctica, ceac, Enciclopedia del Diseno,
Barcelona, Espana, 272 pp.

Dondis, Donis A. (1982) La sintaxis de la imagen, Gustavo Gili, col. Comunicacion

Visual, Barcelona, 210 pp.

El Discurso Museografico Contemporaneo y R. Miles. (1995) El Museo del Futuro.

Algunas perspectivas europeas, UNAM-CONACULTA, México, 213 pp.

Favre, Jean-Paul y André November. (1979) Color & Communication, Editions ABC,
Zurich, 168 pp.

Fiell, Charlotte y Peter. (2003) Graphic Design for the 21st Century, Taschen, Londres,
640 pp.

Florescano, Enrique, Comp. (1997) El patrimonio Nacional de México 1, Fondo de
Cultura Economica, col. Biblioteca Mexicana, serie Historia y Antropologia,
México, pp. 28-56

Goded, Jaime. (1979) 100 puntos sobre la comunicacion de masas en México, la.

edicion, Culiacan, Sinaloa, Universidad auténoma de Sinaloa, México, 180 pp.

Hooper-Greenhill, Eilean, Editor. (1995) Museum, Media, Message, Ed. Routledge,
London & New York, 299 pp.

Kelvin, George V. (1992) Illustrating for science, Watson-Guptill Publications,
Broadway, New York, 192 pp.



DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL Museo peEL DesierTO _125

Kuppers, Harald. (1988) Fundamentos de la teoria de los colores, Gustavo Gili,
México, 204 pp.

Leon, Aurora. (2000) El museo, teoria, praxis y utopia, 7a. edicion, Editorial Catedra,
Madrid, 378 pp.

Lewis, John. (1974) Principios Bdsicos de tipografia, Trillas, México, 96 pp.

Martinez Garcia, Ofelia, Gerardo Portillo y Manuel Lopez Monroy. (2001)

La comunicacion visual en museos y exposiciones, UNaM, México, 224 pp.

Miles, Roger.; Michael B. Alt; David C. Gosling; Brian N. Lewis y Alan E Tout.
(1988) The Design of Educational Exhibit, 2a. edicién, Unwin Hyman, Londres,
198 pp.

Montaner, Josep Ma. (1995) Museos para el nuevo siglo, Gustavo Gili, Barcelona,

Espana, 191 pp.

Neuenschwande, Brody. (1993) Letterwork, Creative Letterforms in Graphic Design,
Phaidon Press Ltd, Londres, 160 pp.

Nishioka, Fumihiko, consultor editorial. (1992) Graphics Diagram. The best in
graphs, maps, and technical illustration, PIA Books, Tokyo, Japon, 220 pp.

Pedersen, Martin B., Editor. (1988) Graphics Diagrams 1. The Graphic Visualization of
Quantitative Information, Procedures, and Data, Graphis Press Corp., Zurich,

Switzerland, 284 pp.

, Editor. (1996) Graphics Diagrams 2. The International Showcase od
Diagram Design and Thechnical Illustration, Graphis INC, New York, 224 pp.

Rodriguez Morales, Luis. (1989) Para una teoria del diseio, Tilde-uam Azcapotzalco,

México, 128 pp.



126‘ DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL Museo peL DesierTo

Rouard-Snowman, Margo. (1992) Museum Graphics, Thames and Hudson Ltd,
Londres, 192 pp.

Satué, Enric. (1988) El diseno grdfico: desde los origenes hasta nuestros dias, Alianza
editorial, S.A., Madrid, 487 pp.

Sausmarez, Maurice de. (1995) Diseno: dinamica de la forma visual en las artes

plasticas, México, Gustavo Gili, 120 pp.
Sims, Mitzi. (1991) Grdfica del entorno, México, Gustavo Gili, 176 pp.

Scott, Robert. (1976) Fundamentos del diseno, 10a. edicién, Editorial Victor Lera,

Buenos Aires, 195 pp.

Schmilchuk, Graciela. (1987) Museos: comunicacion y educacion. Antologia comentada,
col. Artes Plasticas, Centro Nacional de Investigacion, Documentacion e

Informacién de Artes Plasticas, iNnsa, México, 571 pp.
Swann, Alan. (1990) Bases del disefo grdfico, México, Gustavo Gili

Swann, Cal. (1991) Language and Typography, Van Nostrand Reinhold, New York,
96 pp.

Whelan, Bride M. (1974) La armonia en el color, nuevas tendencias: guia para la

combinacion creativa de colores, México, Editorial Somohano, 132 pp.

Witker, Rodrigo. (2001) Los museos, Consejo Nacional para la Cultura y las Artes,

col. Tercer milenio, México, 64 pp.

Wong, Wucius. (1982) Fundamentos del diseno bi y tridimensional, Ed. Gustavo Gili,

col. Comunicacién Visual, Esparia, 205 pp.

(1988) Principios del diseno en color, Barcelona, Gustavo Gili, 2a. edicién,
100 pp.



DISERO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL Museo peEL DeEsiERTO ‘127

Zavala, Lauro, Ma. de la Paz Silva y Francisco Villasenor. (1993) Posibilidades y

limites de la comunicacion museogrdfica, uNam, México, 155 pp.

Textos inéditos

Garcia Dominguez, Angel. (1997) Manual de criterios y aplicacion para la grdfica del

Museo del Desierto, México (mecanografico), 46 pp.

Martinez Garcia, Ofelia. (1998a) El desierto viviente, guion museografico pabellon 1

del Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México (mecanografico)

(1998b) El desierto y el hombre, guion museografico pabellén 2 del

Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México (mecanografico)

(1998¢) La trama de la vida: los mamiferos, guion museografico pabellon

3 del Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México (mecanografico)

(1998d) Ecosistemas: Desierto Chihuahuense, guion museografico
pabellén 4 del Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México

(mecanografico)

Morales Moreno, Luis Gerardo. (1996) Desertus: guion museoldgico, ENAH-UIC, México,

(mecanografico), pp. 44

Sheridan Prieto, Cecilia. (1998) El desierto y el hombre, guion tematico pabellén 2
del Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México, (mecanografico)

Valiente-Banuet, Alfonso. (1998a) El desierto viviente, guion tematico pabellon 1 del

Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México, (mecanografico)

(1998b) La trama de la vida: los mamiferos, guion tematico pabellon 3 del

Museo del Desierto, Margen Rojo, S.C., México, (mecanografico)

(1998c¢) Ecosistemas del desierto, guién tematico pabellon 4 del Museo

del Desierto, Margen Rojo, S.C., México, (mecanografico)



128“ DISENO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PARA EL Museo peLr DeEsieErRTO

Revistas
Galard, Jean. (s/f) “El museo y la cuestion de la comunicacion”, en Revista de la

Escuela Nacional de Artes Pldsticas, No. 18, unaMm, México, pp. 60-65

Martinez Garcia, Ofelia. (enero de 2000) “El Museo del Desierto. Espacio
arquitectonico vs. espacio museografico”, en Enlaces: arquitectura y disefo, vol.
1, México, pp. 67-73

Miles, Roger. (1986) “Museum Audiences”, en The International Journal of Museum

Management and Curatorship, pp. 73-80

(s/f) “Ciencia y comunicacién: la investigacion sobre los visitantes y la
comunicacion de la ciencia por medio de exposiciones en museos”, en Revista

de la Escuela Nacional de Artes Plasticas, No. 17, unam, México, pp. 50-54

Rivera, Mauricio. (s/f) La tipografia en el diseno museogrdfico, en Revista de la Escuela

Nacional de Artes Plasticas, No. 18, unam, México, pp. 28-31

Toca Fernandez Antonio. (enero 2000) “Espejismos. Museo del desierto”, en Enlace:

arquitectura y diseno, Vol.1, pp. 53-65

Periddicos
Pérez Cardona, Antonio; 25 de noviembre de 1999, Museo del Desierto espacio que
recreard la historia y los ecosistemas del clima arido, en La Jornada, seccién

cultural

Ruiz Coronado, Antonio; 25 de noviembre de 1999, Imponente Museo del Desierto,

en Vanguardia, Saltillo

Sanchez, Lucia; 25 de noviembre de 1999, Ponen el desierto al alcance de todos, en

periédico Reforma de Saltillo, seccion C, etcétera



DISERNDO DE TABLEROS GRAFICO-INFORMATIVOS PaRA EL Museo peL DeEsIERTO .129

Conferencias
Salas Quintanilla, Hernan; 2001, diplomado en Gestion y promocién cultural, Espacio

Espiral-Museo de San Carlos, México

Miles, Roger. (febrero de 1991) Curso-taller. Museografia contemporanea. Cémo
planear exposiciones con el publico en mente, Escuela Nacional de Artes
Plasticas, Divisién de Estudios de Posgrado, Universidad Nacional Auténoma

de México

Promocionales

Albiral, catalogo publicitario (monitorea)
Alcorn McBride Inc., catalogo publicitario (aparatos digitales)
Proyec-bel, catalogo publicitario (videowalls)

S/a; s/f, Guia turistica; Descubre Saltillo, Anio 1, nimero 2, Saltillo, Coahuila, México,
pp. 21-22

S/a; s/f, Museo del Desierto, Folleto descriptivo, Saltillo, Coahuila, México, pp. 24

S/a; s/f, Museo del Desierto; Poliptico descriptivo, Saltillo, Coahuila, México



Esta tesis se termin6 de imprimir en octubre de 2004, en la Ciudad de México.
Su tiraje es de 15 ejemplares.
Las fuentes utilizadas son Berkeley para textos y Rotis Sans Serif para titulos.
Se utiliz6 una impresora Hp color LaserJet 1500L;
sobre papel Hp color laser (heavyweight).



	Portada
	Índice
	Introducción
	Uno. Diseño de Exposiciones
	Dos. La Comunicación a través de las Exposiciones Museográficas
	Tres. Diseño de Tableros Gráfico-Informaticos para el Museo del Desierto
	Conclusiones
	Bibliografía



