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INTRODUCCION

ste proyecto tiene como interés principal hacer conciencia en los disefiadores

graficos de la importancia que tiene la llustracion como soporte grifico en el

disefio de una museografia infantil, del mismo modo que se tiene la capacidad
de participar en un proyecto tal, gracias a todas las bases tedricas y practicas que
un disefiador adquiere durante su formacién académica y también humana, mismas
que le permiten usar recursos valiosos, como el color, diferentes materiales; para
brindar formas, signos o letras, la fotografia y la ambientacién entre otros.

Es decir que gracias a la necesidad de expresion y transmision de mensajes los
disefiadores tenemos la tarea de resolver conflictos de la adaptacion humana a su
entorno diario o al encuentro con su pasado histérico y cultural; creando en este
proyecto un disefio bien planteado, estructurado, y proyectado con el tiempo deseado
para cubrir conscientemente los objetivos que en este caso el mensaje cultural tiene.

Y que del mismo modo dentro de un ambiente museistico sea capaz de advertir y
aprovechar los espacios, la iluminacion, los materiales y los mensajes para provocar
en el espectador una experiencia que lo pueda llevar de lo ordinario y cotidiano a
un nuevo mundo mitico y fantastico.

Partir de la necesidad de hacer algo para nifios es el movil por el cual nace la idea de
crear una exposicion interactiva que brinde un gran beneficio y satisfaccién en el
receptor y la parte creativa. Dentro de un museo que ha sido creado para eso
“transmitir las raices del pasado cultural del mundo prehispanico a todo la
comunidad”.

Crear un proyecto de tales caracteristicas tiene y conlleva a incentivar la necesidad
de aprendizaje por medio de la interaccion que promueve un juego que ha sido
imaginado, disefado y creado para una comunidad infantil, que necesita y debe
llevarse una experiencia agradable que le ayude a conocer o confirmar sus
conocimientos sobre cualquier tema, en este caso particular, la cultura mexica.

Y para demostrar lo ya mencionado he realizado un proyecto de investigacion
tedrico-practico que esta sustentado por una enriquecedora informacion, que a cada
paso ha sido analizada, y en su parte practica realizada con éxito y expuesta gracias
al Museo del Templo Mayor, y La Maestra Lya Diaz Mercado Jefa del departamento de
Servicios educativos del Museo del Templo Mayor en Abril 27 del afo 2000, asi
presento El manejo de la ilustracién en la museografia para la exposicion temporal



“Festejando al nino en el Templo Mayor”, para el museo del Templo Mayor de la
ciudad de México.

El montar una exposicion requiere de un individuo con formacion creativa que
aproveche un espacio, en este caso disefado para cualquier tipo de trabajo
museogrifico, ya que por su sentido plurifuncional permite al disefador planear,
producir y montar una exposicion que tenga bien acentuado un factor lidico e
interactivo haciendo del museo en un sentido un tanto poético* otro tipo de diversion”,
gracias a los apoyos visuales e interactivos que provocan en el visitante una necesidad
de participar de las dindmicas que le transmiten un buen mensaje de acervo cultural
mediante la experiencia museistica.

El desarrollo de dicha investigacion ocurre en cuatro etapas; la primera es conocer
el museo y sus diferentes definiciones y estructuras para asi aceptar la base tedrica
del concepto y un anilisis breve de lo que es el INAH, sus tipos de museos, y los
existentes en el Distrito Federal, luego una explicacion detallada de los conceptos
de museografia y museologia que facilitan un buen entendimiento del proyecto que
permite al disefiador explotar esta irea, después presento las definiciones de los
soportes graficos utilizados en la exposicion realizada para esta investigacion y al
final la muestra del proyecto real, su desarrollo y presentacion al publico.
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I.1 {Qué es un museo? y su historia

| Museo nace por la necesidad de conservacién, de ahi que se diera inicio

a la idea de coleccionar lo que fuera patrimonio, primero para si mismo, en

un acto egoista y elitista donde las colecciones y galerias solo podian ser
disfrutadas por incelectuales, eruditos, cientificos o amigos de los propietarios. “Un
ejemplo de esto es el museo de! Vaticano que era abierto al publico solo una vez al
ano, los viernes santos”. |

En sus inicios los museos fueron llamados gabinetes de curiosidades, en estos lugares
las colecciones que eran expuestas, estaban complemence amonconadas sin conexién,
clasificacién, o indicacidn, el espacio era cubierto por completo, haciendo de estas
salas un exceso visual poco disfrutable por el visitante y sin ninguna informacion
que pudiera provocar otro interés, mis que el de descifrar que se podia apreciar
mejor.

Pero para ser mds precisos, aste es el significado etimolégico de MUSEO: la palabra
Museo proviene del latin museum y del griego museion, <<lugar de contemplacion>>
o <<casa de las musas>> en Atenas, y asi a lo largo de a historia su concepcion ha
tenido un sin fin de variaciones y ha sido aplicado en todos los sentidos que la
necesidad del mismo tiempo solicite.

En Roma por ejemplo se tomé la palabra Museo para describir un <<lugar de discusion
filoséfica>> creyeron importante para la historia del coleccionismo y los museos,
dar udilidad publica a las obras de arte.

Es en e! siglo XVIl cuando el coleccionismo cobra auge, debido a que mmbién los
grupos burgueses son mis prosperos, y comprar arte por prestigio social deja de ser
un compromiso y se convierte en un lujo que a partir de ese momento pueden darse,
asi mismo las colecciones ambién aumentan, y se crean los museos y se valoran mis
las abras de arte, el sentido de ancigiiedad es sinonimo de prestigio y el arte se cotiza,
al igual que su originalidad, la firma, o que en ese momento dicte Ja moda. en cuanto
a tendencias artisticas y procedencia, Yy asi fue que el coleccionismo da el origen al
museo.

Después de la segunda guerra mundial algunas colecciones son consideradas como
pactrimonio nacional, estableciendo el inicio de la apertura de los grandes museos,
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entre los primeros destacan el British Museurn de Londres (1753), la galeria de
Kassel (1760), y el Luvre (1798). Johan Wolfgang von Goethe un espiritu sensible
del siglo XIX expresé que al ser publico, el Museo se convierte en un templo del
genio humano .2

Para 1946 ya desaparecida la Sociedad de las Naciones, y la Oficina internacional de
los museos, es que “el director det museo de ciencias de Buffalo, Estados unidos, Mr.
J. Chaucey Hamlim crea e impulsa bajo el patrocinio de la UNESCO otra sociedad
de profesionales de los museos, El International Council of museums {ICOM), Consejo
internacional de los museos™. 3 Misma que desde su inicio a la fecha se ha encargado
de promover la docencia e investigacion de la museclogia, creando avances dentro
de la ciencia def museo.

Es asi como, desde sus inicios el museo es considerado como un recinto donde la
expresion culeural hace un principal énfasis en mostrar que la necesidad de coleccionar
y/o guardar el patrimonio cultural, fisico, animal, plistico, artistico, cientifico y social,
es un gran vinculo entre la sociedad y su pasado, su presente y su futuro, y que
estaba ahi para la contemplacion, estudio y deleite de sus visitantes.

Es el ICOM quién da un especial énfasis a su definicién de muses la ¢ual
transfiero textualmente y que es tomada de los estatutos redactados en la XI Asamblea
General de Copenhague en 1974, en su mis amplio concepto y comprension de
museo.

"Articulo 3: El ICOM.

El Musec es una institucion permanente, sin finalidad lucrativa, al servicio de la

sociedad y de su desarrollo, abierto al publico, que adquiere, conserva, investiga,

comunica y exhibe para fines de estudio, educacién y deleite, tescimonios materiales

del hombre y su entorno.

Articulo 4:EL ICOM reconoce que responden a esta definicion, ademas de los museos

designados como tales:

a) Losinstitutos de conservacién y galerias permanentes de exposicion mantenidas
por las bibliotecas y archivos.

b) Los parajes y monumentos naturales, arqueolégico y emograficos, los monumentos
histéricos y los sitios que tenga la naturaleza de museo por sus actividades de
adquisicién, conservacion y comunicacion,



c) Llasinsdeuciones que presenten especimenes vivos, tales como jardines botinicos
y zooldgicos, acuarios, viveros, etc.
Y para la XIV Asamblea General efectuada en Londres. |-2 agosto de 1983, se
ahade a este articulo los siguientes puntos:

d) Parques Naturales |

e) Centros cientficos y planetartos™.4

Al ser el museo una institucion que estd presence en todas partes del mundo, existe
una gran diferencia de caracteristicas entre los paises Europeos, Estados Unidos y
Canadz con los paises Latinos, ya que mientras en los primeros |os museos son parte
de la cultura en las personas, en los segundos ej desarrollo de los museos se vio un
poco retardado por el periodo de colonizacién e independencia

Ahora se lucha dia a dia por borrar esa imagen donde solo figuran como visitantes
la clase privilegiada y se obstaculiza el acceso a la cultura en otros niveles, que no
dejan de ser marcados por una desnivelacidn social en los paises latinos.

Referente a la Arquitectura en los museos, realmente no existe un modelo especifico
o una regla, sin embargo, s{ una orientacion que propone el ICOM “que existan
salas para exposiciones permanentes y temporales, reservas técnicas climatizadas.
laboratorios de restauracion, salas de administracién, auditorios, salas de investigacién,
un hall con lugares para ventas de catilogos y similares, espacios para que la gente
circwe y se siente”, 5

No siempre los edificios donde se sitlan los museos fueron disenados para cubrir
esas necesidades, sin embargo son adaptados y en 2lgunos casos rediseiados para
cubrir |2 |6gica y caracteristicas importantes del concepto que ocupe al muses en un
determinado momenco.

"Una finalidad arquitecténica del museo consiste en que exisean condiclones agradables
que impulsen al visicante a volver frecuentemente, y asi mediance el placer visual,
alcanzar una comprension mis profunda de la naturaleza, 1a hiscoria y el hombre™. 6

“Existen tres tipologias dentro de la actividad museistica:

| Tipologia museolégica segin el objeto de estudio:
El contenido del museo dard significado al sentido museistico, y estara dividido

00000000000 00000000

LY hE] Gttt

15



LGl G il

000000000 POOO0POOOOO

de la siguiente forma:
a) Museos generales
b) Museos especializados
c) Museos Mixtos

2 Tipologia museoldgica segun la propiedad
Aqui bisicamente la imporancia radica en a quién pertenece el museo:
a) Museos Puablicos: Estatales (Patrimonio nacional), Estatales ¥ Institucién Cultural
{academias, deptos. universitarios) Municipales (ayuntamiento) Eclesidsticos,
b) Museos Privados: Autonomla de! estado, Tidelo o subvencién parcial de alguna

a al.

3 Tipologia museolégica segun {a disciplina.

Esce concepto parte de lo particular a lo explicitamente espeedico, algo que tiene en
su haber una actividad humana directamente ligada a un tema de ensefianza, que
tiene que ver con materias museables, como el Arte, la historia, la ciencia, la teenologia
y la etnologia; y su punto en comun es el de conservar y vitalizar la actividad humana

Esta tipologia tendra en su haber a los Museos de Arte, Historia, Ciencia, Técnica, y
Etnologia, y a su vez éstos se subdividirin segin los objetos que contengan®. 7

En términos generales, los museos han evolucionado en gran medida gracias a la
ciencia que los estudia la Museologia, misma que estudia la historia y la razdn de ser
de los museos, su funcién en la sociedad, sus peculiares sistemas de investigacién,
educacién y organizacién, relacién que guarda ¢on el medio ambience fisico y clasifica
los diferentes tipos de museos, segun la ICOM, Con esto quiero decir que todo lo
que estudia el sentido propic del museo, igual que su concepto, sus objetivos, y
efectos en la sociedad parte de una ciencia que siempre funciona e interviene a
través y por medio del museo, promoviendo también el crecimiento de la Museografia
para lograr siempre espacios armonicos, didacticos, lddicos, que inciten la necesidad
de admiracién en el visitante por medio de una buena experiencia museistica.

1.2 ;Qué es el INAH?

El Instituto Nacional de Antropologia e Historia ({INAH) desde su fundacién en 1939
tiene la tarea de investigar cientificamente las dreas que son de su competencia, El



INAH investiga la historia con sus diversas especializaciones, la conservacién,
restauracién y difusion del patrimonio cultural de la nacidn, también sin tugar a
dudas las disciplinas antropolégicas.

Gracias a todo esto el nivel de investigacién arqueolégica e histérica se ha
incrementado en los diferences estados de ta Republica, también las acciones de
identificacién, camlogacion de los monumentos histdricos aumentaron, y la cadena
de museos se Intensificd considerablemente, teniendo ahora un mejor vinculo con
su entorno social.

Para poder cubrir con éxito todas estas investigaciones, el INAH cuenta con la
Coordiracion Nacional de Centros INAH, encargado de apoyar las labores que
desarrolla la Direccién General del INAR en materia de proyectos, fomentando el
desarrollo cultural 2 nive{ local y regional de los 31 Centros INAH en el pals, una de
ellas esta vinculada directamente con la antropologia, ésta tiene la responsabilidad
de organizar, promover, respaldar la investigacion antropofisica, etnolégica y de
antropologia social, asi como la lingiiistica, dejando a otras instancias otros temas de
investigacion, como el arqueologico y el histérico,

"ElINAH cuenta con diferentes centros de investigacidn ubicados en diversos estados
del pais, museos y zonas arqueoldgicas. Mismos que se encargan de atender directa
e inmediatamence las necesidades de proyectos. planteamientos de los centros INAH
a corto, mediano Y largo plazo, siendo también parte imporaante la investigacion.
formacion de investigadores, proteccion legal y técnica del patrimonio arqueolégico
e histdrico, tal es el caso del rescate de zonas arqueoldgicas, monumentos histéricos,
creacion de museos, organizacién de bibliotecas, y archivos histéricos, asi como la
labor editorial del Instituto™. 8

1.2.]1 Tipos de Museos dentro del INAH en la
Republica Mexicana.

Los museos que existen dentro del INAH suman 106 de diferentes categorias, estan
ubicados a lo largo de toda la repiblica mexicana, divididos en cinco ramas: Los
Museos Nacionales, Los Regjonales, Metropolitanos, Locales, y de Sito.
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Los museos nacionales son cinco, cuentan por su caracteristica con un sistérmna
sofisticado, en una estructura interna que los obliga a cubrir todas las necesidades
de tiempo y espacio mismos que cuentan con todos los servicios, estin mantenidos
por persoral profesional, té¢nica y administrativamente, en algunos casos requieren
de ua reglamento propio.

Estos museos son el de Antropologia, que hace un principal énfasis en la vida de
los grupos Indigenas. muestra la etnologia colonial, la moderna de México, el del
Virreinato, el de Historia, estos tres primeros estin ligados a los grandes periodos
de la hiscoria general de México. (Los cuales se mencionan a detalle en el apartado
1.2.2)

Los dos dltimos son el de las Culturas y el de las Intervenciones, el primero Gnico en
su género, dencro de América latina, “su objetivo es investigar y difundir las culturas
extranjeras, con fines educativos, y de fomenco de relaciones amistosas con todos
los pueblos del mundo a través de las culturas; el Museo de tas Intervenciones que
se ocupa de las luchas de la resistencia nacional en defensa de la independencia y
soberania.”.9

Los museos regionales y locales, estin ubicados en diferentes escados de la repiblica,
se ligan de manera administrativa. a las regiones que estén dispuestas; pero estin
dingidas por su normatividad y conerol por la Coordinacion Nacional de Museos y
exposicioneas.

Ei Museo del Templo Mayor y el del Carmen se ubican dentro del Distrito federal, el
interés principal de éstos radica directamente en la peculiaridad de sus caracteristicas,
contenido y ubicacion.

Durante todo el aiio el INAH se encarga de hacer que varias exposiciones recorran
el pais y el extranjero para asi difundir ampliamente valores de la cultura nacional,
de las regiones y de las étnias.

1.2.2 ; Qué tipos de Museos pertenecen al INAH
dentro del Distrito Federal?



De las cinco categorias en las que estin divididos los museos dentro del INAH, en la
ciudad de México contamos con cuatro.

Museos Nacionales

El Museo Nacional de Antropolagia

Cuyo principal objetivo es difundir la cultura prehispinica, la de los pueblos indigenas
actuales en el territorio nacional. por medio de exposiciones que muestran los
tesoros arqueologicos y etnogrificos en cada una de las salas que tiene este museo,
que permicen un ficil acceso a la historia antropolégica de México, desde visitas
guiadas hasea exhibiciones especiales que dentro de un espacio temporal exhiben
cambién rasgos pardculares de nuestras culturas o Culturas extranjeras que sin
duda son gratos intercambios del mundo con nuestra patria

La investigacién sigue enriqueciendo el tesoro patrimonial de México, mismo que se
publica en el afin de difundir al mundo los estudios y hallazgos que se llevan a cabo
dentro del INAH.

Ubicacién defl Museo Nacional de Antropologio
Av. Paseo de |a Reforma y Calzada Gandhi sin No., en la Col. Chapultepec Polanco
CD. De México,

[ Museo Nacional js

Abierto al pablico desde el 27 de septiembre de 1944, alberga colecciones de
hechos histéricos provenientes del Museo Nacional de arqueologia, Historla y
Etnografia.

Este Castillo escd dividido en dos partes. en la primera se muestran cuatro siglos de
la historia de México. es ubicado en la zona que ocupari el colegio Militar, la otra
parte es conocida como el Alcizar, aqui las exhibiciones muestran los mobiliarios
utilizados por el emperador Maximiliano de Absburge y su esposa Carlota, y el del
general Porfirio Diaz y la seficra Carmen Romero Rubio de Diaz.

Ubicacién del Museo Nadional de Historia
Se encuentra en el Castillo de Chapultepec. Dentro de la Primera seccién del Bosque
de Chapultepec.
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£! Museo Nacional de los Cutturas

Conocido como la Antigua Casa de Moneda, ahora su funcién tras haber superado
siglos de historia de nuestro pais, es ubicar a México deniro del contexto mundial
gracias a su preocupacién por la investigacion, exhibicion de culturas extranjeras,
como fomento de [as relaciones amistosas con todos los pueblos del mundo a través
de las culturas. que dentro de América Latina es el Unico en su genero,

Ubicacién de! Museo Nacional de fas Cuhuras
Moneda No. |3 Col. Centro Histérico, costado norte de Palacio Nacional

ional de lgs In NCion

Este Museo nace por la necesidad de difundir, exhibir las diferentes incervenciones
armadas vividas por el pueblo Mexicano, mismas por las cuales logré definirse la
politica exterior en sus principios basicos.

Abierto al publico el dia |3 de septiembre, en el ex convento de Churubusco,
cuenta con objetos procedentes de diferentes instituciones, de otras dependencias
del INAH y donativos de particulares. Gracias a su estructura arquitectonica el
visitante puede también apreciar ademas de las exhibiciones, las obras, elementos y
espacios decorativos.

Ubicacidn del Museo Nocional de los Intervenciones
Ex convento de Churubusco, entre las calles 20 de agosto y General Anaya, Col.
Churubusco. Delg. Coyoacan. En la Ciudad de México.

Metropolitanc:
£l Museo del Carmen

Idendficado entre los conocedores como un monumento de gran riqueza histérica,
por su arquitecturz, tesoros artisticos y desenvolvimiento histérico, y por ser uno
de los pocos edificios alin existentes del s. XVII.

Cuena con grandes obras de artistas valiosos que gracias a su indescriptible talento
lograron engalanar las paredes y espacios de este edificio. ademds de la grandiosa
estructura arquitectdnica, de sus retablos, relicarios. criptas, esculeuras, e historia
que hace por mis interesante este Museo.

Ubicacién del Museo del Carmen



Av. Revolucion no. 4, esquina con el callejon del monascerio, en San Angel, Ciudad de
México.

De sitio:
us S za (Mu lo; nstituyen

Este museo también conocido como Museo de los Constituyentes, conscruido en
1908 con una arquitectura digna de la época porfiriana.

Su funcién radica en eduaar. fomentar la autoeducacién por medio de la exhibicién
de objetos personales del llustreVenustiano Carranza, al igual que cuadros, fotografias,
documentos, mismos que son un cestimonio de la vida y pensamienco de uno de los
personajes mas importantes de la revolucién mexicana.

Ofrece diversas y enriquecedoras actividades a todos sus visitantes.

Ubicadén del Museo Casa de Carranza
Rio Lerma no, 35, Col. Cuauheémoc, Ciudad de México,

M Sitio del Templo M

Este museo de sitio se encarga de investigar y difundir los hallazgos de la cultura
mexica, misma que se establecio en esta parte del ahora centro historico de la
ciudad de México, muestra una gran riqueza culwral e historica gracias a la zona
arqueologica que da testimonio def pasado prehispanico de México, su edificio que
fué conscruido especialmente para hacer muesera del pacrimonio cultural que legaron
los mexicas al pueblo mexicano y al mundo. muestra las piezas arqueologicas extraidas
de la zona y esta dividido en dos partes que representan cada una los dos rasgos mis
importantes de esta cultura, del lado sur estdn las salas dedicadas a Huitzilopochdi,
Dios de la guerra, relacionado con el sol, y las del lado Norte a Tliloc, Dios de la
luvia.

Ubicacién del Museo de sitio del Templo Mayor
Seminario no. 8 Centro Ristérico. Cuavhtemoc Ciudad de México.

M te Sitio de Cuicui
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En este sitio arqueoldgico se adoraba a Huehuetéotl, Dios del fuego, la culeura que
adoraba a éste Dios desaparecié por la erupcién del volcan Xitde. Por lo cual este
museo de sitio muestra también las costumbres religiosas, politicas, econémicas, al
igual que las manifestaciones culturales de los antiguos habitantes de esta zona del
valle de México

Ubicacién del Museo Nacienal de las Intervenciones
Av. Insurgentes Sur no. 146 esquina Periférico, Tlalpan, Ciudad de México.

Centros comunitarios

Exconvento de Culhuacdn

Este Exconvento, también identificado como museo de Sitio, estd dedicado a la
investigacion e Interaccidn cultural de su entorno,

En este museo se pueden apreciar fabulosos murales que ademas de ser valiosos
por su riqueza artistica, expresada en temas religiosos, ademas muestran la excelencia
de la mano de obra indigena.

También cuenta con un Parque Histdrico formado con los vestigios del embarcadero
colonial y el estanque, cerca se aprecian también restos de un molino de papel,
apreciado por ser el primero de su tipo en la Nueva Espafa.

Ubicacién del Exconvento de Culhuacan
Esquina de Av. Tlihuvac y la calle Morelos no. 10. Delg, Izeapalapa, en las faldas del
Cerro de la Estrella, al oriente de la Ciudad de México.

1.2.3 El Museo de sitio del Templo Mayor en la ciudad
de México, su historia

El proyecto del Templo Mayor fue dirigido por Eduardo Matos Moctezuma a partir
del 20 de marzo de 1978 y hasta eneroc de 2000, actualmente dirigido por el
Ancropélogo Fisico Juan Roman Berrelleza.

Dicho proyecto se realizé en tres partes.

UNO

La recopilacién de informacion sobre el Templo Mayor provenience de fuentes
histéricas y de fas arqueoldgicas previas a 1978, de esta investigacion surgen diferentes
publicaciones que enriquecen con el paso del tiempo el proyecto y su seguimiento.



DOS

La excavacién del irea

TRES

La interpretacion de la informacion recopilada. Actividad que reunié un grupo
interdisciplinario que aportd un conocimiento y desarrollo integral del proyecto
Templo Mayor. Desde arquedlogos, antropblogos. fisicos, restauradores, dibujantes a
forografos, recibiendo apoyo de otros cientificos expertos en etnohistoria, historia e
historia del arte, mineralogia, zoologia, botinica, arquitectura, ingenieria especializada,
etc., de esta forma el proyecto Templo Mayor se realizé con éxito y ahora es un
museo de sitio con un gran coneenido historico y cultural.

Su inauguracién se lleva a cabo el dia 12 de octubre de 1987, por el Presidente de la
Republica Lic. Miguel de la Madrid Hurtado, el interés y funcién como museo de sitio
es conservar, exponer y difundir el material excavado durante todas las temporadas
de crabajo del Proyecto Templo Mayor.

El Museo del Templo Mayor cuenta con ocho salas. mismas que contienen un inmenso
legado cultural al tener en exhibicién miles de piezas, muchas de las cuales pertenecen
a mas de 110 ofrendas localizadas en la zona arqueoldgica, asi como esculturas y
otros elementos enconcrados en esta zona.

Las salas son una representacién museografica y simbdlica del Templo Mayor de los
Mexicas de wal manera se hizo una division de polos que se identifican de la siguiente
manera:

Las salas del lado Sur estdn dedicadas a Huitzilopochtli Dios de la guerra. relacionado
con el Dios del Sol.

Guerrero mexica Serpiente mexica
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Las salas de lado norte a Tlaloc, Dios del Agua y
de la lluvia.

También cuenta con un espacio para
exposiciones temporales, que permite mosurar
| datos particulares de la culeura mexica dejandose
| llevar por fechas y tradiciones especificas de la
rmisma

Talleres, conferencias, cursos son otras de las
actividades que envuelven al Museo, mismas que
se realizan con éxito durante todo el ano.

Mural dedicado al Intercambio de
productos venides de la siembra.

En 1987 se incorpord para su investigacién [a zona arqueoldgica de Tlacelolco, ciudad
gemela de Tenochcitlan, en la cual hay novedosos hallazgos. y en (991 se implementd
el Programa de Arqueologia Urbana, cuya finalidad es intervenir arqueolégicamente
- cuando esto es posible - en diversos predios que abarcan siete manzanas de!
corazén del Centro Histérico. De estos estudios destacan las excavaciones en e
subsuelo de la Catedral Metropolitana.

1.2.4 Importancia del Dpto. de servicios educativos
para las exposiciones temporales en el Museo
del templo Mayor.

gl proyecto Templo Mayer did auge en (987 a la ¢reacion de un departamento de
Guias y Servicios Educativos que continuara con la tarea de brindar visitas guiadas
al publico prestando mayor atencién a los alumnos del sistema educativo nacional,
Siendo uno de sus objetivos principales transmitir de manera directa {as raices del
pasado cultural del mundo prehispanico al publico nacional y extranjero.

Objeti 6] O le Servicias, Educatives:
Hacer llegar al visitante Nacional y extranjero (investigadores, docentes, adultos,
jovenes y nifos, asi como a personas con necesidades especiales) los concenidos
temiticos del Museo y su Zona Arqueolégica



“Proporcionar informacion veraz, oportuna y adecuada al tipo de piblico y generar
e incrementar el interés por la cultura y pasado prehispanico.’ 10

Este departamento cuenta con una planificacidn adecuada que le permite atender en
promedio 55,326 personas anuzlmente.

Tras sufrir transformaciones directas en cuanto a cambio de directivos, el deparamenco
de Servicios Educativos ha crecido y ha revalorado inconfundiblemente sus objetivos
y actividades, en este proyecto de tesis propiamence voy a hablar de una etapa
elemental en este departamenco,

Para el afio de 1999 la jefatura de Servicios educativos es [levada por la Maestra Lya
Diaz Mercado incansable investigadora y creativa de proyectos temporales dentro
del museo, preocupada siempre por hacer llegar al publico infantil con discapacidades
y sin discapacidades, el conocimiento dentro de una experiencia museistica divertida,
entretenida, ludica y emocionante.

Es asi que en un irea de aparente desasosiego, Que es el sérano del museo, se
implementa fa tarea de montar exposiciones temporales para nifios discapacitados y
no discapacitados, que cubran los objetivos del museo, pero que permitan la
inceraccion directa del infante con una dinamica, sin arriesgar el acervo cultural del
museo.

Asi es que valiéndose de la gente de servicio social o voluncarios llenos de creatividad,
promueve estos proyectos qQue segun el tema, la temporada, o estacion expresan en
un espacio museistico y museogrifico dinamicas de partes ¢ escenas de la cultura
mexica dentro de un contexto entretenido, llamacivo, e interesante que prometen
dejar en el nifio una experiencia museistica agradable y cognoscitiva

Gracias a esto, el museo contd por mucho tiempo con la planeacidn y desarrollo de
varias exposiciones temporales, tal es el caso de “Festejando al Nino en el Templo
Mayor" que se llavé a cabo exitosamente inaugurindose el 27 de abril del 2000 con
el propésito de homenajear a la comunidad infantil en el dia del nifo.

La Exposicidn, recibio a miles de nifos de! sistema educative nacional, de la escuela
nacional de nifos ciegos. y de ocras Inscicuciones para ninos con discapacidades.
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A continuacidn presento un cuadro de niveles de asiscencia infancil en el Museo del
Templo Mayor.

Asistencia promedio Individual Grupos
Diaria 360 9
Semanal 1,400 36
Mensual $.760 80
Anual 57,000 1,800

Esta exposicién al llegar a término en el Museo del Templo Mayor debido al éxito en
el plblico infantil cubrio otra temporada en el Museo del Tecpan en Ja Zona
Arqueologica Tlatelolco a cargo del Arquedlogo Salvador Guilliem Arroyo.

A la fecha el departamento de Servicios educatives es dirigido por la Mura. Gabriela
Buenrostro Sanchez y conserva un pequefo espacio para el periddico Mural que es
ilustrado creativamente por los prestadores de Servicio Social del Museo.

Ademis de todas las actividades para nifios que promueve el museo durante todo el
ano, como son visitas guiadas. tlleres de verano o en periodo vacacional, cursos
para maestros, semanas culturales, y programas especiales como Templo Mayor te
invita, Templo Mayor te visita, Programa de atencidn a personas con necesidades
especiales, Programa Alas y Raices en el Templo Mayor y el Festival de Narracién oral
para Nifos.

t.3 Museografia y Guion Museogriafico

El guidn museogrifico como lo dice Armando Sdenz Carrillo Museogrifo mexicane,
“es muy parecido a la gramitica: al asociar palabras con cierto senddo en un libro
impreso, cobran significado” 12 Una museografia igual depende de un orden, para
después ser comprendido el mensaje; y |2 diversidad sera parte ambién del tipo de
mensaje que quiera dar una museografia y el espectador hard una lectura de él y eso
lo llevara a tener una experiencia museistica.

El tener una experiencia museistica grata, parte de una idea o concepto que es
disefiado cuidadosamente. es decir, es necesario hacer un guidn museogrifico que



dé parametros, estindares, guias, tempos y maceriales con los que se va a desarrollar
el espacio museogrifico.

Considerar el dempo con el que se cuenta para montar una exposicion, y contemplar
laidea también de trabajar y disefar sobre la marcha o 1o que el espacio museogrifico
requiera es indispensable.

La museografia influye en & publico desde que modera sus recursos, y resalta
discretamenve el encanto y la humildad de los espacios, dejando mostrar el valor
ardistico de las colecciones, y para esto el musedgrafo tiene la tarea de experimencar
los espacios, sentirlos y ubicar desde diferentes perspectivas las obras, exhibiciones,
decorados, mamparas, iluminacién, cédulas de informacién. y constantes de
explotacién museogrificas, como af ordenamiento de la exposicion si sera cronolégico,
tematico o circunstancial.

"Antes de cubrir todos estos seguimientos, es importante primero saber a que tipo
de publico se dirigird la exposicion, ademds de pensar que todo tipo de piiblico la
visitard. después analizar lo anteriormente mencionado, y por uldmo c¢rear un
espacio museogrifico con la capacidad de generar en el visitante la experiencia de
apreciar una exposicion 13 Osea lo que es llamado una experiencia museistica

Lo importante de un guién es que el visitante siena el orden y el discurso que el
museografo ha disefiado para que pueda apreciar y experimencar upa museografia.
Asi mismo el guién museografico sigue una estructura de elementos que es importante
romar en cuenta al momento de disedar un espacio museogrifico, veamos:

EMISOR CODIGO CANAL DECODIFICADOR RECEPTOR
Didloge GUION MUSEO Traduecidn de los NINOS
comunicacién MUSEOGRAAICO conceptos
ADULTOS
mensaje IDEA

CONCEPTO

PRESENTACION

RETROALMENTACION

Asistencia, proceso de ensefianza - aprendizaje. 14

“Este guién museogrifico es una metodologia que emplea cada museo de acuerdo a
sus lineamientos, objetivos, tendencias muy particulares de los asuntos que va 2
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desarrollar en su cotalidad coms espacio o determinada exposicion o exhibicién, asi
ambién le permite establecer los materiales, elementos que requiere para montje
ya sea objetos, cedularios, mamparas, iluminacion, etc”. |5

Ahora que ya sabemos que un guidn museogrifico sigue ciertos lineamientos. y que
éstos dependen de las caracteristicas y necesidades del museo a tratar, aqui muestro
un gjemplo de guién museogrifico que por su sencillez permite delimicar bien los
objetivos y tener conciencia de las necesidades que se necesitan cubrir en cuanto a
objetivos naturales y materiales, dicho esquema ha sido retomado de uno disenado
por la Maestra Carla de la Luz Sancana Luna, en su invesdgacién Modelo para el
desarrollo de proyectos grificos didacticos en el campo de la museografia infandi.

| Guién museografico)
Unidad o Tema | Asuntos 2 desarrollar Materiales a uvdilizar

Definir ta unidad o el tema dependeri de la complejidad de la exposicion o del
museo, si se hace por Unidad posterior-mente habra que seguir por tema, ya que el
desarrollo de cada exposicidn se sigue paso a paso por cada exhibicién, obra,
dindmica, ecc. En el caso de este proyecto el guion se realizo por tema, mas adelante
se muestra.

En este apartado, deberd quedar claro cual es el objetivo que persigue la unidad, y el
tema, dejando ver que la planeacion del proyecto ha sido estudiada y por lo tanto los
concepros que se trataran ya quedaron bien escablecidos.

Los maceriales permiten saber ¢como va 2 quedar concep-tualizado el proyecto, la
necesidad de mamparas, la nota aclaratoria del tipo de luz que se necesita en ese
tema, la mencién de todos los requerimientos fisicos hace sencillo para el museografo,
tener en cuenta el desarrollo del montaje que esta a punto de realizar.

|.4 La labor profesional del disefiador grifico en la
Organizacion de la Museografia.

Para tratar este tema, quiero primero que nada mostrar dos conceptos necesarios,
interesantes. enriguecedores y precisos en este momento.

Diseno significa: “planificar, preveer, estructurar, organizar, proyectar algo antes de
hacerlo, de lo cual se desprende que él disefio es ante todo una disciplina proyectual



que se orienta perfectamente hacia la resolucién de problemas que plantea el hombre
en su adaptacion al entorno, en funcidn de los problemas que derivan de sus
necesidades fisicas, sociales, culturales y laborales™. 16

"El DiseRador Grafico debe tener |a capacidad de predecir los efectos fundamentales
de sus disefios”. 17

Al considerar estos dos conceptos junto a las necesidades que requiere un guidn
museografico, queda claro que un Disefador Grifico estd completamente capacitado
para ejecutar el diseno de una museografia con la seguridad absoluca de poder
cubrir todos los requerimientos que ésta necesite.

La formacion de un Disefiador estd basada en la planeacion de proyectos. mismos
que cubren diversas ireas de estudio, desde el diseno de un logotipo, de una etiqueta,
un cartel, una ilustracion, material diddctico, una pagina web, hasta una campana de
publicidad completa, por lo que la investigacién y dedicacién es el pan de cada dia
para los disenadores, el desarrollo de un proyecto es tratado con el mismo
profesionalismo con el que puede trabajar un museégrafo, medir tiempos, estructuras
y mensajes dentro de cualquier contexto que un cliente requiera.

En el caso especifico de una museografia un disefiador se enfrenta a diferentes
posiciones, disponer de un espacio que necesita de disefio, crear un espacio arménico,
por medio de composiciones, dar acomodo a piezas, si existen, y hacer que las obras
exhibidas resalten de entre la museografia. hacer que el diseno gire en torno a la
coleccion, misma que el museografo reconoce como "un grupe de objetos que tienen
relacion entre si. redondeando un tema, un objeto didictco”. 18

Asi que Museografo y Disenador, juegan un papel importante, lograr un diseio
donde “el espectador tenga una idea clara de {o que estd viendo, que sepa donde
empieza y dénde termina el mensaje, que tenga una idea de lo que esti pasando, y
para que estan dispuestas las cosas ahi"'%, y para eso el disefador grafico esta
preparado, consciente, dispuesto. Su calidad creativa y formacion fe dan las respuestas
para conseguir y llevar acabo con éxito sus objetivos.
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2.1 El disefio grafico en la museografia infantil.

a museografia como se ha explicado anteriormente, es un medio de! que se

vale el disehador para desarrollar un proyecto museistico, y lograr que dentro

de él existan infinidad de posibilidades de aprendizaje y experiencias museisticas
que inviten al visitante a regresar al museo, galeria o centro cultural que exponga
determinado concepto.

Al hablar de una museografia infantil primero que nada es importante sefalar que el
publico al que nos dirigimos requiere de un trato diferente, de un mensaje o forma
de lenguaje diferente, simplemente su ergonomia es distinta a la de un adulto, es por
eso que durante este proyecto conté con el apoyo pedagdgico de la Mtra. Lya Diaz
Mercado Jefa del Dpto. de Servicios educativos del Museo del Templo Mayor, durante
el periodo en que se realizé este proyecto.

Ya que el disefiador se encarga de resolver el problema de saber proyectar un
espacio museogrifico para nifos, es importante canalizar al tipo de publico al que
se dirige, el saber que es poblacion infantil el grupo objetivo no da todas las soluciones,
habra que ser muy especifico para poder alcanzar un nivel aceptable dentro de una
comunidad que sera variable y que nos obligara a cubrir muchas necesidades.

Las necesidades de un nifio son variables, y dependerin de la edad, el nivel socio
econdémico y cultural que tenga, al igual que sus capacidades y discapacidades de
existir éstas, es por esto que un estudio de poblacién infantil del museo a tratar sera
lo primordial para poder establecer estos parametros.

Las prioridades de un disefiador destacaran en utilizar todas sus herramientas para
lograr un espacio dinamico, ludico, interactivo, creativo, estructurado, en pocas
palabras muy atractivo para los ninos, es importante tener en cuenta que, el nifio se
valdrd de colores muy vivos, dinamicas que le permitan mediante la exploracion
digerir los temas que dicte una exposicion, y que el leer una cédula informativa no
sera motivo para abandonar la sala, sino para que pueda participar de ella con gusto
Y entusiasmo por sus nuevos conocimientos.

Pero esto no es suficiente para tomar un proyecto museistico de tales dimensiones y
llevarlo a su realizacién, sin antes considerar lo que el museo dentro de su evolucidn
ha logrado, como es entrar al concepto de Museo Interactivo, y ser aceptada la idea
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de que un museo puede ser dirigido a un publico infantil y que este concepto le
brinda al museo nuevas y diferentes opciones en cuanto a tematicas, funciones y
desarrollo social dentro de las comunidades.

El museo al ser revalorado y dejar de ser considerado en la actualidad como un
lugar al que solo puede asistir la gente de una élite, ha permitido la difusién al
mundo como parte de su desarrollo para poder seguir existiendo.Ya que la difusion
ahora es parte de su propia conservacion.

Ademas de ser objeto de estudio en diferentes partes del mundo, y permitir a los
demas saber de sus nuevas tecnologias y nuevas formas de llegar al visitante y que
surja la necesidad de ser visitado, gracias a lo cual el disefiador ahora cuenta con
mas armas de ataque en sus proyectos infantiles.

En el mundo existen 5 diferentes modelos de museos interactivos, haré una mencion
breve de ellos:

I. “Modelo Canadiense dentro de este se
considera en campo de accién el Museo
Science, North Canada; London Children’s
Museum; Ontario Science Centre y el Museo
de las civilizaciones, Canada. Su objetivo de
trabajo ofrece espacios de recreacién y
exposiciones para menores de 5 a 12 afos,
sus dreas de estudio abarcan la tecnologia,
las ciencias naturales, y de manera
complementaria incluye el arte, recreacién
y servicio que implica la utilizacién de
biblioteca y visitas guiadas.

2. Modelo Estadounidense este tipo de
museo se clasifica en dos tipos por su
capacidad de espacio fisico; |.- de grandes
dimensiones en este tipo de museo, se ofrecen
diferentes opciones, existen las recreativas, y
exposiciones para menores de 2 a 12 afos o

Fotografia tomada en el Children’s Museum of
Indianapolis



mas, Sus dreas de estudio son ciencia, tecnologia y arte. Haciendo un especial
énfasis en los servicios educativos adicionales, y se preocupa en incentivar la
convivencia infantil. Y 2.- de pequefnas dimensiones, cuenta con espacios para
nifos de 2 a 16 anos, se enfoca primordialmente en las ciencias, sin tomar en
cuenta las artes y la tecnologia. Los museos considerados en este modelo son; El
Boston children’s Museum of houston; Children’s Museum of Indianapolis;
Children’s Museum of manhattan;los Angeles children’s Museum; Natural History
Museum Discovery Centre; the Ann Hands-on Museum, Michigan y The
Exploratorium entre otros.

Modelo Europeo; se conocen museos
infantiles de francia, tal es el caso del
Museum des Enfantas, Paris; el Museo la
Villette, Paris; en Bruselas The children’s
Museum y en Inglaterra el Science museum,
Londres. estos Museos dedicados a menores
de 3 a |2 afos estin especializados en areas
de ciencia y tecnologia; y hacen gran
enfasis en las comunicaciones. Eliminando
los aspectos creativos y el arte, cuando
estas tematicas son abarcadas ampliamente
por otros tipos de museos.

Fotografia tomada en el Science Museum, London
Para la exhibicidn Science of sport.

Modelo Asiatico Museos como el Singapore
Science Centre, The National Children's Castle,
Tokio, cuentan con dreas bastante extensas; todos
los espacios estdn dedicados para ninos de todas
las edades; brindan un espacio primordial a la
ciencia y a la tecnologia,Y en este caso el arte y
la recreacion son considerados importantes, por
lo tanto incluyen estas tematicas en ellos.

Fotografia tomada en el Singapore Science
centre, para la exposicién The mind-s eye.
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5. Modelo Latinoamericano para la realizacion de este modelo solo se contd
con la informacién del Museo de los nifos en Caracas, Venezuela, Este ofrece
espacios para nifios menores de 7 a |13 anos. Esta dedicado a la ciencia, la
tecnologia y las comunicaciones, asi como también retoma aspectos propios del
pais. Carece de dreas recreativas y actividades artisticas.” |

De ahi que se piense en un modelo para los museos interactivos en México, y que
éste sea ecléctico es primordial,ya que debera tomar en cuenta “lo que corresponde
a sus necesidades y caracteristicas propias pero sin perder de vista la universalidad
de los conocimientos y las necesidades de informacién que ésta época exige.” 2

Abarcando el mismo tema es basico mencionar un modelo para el museo en México
que fue disefiado por el Arq. Salvador Patifio y que estd basado en tres criterios para
él fundamentales, y que es necesario retomar ahora:

I.“La experiencia de otras instituciones de esta naturaleza, ya que aportan a la
conformacién del museo, sin embargo, no se trata de copiar integramente a otros
museos.

2. Deben ser tomadas en cuenta las caracteristicas propias de nuestra cultura, como
son hdbitos y patrones de poblacién, el papel de la familia, la participacién e interés de
las escuelas, etc.

3. Debe tomarse en cuenta lo que existe en otros museos en México para no duplicar
esfuerzos. ” 3

Tales criterios hacen que el disefiador pueda concebir a su proyecto museistico
dentro de un concepto de caricter infantil, y que ahora cuente con las armas, como
habia mencionado anteriormente, para hacer funcionar su creatividad, crear
lineamientos estéticos, analizar los recursos graficos adecuados y necesarios para el
espacio establecido y para las mismas necesidades que el tema a exponer requiera.

Asi es como la museografia infantil se maneja en la actualidad, bajo el concepto de
interactividad, busca promover en el infante la necesidad de explorar, aprender y
jugar, teniendo muy en cuenta los pardmetros de ensefianza — aprendizaje que
estimulen su desarrollo personal dentro de los avances de la actualidad, y que dicho
aprendizaje este inmerso desde el comienzo de la experiencia museistica en el nifio.



Y es aqui donde el disefiador cubre una mas de sus éreas, al ser creativo, y realizar
un espacio museografico, que ha sido proyectado dentro de una escala de situaciones
de disefio, que han surgido por las necesidades de la sociedad humana, en este caso
la necesidad de comunicar a través de la ensefanza, de manera interactiva, creativa
y ludica para un publico infantil.

El disefio grafico estd preparado para asumir dicha responsabilidad, ya que a lo largo
del camino ha crecido de la mano con el hombre y se ha desarrollado con las
exigencias de la sociedad.

2.1.2 La enseiianza - aprendizaje como vinculo de
comunicaciéon en la museografia infantil.

“Cuatro preguntas basicas de ensefanza:

a) Qué contenidos disciplinares queremos que las personas aprendan. La materia
que lo estudia es la Epistemologia y la disciplina cientifica correspondiente...

b)A quién van dirigidos. La materia que lo estudia es la psicologia del alumno:
desarrollo cognoscitivo, desarrollo afectivo y aprendizaje.

¢) Como se aprenden esos resultados que queremos lograr: atendiendo a los recursos,
métodos, y estrategias de ensefianza que intervienen. La materia que lo estudia es la
diddctica especifica.

d) Dénde, como y cuando se aprende: condiciones que debe reunir la organizacion
escolar y educativa y contenido social de la ensefianza. La materia que lo estudia es la
Sociologia de la educacion y organizacion escolar.

{Qué es el aprendizaje?

Podemos decir que se produce aprendizaje cuando hay un cambio relativamente
permanente en la conducta o en los conocimientos de una persona como consecuencia
de la experiencia. Los cuatro rasgos que caracterizan al aprendizaje son:

a) Para que haya aprendizaje debe haber un cambio, una diferencia entre el estado
inicial y el estado final.
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b) Los cambios inducidos deben ser relativamente permanentes. Generar aprendizajes
significativos para la vida del que aprende.

¢) La ensefianza busca cambio de conocimientos, de habilidades, afectivos,
actitudinales...

d)El aprendizaje requiere de experiencia previa; de hecho, se aprende como
consecuencia de la prdctica.

Por ensefianza entendemos el conjunto de decisiones que se toman con el fin de
planificar actividades para que ciertas personas aprendan ciertas cosas. Estos
aprendizajes producidos por la ensefanza o la instruccion difieren del resto de
aprendizajes que se producen de modo no reglado o no deliberado en la vida cotidiana.
Otro aspecto del aprendizaje es la importancia que adquieren los fracasos, ya que a
partir de estos, se establecen los propdsitos, cambios y reflexiones.” 4

He hecho especial énfasis a las citas de estos conceptos, debido a que a lo largo de
este apartado comprenderemos ampliamente la importancia de la ensefianza-aprendizaje
dentro de la interaccion del nifio con una exposicién interactiva. Porque una esta
vinculada a la otra y porque es importante analizar las necesidades del nifio y sus
objetivos al momento de disehar un espacio museografico infantil.
Ahora que ya tenemos la definicion de ensehanza y aprendizaje sabemos lo ligadas
que estan dichas palabras, y lo vitales que son en la vida de un individuo, desde que
nace hasta el final de su vida, esto nos ayudaria a comprender mejor porque la
importancia de la funcién pedagégica de los museos, la cual establece una serie de
condiciones:
* 1. Respeto absoluto a los modos y formas culturales de cualquier comunidad.
2. Sensibilizacion previa del publico a quien va dirigida la experiencia del museo.
3. Posibilitar que sea el pablico quien decida la forma en que el museo ha de
hacer acto de presencia en su comunidad” 5

La comunidad como asi lo establecen dichas condiciones, es la parte fundamental de
la conservacion de los museos por lo cual considero que todas las formas en que
pueda ser estudiado el tipo de publico al que nos dirigimos son basicas para poder
establecer parametros educativos, y la estructura final de una exposicion, en este



caso el buen desarrollo de una museografia infantil estd directamente ligado al estudio
pedagogico del publico infantil.

La museografia infantil o un museo interactivo “en donde a través de la ensefianza —
aprendizaje el nifo experimente, palpe, manipule, perciba mediante todos y cada uno
de sus sentidos,"destruya constructivamente”, conozca, aprenda, cuestione, indague,
pregunte y obtenga respuestas de manera activa y participativa, individual y
colectivamente. Debe convertirse en un centro de actividad, de participacion directa,
constante, permanente, disenado para facilitar la comprension de un fenémeno o
brindarle un marco para la experimentacién.” 6

Para lograr que esto sea una herramienta que permita crear dinimicas interesantes
y atractivas en el infante, se debe realizar un andlisis pedagégico que nos permita
explorar desde la conciencia del nino y su comportamiento hasta sus necesidades al
enfrentarse a una experiencia museistica.

Empezando por decir que el primer encuentro que el nifo tendra al entrar al museo,
sera encontrarse con una museografia personalizada, que obligara al escolar a buscar
la informacién en cédulas explicativas, que le ayuden a comprender porque existe tal
exposicién y como va a interactuar con ella, sea a través de objetos, ambientaciones,
imagenes, o dinamicas que se le presenten.

Es importante mencionar que el nifio se interesa mas por el conocimiento si este es
transmitido de forma lidica, por lo que aprenderd mas y no perderi el objetivo ya
establecido de ensenanza — aprendizaje.

Al observar directamente grupos de escolares en un ambiente museistico es importante
senalar que su nivel de interaccion con una exposicion varia con relacion a su edad,
nivel socioecondmico, grado escolar y la necesidad que requiera en ese momento.

Estos grupos de nifios se dividen en tres grupos principalmente, a continuacién |os
expongo.

Nifios Preescolares que se encuentran entre los 3 y 5 afios y requieren de
exhibiciones que atrapen su atencion por medio del colorido, las dinamicas que les
permitan tocar y manipular,ambientaciones que les produzcan diferentes sensaciones,
y actividades que por medio de trabajos manuales los inciten a desarrollar su
creatividad e imaginacion a través de olores, sabores y texturas.
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Serdn atraidos por recorridos simples, formas grandes, dreas verdes, espacios de
descanso, ya que estos pequefios disfrutan la dindmica y el esparcimiento, aprecian
sentirse bien, darles demasiada informacién por largo tiempo, provoca pasividad y
aburrimiento en ellos.

Nifios de Primaria que se ubican en un rango de 6 a |2 anos, estos nifos estin
interesados por diferentes caracteristicas, como por ejemplo maquetas, luces,
mecanismos mas elaborados que le permitan explorar su creatividad y desarroliar
Su sistema motriz.

Buscan escenografias con mucho colorido, formas grandes y especificas que lo inviten
a desarrollar su inteligencia, a competir, y utilizar su cuerpo, disfrutan también los
talleres que puedan ofrecerles dinamismo y experiencias directas con el tema.

Nifios de Secundaria estos nifios ubicados en un rango de 12 a |5 afios se
interesan por aspectos mds mecanicos al momento de ir a un museo, disfrutaran de
los dioramas, las maquetas, la ambientacion, la forma y el color, pero su primera
necesidad serd cumplir con un compromiso académico, o cambiar de rutina.

Ahora que ya conocemos las necesidades de estos tres grupos de escolares, es
importante mencionar que todos han crecido y/o creceran mediante un proceso de
ensenanza — aprendizaje que comienza con el nacimiento y termina con la muerte.

Durante el curso de la vida el aprender es un acto cotidiano que se ve reflejado en
las experiencias y circunstancias de la vida misma, en los actos que reflejan lo aprendido
y que siguen motivando a la experimentacion de nuevas formas de aprender, ya sea
con un maestro en la escuela, en la calle con los amigos, con la familia o en cualquier
espacio que nos transmita un conocimiento y un aprendizaje.

Observar la conducta es la parte tangible del aprendizaje, ya que es dificil apreciarla
de otra manera, es un acto que requiere tiempo, experimentacion y logros, un ejemplo
comun es cuando un nifio aprende a hablar, primero se le ensena y se le motiva a
expresarse de forma hablada y después con el tiempo se notan los cambios y aparecen
las primeras palabras.

Y para observar conductas y experimentar diferentes formas de ensenanza estan los
psicologos y educadores, que a través de su propia experiencia clasifican diferentes



tipos de aprendizaje, por lo que voy a mencionar a algunas de sus teorias que fueron
de gran importancia en la realizacion de este proyecto.

“El condicionamiento clasico de Ivan Petrovich Pavloy (1898 — 1936).

Para que se de el aprendizaje maneja estimulos y reflejos los cuales pueden ser condicionados
o incondicionados, llevandolos a obtener una respuesta.

Pavlov hablé de la importancia que tenian las palabras para el hombre por lo que en el
desarrollo del nifio el lenguaje es vital. Ef habla hace posible un nuevo sistema de informacién
que modifica las leyes segin las cuales el hombre aprende respuestas nuevas. Estudié
también el “Reflejo que es esto” o “Reflejo curiosidad” llaméndolo REFLEJO DE ORIENTACION.
Que es orientarse hacia cualquier estimulo novedoso sin tener en cuenta su significacién.

Teoria de la Gestalt (kolher y Kofka)

Tuvo su comienzo y ha adquirido su mayor éxito en el campo de la percepcion. Las situaciones
de aprendizaje son problematicas; por lo tanto, dan origen a tensiones y desequilibrios por lo
que es preciso disponer de algin principio como la “Ley de la exactitud” la cual sugiere la
direccion o guia de los acontecimientos. Dentro de la teoria de Gestalt se manejan las leyes
de la organizacion: semejanza, cierre y buena continuidad.

El aprendizaje de signos de Edwuard C.Tolman (1886 — 1936)

Las teorias de estimulo respuesta, suponen que el organismo es incitado, a todo lo largo de
un camino, por estimulos internos externos, donde se aprenden consecuencias correctas de
movimientos y el sujeto sigue signos hacia una meta, y aprende significados. Segun la teoria
de Tolman el organismo aprende relaciones signo — significado; aprende la direccién de una
conducta.” 7

Estas teorias son de gran importancia, ya que marcan directamente los
condicionamientos que sufre un nifio durante sus etapas de desarrollo, y que son de
gran ayuda al canalizar diferentes parametros de ensefanza — aprendizaje, existen
muchisimas mds teorias importantes, sin embargo estas dan en el clavo de lo que se
necesitaba saber respecto a qué y cémo se requeria transmitir el mensaje en el
proyecto.

Después de estos anilisis, aprendimos que un nifio requiere de un condicionamiento
que lo ayude a sentir curiosidad, de esta forma averigua y experimenta, para
posteriormente obtener un aprendizaje. El guiarse por medio de un lenguaje que sea
bien identificado por él, le brindara la orientacién deseada en su reflejo de curiosidad.
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En el primer capitulo se mencioné que una museografia se planifica en relacién con
él publico que se va a dirigir, y que ésta se disefiard en un orden que guiara al
visitante de principio a fin, esto da un mejor significado a la teoria de la Gestalt, ya
que una buena percepcién del ambiente que el nifio esta visitando le brinda la
seguridad de guiarse y experimentar en su recorrido por la exposiciéon o museo que
visita de principio a fin.

Algo que estad por completo implicito en una museografia infantil son los signos y las
sefales, los significados visuales que propician una conducta en el nifio, incitan su
necesidad de traduccidn a lo que le estd inquietando y mediante la experimentacion,
investigacion y andlisis obtienen un aprendizaje.

Estas teorias se apoyan entre ellas, ya que es tan importante el andlisis de la
conducta del nifio, como él porque tiene tal conducta, y que es lo que la provoca,
como es experimentada por el nifio y por ultimo como refleja su aprendizaje al final
de un recorrido en el museo o en una exposicién especialmente disefiada para él.

El aprender y tener la necesidad de aprender de manera lidica es algo que ya queda
implicito en una museografia infantil o en un museo para nifios, y lo que pretende un
museo para lograr dichos objetivos, es crear un esquema que brinde un ambiente
dindmico y expresivo en cada una de sus exhibiciones.

Es decir hay que plantear objetivos claros, sin perder de vista que con el resultado
de tales objetivos siempre quede fijo el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Una vez entendidas las teorias pedagdgicas, hay que pensar en el nifio como un
individuo sin limitaciones que debe experimentar y observar para poder aprender,
olvidarnos del tipico lineamiento que nos han ensefiando al querer hacer de los
nifnos personas adultas cuando visitan el museo, es decir dejar que sus inquietudes
estén presentes sin apaciguar su energia vital.

Por dichas circunstancias al fin la evolucion del museo se toma de la mano con la
pedagogia y son creados espacios interactivos que faciliten los medios para que el
nifio explore, experimente, observe, analice y conozca lo que le rodee.

Los visitantes en el museo esperan obtener una experiencia fisica que los motive a
aprender y a utilizar todos sus sentidos,“esperan cada vez mas que esta experiencia



tenga una importancia personal inmediata, con una interaccidon que se mantenga

por varios minutos y que dé lugar a la adquisicion clara e identificada de conocimientos”
8

Lo que un museo comunica es cada vez mids importante, ya que el contenido de un
museo dentro de cualquiera que sea su categoria es primordial; pero la forma en que
va a comunicar es la base para poder dejar en el visitante un conocimiento y un
aprendizaje. La comunicacién dentro del museo se define asi:“es la presentacion de
las colecciones al publico a través de la educacién, la exposicién, la informacién y
los servicios publicos” 9

En el proceso de la comunicacién quedan implicitos tres elementos; el emisor, el
mensaje y el receptor, en tal orden, este modelo simple de comunicacién ofrece una
vision totalmente lineal, donde el receptor es un ser pasivo que debe limitarse a
recibir el mensaje, con la oportunidad de digerirlo solo por haberlo recibido, pero si
no comprende tal mensaje entonces el proceso de comunicacion ha fracasado.

“La comunicacién, como una de las funciones principales de los museos, incluye las
actividades que atraen a los visitantes al museo (publicidad y marketing), estudian
sus necesidades (investigacién y evaluacién) y proporcionan el material necesario
para satisfacer sus necesidades intelectuales (educacién y ocio). Estas, las necesidades
relacionadas con el saber y el espiritu, quedan cubiertas por exposiciones, talleres y
muestras.” 10

Educacién y ocio se estudian juntos, por ser aspectos relacionados y complementarios
de la realidad de los museos. Los museos y las galerias ofrecen la oportunidad de ir
incrementando la cantidad de conocimientos y experiencia. La diversion no es la
Unica meta, el componente ludico de los museos procura tener siempre como (ltimo
objetivo ofrecer algo nuevo, que despierte nuestro interés y tenga un valor potencial.
Es decir; la diversion, en cualquier forma que se presente, es utilizada como un
método de ensefanza, con la absoluta conciencia de que se aprende mejor aquello
que resulta placentero.

“El aprendizaje es mas eficaz si se estimula con juegos seguidos de una labor de
reflexion y anilisis. Los museos son lugares en los que no se dan muchas limitaciones
que imponen otros centros de aprendizaje. Se pueden desarrollar proyectos dindmicos
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e imaginativos que aborden temas conocidos de maneras distintas, empleando métodos
que son mas dificiles de aplicar en el aula” |1

La funcion educativa de los museos se obtiene gracias a los métodos comunicativos:
dicho de otra manera a la comunicacion de masas y a la comunicacién interpersonal.
Y esto se aplica directa y respectivamente a la ensefianza a distancia y la ensefianza
directa.

La ensefianza directa que esta ligada en caracteristicas a la comunicacién de masas:
es unidireccional (indirecta), no se modifica al momento de la comunicacion, por lo
que pierde capacidad de respuesta, y es unilateral. Sin embargo este tipo de
comunicacion resulta positivo dentro del museo.

A continuacién presentare un cuadro que muestra estos dos tipos de comunicacion
aplicados dentro y fuera del museo, posteriormente explicaré la funcion de la
comunicacién directa.

Educacidon a distancia Ecuacion directa
Muestras temiticas Experimentacion
Exposiciones Dibujo

Publicaciones Practicas

Videos Intercambic
Materiales del profesor En el museo. Fuera del museo |de ideas

Servicio de préstamo Dramatizacién
Museo movil Conferencias, talleres

Esquema I. La tarea educativa de los museos se puede realizar a traves de una serie
de métodos de ensefanza directa y a distancia. 12

La ensefanza directa es una comunicacién cara a cara, natural o interpersonal; que
permite [a interpretacion debide al intercambio de conocimientos, la modificacién o
desarrollc del mensaje a la vista de las respuestas brindadas, es gracias al acto mismo
de comunicacion, y se sirve de otros sistemas de comunicacion auxiliares, como:
movimientos corporales, repeticiones, rectificacionas, etc.

Asi es que tanto la comunicacion directa como la comunicacién a distancia estan
intimamente ligadas, dependen una de la otra para crear en el visitante la necesidad
de experimentacion que lo lleve a obtener un eonocimiento y un aprendizaje. Pero
nG todo es tan simple como eso, al hablar de aprendizaje y conocimiento es importante
tomar muy en cuenta el papel que juega la memoria en todo esto.



La memoria esta relacionada con nuestro nivel de participacion en el momento de
la presentacién de la informacién. Y el porcentaje de retencion de informacion esti
relacionado a diferentes situaciones que se presenten al momento de experimentar
la presentacién de un nuevo conocimiento. Veamos la siguiente tabla para comprender
mejor.

Porcentaje Tipo de actividad Formas de aprendizaje
de retencién y nivel de participacién
10% Lectura Forma simbolica
20% tscuchar palabras, Lo que hacemos Abstracta pasivo

30% Mirar cuadros .Mirar objetos \Ver una
pelicula, Mirar un diorama, Mirar una Forma icénica

demostracion, Mirar
una dramatizacién
70% Participar en un debate.Dar una conferencia, Forma activa
Dar una demostracién, Manejar y hablar de
objetos

90% Usar exposiciones interactivas, Dar una
demostracién, Hacer una presentacidn
scenificada

Concrema Pasivo

ExperimentalActivo

Por lo que en base a esto podemos concluir que; un verdadero aprendizaje y unos
cambios duraderos en la percepcion se consiguen sélo si se dan a través de la
actividad y la participacion.

En el museo todos son responsables de cumplir con el objetivo ensenanza —
aprendizaje, se unen en experiencia y absorben sus necesidades cubriendo paso a
paso lineamientos que hagan del espacio museogrifico un lugar dinimico, ladico y
experimental para el nifio

Al ser disefiado un proceso interno del museo, también se requiere de un proceso
externo que involucre al nifio con el espacio museogrifico, el siguiente esquema es
una propuesta para un museo infantil en funcion de sus mensajes y de la creatividad
para proyectarlos, redisefiado por la Profra. Carla de la Luz Santana Luna. 14

Museo infantil esr.atiece Mensajes entre:
PUBLICOINFANTIL 4=

TS OpjETOSEXPOSICIONES

ACCION
EDUCATIVA B e EXPOSITIVA, CREATIVA
i Y PARTICIPATIVA
COMPRENSIONY DELEITE i Fo—  MENSAJESYACTIVIDADES
EN EL DESARROLLO DE l DESARROLLADAS POR EL
ACTIVIDADES NINO
COMUNICACION

Esquema. 2
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En este esquema la funcion del museografo - disenador esta ligada directamente al
responsable educativo, vemos que la accion expositiva, creativa y participativa es
una funcién que desarrolla el musedgrafo y que el responsable educativo le brinda
las herramientas para realizar dicha tarea, sin la realizacion del esquema interno del
museo sera dificil realizar los objetivos que plantea el segundo esquema.

Cubrir el objetivo de ensefianza - aprendizaje implica estar consiente de que su
integracion con el proceso de comunicacion interna y externa del museo formara él
vinculo directo entre el nifio y su experiencia museistica.

2.2 Los recursos Graficos en la Museografia infantil.

Los recursos graficos dentro de una museografia infantil, son parte de modelos
conceptuales, que en otros paises como Canada y Estados Unidos son estudiados a
fondo, ya que por medio de ellos se pueden establecer parametros de comunicacion
museogrifica en propuestas de museos de estudio.

En relacion con lo anterior, esta investigacion se apoya firmemente en investigaciones
serias que se refieren al modelo Canadiense y estadounidense, como pilares del
desarrollo de proyectos grificos y didicticos en el ambito de la museografia infantil.
Cabe mencionar que dichos parametros fueron adecuados al proyecto en la exposicion
* Festejando al nifio en el Templo Mayor” y que presentan una gran variedad de
opciones que permiten la creacién de lineamientos estéticos y creativos, segun sea el
espacio donde vaya a existir la museografia infantil:

ELEMENTOS PAISES
MAMPARAS CANADA USA
IDENTIFICATIVOS CANADA USA
TV CICUITO CERRADO CANADA USA
ILUSTRACIONES EN MAMPARAS CANADA USA
ILUSTRACIONES EN MUROS CANADA

MAPAS CANADA

GRAFICAS CANADA
FOTOGRAFIAS CANADA

TEXTOS EXPLICATIVOS CANADA USA
CEDULAS EXPLICATIVAS CANADA

DIBUJOS CANADA USA



SENALETICA

DISPLAYS CON INFORMACION

A TRAVES DE FIGURAS

ESCENOGRAFIA DE ENTRADA

A CADA SECCION
ARQUIGRAFIA
VITRINAS

MANEJO DE FIGURAS HUMANAS
MANE|O DE FIGURAS ANIMALES

MANE]O DE FIGURAS GEOMETRICAS

TEXTOS

TIPOGRAFIA:

SIN SERIF

CON SERIF
TRIDIMENSIONAL
BIDIMENSIONAL

COLOR:
BLANCO-NEGRO
PRIMARIOS
SECUNDARIOS

MATERIAL:

ACRILICO y-oVIDRIO
MADERA
CONCRETO
CARTON y-o PAPEL

IMPRESION:

OFFSET y-o SERIGRAFIA
ROTULADO
IMAGENES

COLOR:

CANADA
CANADA

CANADA

CANADA

CANADA
CANADA

CANADA

CANADA

CANADA
CANADA

CANADA

CANADA

CANADA
CANADA
CANADA
CANADA
CANADA
CANADA

PAISES

USA

USA

USA

USA
USA
USA
USA

UsSA
USA
USA

USA
USA
USA

USA
USA
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PRIMARIOS CANADA USA
SECUNDARIOS CANADA USA
MATERIAL:

CARTON y-o PAPEL CANADA USA
ACRILICO CANADA USA
APLICADAS

DIRECTAMENTE EN MURO CANADA

IMPRESION:

OFFSET y-o SERIGRAFIA USA
ROTULADO CANADA

Los lineamientos estéticos seran aplicados segun sea la necesidad museogrifica de la
exposicion, y los recursos graficos seran explotados, segln lo requiera el disefo, el
mensaje que se quiera dar, y como el proyecto los requiera durante su desarrollo.

2.3 Espacios fisicos y elementos museograficos
para su ejecucion

Todo radica en el Museo y por ello para este apartado es importante hablar de la
teorfa de la arquitectura del museo, ésta ““se ocupa, en consecuencia, de la flexibilidad
de los espacios interiores, y de la modularidad y extensibilidad del edificio del
museo; de las condiciones medioambientales antes incluso de la decision final sobre
un proyecto determinado y de la concreta redaccion final del programa museologico;
de las soluciones técnicas y de la funcionalidad museogrificas; de las fases y
metodologias de evaluacién del proyecto; del estudio de los espacios en funcidn de
las reacciones del personal del museo; de la adecuacién, en suma, del proyecto
arquitectdnico y museogrifico al programa museoldgico.” 16

Es asi que después de analizar al museo desde el punto de vista arquitecténico, esta
claro que el espacio donde sera dispuesta una museografia ha sido planeado para
poder contar con los requerimientos basicos del momento, de ser un edificio
convertido a museo las condiciones cambian, ya que habra que acondicionar el
espacio.



La disposicion del espacio es primordial para poder, en primer lugar, visualizar el
proyecto que tenemos, ubicarlo en cuanto a direccion, como queremos que él publico
se maneje dentro del espacio, el posicionamiento de los objetos o de las exhibiciones
dependerd por completo del tema.

Es importante saber como queremos empezar a motivar al visitante, utilizar al espacio
en su totalidad, aprovechar cada rincon, crear dinamismo con elementos como
sillones al centro o exhibiciones en el medio del salén, moviles colgados del techo,
mamparas que dividan la sala y que le den un seguimiento a la exposicion, para crear
un dialogo museistico que guié al visitante, sin abrumar su mente y perderlo en et
ambiente.

Lo que un musedgrafo debe tener en mente al momento de disefar una museografia,
es estar totalmente consciente del publico al que se dirige, para después hacer una
perfecta utilizacién del espacio, nunca perderse en la sensacion protagonista porque
puede terminar solo con la satisfaccién de si mismo, sin haber perseguido la necesidad
del visitante y el objetivo del tema.

El espacio museogrifico es para el visitante un mundo nuevo, que le ofrece una
experiencia museistica, y que disfruta desde que comienza su recorrido y puede ser
un observador pasivo, o activo segun sea el tipo de exposicion, disfruta todas las
sensaciones que vive dentro del ambiente que le ofrece en ese momento la
museografia, y que son manipuladas por el tema que experimenta, por la iluminacion,
y por la disposicion de los elementos durante su recorrido.

2.4 lluminacion

La iluminacion en un museo es fundamental, y sera natural o artificial segun la
arquitectura del museo mismo, la que exija la obra o la exhibicion en si. Casi en
todos los casos se requiere de una iluminacién artificial, ya que esta le brinda una
vida mas larga a las obras.

El peligro mds grande en un museo es la luz, pues disminuye la garantia de
conservacion, es por eso que cada vez mas museos prefieren cambiar la luz natural
por una luz artificial que les permita la regulacién de la misma, para asi asegurar la
duracién de conservacién de las obras, materiales museogrificos, etc.
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De una buena iluminacién dependera la supervivencia de los bienes de interés cultural,
pero esencialmente, el fin mismo de la exposicion; su contemplacion. Es asi, que la
importancia de la contemplacién de los objetos en una exposicion da origen a los
beneficios de caricter didactico y sociocultural, estos a su vez estin directamente
vinculados con la luminotecnia general de las instalaciones del museo, que tienen en
su haber a las exposiciones temporales.

Se sabe que cualquier elemento de una exposicidon que se exponga a la luz en un
museo, a la larga causara deterioro; por lo que no existe un nivel minimo por debajo
del cual se garantice un dano nulo. Los niveles se miden por medio de la lluminancia,
que es el grado de iluminacion de la luz y que se mide en unidades llamadas lux; que
es la cantidad de iluminacién incidente en una superficie situada a un metro de una
fuente luminosa de brillo normalizado conocido como candela internacional.

El luxémetro se encarga de medir estos niveles lluminancia, es decir; la cantidad de
luz que reciben los objetos, en un museo el grado de iluminacion se adecuara segin
sean las necesidades del museo.

La fotosensibilidad de los objetos condiciona por completo |a iluminancia, por lo
cual existe una tabla que propone una iluminancia en servicio recomendada y
limites recomendados de exposicion total, en términos de iluminancia-horas por
ano.

Objetos lluminancia* maxima recomendada

. Objetos insensibles a Ia luz, como: metales, llimitada, sometida a las consideraciones de la

piedras, ceramicas, vidrios, esmaltes, joyas, temperatura.

acrilicos, etc.
2 Pinturas (6leo/lienzoftabla; al temple,

encdusicas mixtas...); objetos de cuero no 150 lux.

pintado, en hueso, marfil, cuerno, madera, y

laca.
3. Objetos especialmente sensibles a la luz:

50 lux.

como textiles, de materiales orgdnicos,
delicados ciertos especimenes de museos
de historia natural o etnologia); lapices, trajes,
objetos de piel, cueros con pigmentos,
dibujos, acuarelas, guaches, miniaturas, otras
pinturas sobre papel; fotografias; manus-

critos, impresos, empapelados, sellos, etc.



“La tolerancia para el nivel de radiacion de rayos ultravioleta (UV) es de 75 microwatios
por lumen”. i7

La iluminacién estd ligada directamente a la estructura y composicion del museo, al
disefio de una museografia, a las necesidades de la misma, y al buen efecto de
contemplacion en el visitante, por lo tanto su importancia es vital para cumplir con
los objetivos pedagodgicos que requiere una exposicion interactiva para ninos, ahora
ya sabemos cuales son las necesidades de los objetos para su mayor duracion, y
también las necesidades de los infantes a la hora de visitar un museo con actividades
interactivas.

Para concluir se deben nombrar algunas caracteristicas de la funcion del alumbrado
de los objetos del museo:

I. “La iluminacién potencia visualmente la exhibicion de los objetos, incidiendo
minimamente sobre la composicién espacial.
2. Destaca visualmente a aquellos y a los de su entorno.

3. Sin su concurso no pueden obtenerse, como decimos, los objetivos
esenciales de la contemplacién, educacion y deleite.

4. Pero deben tenerse en cuenta los condicionamientos de la iluminacion y su
contribucién a los fines museogrificos.

5. La supresion de las causas que afectan negativamente a la vision es una
exigencia bdsica e irrenunciable.

6. La luz natural, demandada a veces por el publico y reivindicada por algunos
arquitectos —desconociendo las exigencias de la conservacion de objetos
fotodeteriorables -, requiere en todo caso el control de sus efectos
deteriorantes, mayores que los producidos por las lamparas.

7. La relacién visual del visitante con el exterior en espacios alternativos es
muy beneficiosa y hasta necesaria en un museo.

8. Potenciar el atractivo visual de las obras, al propio tiempo que atrae la
atencion y concentracion del publico sobre las obras, reduce el atractivo
del ambiente.
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9. En un museo, como en toda institucién publica, el alumbrado (artificial) de
emergencia y evacuaciones es una exigencia de normativa legal en la mayoria
de los paises desarrollados.”.18

Después de digerir todos estos lineamientos respecto a la luz en la museografia, es
importante mencionar también dos etapas de evaluacidn para una buena iluminacién,
tales son: el proceso del proyecto, y el resultado final de la exposicién instalada y
terminada, donde queda implicita la efectividad sociocultural como medio de
comunicacién con el visitante.

Es importante no dejar de hablar de las diversas fuentes de proveniencia de la fuz
para usc en la museografia infantil es por esto que a continuacion presento una
tabla de caracteristicas de las fuentes de luz encontradas en museos.
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Tabla de “Caracteristicas de las fuentes de luz encontradas en museos” (I. Garcia Fernandez, 1997)

Fuente de Luz Incandescente Fluorescente COrras eléctricas Luz natural
X Haluros metdlicos
Tradicional Haldgena de cuarzo Tradicional Compacta Vapor §e Vapor de.de]o alta presidn
mercurio alta presion
230
Voltage 220,126 210 120 220y + 120 13y +
EL MRI6, PARID
MR: reflecior
miltiple T2
Ej. AsD, r50, PAR: reflector T: tubo
FAR3E parabdlico fluorescente
A E‘?rr‘nbnlla E%PD. Se refiere al oW ‘b;::; fria TC. TCELTC. | Varia
Tipos comunes y c? v fametro. g DTC-DELTC- generalmente HSE, H5T* HIE, HIT, SN*
nomenclatura R: reflector También puede calida LTC-FTC- vatiajes altos: 250 vatiales: 50-250 | vatiajes: 40-600
PAR: reflector denominarse con CWX: CW SB74 ' W '+ ’ . jes:
parabdlico letras: BAB, EXN, deluxe Y
El no. se refiere al e, “daylight”™ luz
diametro. Series (: sin natural
reflector, el no. Se Tipos especiales
refiere al alto volaje
2.000 normal,
Vida media, horas ;'%‘(‘)'(‘)“ hasta 2.000 normal £0.000 normal | 10.000 normal | Varia 6.000-12.000 5.000- [0.000
CW-4.200
Temperatura de normaj WW- Varfa mis comi
peraty 2.800 normal 3.000 normal 3.000 normal 2.700-2.800 Blanca fria 2000-3.300 1A fhas camun 1 3.000-9.000
coler °K “daylight” la calida 4.000
aylight''-6.500
CW, WwW50-
Indice d &0 inaceptable
rep’:ﬂ duicién Deluxe: 70-90, Las mejores 50,
cromdtica 100, excelente 100, excelente ”T’gmar abueno | Aprox. 83, muchas por +alto 80 100, excelente 100, excelente
Tipos bueno debajo de 30,
(excelente 2 iales: 90- . bl
inaceptable) especiales: inacepuable
95, excelente
Eficacia luminosa | 5 g 18-24 36-54 67-121 66-84
lumensivatio
300-600, muy alo
peliculas de
. . ., . plastico
Emision UY IOO-Z.OO medio filtro 50:250 varia 50-150 bajo- Varia autcadhesivas
pWllumen X de cristal o de bajo-medic N . generalmente alto, .
3 75 normal, bajo LT . medio peliculas . 50-70 bajo 153-600, muy alto | para ventana, o
{muy bajo a aito) plastico si estd 2 una peliculas de L Existen filros a . A
. ) i . de plistico . cristal laminado
filtros existentes distancia adecuada plistico medida
con filtro
incorporado
Buena variedad en Excelente variedad . La dnica fuente - Ak’? eficacia
« ~ Larga duracion P . Utilizada para la lurminosa
mmanos de haz en tamanos de haz . oz util a distancias L] Generan poco .
, ) X Baja emislon de iluminacion de Bajo consumo de T
Ventajas de su uso | luminaso luminoso coras ! calor L Psicologicamente
; s calor W grandes espacios . energia
en musecs Recambios Luz mads fria que las Bai Larga Duracion Baje consumo . agradable
- . ajo consumo i Cor para asegurar su \ Lamparas de haz
baratas luminarias incandescentes d . Baja emisicn de ) de energia
; N . e energia seguridad muy estrecho
a bajo precio tradicionales calor
De?masiado Defnasiai‘)’o brillante ! No se puede Dificultad en el
brillnate a 2 distangias cortas Bemasiado dirigir control de la
distancias cortas Emisidn de calor brillante 2 ok . L . " intensidad
. L2 N A facilmente Distorsion Distorsién ;
Desventajas de su alta emision de maoderada El costo distancias X : Luz muy fria alto Ventanas y
. Pocas pronunciada del pronunciada del N N
USO &R MUSEns calor de ia lampara es alto, | cortas No se - contenido de UY mecanismos de
) N luminarias color color
Los haces Teniends en cuenta puede dirigir existentes control caros de
luminosos no son su duracién facilmente todavia construir y
rwy estrechos Lurminarias caras mantener




Asi concluyo este apartado, apoyando todas estas disertaciones, y dejando claro
que lailuminacion desde un punto de vista técnico, funcional y estético esta vinculado
con la planificacién y disefo de la exposicion, y siempre se debera tener en cuenta la
naturaleza de la luz, con sus condicionantes de conservacién, para su adecuada
presentacion al publico.

2.5 El uso de textos en museos y exposiciones.

Independientemente del tema que envuelva una exposicién, siempre sera guiada u
orientada a través de cédulas explicativas, paneles con textos, titulos, folletos
informativos, etc., una explicacion de cada evento presentado, de una obra de arte, de
algin mecanismo interactivo, inclusive la propia distribucion del museo, es por ello
que el uso de textos en una museografia es un tema de estudio y de trascendencia
tanto para quien lo realiza como para el futuro espectador.

¢Cuantos tipos de textos podemos encontrarnos en los museos? Carteles sefalizadores,
mamparas interpretativas, rotulos explicativos, folletos, catilogos. Pero a grandes rasgos,
pueden subdividirse en textos que ayuden para orientar o que brinden informacion
practica y textos que se basan en el conocimiento, que se refieren a temas especificos.

Los textos basados en conocimientos “pueden ser divididos a su vez en textos que
proporcionan una experiencia como parte del entorno fisico del museo, es decir, que
estan escritos en las paredes, paneles o rétulos en las exposiciones, y textos que
pueden formar parte de esa experiencia, pero que pueden ser leidos en otro lugar y
en otro momento, es dedir, folletos, guias, catilogos, material y libros para el profesor”.20

Un mal habito dentro de los textos en el museo es que; se crea un concepto y se
plasma identicamente en los textos de mamparas, cédulas informativas, folletos o
catilogos informativos, esto significa un gran problema, ya que se debe considerar
que; un folleto se lee en tiempo de ocio, dentro de un ambiente confortable y cuantas
veces se desee y los textos de la exposicion solo se pueden leer en el museo, con las
dificultades especiales que ello implica.

Al redactar textos para museos hay varios aspectos basicos que se deben de tomar en
cuenta. En primer lugar la construccion de las oraciones.
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“Una buena regla consiste en mantener la estructura de la oracion tan
simple como sea posible, teniendo en cuenta la longitud de la misma.

El vocabulario es importante, siendo los términos mas adecuados aquellos
que son activos y conocidos.

La presentacion es primordial, y hay que tener en cuenta la longitud de las
lineas y el espacio”.2!

Los textos de las exposiciones suelen crear una experiencia que se vive en condiciones
muy dificiles. Casi siempre se leen estando de pie, quizis mientras se camina, y a
menudo en compaiia de desconocidos. Frecuentemente, el visitante esta cansado y
puede que lleve lentes o esté leyendo en un idioma que no es el suyo. En la mayoria
de los casos, el tema es nuevo para el lector y el vocabulario es especializado. Por lo
tanto, es de vital importancia que se haga todo lo posible por permitir que la lectura
sea ficil, rapida y amena.

“La complejidad de una oracién puede detectarse si se lee en voz alta o pidiendo a
otra persona que lo haga; si la estructura es complicada, se notara enseguida. Cuando
sea posible, es muy conveniente hacer coincidir el final de la propia oracion.

LA TRAMPA OCULTA DEL ESCARABAJO GOLIAT

El escarabajo goliat es uno de los Coledpteros mas grandes del mundo.
Cuando un animal se muestra amenazante,

el Escarabajo flexiona la zona central de su cuerpo,

con lo que se abre su articulacion que esti en el medio.

Cuando se endereza,

el Escarabajo cierra brutalmente esta afilada trampa

sobre el cuerpo de su enemigo. jAy!” 22

Esta manera de disponer las palabras ayuda a que la lectura sea mucho mas ripida.
Tomando en cuenta que los visitantes de los museo pasan muy poco tiempo ante
cada uno de los objetos expuestos, es importante permitir una rapida asimilacion de
la informacién.



“ESTRUCTURA JERARQUICA DE LOS TEXTOS EN LOS MUSEOS.

Titulo / encabezamiento / segundo encabezamiento

De la expaosicion o una parte de ella.

v Corto
v Relacionado con la exposicién
v Vocabulario conocido

Panel introductorio.
v De que trata la exposicion
v Como esta organizada
v Por que merecen estar expuestos esos objetos
v Porque es interesante esa exposicion
v Qué se puede aprender

Mensajes de grupo.
Para objetos relacionados en conjunto

v Encabezamiento / titulo
v Breve descripcion o texto basado en el tema

Panel imperativo
Informacién detallada. preguntas

v Utilizacion de encabezamientos
o encabezamientos secundarios
v llustraciones / grificas / tablas

Mensajes de los objetos
Identificar los objetos
v Quién, qué, donde, cuindo
v Mencién de quien hace el préstamo o la donacién
v NUmero de referencia del museo”23

LY G hEl

57



LGl Gt

0000000 OCOIOGO

ITIC

YL

58

El primer panel introductorio deberi informar el tema de la exposicién e indicar lo
que es interesante y lo que merece la pena ver. Ademas de mostrar con claridad
como esta organizada la exposicién y dar informacion sobre la existencia de material
suplementario como folletos, videos o libros.

Las directrices basicas sobre la configuracién visual aconsejan que la longitud de las
lineas no sea superior a cuarenta y cinco caracteres (letras), lo que supone entre
ocho y diez palabras. Tomando en cuenta un estilo facil de leer, permitiendo que el
final de las lineas coincida con el final natural de las oraciones, en el caso del panel
principal y los paneles interpretativos. No es necesario que |os textos estén justificados
a ambos fados. Para que los textos puedan ser faciles de asimilar, se recomienda dejar
una linea de espacio entre parrafos en vez del sangrado en un bloque continuo de
textos.

La usual combinacién de

Y ind Adobe Garamond Regular
mayusculas y mlnu?culas es At Gaoimeicl Ry Toograra con serta g
dab Adobe Garamond Semibold pografa 3in so
:’T\U)’ recomen 3.’ e, pues obe. Coramond S m '! d Lalic 0 08 palo 58C0
os te. ri Adobe Garamond Bo)
extos que estan escritos é / l 'I

con todas las letras

mayUsculas sélo consiguen

que disminuya

considerablemente la lectura del texto.“hay distintas opiniones respecto a cual tipo
de letra es mds facil de leer, el Real Instituto Nacional de Ciegos recomienda aquellos
que son sans serif, como por ejemplo Helvética o Gill Sans, pero Belcher, sugiere que
el tipo de la letra impresa mds legible es aquella con la que mas familiarizada esté la
mayoria de las personas.” 26

Para la mejor eleccion de tipografia es muy importante considerar que el estilo y el
contenido deben estar relacionados entre si, es decir, que en el caso de un texto
dirigido a un publico adulto la tipografia conservara un estilo serio y formal, mientras
que para un publico infantil, puede permitirse un estilo mas informal, sin dejar de
considerar todas las directrices ya establecidas.

2.5.1 Legibilidad de la tipografia.

“iCuales son las reglas que se deben tener en cuenta para la legibilidad de los textos?
En primer lugar; escoger caracteres que sean abiertos y bien proporcionados, con
regularidad en los tipos y con remates clasicos. Los caracteres que contienen afecta-



ciones estilisticas o irregularidades son menos legibles, por lo que son menos reco-
mendables utilizarlos en bloques de textos y mds adecuados para textos cortos o
titulares”. 25

Una vez elegida la tipografia, es importante tener en cuenta otros aspectos como el
cuerpo con el que se trabajara, la longitud de la linea o el interlineado. Lograr que la
-tipografia y su tamario o cuerpo, longitud e interlineado- armonicen provocard una
mayor facilidad de lectura, serd mas natural el recorrido visual sobre el texto. Cuando
sea necesario variar uno de estos aspectos en la tipografia, también se debera ajustar
los otros para que la armonia se siga produciendo.

La longitud de las lineas debe cuidarse, ya que las demasiado largas producen
aburrimiento en el lector y las demasiado cortas dificultan la lectura por el ritmo
visual al que obliga con el cambio constante de linea de lectura. Por otra parte el
interlineado es un factor importante para que el lector pueda seguir correctamente la
lectura sin equivocarse de linea o cansar la vista. Este es el espacio vertical entre las
lineas de texto.

Como regla general, el interlineado debe ser aproximadamente un 20% mayor que el
tamano de la fuente. Por ejemplo un interlineado de 12 puntos es correcto para un
texto de 10 puntos. Pero siempre debe tenerse en cuenta que los requerimientos
varian segun el texto y la fuente.

Algunas caracteristicas basicas del uso de tipografia son:

“Las letras redondas y minusculas suelen ser dentro de una familia las mas
legibles, mds que las cursivas, negritas, mayUGsculas y estrechas.

La separacion entre letras y palabras debe realizarse de forma correcta, para
que sea ficil de leer, es decir la separacion debe ser coherente.

En la separacion entre letras tendremos que tener en cuenta especialmente
las mayusculas y sobre todo en rotulacion. No es la misma separacion la que
deben tener las letras Dy O que la M, la | o la N en una palabra como
DOMINO.

- El tamano de la letra debe elegirse teniendo en cuenta a la distancia a la
que se va a leer. Para un cartel que serd observado a |0 metros, la altura de
la letra debe ser,al menos, de 2,5 cm; mientras que para una valla publicitaria
que deba leerse a 60 metros, la altura de la letra debera ser, al menos, de 15
cm.
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- La eleccién del tipo mas adecuado depende en gran medida del tipo de
mensaje al que va enfocada la composicién. En algunos casos necesitaremos
un tipo de letra refinada, elegante o delicada, sin embargo habra casos, en los
que nuestras letras deban ser sobrias, macizas y sin ningin tipo de remilgos.

La tipografia debe disefiarse o componerse de forma que sea agradable de
leer y que esté intimamente relacionada con el objetivo del mensaje y con el
publico al que va dirigido. Ejemplo: El anuncio de un todo terreno nada tiene
que ver con el de un producto de cosmética, por lo cual el enfoque de la
tipografia serd totalmente diferente.

iCuales serian los colores adecuados para la tipografia? Teniendo en cuenta
que la tipografia es un elemento grafico, estd sujeto a las normas de la teoria
del color y a las normas generales que aplicamos en el diseno. Por ejemplo:

o Los tipos negros sobre fondo blanco reflejan mayor legibilidad, por
el contrario, el texto blanco sobre fondo negro nos hacen perder
visibilidad.

o Un texto de color amarillo sobre fondo blanco perderia importancia,
ya que, no resaltaria al ser los dos colores claros, sin embargo, si el
color de fondo es negro, el amarillo cobraria fuerza. Segun algunos
estudios, la letra mds legible es la negra sobre fondo amarillo”. 26

2.6 Soportes Graficos

Una museografia siempre estd apoyada por soportes grificos que ayuden a su
divulgacion, y aceptacién por su forma de presentacion o invitacién al publico, que
se divide en tres grupos basicamente, el visitante pasivo, el visitante activo, y el no
visitante del museo, todos ellos deben tener conocimiento, acceso e interés o sentirse
atraidos a los museos.

Para lograr este cometido es importante saber comunicar y utilizar adecuadamente
los soportes grificos con los que contemos, ya sean; Carteles, folletos, displays, anuncios
en revistas, periédicos, postales, etc. Primero que nada se tendra que visualizar cuales
de los recursos graficos son funcionales dentro del mensaje que transmite la exposicion
y la necesidad del pdblico al que nos dirigimos.



FORMATO DEFINICION CARACERISTICAS ﬁf{,‘:&giﬁggm ::;:‘EI:]QSNDE
E|l Desde Es concebido como la sumal Se aconseja que el mensaje| Alcanzar profun-didades dej  Tipografia,
E 40x&0 em. de una informacion verbal | eserito lleve un minimo de siete|  inconsciente ep el Litografia, Offset
& Hasta que contiene un tema palabras, y una sola imagen| espectador, para asi atraer Serigrafia
¢} 70cm. X Im especifico ¥ una imagen complementaria. su necesidad de visitar el 27
que generalmenle BS rg- museo.
dundante respecto al
[exto.
Standard Un periddico pone al dia e | 5@ apoya en la manipulacion Primero estar colocado en ]  Offset
w Robaphana informa 2l lector, y mantie- | suul de de |a tipografia y de Ia seccién cultural y crear
[a] 8 TabloldeTodos ne el caudal Informativo | 103 recursos graficos, dentra un impacta visual que
Q a son tomados con regufariiiad, por ko cual df una r‘gtjcula constante y permita al lector hacer
in & por columnas la presentacion esta ligada | sistenatica. Sigue el estilo consciencia del evento al
5 &y dependerin direcamente a la aparien- | propio de la casa, de forma que se [e invita.
F E del amafio del}  cia de conunuidad a Uravés | que el gstilo de I tipograflay
L periddico del dempo, misma que su mmaiio estn rigida-mente 28
establece la imagen de la determinados.
emprasa,
De una séla Un lolleto es de ficil Uuilizar una buena reticula Ayudan al visiante ensu | Offset
hoja o parte, acceso para e recepuar, da dptimos resultados.Las recorrido, si es un folleta
o que es el muestra equilibrio en el columnas dependerin del que ilustre Jo que se
I.I'-.l folleto simple. conjunto de) disefio y objetive del folleto y las encontrara en cada sala, de
el De dos partes, puede tener un desplieg imag, Los j ser exclusivo de una
5' cuerpos o en posi-ciones inusuales. deben ser concisos, para exposicion brinda una
[ diptico. De dar un usa optimo enla buena introduccion y guia
tres partes, dpografia. en la exposicion. 29
cuerpos o
triptice
{dos plegados).
-l Es un medio de difusion un Paca texto, que sea Crear un interés Offset,
& 15 % 10.5 cms, | 200 sofisticado que directo y concise. Debe inmediato en el receptor.  |Serigrafia,
W promueve de manera tener una imagen atractiva Ya que su presentacion es
2 ar(isdc? Y.qu" fe{‘-ﬂ""irne y llamativa, lleva un una invitacion formal al
€N Und invitacion lormal y remitente y espacic de museo ¥ 2 [a exposicisn en
llamativa. estampilla gmnplazl curso.
reverso.
g ] Pagna ‘ Las fcvi:ns cuitivan el Llegar a un publi<o Offsex. Serigrafia,
o) & D°b|:= ?‘8'""‘ d“""" para mantener ‘?5 Tienen un formato especifico, de manera
Ga 172 Pagira cualidades que su publico establecido, Una ver llamativa y directa.
2z m Herizonel espera de elfas, dandole establecida ia reticula es
= 172 Pagina P_"”f‘dad al estilo sobre el facil crear composiciones
§ Vertical diseda. intensas y llenas de vida. n

Este cuadro muestra los diferentes soportes graficos que pueden ser explotados por
un museo, que brindan una gran difusion de sus funciones y servicios al publico, por
lo que hacer uso de ellos puede brindar grandes beneficios en la publicidad de una

exposicién o del museo en general.
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2.7 Red y Reticula

En el diseiio de una museografia es importante seguir lineamientos que permitan una
distribucion armoniosa, legible, un trayecto, etc., para lograr una buena combinacién
de todos estos elementos es importante bocetar una red o reticula que ayude al
disefiador a conservar un estilo y ritmo que se conserve de principio a fin. El utilizar
una red o reticula dependera directamente del concepto que envuelva a un proyecto
museogrifico.

Las definiciones de Red y Reticula ayudaran a comprender las necesidades que se
pueden cubrir dentro de una museografia.

RED

Las redes son formas con lineas que se cruzan y dividen el espacio del campo grafico.
Las redes pueden crearse libremente, sin ningin orden o tener un riguroso fin
geométrico; armarse como un tejido al cruzar lineas o unir varios planos y ajustarlos
para que coincidan los lados. Las redes se utilizan para dividir el espacio del campo
grifico en las composiciones, o modularlo con alguna intencion expresiva.

“Las redes basicas son tres: la de cuadros, la de tridngulos, y la de hexagonos, que se
extiende de manera continua. En general, cualquier tipo de triangulo, cuadrilitero o
hexdgono (con tres paredes de lados paralelos iguales), es apto para organizar redes
similares a las basicas” 31

También existen las redes semiregulares que se ordenan combinando cuadrados con
triangulos equiliteros (de lados iguales); este tipo de redes promete una variedad
enorme de formas al aplicar la simetrias. Dentro de las redes, existen las formales,
semiformales e informales.



Formal.

Se compone de lineas estructuradas que aparecen
construidas de manera rigida, matermitica. Las lineas
estructurales habran de guiar la formacién completa
de disefio. El espacio queda dividido en una cantidad
de subdivisiones, igual o ritmicamente, y las formas
quedan organizadas con una fuerte sensacidon de
regularidad.

Semiformal.

Una red semiformal es habitualmente bastanie regular,
pero existe la ligera irregularidad. Puede componerse
o no de lineas estructurales que determinan la
disposicion de los médulos.

Informal.
Una red informal no tiene normalmente lineas
estructurales. La organizacion es generalmente libre o
definida.

RETICULA.

Ejemplo de Red Formal.

Ejemplo de Red Semiformal.

Ejemplo simple de Reticula.

Definicion. “Es una medida estidndar con-
creta, ¥ los margenes en torno al texto que
se proporciona de manera uniforme. El sis-
rema de reticula, es un conjunto de cua-
dros que facilitan el trazo para reproducir
con mayor exactitud un simbolo, tipogra-
fia, etc” 32

Antes de que Gutenberg, pionero de la
imprenta, introdujera los caracteres
méoviles, los manuscritos se realizaban con
especial voluntad, y al mismo tiempo de
forma concienzuda, esto a pesar de que se
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sabe, habia una conciencia de diseflo y composicion. Estas obras de arte se
representaban sobre una reticula cuidadosamente proporcionada; para deshacer la
monotonia visual de los tipos de tamafo regular, se aplicaban interesantes recursos
de disefio.

Para permitir al impresor colocar tipos en el area de impresion se crearon estructuras
y mecanismos de medida. “Estos mecanismos podian transferirse a una pagina en
forma de lineas guia, creando asi un sencillo pero preciso método de cilculo del area
de cada tipo, y mas tarde, también de los elementos ilustrativos. En pocas palabras; las
reticulas han evolucionado conforme a las necesidades.”33

Cualquiera que sea la yuxtaposicion de formatos que se utilicen, permitiran descubrir
que ciertas decisiones compositivas se han convertido en obvias gracias a la reticula.
Es importante considerar que aun cuando se utilice una fotografia o ilustracién para
todo el formato de disefto se debe utilizar una reticula para reforzar la composicion.
En este caso se pueden crear sutilezas compositivas, y una oportunidad para introducir
un formato de disefio que.

La reticula es un recurso bien explotado por el disefio editorial, ya que ayuda a
conservar un estilo en el disefio de una revista, libro o periédico, no permite libertad
de demasiado dinamismo, por conservar médulos de medidas exactas, divisiones
establecidas y conservar un formato.

“Para que el sistema de reticulas funcione correctamente, como todo sistema se precie,
debe poder ser interpretado tan libremente como sea necesario. Es esta libertad la
que proporcionara riqueza.Y una pizca de sorpresa a lo que de otra manera...
pudiera potencialmente carecer de vida.” Joseph Miiler-Brockmann”.34

El uso de una reticula ayudara al disefador a explotar con habilidad y creatividad los
recursos de disefio puestos a su disposicién.Aplicado tanto a un disefo bidimensional,
como a un complejo disefio tridimensional, como un stand de exposicion, que deben
considerarse como espacios de disefio, de la misma manera que dreas editoriales,
carteles, etc.

2.8 El color

“El color para el Disefador Grifico es una cualidad de la luz reflejada por las
superficies entintadas y no entintadas”. Alan Swann. 35



“Hay que distinguir entre dos tipos de color: el color luz y el color materia. El color
luz es inmaterial proveniente del sol o proyectores artificiales: bombillas, llamas, etc.
aunque se toma como referencia el proveniente del sol al mediodia. Se entiende por
color materia el compuesto por pigmentos artificiales, tales como pinturas en sus
diferentes modalidades: acrilicos, 6leos, esmaltes, etc. Nosotros en nuestro hobby
utilizamos evidentemente los colores materia (también llamados colores pigmento),
pero es la luz inmaterial la que incide sobre las cosas que vemos, también sobre
nuestras figuras”. 36

Como se sabe la luz blanca es una combinacion de todos los colores del espectro, y
pueden descomponerse en tres colores llamados Primarios: el rojo vivo en un extremo
del espectro , azul (violeta oscuro) y el verde (un verde pasto fuerte) en la parte
media del espectro, al superponerse dos de estos colores se forma otro color mas
claro, ahora conocido como secundario, y al combinarse los tres el resultado es el
blanco, Es por esto que los colores del espectro pueden crearse en base a los
colores aditivos.

. L. . . magenta
De la combinaciéon en proporciones iguales, el
rojo con el verde dan el amarilio, el verde y el
azul dan el cian, y el azul con el rojo dan el
magenta. Estos son los colores aditivos
secundarios, y estos a su vez son colores primarios
en su fase de objeto es decir de pigmento resuita _
. . Cyan amarillo
lo contrario, y resultan ser colores substractivos, - colores
es decir que al superponer colores claros forman primarios
pigmento

colores mas oscuros, porque se absorbe una gran
parte del espectro de la luz que ilumina.

violeta rojo .
Entonces tenemos que los colores pigmento

(primarios) son el magenta, el cian y el amarillo, y

colores s
secundarios que la combinacién de los tres da un color que
pigmento se parece al negro y los colores secundarios

(aditivos) creados a partir de la mezcla de pares
de primarios son el rojo, violeta y verde.

verde
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Los colores ademds de poder combinarse, también causan un efecto directo y aveces
secundario en el espectador, ya que brindan segun su intencion diferentes sensaciones
O sentimientos, que ayudan a querer u odiar el concepto grafico o el ambiente fisico
de un lugar.

Los colores han sido estudiados afanosamente por psicologos y
expertos en la materia, ya que la experiencia y el efecto que
producen en una persona ha ayudado a crear un standard de |
caracteristicas basicas en las diferentes gamas de colores que hay.

A la hora de establecer los colores que se han de utilizar en el
caso especifico de una museografia es importante considerar en
primer lugar la luz con la que se va a trabajar, si serd luz de dia ya
que se compone de una mezcla de colores bien equilibrada, o con *
luz artificial que en un momento dado puede opacar la intencién ~_Teclado gigante.

de los colores, pero que también puede favorecerlos, todo C':)'Ifdl':;:n:q‘:;i“m
depende de los colores que se vayan a tratar. Pots

Existe una gama interminable de colores, por lo que es imposible explicar todos y
cada uno de ellos, en consideracion a esto se explicarin las caracteristicas de algunos
colores fundamentales en las combinaciones del circulo cromatico, y que utilizados
de diferentes formas pueden producir efectos extremos en las personas, estos son €l
rojo, el azul y el amarillo.

Estos colores ademas de ser basicos dentro del circulo cromatico, también fueron de
gran significado para la cultura mexica, el representar de forma grafica sus actividades,
a sus deidades y lo que los rodeaba fue solo una forma de expresarse para si mismos
y para los demas.

Cada color tiene en si mismo un significado, una interpretacion, una caracteristica
que lo hace diferente a los demas, por ello al tomar como punto de partida al color
azul, al amarillo y al rojo como bases para la realizacion de este proyecto, también es
importante analizarlos desde todas sus proyecciones visuales y sus gamas.

“Aprender a ver el color y obtener una interpretacion de sus propiedades inherentes
ha de ser el punto de partida si deseamos realizar un tratamiento eficaz de éste en las
distintas aplicaciones graficas que hagamos. Podemos establecer diversas clasificaciones
de color. Por ejemplo esta clasificacién de “Grafismo Funcional” (Abraham Moles/
Luc Janiszewski):



* Los policromos, o gama cromatica. Compuesto por colores diversos que
encuentran su unidad en la comun saturacion de los colores.

» Los camafeos, o matizaciones alrededor de una coloracién principal. Pueden haber
tantos camafeos como colores. No obstante, cabe distinguir en primer lugar el
camafeo cdlido (compuesto de tonos que giran alrededor del rojo y del naranja)
del camafeo frio (compuesto por tonos alrededor del azul cyan y del verde).

* Los agrisados, que comportan colores variados muy cercanos al blanco (tonos
pastel) o al negro (tonos oscuros) o al gris (tonos quebrados).

* Los neutros, que componen un conjunto Gnicamente blanco y negro o que pueden
comprender grises escalonados”.37

Por todas estas razones la buena utilizacion del color depende mucho o totalmente
del contexto a tratar, en el caso especifico de este proyecto se utilizaran los colores
camafeos azul turquesa, amarillo y marrén, mismos que estan directamente relacionados
con la cultura mexica y que darin forma, color y textura a la museografia de este
trabajo.

Pantone Pantone C 28%, M 100%
326 CVC 1375 CVC Y 100%, K30%

Tales colores enmarcaron los aspectos
primordiales de la cultura mexica, es decir; todo
lo que tenia que ver con Huitzilopochtli, Dios
del Fuego, y todo lo que envolvia este aspecto
guerrero de los mexicas esta representado
basicamente con el color rojo marrédn, vy el
amarillo, Y para representar a Tlaloc, Dios del
Agua, la fertilidad, etc., el uso del azul turquesa,
del amarillo y el blanco marcan la diferencia
entre una actividad y otra.

Mural de Huitzilopochtli del Museo del
Templo Mayor. Cd. de México.
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Para poder explicar un poco mis el porque de la eleccién de estos colores, y que
significados pueden tener dentro de otros contextos y que sensaciones pueden
producir a los demds, es importante analizarlos desde su efecto psicolégico.

La psicologia de los colores fue ampliamente estudiada por Goethe, que examiné el
efecto del color sobre |os individuos. Por lo cual hago especial énfasis en la psicologia
que se aplica a cada uno de estos colores y lo que en sus diferentes gamas pueden
crear o hacer sentir al espectador.

“El blanco: como el negro, se hallan en los extremos de la gama de los grises.
Tienen un valor limite, frecuentemente extremos de brillo y de saturacion, y también
un valor neutro (ausencia de color).También es un valor latente capaz de potenciar
los otros colores vecinos. El blanco puede expresar paz, soleado, feliz, activo, puro e
inocente; crea una impresion luminosa de vacio positivo y de infinito. El blanco es el
fondo universal de la comunicacién grifica”. 38

Se considera que el blanco, el negro
y el gris son colores acromiticos,
es decir, colores sin color. Pues bien,
depende del punto de vista:
psicologico o fisico. Ya que
psicologicamente si son colores,
puesto que originan en el
observador determinadas
sensaciones y reacciones. Sin
embargo desde el punto de vista
fisico, la luz blanca no es un color,
sino la suma de todos los colores
en cuanto a pigmento, el blanco seria considerado un color primario, ya que no
puede obtenerse a partir de ninguna mezcla.

“El negro: es el simbolo del silencio, del misterio y, en ocasiones, puede significar
impuro y maligno. Confiere nobleza y elegancia, sobre todo cuando es brillante”.39

En otro sentido el negro, es la ausencia absoluta de la luz.Y en cuanto color seria
considerado un secundario, ya que es posible obtenerlo a partir de la mezcla de
otros.Y sus escalas pueden ser cromaticas o acromaticas.



El rojo: es un foco brillante ante la vista de los demis, es concebido como el color
de las emociones intensas, como la pasion la fuerza, la masculinidad, en una gama
alta e intensa puede ser utilizado para simbolizar ira, sangre, fuego y sexo.

“El rojo: simboliza el fuego, la sangre y el amor divino. Se utiliza en las fiestas del
Espiritu Santo, iluminando la llama del amor divino, y en las fiestas de los Martires,
en la Pasidn, y el Pentecostés”40

Es bien sabido en el dmbito psicolégico que el rojo tiene un poder psiquico sobre
nosotros, por ejemplo: en un ambiente de oficina el rojo provoca trabajar mas
deprisa y aumenta la motivacion, evitando la depresion por monotonia, pero en un
ambiente hogarefo, el rojo en una habitacion nos incita a sentirnos hambrientos,
mads calientes o excitados.

En el plano de seguridad, a nivel mundial queda establecido que el rojo es una sefal
de alerta, por lo que las sefales con esta intencidon muestran tipografia gruesa y
simbolos en este color en todo tipo de avisos, para hacerlos de facil reconocimiento
y dandoles el significado inmediato de urgencia e importancia.

Por otro lado al ser combinado, el rojo también puede envolver simbolismos de facil
captacion en el espectador, es decir, el borgona ha quedado establecido como el
color de los buenos vinos, por lo que es una etiqueta de calidad ya establecida, y
bajando mds sobre la gama, el rosa proclama ternura y delicadeza, tanto en tonos
intensos o claros.

En los nifios tiene un gran efecto este color ya que
el rojo provoca en los ninos una sensacion de
hiperactividad, que lo incita al descubrimiento, a
la exploracion, y al movimiento. En las nifias
principalmente el rosa intenso tiene la sensacién
de atraccion y crean un deseo de poseerlo. Vemos
un ejemplo claro de esto en la fotografia de la
derecha.

Presentacion de una exposicion
referente a la ciencia en The Children’s
Museum en CANADA.

Es rojo es asi un color versitil lleno de posibilidades de  explotacién en sus
infinitas combinaciones, que van desde un  pudrpura intenso, un rojo sangre,
hasta un rosa pidlido y sutil.
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Dentro de la gama de los rojos se encuentra el color marrén que :“es un color
masculino, severo, confortable. Es evocador del ambiente otonal y da la impresion de
gravedad y equilibrio. Es el color realista, tal vez porque es el color de la tierra que
pisamos”. 4|

El Azul es |a imagen directa de la pureza, de
la tranquilidad y la inmensidad, el azul provoca
un efecto de limpieza, de exactitud, de
serenidad, y evoca imagenes simples de todo
lo que conocemos en la naturaleza que es azul,
como el cielo, el mar y el agua.

Aunque el azul es considerado como un color
frio, depende directamente de la combinacién
con la que se este jugando para crear un efecto
en el espectador, puede ser tan cialido como el rojo si esa es la necesidad del momento,
en un paisaje donde hay un cielo azul, un sol brillante, un mar azul intenso y una
playa con palmeras en primer plano, el contexto directamente provoca la sensacion
calida de un dia de calor.

También el azul causa fuertes efectos dentro del drea laboral, ya que esta vinculado
con la respetabilidad, la formalidad, integridad, estabilidad, una persona que usa en
el trabajo un azul sutilmente oscuro es vista como alguien digno de confianza,
formal y respetable.

Eso es en el sentido positivo, pero cuando se abusa del color, en este caso una
habitacion con demasiado azul, puede causar depresion, inestabilidad y una necesidad
de salir pronto de ahi, es por eso que por mas que el azul este relacionado con el
sentido de pureza, confianza, y serenidad un consultorio con el uso excesivo de este
color puede enfermar mas a sus pacientes y a sus visitantes sanos. '

El Azul brinda un sin fin de posibilidades, la tarea esta en hacer un buen uso de él y
crear imagenes y ambientes sanos dentro de la museografia, para que la sensacién de
serenidad y atraccion en el visitante vayan de la mano sin apasiguario tanto que se
aburra, las combinaciones son temas clave en la utilizacion de este color, ademas
este color también estd ligado directamente con la inteligencia, asi es que en un



museo puede brindar la necesidad de aprender y concentrarse en la exhibicién,
insisto todo dependeri de las combinaciones y del disefio.

“Los verdes y los azules se perciben calmados, relajados y tranquilizantes. Las
diferentes tonalidades también producen diferentes impresiones de distancia: un
objeto azul o verde parece mas lejano que un rojo, naranja © marron”. 42

El Amarillo “es la amable presentacién de un amigo, asi

es como yo concibo al amarillo, brinda cordiales efectos \
de seguridad, es dinamico, pero también es apacible, invita, -
provoca sonreir, ilumina, da esperanza y energia, es un &

color poderoso y sutil al mismo tiempo”. 43 ' ‘

Esta establecido como el color mas claro dentro del circulo
cromitico y dejando a un lado los grises, tiene casi la mitad de la luminosidad del
azul, al lado de un color oscuro como un rojo, o un azul crea un contraste llamativo.

Y en el contexto de seguridad al igual que el rojo, ha quedado establecido para
advertir situaciones de peligro, por lo que todos los avisos de prevencion de los
productos quimicos y radiaciones explotan la viveza y la agresividad del amarillo y
su excelente contraste con el negro.

El disefiador tiene ventajas al usar este color ya que puede hacer un uso sutil de los
otros colores como el rojo y el azul para crear colores alegres y armoniosos, como
son el amarillo limén o el amarillo huevo, que al tener solo la esencia de azul o el
rojo, pueden crear ambientes de la naturaleza que provoquen sensaciones alegres y
energéticas en el espectador.

Al igual que con los otros colores ya mencionados el uso excesivo del amarillo
puede provocar sensaciones desagradables en las personas, por ejemplo una habitacion
amarilla provoca angustia, agobia, y provoca la necesidad de salir inmediatamente
del lugar, puede ser un color que haga lucir enferma a la gente y esto crea una gran
sensacién de incomodidad, por lo que esta relacionado con la enfermedad.

También se relaciona al amarillo con lo viejo ya que todo lo que es blanco, como el
papel, las fotografias y las telas blancas se amarillean con el tiempo, por lo cual,
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cuando un disenador desea crear este efecto de anejo, se vale de un poco deamarillo
para lograrlo.

Asi, el amarillo es un color fuerte, dindmico, joven, alegre y calido, por lo que dentro
de un ambiente museistico infantil, es una herramienta excelente para llamar la
atencion del nino, sin abusar de! color, ya que el nivel de sugestion en el infante es
mas rapido que en el adulto, pero al hacer una buena combinacion y utilizacién
armoniosa de los colores, los efectos obtenidos al fina pueden ser gratificantes en el
visitante y por supuesto en el realizador.

Entonces queda claro que la buena utilizacién del color depende total y directamente
del contexto, el tipo de publico al que va a exponerse, y que es lo que queremos
transmitir en primera instancia, un buen estudio del color antes de realizar cualquier
proyecto sera de mucha ayuda para el disenador y se vera reflejado por supuesto en
el espectador, de su reaccion dependeri el éxito o el fracaso de nuestro proyecto.

En este proyecto directamente la bibliografia de Alan Swann me permitié entender
y digerir mejor el significado de los colores y como hacer mas efectiva su utilizacion
para este trabajo.

También hay que tener en cuenta que; “el color puede cambiar su significado,
dependiendo del pais y su cultura, y al igual que el color, hay otros elementos (circulo,
cuadrado u otra forma) que las personas pueden asociar con un concepto diferente
al que normalmente se le atribuye a dicho elemento. La funcién de los elementos
graficos, no es simplemente adornar, sino atraer, representar la realidad y proporcionar
mas informacion que la escrita, o hacerla mas evidente”.44
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CAPITULO 3
ILUSTRACION



3.1 Breve historia de la ilustracion.

odo arte visual tiene como objetivo, la produccién de imagenes. Estas al

comunicar una informactén concreta son reconocidas como llustracion.

"Sin embargo arte e ilustracion nunca pueden separarse por completo, pues-
o que la Ultima se basa principalmence en el uso de técnicas artisticas tradicionales.
Se le considera arte en un contexto comercial. Por lo tanto las demandas sociales,
culturales. de difusidn y econdmicas, determinan el contenido de esta obra”. |

La historia de la ilustracidn se remonta muchos siglos atrds; nace en libros y manus-
critos, en donde el objetivo principal fue evidenciar de manera suplementaria para
complemento de la informacién de textos y escricos, un gran ejemplo de esto son los
bajos relieves y grabados encontrados en vestigios de culturas antiguas como la
egipcia. donde dichos grificos son una representacién valiosa de su desarrollo y
progreso culwral. lgualmente en textos © manuscritos que dacan del s XIX a de C.
como los Papyrus Ramessum,

En la llamada lluminacién de manuscritos durante la edad media, ya iniciaba la ilustra-
cién de fos libros impresos.

Y como referencia a esto. se encuentra; el manuscrito ituminado de los celas, del s. IX,
el libro de los Kells. que a cravés de formas tipogrificas desarrolla disenos de patrones
intercalados. "Este tipo de trabajos tendian a realizarse cominmente para monaste-
rios, wl vez uno de los mas celebrados por estos salterios es quizd: Les Trés Richies
Heures del Duque de Berry, muestran auténtica maestria en la pintura miniatura,
generaimente sobre papel avitelado, empleando colores brillantes de cemple y oro™ 2

Para recalcar, la iluscracién en la Edad Media fue de vial importancia, debido a que
los dnicos que sabian leer en ese entonces, correspondian a la clase al@, junto a los
escribanos. No obstante, las ilustraciones ayudaron mucho a convertir a los paganos
en cristianos. Asi mientras los escribanos se dedicaban 2 copiar la tipografia, los
ilustradores grababan las pequenas placas decorativas.

Para cuando la ilustracion llegd a la impresién de placas de madera durante el s. XV,
fas ilustraciones impresas se condicionaban a imagenes religiosas y reproduccién
de naipes. En estas impresiones se mostro la primera interaccién entre texto ¢ ilus-
tracién,
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El trabajo del ilustrador técnico se vié anriguecido gracias al renacimiento, y a las
teorias de Brunelleschi, quien: por medio de 1a aplicacién de la perspectiva dentro de
los trabajos artisticos, revoluciond la apreciacion visual de la proporcién y la escala

“Artistas e ilustradores de la talla de Leonardo da Vinci.Alberto Durero y Rembrand,
impusieron un grado de meticulosidad y claridad de detalles en sus dibujos vécnicos™.
3

El crecimiento de la oferta y demanda de ilustraciones complejas se debe en gran
medida a los estudios que los artistas han desarrollado, viéndose manifestado a partir
de la revolucién industrial del s. XVIII.

&l primer libro tipogrifico impreso fue la Bibfia, volumen en 42 lineas, el creador del
sistema de tipos de menal fue e! aleman Johann Gensfleisch Zun Gutemberg en &l s.
XV,

El primer libro tipogrifico alternado con iluscraciones fue “El agricultor de Bohem”
impreso también por el alemdn Albrecht Pfister alrededor del ano de 1460 usando el
mismo tipo de Gutemberg, con placas de madera. Esta fue la plataforma que permitid
ampliar las posibilidades de (a ilustracidn, textos y de su reproduccion.

Durance el s, XV1l y XVIi| se publicaron en Holanda iibros enriquecidos con obras
elaboradas por los mejores artistas de la época; con esto los editores de los paises
bajos gozaron de cierta forma, a estos grabados se les atribuye la creaciéon de una
escuela de alto nivel an la elaboracion de mapas geogrificos.

Para 1796 en Alemaniz, Aloys Senefelder. desarrolla nuevas investigaciones en mate-
ria de impresion, las cuales le llevarian al perfeccionamiento de una nueva técnica. la
litografia; que resultaria ser de vieal importancia y trascendencia para el dmbito del
arte. A este método le siguieron algunos otros que seguian el sistema de gravado. Sin
embargo la litografia predomind como sistema de impresion.

“Uno de los artists mis carismiticos y fuertemente expresivos de esce periodo fue el
Conde Henri Marie-Raimond de Toulouse Lautrec Monfa, conocido como Henri de
Toulouse Lautrec. (1864-1901), quien ¢reo el arte y la técnica del cartel moderno”. 4

Por muchas décadas la simplicidad en las obras del Conde Lautrec fueron caracteris-
ticas fundamentales y descriptivas para reconocer su trabajo. lgualmente Gauguin
pretendia que sus obras fueran grandes experiencias de forma y color, motivo sufi-
ciente para lograr el éxito de su trabajo. Los carteles permiten a Lautrec explotar



todas sus capacidades artisticas y ¢crear gran impacto que lo llevaria a la consolida-
cion de su carrera.

Otros artistas del modemismo se consagraron en cuerpo y alma al cartel y a otros
medios artisticos publicitarios. Posiblemente uno de los mis famosos de ese grupo
seria el checoeslovaco Alphons Ma. Mucha; quien recibiria en el afio de 1894 el
compromiso de realizar un Cartel para la comedia Gismonda, de Sardou. La exética
ornamentacion bizantina y el sutil uso del color le reportarian éxito inmediato, razén
por la cual su carrera gird entorno al cartel, donde anuncid desde obras de teatro
hasta marca de papel para cigarrillos y chocolates, contando siempre con un toque
de imaginacion y belleza caracteristica inconfundible de este importante artista cheoo.

La licografia en general tuvo gran impacto en los carteles, debido a la apariencia
fotogrifica que lograba, sin embargo su proceso era muy largo y costoso.

Para finales del siglo XIX, aparecieron zlgunas fotografias en algunos libros impresos,
esto incrementod el realismo toml de la ilustracidn, la modernidad induserial aportd
muchos adelantos. como proceso de impresion mas sofisticados y practicos. e la
misma manera las técnicas fotograficas ampliaron las posibilidades de la reproduc-
cién de las ilustraciones.

Con la segunda guerra mundial nacieron nuevos estilos e imagenes. dando origen a
una conceptualizacion mis formal del disefio grafico, el profesional que interpretaba
plasticamence el texto de un escricor, hacia concasiones al artista grifico y éste reali-
zaba su presentacion. "La historia compler de las arees visuales, quedaba a disposi-
cién del artista grifico como una biblioteca de formas e imdgenes realizables; en
especial las posibilidades que inspiraron los movimientos artisticos de este siglo, por
ejemplo las configuraciones espaciales del cubismo, las yuxtaposiciones, las
dislocaciones y tos cambios de escala del surrealismo, la pureza del color emanada de
las referencias naturales de expresionismo y de! fauvismo, asi como la renovacidn de
imagenes, masivas y publicitarias”. 5

Un grupo de artistas norteamericanos crearon un movimiento llamado “The push pin
almanac”, posteriormente a este movimiento, el ilustrader Milcon Glasser crea ouo
movimiento llamado “Push Pin", con este se termina de conceptualizar la ilustracién
y las tendencias de diserio grifico. que se fragmentaban en componentes de hacer
imagenes y trazar disenos. La escuela push pin de ilustracién grifica y diseno. presen-
to una nueva alcernativa a la densa ilustracién del pasado, la orientacidn maremarica,
objetiva, y fotogrifica del estilo tipografico internacional fueron las preocupaciones
fundamencales de la escuela de New York

0000000600000 00000000

G il Gt



LGYhEl GYhhEl

@

TYYYIYI X

@

X

‘IIrrrx

@

@

82

Y asi, surgen innumerables movimientos que permiten la evolucidn de la iluseracion,
s decir, |a soltura de expresion, técnicas de ilustracion mas personalizadas y concep-
tos que se brindaban a la sociedad como parte de una expresion grafica, artistica,
libres e informales, un ejemplo de esto es el contraste de los carteles polacos de
posguerra, que fueron patrocinados por agencias gubernamentales, y el furor de los
carteles durante los anos 60°s en los Estados unidos, cuyo movimiento popular
fomentado por un clima de ajuste y revolucion social, brinda la primera ola de culwra
de carteles nacida con la subcultura del movimiento hippie de san francisco. Cultura
y expresidn, fueron fas caracteristicas principales de la ilustracidon de los afos 60's.

Sirva de conclusidn, que los cambios constances en los métodos de reproduccidn y la
introduccion de nuevos materiales generaron un notable aumento en el grado de
iconicidad y las posibilidades del ilustrador, el cual ya no tiene que desarrollar los
procesos de ilustracién como era en el pasado, para ejercer su oficio, pero si tener un
conocimiento de ellos. Incluso ahora cuando las actividades del ilustrador se han
dividido, dentro de los medios de comunicacién que adn al conservar patrones espe-
cificos como lo han hecho el cine y la televisién no dejan de comunicar, de estar al
servicio de un patrén cultural y ser comerciales al mismo tiempo.

3.2Tipos de llustracién.

La ilustracion tiene varias funciones, como expresién artistica. se puede manifestar
con fines decorativos 6 en forma de comencario, que se caracteriza por contener
mensajes; ademds de tener una particularidad muy especifica, la de llamar la atencién.

La llustracidén es una herramienta intencional de apoyo para producciones culturales,
comerciales, educativas, etc. Quien las realiza tiene que explicar visualmence alguna
problemitica, ya sea por medio de diagramas, esquemas, mapas, ecc., que faciliten el
entendimiento o la funcionalidad hacia el pablico que va dirigido.

"La ilustracién nace como una necesidad de expresion, no tan cruda inflexible y
tajante como lo es la forografia. Quiz la rama mis artistica del Diseno grifico, refleja
una interprecacion simbdlica del sendr y ver el encorno del hombre, lo cotidiano, lo
fancastico a lo que todo el mundo esti expuesto, siempre.”4



En general se puede hablar de varios dpos de ilustracién, la descripcion de muchas es
obvia, y depende de su contexto, temitico o concepto, algunas de ellas son:

llustracion Cientifica,

(lustracidn Médica,

llustracién Técnica,

llustracién Infandl,

llustracién Editorial,

llustracién Comercial,

llustracién Cultural,

llustracion de Historieta, o de Comic,
llustracidon Fancdstica, o de ciencia Ficcién,
flustracién Juvenil,

llustracion Arquitectdnica,
llustracion Botinica, ete.

A continuacién, se explicaran tres tipos de ilustraciones, que por su dinamismo, de
una u otra manera, sintetizan, plasman todas y cada una de las posibilidades de
ilustracion.

luseracién Técnica.

El desarrollo de la ilustracidon
técnica ha tenido su
trascendencia mds importante en
los estudios induscriales, un
ejemplo de ello es {a industria
automotriz, donde Ia
especializacion de la técnica se
divide en varios aspectos: el
dibujo técnico, cortes transversales de elementos, o simplemence el trabajo a denalle
a mano alzada, erc.

En la actualidad los ilustradores que se dedican 2 esta especialidad suelen ser
independientes, dominan todas las téenicas y aspectos del oficio, asi como el protocolo
de la ilustracidn técnica, desarrollados para simbolizar el acabado interior de todo
tipo de maquinas, construcciones y equipo técnico.
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El origen de estd técnica empieza con los manuales de uso que acompanan a las
miquinas, pero ahora representan una gran vencaja para el desarrollo de marketng y
la publicidad, abarca diversos trabajos, desde los esquemas basicos hasta los originales
a color.

Los recursos mas utilizados por los ilustradores técnicos son las cansparencias y los
cortes. Ambos son convencionalismos que se emplean excesivamente en este tipo de
iluscracion, para mostrar dealladamente la composicion de una maquina tanto interna
como externamente, desde diferentes dngulos y profundidades, la simulacién es como
$i se tuviera de frente una capa transparente.

Esta técnica muestra partcularidades oculws, a través de transparencias que se pueden
realizar de dos maneras:“ilustrando los componentes por completo para posteriormente
aplicar una capa traslicida de color dewallando elementos pequefios sobre vn fondo
de color opaco, de manera que las formas queden definidas con precision, como si
emergieran del fondo™.7

Para realizar este tipo de ilustracidn, se requiere de una gran habilidad y mucha
paciencia para decidir como presentar estructuras complicadas. “El efecto que se
consigue en este estilo es un poderoso realismo, con sumo detalle, pero de cerca se
puede apreciar que se realiza con una economia de medios”8,

La complejidad de este tipo de ilustracidn esta directamente ligada con el tipo de
astructura o elemenco a represenany que sin importar la complejidad desde distntos
niveles y funciones internas se pueda apreciar siempre el exterior.

llustraciéon medica

“La historia de la iluseracién medica
es siempre tan antigua como la
ilustracién misma. (catalogada como
tal), comenzando por los dibujos
esquemdticos y descriptivos de
Leonardo DaVinci, deVesalius y Luca 3 ;
Signorelli en el s. XV, cuando la : 5 : QS
profanacidn de cadiveres estaba
prohibida por la ley. Leonardo
haciendo sus propias disecciones
clan destinas, basé parte de su obra.
Hasta ta época acwal, cuando el ilustrador médico tiene todas las posibilidades
de informacién”.9

Ejemplo de llustracion médica. CCELOTL



La ilustracion médica se ha valido de diferences y variadas técnicas de representacion,
actualmentce el trabajo con lipices de colores, recoques con aerdgrafo son las récnicas
mas comunes para lograr un trabajo detallado. Regularmente el ilustrador decide
que imagenes debe de utillzar y cuales eliminar; si e! proyecto principalmente lo
exige y lo permite.

La ilustracion médica es probablemente la que mis precision requiera, por ello es
necesario otro tipo de accesorios y herramienas. Por ejemplo el lente de aumento es
un accesorio esencial para afadir decalles. Asi mismo se necesica, ademas de un gran
manejo de técnicas alternativas un pulse muy firme.

También serd necesaria una buena documentacién forogrifica, ademis de un buen
conocimiento de anatomia; curiosamente muchos profesionales han pasado varios
anos de su preparacién estudiando medicina.

En el pasado las revistas especializadas en el tema estaban encajonadas en la
representacion de un elemento en un solo tono de tint; actuaimente las posibilidades
de reproduccidn de originales, y las caracteristicas que el offset ofrece; permite al
ilustrador el uso de medios tonos, enriquecido notablemence la difusion de su obra.

lustracién Comercial

"La comunicacion visual se ha hecho cada vez
mas importante para la definicién y transmisién
de un producto o una empresa, ;¢6mo es que
algunas mareas desafian el tiempo, mientras otras
se olvidan enseguida? jCoémo puede un simple
hecho visual resumir tanta capacidad de
comunicacidn grabarse tanto tiempo en la me-
moria?”’10

La imagen grafica destinada a la comunicacion es
la primera sintesis de un producto o de una
empresa, encierra su alma. Teéricamente dicha
sintesis puede consistir en a cultura, la competen-  Eiemplo de lluswacion comercial.
cia, la cécnica o el estilo personal. Y los medios OCELOTL
tecnolégicos de los que se vale un iluscrador profesional son casi indispensables,
sobre todo la computadora, la focografia y el internet.
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Retomando, la ilustracion tiene su origen en el s. XIX con los trabajos y carteles de
Jules, Cheret, Lautrec y Mucha. Mas adelante con la segunda decada del siglo pasado
Max Ernst y Marcel Duchamp desarrollaron su obra haciendo referencia directa a
productos comerciales, encontrando la riqueza imaginativa que reflejarian mds tarde
en sus primeras pinturas surrealistas.

Muchos profesionales que han tenido estudios de disefio Grafico, se han especializado
en la ilustracién, utilizindola como una excelente herramienta de trabajo que les
permite independencia creativa, y profesional, del mismo modo que muchos otros
ilustradores han tenido la vocacion por el dibujo desde temprana edad y han ido
educando sus facultades con el tiempo.

3.3 Lailustracion como representacion creativa para
la Museografia infantil.

La llustracion a través del tiempo ha evolucionado de tal manera que sus
soportes dejaron de ser solamente carteles, comics, ilustracion de moda,
ilustracion de anuncios infantiles y anuncios de propaganda; su aplicacion en la
museografia le ha dado un sentido mas funcional en el ambito artistico cultural,
debido a que ayuda a enmarcar de manera mas visible y dindimica un espacio
museogrifico.

“Los museos de México representan sus ilustraciones de una manera mas artistica y
artesanal, dindole mds importancia a través de acercamientos de los detalles mis
significativos.La mayoria de estas ilustraciones se realizaron desde que fueron fundados
los museos en México, por lo tanto su informacién ilustrativa no ha cambiado y las
técnicas de representacion fueron quizis el auge de ese momento 1960-1980". 10

Es decir que; mientras la museografia hace que las obras exhibidas estén envueltas

en un ambiente armonioso y didictico, la ilustracion viste a la museografia dandole
un sentido grifico y artistico, utilizando los colores de forma sutil, dindmica, creativa,
lidica y directamente relacionada con el tema que la exposicién dicte.

“El llustrador tiene la misidon de crear y ejecutar una imagen adecuada para un
encargo determinado”. || En este caso especifico una museografia debe ser ese
encargo cultural que fue estructurada o dividida estricamente por sus raices religiosas,
y el Museo



determinado, y su principal objetivo es alcanzar el enfoque creativo dentro de un
ambiente ludico.

Al trabajar una museografia infantil queda claro que el dinamismo de la museografia
quedari dictado por los colores y lo que éstos representen dentro de cada exhibicion
y el seguimiento de la exposicion, por lo que la ilustracién es la mejor forma de darle
a la exposicion ese sentido dindmico, interesante, didictico y creativo que un tema
de caricter infantil requiere.

“Una caracteristica de las ilustraciones es que representan detalles o acercamientos
del tema a tratar acompanados de textos o cédulas informativas, Sus representaciones
van desde abstracciones o combinadas con iconicas, cuando lo amerita emplean la
caricatura para el desarrollo de alglin tema. Sus soportes van desde: pared, mampara,
vitrina; desarrollados sobre diferentes materiales: carton, acrilico, papel, cartulina,
vidrio”. 12

La ilustracion puede ser tan versitil como el musedgrafo se disponga a explotarla,
las diferentes técnicas a utilizar le ofrecen un sin fin de posibilidades, que le ayuden
a crear efectos y texturas segin la intension del ambiente lo requiera, en el caso de
la museografia infantil las ventajas son muchas, la buena utilizacién de las técnicas
permitird la creacién de un espacio museistico creativo y atractivo para los nifios.

La museografia infantil en México no ha sido tan explotada como en otras partes del
mundo y eso ha quedado claro a lo largo de esta investigacion; dentro de los museos
del INAH el Unico que ha prestado mayor atencién a los espacios didacticos ha sido
el museo del Templo Mayor, ya que gracias a sus miiltiples talleres a lo largo del afio
y las exposiciones temporales ha logrado establecer un vinculo especial con la
comunidad infantil del sistema de ensefianza basico.

3.4 llustracion y museografia a través del tiempo en
el Museo del Templo Mayor.

De antemano sabemos que el Museo del Templo Mayor al ser un museo de sitio,
guarda los tesoros histéricos de una cultura extinta, la cultura mexica, misma que
fue y es de gran riqueza cultural para el pueblo mexicano, ésta al igual que otras
culturas fue estructurada o dividida estrictamente por sus raices religiosas, el Museo
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del Templo Mayor esta dividido también en dos
importantes areas o zonas; el (ado sur estd dedicado a
Huizilopochtli, dios de fa guerra, relacionado con el

sol. y del lado Norte a Tlilo¢, Dios de {a lluvia.

El planteamiento museogrifico del Templo Mayor fue:
La piedra y el vidrio son los materiales basicos de la

museografia. La piedra. el elemento mas antiguoy Comun ¢ o i i el Museo del

de las sociedades prehispanicas, se entrelaza

con el  Templo Mayor de la Cd. de Méxdco.

vidrio, e} mas moderno y con posibilidades estéticasy de seguridad. Pasado y presente

s€ conjugan en un mismo espacio.

“El museo del Templo Mayor no pretende imitar

reproducir, sino evocar la cosmovision mexica
asociada a la zona arqueoldgica. En este sentido,
el museo intenta apartarse de la vicrina aislada
y de la pieza presentada por si solo, para mostrar,
a través de plataformas y muros continuos, lotes
de objetos, relacionados con diversos temas. La
iluminacion dramddca realza la museografia y
destaca las cualidades estéticas de las mejores
piezas. Con esta técnica, la arquitectura y los

muros pasan a un segundo plano, otorgando

Escultuca de hombre guerrero., del Museo del
Templo Mayor de la Cd. de México.

Asi que partiendo de esta caracteristica, los
colores que la cultura mexica  hizo
representativos para estos conceptos, fueron; el
azul, rojo y amarillo; éstos predeminan en toda la
museografia del museo, cada una de las ocho salas
esa representada por simbolismos caracteristicos
de la cultura mexica, por lo que no es raro que
al cerminar el recorrido por el museo se asocien

estos colores automaticamente con la culura *#

mexica y con el museo del Templo Mayor.

prioridad a las colecciones” 13

Pintura de hombre guerrera. del Museo del
Templo Mayor de (a Cd.de México.



Es importante mencionar que para la creacion del museo del Templo Mayor fue de
vital importancia considerar los aspectos mis caracteristicos de la cultura mexica,
por lo que estos colores fueron considerados como base del simbolismo mexica
para el diseio de la museografia. ademids como ya {o habia mencionado antes, la
estructura de! museo sigue la misma logica de 1a zona arqueolégica. la museografia
de este museo estd directamente apoyada por la ilustracién.

Durante el recorrido por el museo y después de haber
visicado fa Zona Arqueolégica es ficil saber porque
cada sala estd representada con cales ¢olores y
porque la ilustracién le da un buen marco a la
presentacion de las salas, por ejemplo en las salas
que estin dedlcadas al Tliloc, dios del agua, la
presencia def color azul es evidente.

S lgualmente con las exposiciones temporales que estan
Ofrenda mexica. de Museo del Templo disenadas meticulosamente para tratar  temas
Mayor de la Cd. de Mexico. especificos de esta cultura, y su museografia en la
mayoria de los casos esta bien ilustrada desde sus cédulas informauvas hasa la
escenografia en si.

L2 importancia de la iluscracion en la museografia en el Museo del Templo Mayor
tiene que ver directamente con la cultura Mexica debido a que cada color que se
utiliza en cada sala ya sea temporal o definitiva deja ver el tema que se estd trarando,
una forma didictica y dindimica para relacionar cada pasaje de esta culcura,

De lgual manera la representacion de ciertos pasajes de la cultura mexica estin
realizados con ilustraciones simples y coloridas, de esta forma la ilustracion twvo
participacion en la realizacion de la museografia del Museo del Templo Mayor y es
notable que los disefadores y museogrifos que se encargaron de los espacios y las
salas del museo no quisieron perder esce detalle, que hace del edificio de este museo
de sitio. un lugar que expresa visualmente una guia didictica, creativa y conceptual
de la cultura mexica.

3.5 Materiales y técnicas de uso grafico en la
ilustracion para la museografia infantil.
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Los materiales mis udlizados en |2 aplicacidn de la lfustracién dentro de la museografia
son varies, y el elegirlos a la hora de trabajar con ellos implica tener en cuenta el
tdempo y los recursos econémicos, en este apartado explicaré los materiales que
fueron utcilizados para este proyecto.

Vidrio. Utilizado en las mamparas
ilustradvas del Museo del Templo Mayor.
“Este macerial es considerado un liquido
sub-enfriado o rigido por su alea viscosidad
para fines practicos. Su estructura depende
de su tracamiento térmico”. 14

Es importante que la densidad del vidrio
sea gruesa para que soporte cambios
movimientos y técnicas de impresion, ya
que lo ideat es que se imprima con serigrafia, o se aplique tipografia en vinil.
Su desventaja es que alin condicionando la iluminacién, debe ser observado
bajo diferentes ingulos segin sea la perspectiva del visitante, para que sea
apreciado lo que se leerd o se observard en el criscal.

Acrflico. Utilizado tgualmence como soporte o proteccién de las dinimicas,
también para mampara, o cédulas informativas.

De la misma forma que el vidrio, el acrilico también se moldea por medio
de procesos térmicos.Y su densidad ambién es importante, pues un acrilico
delgado es ficil de maltratar y no permite una buena manipulacion en el
caso particular de ser udlizado para una dinamica interactiva

“Este es un material noble que ademas de su buena funcionalidad, cambien
es econdmico, ficil de limpiar, brinda seguridad, puede ser de gran dureza
por lo que se puede considerar resistente e ideal en la uulizacién de
exhibiciones didacticas™. |15 Se puede imprimir en él, o pegar vinil, acepta
pinturas de aceite, pues las acrilicas son ficil de quirr en este tipo de
superficies.

Madera. Totalmente itil en la utilizacién de mamparas. mecanismos senciltos
para dinamicas, y plancillas para las mismas.



Este tipo de material as aro, de facil utilizacién, pues puede ser pintado
con pinturas acrilicas, de aceite, o impreso en serigrafia, acepta bien el vinil,
y puede servir de soporte para colocar pinturas, dinimicas, y mecanismos
hechos de otros materiales o de los mismos.

"“En {a utilizacion de mamparas la estructura debe ser rigida, por lo que es
importante también contemplar ia densidad para sus diferences efectos™16.
El pino por ser mas barato es el mis utilizado, luego le sigue la caoba y por
dltimo el nogal.

Papel. El papel dentro de las técnicas de museografia ocupa un sitio
pequeno, pues se deteriora ficilmente y eso hace dificil su utilizacién en la
museografia. Sin embargo mambién el papel puede ser tratado para dar efectos
y matices especiales a la museografia.

“Puede ser utilizado en la realizacién de mecanismos, en estos ¢asos es
mejor usar cartulinas ya que su grosor permite mayor durabilidad, y buena
manipulacion®”.17

Las obras de arte no entran en esta clasificacion en si, pues forman parte de
la exhibicién y no de la museografia como medio de presentacion para
ellas.

“Los mads utilizados para estas técnicas son: Los papeles con tonos oscuros,
las cartulinas dsperas sin apresto y papel de estraza”.|8

Gouache. Una buena técnica utilizada en la museografia es esta. ya que
por su opacidad permite elaborar ilustraciones que enmarquen todavia mas
a la museografia.

“El gouache es una pintura opaca, a base de agua, que se prepara con
pigmentos molidos menos finos que los de las acuarelas, ligados con goma
arabiga, a los que se afiade plgmento blanco para darles opacidad”.19

El gouache es una técnica de facil utilizacion pues permite crear texturas
gracias a su espesor, brinda una gran variedad de colores, y su durabilidad
depende directamente del mantenimiento y del terminado, ya que se le
puede sellar con lacas o brillo en aceite. Se puede pintar sobre cartulinas
opacas o de colores oscuros, madera, papel de estraza.
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3.5.1

Espuma de polietileno. Es un componente de plistico blanco con un peso
minimo, con el que se pueden modelar cualquier tipo de figuras.

“Su presentacién es en bloques o planchas de diferentes tamaros y espesores,
de facil manipulacién, ya que se pueden cortar con cualquier herramienta
coreante, y se les da forma con una lija de agua o con una lima de uias para
zonas pequenas y especificas™.20

Este material es fabuloso para crear texturas o formas y asi brindar un
decorado especial 2 una museografia algo que le dé un estilo propio y que
se vea siempre implicito en la museografia y no como una obra mas que se
exhibe.

Gracias a su ligereza puede pegarse el objeto modelado a madera y papel.
ademas de ser incrustado en acrilico, el terminado es ficil y se pueden
obtener texwras interesantes.

Materiales y soportes para ilustracion

Los materiales mds utilizados como soporte de liustraciones son los lienzos, el papel
y la madera, dentro de la museografia son los mas pricticos. econémicamente
accesibles, y de facil manipulacion.

Ef papel,“'se clasifica segun el peso {gramos), el mmano, el grano y el uso.
También considerado cominmente un materal frigil, puede ser tratado para
obtener texturas mds sélidas, fuertes y durables”.2|

El papel Kraft, udlizado en la museografia pues permite la creacion de disefos
voluptuosos con texturas rocosas en la mayoria de los casos, "este es un
papel rigido, pesado, que se produce en una variedad de acabados, delgados
y gruesos.

Ef papel hecho a mano que contiene una gran cantidad de algodén, permite
crear disenos de mayor calidad. al ser un papel absorbente las mejores
técnicas de ilustracién para este tipo de papel son el pastel, el gouache y ¢l
aarboncillo.Aunque una acuarela en este tipo de papel puede permiitir efectos
agradables.



El papel Verjurado, sin recubrimientos, tiene un acabado similar ai papel
hecho a mano, brinda buen soporte a [as técnicas de ilustracion.

En general las cartulinas gruesas que contengan algodén permiten un buen
trabajo de Nlusuracién”.22

“La eleccidn del papel depende de! presupuesto, aplicacién (modo de uso);
el publico al que ira dirigido el proyecto, el tipo de trabajo grifico y el efecto
estédco requerido™. 23

Cuando de papel se tram la técnicas de llustracidn son bien explotadas, ya
que se puede udlizar desde los lapices de colores hasta el dleo.

Los Lienzos “los mejores son los de hilo, bien tensados sobre un bastidor
de madera, son un gran soporte para las técnicas de ilustracion como el
acrilico y el leo”. 24

Madera “Es un material escultérico wradicional debido a su abundancia
natural en todo el mundo y a su cariceer renovable, aunque su duracién en
el tiempo no &s tan permanente como la piedra™.25

La Madera policromada y estofada fueron té¢nicas utilizadas durance el periodo
colonial heredado de la tradicion hispana para la elaboracién de piezas
escultoricas dedicadas al culto religioso."Es un procedimiento que consiste
en encarnar, las carnes, impresidn y aspecto particular segun el caso, con
un acabado que podia ser mate, semimate o brillante. £l estofado consistia

en ejecucar sobre la esculeura dorada labores decorativas” 26

En conclusién la madera permite un buen acabado. y es ideal para técnicas
como el acrilico y el éleo. En la museografia al utilizar la ilustracion como
medio gréifico la madera se presta como un soporte ideal, ya que es rigido y
de facil mantenimiento.

3.5.2 Técnicas para la ilustracion

Las técnicas de llustracidn mis explotadas en la museografia son el acrilico, el gouache,
el éleo y la aerografia.
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Las técnicas utilizadas para las dindmicas de este proyecto fueron el acrilico y los
lapices de colores.

Acrilico. “Se da el nombre de acrilico a todo
pigmento ligado con una resina sintética. La
pintura acrilica se diluye en agua para dar
diferentes efectos, al quedar seca se vuelve
impermeable, por lo que es mas ficil pintar
encima, sin alterar los colores ya pintados
abajo".27

83| ap 2421 3p OV

Una vez obtenido el color deseado, la opacidad
depende del ilustrador ya que el acrilico se
puede diluir hasta conseguir la transparencia
deseada, lo que hace a esta técnica versitil y comoda.

“Los acrilicos son las pinturas mas versitiles que tienen a su alcance los
ilustradores. Si se diluyen con agua y se usan transparentes sobre el papel,
se parecen bastante a las acuarelas, a las cuales se asemejan mds que a los
dleos, en lo que respecta a la composicion técnica”, 28

Esta técnica se puede utilizar de forma transparente u opaca, todo depende
del efecto o la necesidad del momento. Las pinturas acrilicas son ideales
para crear grandes superficies de colores planos ininterrumpidos y para
aplicar capas superpuestas de lavados diluidos de color.

Su limitacién es el secado rapido, sin embargo pueden utilizarse algiin medio
retardador del secado.

Gouache. Esta técnica tiene menos luminosidad
que la acuarela y se puede trabajar por encima
sin que parezca que se ha trabajado demasiado
en ella, esta técnica no conviene utilizarla diluida,
como las acuarelas o el acrilico, pero tampoco
se le parece al dleo.
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El gouache es una técnica que puede ser trabajada con calidad. su
caracteriscica esta en presenar zonas de color planas y espesas, por lo que
se debe trabajar con una consistencia uniforme para lograr la técnica, de no
trabajarse con la consistencia adecuada puede presentar zonas en distintos
tonos. pero ya dependeri también del efecto deseado.

“Cuando el gouache se seca, los colores tenden a aclararse y. si varia la
consistencia, el color se aclara en distintos grados. Muchas de las técnicas
utilizadas con las acuarelas también se ucilizan con el gouache™. 29

Una forma de crear textura en el gouvache es al agregarle engrudo para que
se espese, posteriormente se peina o se arrastra con un palillo y se crea la
textura deseada.

Oleo '"Durante mis de 400 anos, hasta las dltimas dos
décadas. la pintura al 6lec fue el medio de pintura mas
utilizado. Se relaciona mas con los pintores que con los
ilustradores”. 30 Ya que el iluscrador encuencra un ahorro
de dempo y facilidad de utilizacién con el acrilico. An asi
el 6leo es igualmente para algunos el preferido en cuanto a
técnica

Su preparacion es a base de pigmentos muy bien mezclados
con aceite de linaza o de amapola, estos ingredientes provocan un tento
secado. por oxidacién, lo cudl, le da al dleo su especial caracteristica una
vivacidad en el color. Su terminacion puede ser opaca o brillance segin la
necesidad de! artista, y para lograr estos efectos se utiliza cominmente la
crementina un diluyente popular entre los ilustradores.

La variedad de superficies para la utilizacién de esta técnica es amplia, como
cartulina, carton de pasta de paja, madera, aglomerado, contrachapado, carton
preparado. pero el mis explotado es sin duda el lienzo, bien tensado sobre
un bascidor.

La mayoria de estas superficies primero son imprimadas con laca o pintura
blanca especial para la imprimacidn. También se pueden utilizar metates, el
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mas comin es el cobre, mismo que debera lijarse con papel abrasive para
que no repela la pintura™.3|

En cuanto a la técnica existen dos bisicas, “las pinturas que se elaboran con
sumo cuidado, mediance la superposicién de capas, cada una de las cuales
se deja secar antes de aplicar la siguiente, y la pincura directa, en la cual se
utiliza color opaco para completar una pintura, por lo general en una sola
ocasién”. 32

La técnica de esfumado permite poner una capa opaca sobre otra, a modo
de que logre translucir partes del color original.Y la técnica impasto, es lo
contrario ya que la pintura se usa espesa y es aplicada con pincel o espacula,
y sirve primordialmente para crear texturas.

Una combinacién de técnicas al trabajar el oleo permitird trabajos
interesantes, de sensaciones dramaticas.

Aerégrafo “Normalmente se asocia con la ilustracién
técnica mederna, a pesar de que |2 técnica de soplar
aire y plgmento para crear imigenes probablemente
fue utilizada por los artistas de las cavernas hace mas
de 35.000 arios. Los pintores cavernicolas empleaban
huesos huecos: en la actualidad, los artistas del
aerografo suelen contar con una entrada de aire
afimentada por un compresor eléctrico y unos
instrumentos de lata precision, capaces de producir
lineas finas, tonos graduales y zonas e color plano y
homogéneo". 33

Los aerégrafos permiten al ilustrador crear efectos increibles en una
ilustracion, y las cécnicas varian segin el efecto deseado, se puede udilizar
acuarela, acrilico diluido, tintas especiales para aerdgrafo. cualquier pintura
que se pueda diluir, es bien utlizada, todo dependera del trabajo que se esce
tratando.
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Los papeles deben ser superficies adecuadas para la buena absorcién de la
Linta, y que no permica escurrimientos. La limpieza del aerégrafo es basica,
para lograr esfumados y tonos limpios y bien definidos

“Para trabajar el aerografo hace falta habilidad y practica. El ingulo en que
se sujete en relacién con el papel determina el efecto que produce. El
llustrador ha de ser capaz de visualizar con toda claridad la parte oculta de
la ilustracién™. 34

Algo bisico y caracteristico de esta técnica es que para poder pintar una
zona sin Invadir otra, el ilustrador se vale de mascarillas que tapan la
seccidn que no se desea invadir, asi de dejaran ver los tonos en la escala
deseada sin que se ¢conmminen los colores por la superposicion de otros.

La realizacion de una ilustracion con el aerdgrafo puede ser trabajada a
mano alzada confiando en el buen pulso y el efecto que se desea. y con
mascarillas si se requiere de una precision delicada, al final este tipo de
ilustraciones suele ser retocada con otras técnicas para Crear rasgos muy
finos o efectos mis marcados.

Lipices de Colores “Se
presenctan en gamas muy
extensas, que llegan a incluir 72
colores. Si bien la mayoria de los
lipices de colores son bastante
blandos y dificiles de borrar, hay
una gama de ellos que se borra
normalmente con una goma de
borrar y algunos otros objetos
como navajas. '35

Para esta técnica un sacapuntas
eléctrico es invalorable. Los
lipices de ¢olores se pueden usar sobre papel blanco o de colores claros, y
se puede utilizar el color matizado o mediance un lavado de acuarelas. Los
papeles ideales para lipices blandos son los lisos y la cartuling, y el papel
texturizado, rugoso es mejor para fos de mayor dureza.
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Estd técnica se trabaja basicamente de manera lineal; “las lineas pueden ser
muy expresivas, seglin la presién y la velocidad de la mano que traza el
dibujo y el grado de dureza del lapiz.".36 La produccién del tono, se puede
frotar, sombrear o rayar, o hacer puntos o trazos cortos.

Las diferentes técnicas que he mencionado durante este apartado son utilizadas
segun la necesidad de cada ilustrador, dependera del tiempo y el presupuesto que
cuente para utilizar una técnica en particular.

En el caso de este proyecto la técnica utilizada fue el acrilico.
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CAPITULO 4

DISENO DE LA EXPOSICION
“FESTEJANDOAL NINO
EN ELTEMPLO MAYOR”
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4.1 Metodologia para el disefo

L MODELO GENERAL DEL PROCESO DE DISENO fue formulado en

1977 por un grupo de Profesores de la Universidad Autdnoma Metropolitana

Campus Azcapotzalco, esta metodologia hecha por y para Disefadores se
ha utilizado como base a los estudios metodolégicos de esta universidad. Dicho
modelo nacié de un estudio de disefio como ubicacion en el contexto del disefio
nacional.

El diseno es comprendido como un acto distinto, propio, integrado, cientifico,
tecnolégico-estético. Por lo que este modelo desde su posicion de proceso operativo,
funciona por su meta y dentro de principios operativos que en su conjunto intentan
desarrollar autoconciencia por encima del método mismo y su correcto resultado.

Para la integracion del modelo fueron consideradas las disciplinas como base y asi
obtener un mismo concepto; Disefio comprende diferentes especialidades como
Disefo Arquitectonico, Disefio Industrial, Disefio urbano, Disefio Griéfico, etc.
Logrando una Idea conjunta y unificada.

“El Modelo General del Proceso de Disefo de la UAM Azcapotzalco, es un proyecto
fundamentado en dos principios:

I. Andlisis de la situacion del disefio unida a la necesidad de una politica nacional de disefio
y tecnologia.

2. Andlisis critico de los modelos vigentes del proceso de disefio.
Se Distinguieron las variaciones buscando establecer lo comiin del Disefio y lo especifico
en sus distintas Disciplinas.

Considerando lo anterior se parte de la idea de que todo proceso de disefio deba
abarcar:

e Marco tedrico: conjunto de preposiciones que constituyen el cuerpo bdsico de
conocimientos, del que resultan criterios de accion.

e  Metodologia: senala las operaciones requeridas para lograr un resultado en la evaluacion
de datos.

e Tecnologia: determina la implementacion instrumental real de cada una de las partes.

~
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Fuera de estos puntos, para la realizacion de un proyecto se necesitan aportaciones
cognoscitivas de otras ciencias para llegar a explicaciones concretas de los objetos
de disefio y su insercién en la realidad”. |

Por lo cual se definieron dos niveles de accién interdisciplinaria, el nivel interno y el
externo.

e  “Nivel interno: Intra-diserio el cual considera la interaccion de las diferentes
disciplinas del disefio ante uno mismo.

e Nivel externo: Extra-disefio el cual establece vinculos en el nivel interno del disefio
con otras disciplinas que permiten el desarrollo y la explicacion de los codigos
del disenador (semiologia, Geometria, etc.) Contempla el acceso del disefiador a
teorias, métodos y técnicas (Sociologia, Psicologia, etc.)’2

De esta forma el Modelo General del Proceso de Diseno muestra flexibilidad y
constituye una propuesta susceptible de evolucion, y se compone de cinco fases:

I. Caso: Es un subsistema interdisciplinario de marco teérico, metodologia y técnicas
interdisciplinarias, para definir objetivos disciplinarios generales; su finalidad es
determinar, a grandes rasgos, la necesidad o necesidades principales a los que se
enfrenta el disenador, una vez que se tiene conocimiento de la problematica se
plantearan los objetivos del proyecto.

2. Problema: Es un subsistema determinante en el cual se abordan los multiples
problemas y necesidades reflejados en los objetivos interdisciplinarios generales,
su finalidad es la simplificacion alternativa, a partir de la diseccion y elaboracién
de lineas de investigacién o problemas especificos, en otras palabras, a partir de
los objetivos generales, se realizara un planteamiento de los objetivos particulares.

En cada una de las lineas de investigacion, se buscara la recoleccion de datos e
informacién relevante del caso, esta informacion, sera recopilada y analizada por
separado, posteriormente sera confrontada y estructurada de forma propositiva;
la interpretacion de los resultados permitira la formulacidn de posibles soluciones
a la problematica planteada.

3. Hipotesis: El subsistema hipotético partira de la evaluacién, de la informacion
depurada y previamente analizada, su finalidad sera delimitar alternativas



sistemdticas y subsistematicas que sirvan a una hipdtesis general de trabajo. Cada
una de las alternativas debera ser confrontada con la problemitica general del
caso determinado, pros y contras de aplicacion, funcionalidad y produccion; al
final, se elaborara un plan de aplicacién coherente.

4. Proyecto: Es el paso subsistema proyectual de hipétesis de trabajo a un proyecto
integral, en el cual, se persigue una interaccion entre los métodos y las técnicas
de produccién y representacion; se elaboraran planos, maquetas, bocetos y
cualquier gama de elementos que ayuden a contrastar y visualizar de una forma
palpable y con lujo de detalle, las propuestas desarrolladas a modo de hipétesis.

5. Realizacién: Es la evolucion final del proyecto integral en donde el disefador se
encargard de la supervision y direccion de la realizacién material propuesta. La
Fase de realizacion termina cuando el objeto disefiado es utilizado por el grupo
destinatario.

Una vez consideradas estas propuestas que la metodologia ofrece, un proyecto bajo
este modelo se debe realizar en los siguientes niveles:

e  Descripcion del caso: serd un acercamiento al contexto en el que se presenta la
problemitica a la que se enfrentara el Disefiador, es importante incluir todos
aquellos datos que se relacionen de forma directa o indirecta con el caso, ya que
esto aumentara las posibilidades de solucién.

¢ Planteamiento del Problema: A partir de un anilisis primario se deducira a
grandes rasgos cual es el problema central.

e Formulacion de Hipétesis:Tomando en cuenta las caracteristicas del problema
central se edificardn uno o varios planteamientos que aporten posibles soluciones,
una vez depurados se estableceran los objetivos.

o  Anilisis del caso:Tomando como referencia los objetivos planteados se procedera
a la formulacion de lineas de investigacion de caracter multidisciplinario que
aporten datos concretos que, a su vez, seran analizados y confrontados con la
finalidad de generar un listado de posibles soluciones.

e Dindmicas
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¢ Posibles Soluciones: se elaborara un esquema tedrico con la finalidad de
seleccionar los elementos referenciales mas recomendables que serdn integrados
posteriormente en el concepto de disefio.

e Erapa Creativa: los elementos seleccionados seran integrados y representados
con ayuda de esquemas y bocetos, con la finalidad de obtener el concepto
definitivo.

¢  Optimizacién: A partir de un proceso de graficacion y adaptacién, se obtendran
planos detallados de construccion y representacion.

e Aplicacion: Con la integracion de obtener un concepto definitivo claramente
justificado, se estableceran las normas de uso y produccién.

Una vez entendidas todas las caracteristicas de este modelo de diseno, mi esquema
de trabajo se formo de la siguiente manera:

Descripciéon del caso
Planteamiento del problema
Hipétesis

Analisis del caso:

o El Museo del Templo Mayor

e La museografia en el Templo mayor
e Competencia

e Grupo a quien va dirigido

e Posibles soluciones

AwN o~

2 El Proyecto
2.1 Etapa creativa y Disefio Grdfico de la museografia
e Guion museogrdfico
e Integracion (bocetaje)
e Cédulas de informacién
e Uso del color
 Colores seleccionados

3. El apoyo de soportes graficos a la exposicion “Festejando al nifio en el
museo del Templo Mayor”

3.1 Disefoy justificacion formal de los elementos
o Mamparas



4 Realizacion de la exposicion “Festejando al nifio en el museo del
Templo Mayor”

e Fotos de la exposicion

Esta metodologia es vilida para cualquier proyecto de disefio, incluso dentro de
la museografia, funcioné perfectamente, por ser un proceso que permitié disefar
metas especificas y de facil desarrollo desde la investigacién hasta su realizacion al
montar la exposicion.

El proceso de disefo en todas sus etapas logra culminar con éxito este proyecto
que fue planeado con objetivos muy claros desde un principio, fue notorio que, el
haber seguido cada uno de estos lineamientos fue el reflejo de la buena utilizacién
de la museografia en la exposicion “Festejando al nifo en el Templo Mayor”.

4.2 Descripcion del caso

El haber pensado en un proyecto donde pudiera utilizar los recursos graficos que
habia aprendido durante toda mi formacion académica, fue en su momento algo
complicado, siempre en nuestro interior egdlatra existe la idea de ser quien descubra
el hilo negro o quien en nuestro pais halle la forma de saldar la deuda externa o
simplemente quedar en la memoria de todo el mundo como (en mi caso) quien dejé
el legado nacional mas valioso jamas pensado.

Por lo tanto con la idea de hacer algo diferente, algo que por lo menos en mi dejara
un buen sabor de boca, por lo que pensé transmitir mi creatividad en una forma
mds abierta, una de las formas que me parecié mas posible fue ir a un museo y pedir
un proyecto en el que pudiera participar, parecia algo ambicioso, es cierto, sin embargo
todo salié como si hubieran estado esperando a que llegara alguien e hiciera el
trabajo, y pues fui yo quien llegd y me lleve la oportunidad.

Por recomendacién de la Licenciada Luisa Dominguez, quien fuera mi profesora en
algunos semestres en Acatlan, y quien me ha ayudado desde un principio en la
realizacion de este proyecto, llegué directamente al departamento de Servicios De
esta manera inicié la planeacion de esta exposicién Temporal “Festejando al nifio en
el Museo del Templo Mayor.”
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Educativos del museo del Templo Mayor, alli me entreviste con la Maestra Lya Diaz
Mercado (quien en aquel momento fuera jefa del Dpto.).

La Maestra Lya, durante todo el afio contemplaba muchos proyectos en el templo
Mayor, uno de ellos era el de realizar una exposicién temporal, en la que se festejara
al nifio en su dia, con toda la amabilidad y brindindome todo su apoyo me ofrecié
realizar ese proyecto, con la “liberrad” absoluta de disefar un espacio interactivo
infantil que describiera ciertos pasajes de la cultura mexica.

Asi fue que me dispuse a trabajar en el disefio de una museografia infantil, pero que
ademas contuviera a la ilustracion como el principal recurso grifico. El sétano del
Templo Mayor fue el drea donde se realizaria la exposicion, un lugar donde también
se encuentra el auditorio del museo, y los banos.

El programa que se disefio para esta temporada contemplaba que los nifos de
primaria, y secundaria principalmente, tuvieran su recorrido por la zona arqueoldgica,
luego por el museo en su recorrido original, y al final llegar al sétano y permitirles
un rato de esparcimiento y disfrutar de las dindmicas disefiadas especialmente para
ellos.

El museo del templo Mayor resalta los aspectos mds importantes de la historia de la
cultura mexica, (véase capitulo |, apartado [.2.3 El Museo de sitio del Templo Mayor
en la ciudad de México, su historia.) por lo que la museografia debia desarrollarse
bajo la misma tematica del museo, de esa forma inicié los objetivos del primer guidn
museogrifico.

El museo y en particular este espacio que la Maestra Lya utilizaba para las exposiciones
temporales contaba con ocho mamparas, mismas que me fueron proporcionadas,
ademas de algunos accesorios, los demds gastos corrieron por mi cuenta, una vez
comprendidas el nimero de dinamicas a realizar, se eligieron los temas y los juegos
mas apropiados para ellos.

La Maestra Lya siempre aclaro cada una de mis expectativas respecto a como llegar
de una manera lidica y atractiva a los nifios, el saber a que tipo de publico me dirigia
fue basico para mi, pues la planeacién de cada dindmica fue cuidadosamente disenada
para el alcance y entendimiento de los nifios (véase capitulo |, apartado |.2.4)



4.3 Planteamiento del Problema

La intencion de una museografia es resaltar o enmarcar lo que se propone al
espectador, en este caso los nifos, utilizar un espacio ya establecido, y que no puede
modificarse en cuanto a arquitectura, iluminacién, ni cambio de direccién para el
publico, puede parecer por completo restringido, sin embargo la museografia propone
explotar los escenarios y hacerlos participes del espacio museografico (véase capitulo
I, apartado 1.4)

Por lo que un disefiador esta bien preparado para emprender esta empresa, cuenta
con todas las herramientas para poder disenar, crear,y dejar interactuar al espectador
con la exposicion.

El Museo del Templo Mayor en todo su recorrido, como ya lo habia mencionado
antes cubre todos los aspectos de la cultura mexica, por lo que un interés principal
sera cambiar el enfoque del nifo y hacerlo participar en dindmicas que a través de
su funcionamiento sea primero necesario leer y obtener al final del juego un
conocimiento, ya que el nifo busca algo interesante, y dindmico que le ayude a
explayar su energia aletargada durante el recorride del museo.

Teniendo ejemplos en México de lugares como el Museo del Papalote, La ciudad de
los nifios y el Planeta azul, que no estin dentro del INAH, pero que promueven la
interaccién de los nifios con las exhibiciones y que en su totalidad dedican cada uno
de sus espacios a la practica, dinamica y exploracion directa con las exhibiciones, se
pensoé en juegos que permitan al nifio sentirse parte de la cultura mexica por medio
de la experimentacion y dinamismo con cada tema que surja en su recorrido.

Dentro del INAH son pocos los Museos que dedican tiempo a actividades especificas
con los ninos, tal es el caso del museo del Templo Mayor que gracias al departamento
de Servicios Educativos, promueve actividades ladicas durante todo el ano.

Es importante pensar en la ilustracién como un soporte grafico para esta museografia
ya que gracias a ello, la exposicion quedara mas en armonia con la museografia de
todo el museo, y estari fuera de las exhibiciones fijas, pero al mismo tiempo formara
® Se deberd contemplar el sistema de iluminacién con el que cuenta el museo
ya que no puede ser modificado y repercutira directamente en la buena visualizacion
de cada dindmica.
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parte del conjunto ilustrativo del museo de sitio y las caracteristicas representativas
del museo.

4.4 Hipotesis

Una vez aclaradas las necesidades que deberd cubrir el espacio museogrifico
“Festejando al nific en el templo Mayor”, es importante tomar en cuenta que el
espacio ludico, interactivo, creativo también quedara regido bajo ciertos lineamientos
que el Museo del Templo Mayor ya tiene preestablecidos, es decir no obstruir las
entradas al auditorio, ni el acceso a los banos o crear caos por una mala orientacion
en el recorrido de este proyecto.

Para realizar esta museografia, partiré del concepto principal que es el que le da

¢

nombre a este proyecto "'Festejar al nifio en el Templo Mayor”, y crear un espacio
museografico y que sea gracias a la ilustracion que se enmarquen cada una de las

dinamicas del recorrido.

* La exposicidn serd interactiva y dinamica en cada una de sus dinamicas.

e (Cada dinamica debera estar al alcance exacto del nifo promedio que visita el
museo, por lo que el disefio de cada juego debera contemplar estaturas y nivel
académico del infante y crear un standard que permita el acceso a nifios de
escuela primaria y secundaria.

e Se pretendera utilizar los colores que se relacionan directamente con la cultura
mexica, y con el disefo museografico original del museo.

e  Las cédulas informativas deberin tener solo la informacion necesaria, ya que se
pretenderi también que el tiempo de recorrido no le lleve al nino mas de una
hora.

e La legibilidad de las cédulas informativas debera ser la optima para que el nifo
pueda leerlas de lejos o cerca sin ningun problema, de igual manera la tipografia
deberi ser tipo palo seco y sin efectos especiales que disminuyan su legibilidad.

e las dindmicas deberdn ser simples y directas, para provocar en el nino impacto
y necesidad de interactuar en ellas.

¢ Cadajuego o dindmica deberd comprender un aspecto caracteristico de !a cultura
mexica, un mecanismo o instrucciones sencillas para que el infante pueda
reflexionar respecto al tema y conserve al final de su experiencia un conocimiento.

¢ laexposicion debera optimiza el espacio fisico de la sala, en este caso el sétano,
para ser de facil acceso, y desalojo del mismo.



La promocién de la exposicion, queda bajo la responsabilidad del dpto. de Servicios
Educativos del Museo del Templo Mayor, los soportes graficos utilizados seran carteles
y Folletos que se distribuiran en las escuelas primarias del sector pablico y el mismo
Museo del Templo Mayor.

De acuerdo a la afluencia y éxito se pretende contemplar un lapso de exhibicién en
Tlatelolco en el museo de sitio El Tecpan.

4.5 Analisis del Caso

El Museo del templo Mayor surgi6 de la necesidad de albergar a mas de siete mil
piezas arqueoldgicas encontradas en la zona del recinto sagrado de Tenochtitlan. Al
mismo tiempo, este patrimonio historico constituye una coleccion singular, ya que
muestra importantes vestigios de la cultura que le di6 nombre a nuestro pais. Ver
capitulo 1.2.3 El Museo de sitio del Templo Mayor en la ciudad de México, su historia.

e La museografia en el Templo Mayor

“l.a Museografia de este lugar, estd basada desde un principio en la idea de caracterizar
el sentido arqueoldgico del museo y que ademis atendiera las necesidades de un
publico heterogéneo: turismo nacional e internacional, especialistas, asi como
estudiantes y publico en general.

La zona arqueologica del Templo Mayor y su museo no pueden disociarse; forman
parte de un mismo proyecto. A través de las técnicas museogrificas tales como
maquetas e ilustraciones, y mediante textos explicativos, el museo buscaria expresar
los principales procesos historicos contenidos en los vestigios del Templo Mayor”. 3

Al planear una exposicion didactica, que ademids permita a los infantes adquirir una
consciencia mas clara de lo que fueron sus raices a modo de; juega, interactua y
gracias a eso aprende también, promueve una forma diferente de transmitir un legado
historico en breves palabras, pero en conceptos por completo simboticos.

simulacién de zona arqueolégica, donde los nifios experimentan buscando tumbas
u ofrendas mayas, este tipo de talleres se han realizado desde hace mas de 13 anos
en la zona de Tlatelolco, en el DF, y en otras zonas arqueoldgicas del INAH,
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Pensando en la tematica principal de este trabajo, queda claro que el implementar fa
llustracién en los soportes graficos y los recursos para cualquier proyecto de
museografia infantil es una garantia de éxito a nivel impacto visual. Disefar imdgenes
simplificadas, que no compitan con las dinimicas de la exposicion, ayudara a crear
un concepto armonico didactico.

Apoyar con el disefio de soportes graficos estiticos la difusion de la exposicion
temporal “Festejando al nifio en el Templo Mayor”, tales como carteles, folletos y
anuncios en revistas, permitird crear interés y necesidad de conocer la exposiciéon.

Contemplar el tiempo que durard la exposicién “Festejando al nifio en-el Templo
Mayor”, para determinar los materiales, que deben ser durables con el propdsito de
llegar a convertiria en itinerante.

s Competencia

El Museo del templo mayor no tiene competencia en el ambito arqueoldgico dentro
de la ciudad de México, ya que al ser un museo de sitio contempla una zona
arqueologica que expresa y describe los aspectos caracteristicos de la cultura mexica
y el edificio del museo contiene todas la piezas rescatadas y en un orden y clasificacion
muy especifico, por lo que hablando de la cultura mexica es el Unico que la define de
manera certera.

Aln cuando pudiera conseguirse informacion de la cultura mexica en el Museo de
Antropologia e Historia, o en el Museo de las Culturas, ninguno alberga toda la
riqueza histérica y el patrimonio de la zona arqueolégica del Templo Mayor.

Sin embargo, al hablar de museos interactivos o exposiciones interactivas dedicadas
especialmente a los nifios, dentro del INAH, no hay ningin museo que dedique
tantos talleres y actividades al publico infantil, y exposiciones temporales de cardcter
didactico, como lo hace el Museo del Templo Mayor.

El mayor ejemplo que tenemos en México, como punto de comparacién en museos
interactivos es el Museo del Papalote, que promueve la interacciéon total y directa del
nino con las exhibiciones, sin embargo no hay nada escondido bajo el sol, ya que en
el espacio dedicado a la cultura maya, practican un taller de excavacién, en una



Por lo tanto, aunque pueda existir un punto de comparacién, con otras instituciones
dedicadas al desarrollo infantil, el objetivo del Templo Mayor es permitirle al nifo
sentir los efectos de su pasado, y las raices de una historia llena de experiencias
interminables de contar. Se basa en un solo tema, que es la cultura mexica y reafirma
a cada paso los conocimientos que adquiere el nifio en su visita por el museo.

® Grupo a quien va dirigida

Esta exposicion esta dirigida a un publico infantil, escolares de nivel socioeconémico
medio, en el rango de 6 a 12 afios de un nivel académico de primaria, de escuelas
publicas del DF principalmente (retomando lo mencionado en el capitulo 2.1.2 se
han estudiado algunas caracteristicas respecto a ensefanza aprendizaje); por lo que
los mensajes buscan llegar directamente a la consciencia del nifo, para estimular su
interaccion, y reforzar su aprendizaje por medio de dindmicas ludicas.

Se debe crear un ambiente museogrifico apto para un publico escolar, que cubra un
rango de nifios de 6 a |2 anos, por lo que las dinamicas deben ser disenadas teniendo
muy en cuenta las estaturas de |os infantes y asi tomar un estindar que proponga
distancias adecuadas para el alcance de todos los ninos.

Al considerar un publico que esté entre los 6 y 12 anos, estoy tomando en cuenta
también las investigaciones y censos que el Museo del Templo Mayor ha realizado a
través del tiempo, para saber cual es la afluencia de publico infantil con la que
cuentan en periodos cortos y largos. Ver Cap. 1.2.4 (importancia del Dpto. de
servicios educativos para las exposiciones temporales en el Museo del templo Mayor).

e Posibles soluciones

Se crearan ocho juegos, que hablen de diferentes pasajes de la cultura mexica y de
aspectos simbolicos y caracteristicos de ésta.

La museografia tendra una orientacién de izquierda a derecha, ya que este es el
sentido por el que llegaran los visitantes al sotano del museo, después de su recorrido
por las salas del museo.Ver Plano 1.

El programa “Festejando al nino en el Templo Mayor” pretende que los visitantes
tengan un momento de reflexion y esparcimiento, al disfrutar de la exposicion y al
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cabo de 40 minutos disfruten de un video animado en el Auditorio Eduardo Matos,
que también se halla ubicado en el sétano del museo.

Por lo tanto las dindmicas deben contemplar mecanismos simples, que permitan una
facil interaccion.

4.6 El proyecto ‘“Festejando al nifio en el Templo
Mayor”

Pensando que los ninos son el publico que mas visita en museo del Templo Mayor, el
departamento de servicios educativos siempre esta preocupado por dedicarles un
espacio mds y un tiempo especial para agradecer su valiosa visita y el interés mostrado
por muchos al visitar después por cuenta propia el museo.

Por tal motivo se pensd en la realizacion de un espacio museogrifico temporal para
festejar el dia del nifio en el Templo Mayor.

Y para la realizacion de este proyecto se ha considerado que los nifios después de su
recorrido en el museo tengan alrededor de media hora de esparcimiento sin salir del
contexto cultural que les ofrece el museo. Por lo que en el sétano del museo se
creara para su deleite una exposicién interactiva en la que podrin obtener mas
conocimientos respecto a la cultura mexica.

Veamos plano de la Zona de Exposicién. (Referencia del plano 1)
Unidad o tema Asuntos a desarroliar Materiales a utilizar
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Esta zona donde la exposicidn se llevara a cabo, cuenta también con los accesos a
los sanitarios, el auditorio Eduardo Matos Moctezuma, también esta el acceso a el
dpto. de Servicios Educativos, Difusion cultural, y la salida del museo.

Se ha contemplado que la orientacion de la exposicion tenga un recorrido de izquierda
a derecha, ya que los visitantes bajan por el acceso izquierdo.

La exposicion contara con ocho mamparas que a su vez contendran cada una, una
dindmica diferente, las dindmicas trataran aspectos especificos de la cultura mexica.
Mismos que serviran para reafirmar los conocimientos del nifio sobre la cultura
mexica.

Las dinamicas seran realizadas para nifos que se encuentren cursando la escuela
primaria y secundaria, ya que cada dindmica contari con cédulas informativas vitales
para la participacién de cada dinamica. Tendran que leer, analizar y posteriormente
interactuar con |os juegos de la exposicion.

Ademds de las dindmicas que serdn disenadas cuidadosamente, lo principal serd
disefar una museografia que cumpla los requisitos museogrificos del museo del
Templo mayor, por lo que la unidad de esta exposicion sera tomada muy enserio
para que no parezcan pedazos de diferentes temas sino una temdtica armoénica,
unificada al museo mismo.

Los colores que se utilicen para el disefo de la museografia seran tomados de los

mismos que se utilicen dentro del museo y que representan a la cultura mexica
primordialmente.

4.6.1 Guion museografico y proceso de bocetaje

Guioén Museogrifico

Unidad o tema Asuntos a desarrollar Materiales a utilizar
Mamparas Conservar el mismo diseio en toda Mamparas de madera, Pintura
Diseflo museogrdfico la exposicion, unificando las acrilica, llustracién tridimensional

mamparas para darles separacibny  con técnica en acrilico
continuidad al mismo tiempo.



Mampara |
Festejando al nifio en el
Templo Mayor
(bienvenida a la
exposicion)

Dindmi
Peregrinacion mexica
Mampara 2
Dingmica 2

Serpiente ondulante

Mampara 3
Dindmi

Cronologia mexica

Mampara 4
Dindmica 4

Ranas mexicas

Mampara 5
Dindmica 5

El mito de Coyolxauhqui

Conocimiento de la peregrinacion
mexica hasta su asentamiento.

Dinamica: recorrer un laberinto,
con los lugares que recorrid la cultura
mexica y hallar la ruta adecuada, por
medio de la informacion dada en la

cédulas.

Conocimiento del significado que tuvo
la serpiente para la cultura mexica.

Dindamica: Lanzar una pelota al
centro de la figura de serpiente, desde
la linea que esta en el piso.

Conocimiento de las fechas exactas
que marcaron la historia de la cultura
mexica hasta la conquista y realizacién
del museo del templo Mayor.

Dinamica: Leer las cédulas
informativas para poder colocar las
tablas cronoldgicas en el orden
adecuado dentro de la linea del tiempo.

Conocimiento del significado que
tuvo la rana para la cultura mexica.

Dinamica: lanzar una pelota al
centro de la figura de rana, desde la
linea que esta en el piso.

Conocimiento del mito
de Coyolxauhqui.

Dinamica: Al conocer el mito,
contestar algunas preguntas que
ayuden al nino a elaborar

un crucigrama.

Mampara con Ceédula
explicativa, pintura acrilica,
nombre de la exhibicion,
ilustracion con técnica en
acrilico, proyeccion de luz
cenital a la mampara,
marcadores con base de
agua para el trazo sobre el
mapa, tipografia en vinil.

Mampara con Cédula
explicativa, pintura acrilica,
nombre de la exhibicion,
ilustracion tridimensional
con técnica en acrilico,
proyeccion de luz cenital a
la mampara, pelotitas de
pldstico, tipografia en vinil.

Mampara con Cédula
explicativa, pintura acrilica,
nombre de la exhibicion,
ilustracion con técnica en
acrilico, proyeccion de luz
cenital a la mampara,
mecanismo de madera que
permita colocar las tablas de
la linea del tiempo, tipografia
en vinil.

Mampara con Cédula
explicativa, pintura acrilica,
nombre de la exhibicion,
ilustracién tridimensional
con técnica en acrilico.
proyeccion de luz cenital a
la mampara, pelotitas de
plastico, tipografia en vinil.

Mampara, Madera,

pintura acrilica, tipografia

en vinil, Cédula explicativa,
Proyeccion de luz cenital sobre
la llustracion.

Plumones con base de agua,

0000000000000 06000060
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Unidad o tema

Mampara é

El caracol mexica

Mampara 7
Dindmica 7

El mito del cerro
del Tonacatepetl

Mampara 8
Dindmica 8

Costumbres Mexicas

Asuntos a desarrollar

Conocimiento del significado que tuvo
el caracol para la cultura mexica.

Dinamica: lanzar una pelota al centro
de la figura de caracol, desde la linea
que estd en el piso.

Conocimiento del mito el cerro del
Tonacatepetl.

Dindmica: Analizar una ilustracion y
los mecanismos que describen el mito
del cerro del Tonacatepetl.

Conocimiento de las costumbres
mexicas.

Dinamica: Segln los conocimientos
obtenidos llenar una sopa de letras
con enunciados relacionados a la
cutura mexica.

Materiales a utilizar

Mampara con Cédula
explicativa, pintura acrilica,
nombre de la exhibicién,
ilustracion tridimensional con
técnica en acrilico,
proyeccion de luz cenital a la
mampara, pelotitas de
plastico, tipografia en vinil.

Mampara con Cédula
explicativa, pintura acrilica,
nombre de la exhibicion,
ilustracion con técnica en
acrilico, proyeccion de luz
cenital a la mampara,
tipografia en vinil.

Mampara, Madera,

pintura acrilica, tipografia en -
vinil,

Cédula explicativa,

Cédula de agradeci-mientos a
realizadores y patrocinadores.
Proyeccién de luz cenital sobre
la lustracion.

Los recursos museograficos utilizados para este proyecto se visualizaron a partir del
modelo Canadiense y estadounidense, que ha establecido los parimetros de
comunicacién museogrifica en los museos para nifios (ver cap. 2.2); y ha sido adaptado

a un contexto mexicano para la exposicién tempora

Mayor”.

Elementos y soportes graficos.

MAMPARAS

TV CICUITO CERRADO

Iu

Descripcion.

Festejando al nifio en el Templo

Material: Madera, llustracion: en acrilico e
ilustracién con técnica tridimensional.
Colores a detalle (ver apartado 4.6.1).

No se maneja



ILUSTRACIONES EN MAMPARAS

MAPAS

GRAFICAS

FOTOGRAFIAS

CEDULAS EXPLICATIVAS

SENALETICA

DISPLAYS CON INFORMACION
A TRAVES DE FIGURAS

DIFUSION

VITRINAS

MANEJO DE FIGURAS HUMANAS

MANEJO DE FIGURAS ANIMALES

MANEJO DE FIGURAS
GEOMETRICAS

Con técnica tridimensional y acrilico.

Se maneja una representacion en la
mampara No. | llustrada.

En la mampara No. 3 se muestra una
grifica que describe la cronologia mexica.

Ninguna

Para cada mampara y por lo tanto cada
dinamica existe una explicacion de uso.

Elementos para indicar la circulacion en
el espacio fisico que ocupa la exposicion.

Se disend para cada mampara un
mecanismo de funcién, Mampara 3.

Carteles y Folletos de promocién a la
exposicion, realizados por el dpto. de

Difusién del Museo del Templo Mayor.

No se utilizaron

Ninguna

Para las dinamicas de las mamparas 2,4,6.

En plecas todas las mamparas de la

exposicion, en la mampara 5 la dinamica
es un crucigrama hecho por medio de

cuadros.
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TEXTOS

TIPOGRAFIA

TRIDIMENSIONAL
BIDIMENSIONAL
COLOR:
BLANCO-NEGRO
PRIMARIOS

SECUNDARIOS

MATERIAL:
ACRILICO y-oVIDRIO

MADERA

CONCRETO

CARTON y-o PAPEL

DESCRIPCION

Palo seco en cédulas informativas

y titulos de cada mampara.

Fuente: Comic Sans Puntaje: 120 puntos
para titulos.Fuente: Karat Medium
Puntaje: 35 para cédulas.

Ninguna

Todas las cédulas y textos

En Tipografia
En llustraciones

En plecas, fondos e ilustraciones.(Ver
apartado 4.6.1

Para mampara |

Para mecanismos, ilustraciones y
mamparas.

No se utilizé

En cédulas y en ilustraciones de
mamparas No. 2 y 7



IMPRESION:

OFFSET y-o SERIGRAFIA En cédulas

ROTULADO Titulos para mamparas
IMAGENES

COLOR: En llustraciones para mamparas.

Colores primeros y secundarios.

MATERIAL:

CARTON y-o PAPEL Como base en cada ilustracion
(Cartulina ilustracion,
y papel fabriano)

ACRILICO Como técnica de ilustracion en

todas las mamparas.

APLICADAS DIRECTAMENTE EN
MURQOS No se utilizé

IMPRESION: Ninguna

00000 OCOOOOOOO0OOROS
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Las ilustraciones fueron realizadas manualmente en mamparas y dinimicas.
Cédulas de informacion

“Las exposiciones no son libros en la pared, no es aconsejable redactar un texto sin
tener en cuenta como se va a leer y quien lo va a leer. Los textos que se utilizan en
las exposiciones deberian tener una lectura facil, y quizas su funcion deberia parecerse
mas a un dialogo en una obra de teatro, para abrir paso al efecto emotivo de la

exposicion.” 4
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Pensando en lo anterior, las cédulas explicativas para esta exposicion seran didlogos
directos y de facil comprension, ya que de ellas dependeri la buena interaccion del
nino con las dinamicas.

Todas las cédulas seran tamano doble carta horizontal, ya que el puntaje sera de 40
puntos para una buena apreciacion y para llamar la atencidn de los ninos hacia ellas.
Estas caracteristicas se pensaron tomando en cuenta una estatura promedio y en la
distancia de lectura de cada mampara.

La estatura promedio calculada de los nifios que participaran en la exposicion es de
[.30 m, considerando que cada cédula sea leida a medio metro de distancia minimo.

Cada cuadro estara enmarcado por una linea azul y en la parte superior debajo de
la linea azul una pleca amarilla.

Para la eleccion de la tipografia se considerd elegir un tipo que fuera atractivo para
los ninos y a primera vista les transmitiera la idea de festejo, sin dejar de lado la
legibilidad y funcionalidad del texto.Vease Cap. 2 apartado 2.5.

El primer texto que seri el titulo de la cédula sera con la tipografia Comic Sans, en
negritas. Esta tipografia es de ficil legibilidad, al ser de un tipo mas bien informal y
que simula una tipografia hecha a mano, como la de los nifnos, llamara la atencion
inmediata de los infantes, sin obstaculizar o volver una mancha a todo el texto.

ABECDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz 1234567890

El segundo texto que contendri la explicacidon de la dinamica, sera con la tipografia
Karat Medium, palo seco. Esta tipografia permite una buena legibilidad, ademas de
tener caracteristicas que la hacen moderna y agradable a la vista.

ABECDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijkimnopqrstuvwxyz 1234567890



Proceso
de bocetaje

Zumpango
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mamparas 2,4y 6.
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Diseno de Perfil de serpiente mexica,
para todas las mamparas.
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Para el disefio de las Mamparas se utilizé una Red semiformal que permitiera dar el
mismo ritmo a la exposicion, y conservar el estilo en cada mampara. (Vease Cap. Il
apartado 2.7 Red y Reticula).

La justificacion de que sea una red semiformal, queda implicito en el hecho de que
cada dindmica varia en tamano, disefo y funcionalidad, respecto a la distancia que sea
vista e interactuada.

L hil Y hEl
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Boceto final,
para mamparas.

Diferentes propuestas para las
grecas utilizadas en las plecas
inferiores de las mamparas.
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Boceto mampara |. Boceto mampara 2. Boceto mampara 3.
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Boceto mampara 4.

Boceto mampara 7.

Boceto mampara 5.

R

Boceto mampara 8.

Boceto mampara 6.
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Colores utilizados
Se utilizé como base en cada mampara los colores Pantone:

Pantone. Pantone. Color hecho a mano.
326CVC 1375CVC C28,M100,Y100, N32

Azul 326 CVC, vya que es el mas cercano al azul que los mexicas usaban para
representar el contexto de agua y fertilidad.

Amarillo 1375 CVC, este color tanto para aspectos guerreros como de siembra fue
utilizado por los mexicas.

Y un rojo ladrillo hecho a mano con las siguientes caracteristicas: C28%, M100%,
Y 100%, N32%, este color representativo del aspecto guerrero de la cultura mexica.

Todos implicitos dentro de la museografia del Templo Mayor.

Las plecas de las mamparas fueron disenadas especialmente para ser utilizadas con
estos colores, y hacerlas parte del contexto del museo.

En las cédulas informativas enmarqué con el color azul pantone
326, y le di un soporte con el color amarillo pantone 1375, Cerro de Tonacatépet!
para unirlas a la museografia y al mismo tiempo resaltarlas de
la dindmica y la misma mampara.

Los titulos de cada mampara son color amarillo vinil, porque
la mampara de madera es color caoba y el amarillo resalta
sobre este color,de manera que no se vea chillante ni agresivo.
Ademis de ser un color manejado en el mismo disefio de la |
mampara Yy las dinamicas, o
Las ilustraciones de cada mampara corresponden a diferentes l
dinamicas, y en cada una se utilizan los colores adecuados al
contexto de la cultura y de la misma ilustracién en si.

J N4l Ccefro oe
petl U ere Comd und
= izra de maiz de




4.6.2 El apoyo de soportes graficos a la exposicion
“Festejando al nifio en el Templo Mayor”’

El Cartel que muestro a continuacion, fue realizado por el Dto. de Difusion del
Museo del Templo Mayor, se tomaron rasgos caracteristicos de la exposicion para
su realizacion y de la misma forma se realizé un folleto simple, que se entregé a

cada nifio a la entrada del museo.

El formato de este Cartel es de
40 x 60 cms.

La técnica de impresion fue serigrafia.
El tema “Festejando al nino en el
Templo Mayor”

Los folletos fueron impresos en
papel Kraft, con la técnica offset.

festejando al  Nifo
en el Templo Mayor

212829 y 30 de abrA /46,1y 3 de mayo de DDO a BOO K.

El Museo del Templo Mayor
te invita a participar
en la exposicion temporal

Festejando al nifie
en el Temple Mayor,

los dias 27,28,29 y 30 de abril del ano 2000
de 10:00 a 16:00 hrs.

s
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4.6.3 Diseio y justificaciéon formal de los elementos

“Festejando al nifo en el Templo Mayor” es una exposicion compuesta por ocho
mamparas, que mantienen unidad grifica, conservando los siguientes elementos
como una constante.

Cada mampara mide 2.20mts de alto x 120mts de ancho. Color Caoba.
En la parte superior tienen tres plecas pintadas, las plecas superior (azul) e inferior
(amarilla) con un alto de 9cms y la intermedia (marrén) de 20cms de alto.

En el centro de esta pleca las mamparas 1,3,5 y 7 tiene el perfil de una serpiente
azteca, mirando hacia el sur, y las de las mamparas 2,4,6 y 8, miran hacia el norte,
cada una hecha a mano con espuma de polietileno, y pintada con pintura acrilica en
color gris, para simular piedra.

Las dimensiones de estas cabezas de serpientes son de 35cms de alto x 45 de ancho.

En la parte inferior de la mampara también se encontrara otra pleca en color
marron, de fado a lado y con una altura de 25cms. de alto, dentro de ella hay una
linea de grecas en color azul todas en la misma orientacién de izquierda a derecha a
lo largo de las ocho mamparas.



MAMPARA | el o

A partir de esta mampara explicare a detalle cada
dindmica, el disefio de la museografia ya ha quedado
claro.

Con tipografia en vinil color amarillo, a |60 puntos, con
la fuente Comic Sans y a 30cms debajo de la pleca
superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la
primer dinamica.

Peregrinacion Mexica.

Las cédulas de informaciéon estin a un lado de la
dinamica.

Fuente de los titulos: Comic Sans

Puntos: 50

Fuente de las descripciones: Karat Medium

Puntos: 50

Peregrinacién mexica

Los mexicas salieron de un lugar llamado Aztldn o “lugar de garzas” Iniciando
su peregrinacién en busca de mejores formas de vida. Pasaron por muchos
sitios, llegando a Coatepec o "Cerro de las serpientes”; de ahi siguieron Zumpango
y Cuauttlan. Cuando los mexicas llegaron a Azcapotzalco, tuvieron que pagar
tributo. Posteriormente se establecieron en Chapultepec pero, debido a que
los mexicas eran un pueblo agresivo, ninguna comunidad los aceptaba, lo que
los obligdé a asentarse en un isiote en el lago de Texcoco perteneciente al
senorio de Azcapotzalco, y es aqui donde reciben la sefal que significaria el
fin de su peregrinar, al encontrar un aguila parada sobre un nopal, ahi fundaron
la gran Tenochtitlan y su Templo Mayor.

Explicacién del juego

En este laberinto debes seguir en orden los lugares por donde pasaron los
mexicas hasta que encontraron el lugar de la senal.

0000000000 000000000
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La llustracién del laberinto se encuentra del lado derecho, con la intencion de que
primero se lea la cédula explicativa y por ella se pueda hallar el camino correcto.

La técnica de esta ilustracion se realizé en acrilico. Sobre ella se puso un acrilico de
S5mms de ancho.Y el laberinto se trazo con silicdn, para evitar un riapido deterioro
de la ilustracién.

Debajo de la cédula se colocd una tablita inclinada hacia arriba para colocar sobre
ella los plumones con base de agua, que ayudarfan a trazar el camino del laberinto.

La serpiente ondulante

Para el pueblo mexica uno de los significados de la _

serpiente era la fertilidad, pues es un animal que
esta en contacto con la tierra y el agua.

®

% MAMPARA 2

& Con tipografia en vinil color amarillo, a 160 puntos,
® con la fuente Comic Sans y a 30cms debajo de la pleca
® superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la
% segunda dindmica.

® La serpiente ondulante

: Las cédulas de informacion estan del lado izquierdo.
8 Fuente de los titulos: Comic Sans

® Puntos: 50

O Fuente de las descripciones: Karat Medium

® Puntos: 50

@

@
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Explicacién del juego

Toma una de las pelotitas y trata de atinarle al centro de la serpiente, desde la
linea que esta en el piso.
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La técnica utilizada para esta dindmica fue el acrilico, las medidas son de 50 x 50cms.
El marco de ésta, se realizd en color marrén igual al de las plecas, con un circulo
amarillo en cada esquina, a manera de unirla al disefio de la museografia.

Dentro del marco o marialuisa con un fondo en color gris, se encuentra una copia
de la serpiente mexica que se puede ubicar ficilmente en la zona arqueoldgica del
museo, ésta en una vista de frente, con un agujero en la boca para que pueda entrar
una pelotita de 7cms de didmetro, y bajar por un mecanismo que se encuentra
detras de la mampara, y al final quedar en un cajén debajo de la serpiente, donde se
albergaran tres pelotitas.

La figura de la serpiente esta hecha con la misma técnica de la serpiente que se ubica

en la parte superior de la mampara. La cajita en donde caerdn las pelotitas, esta
pintada en color azul y amarillo igual al de las plecas, dando seguimiento al diseno.

MAMPARA 3 o

Con tipografia en vinil color amarillo, a 160 puntos,
con la fuente Comic Sans y a 30cms debajo de la pleca
superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la
tercera dindmica.

Cronologia Mexica

Las cédulas de informacién en este caso se encuentran
en la parte superior de la dindmica, debido al extenso
contenido tedrico.
Fuente de los titulos: Comic Sans
Puntos: 50
Fuente de las descripciones: Karat Medium

Puntos: 50

- .

Cronologia mexica
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En el aho 1116 de nuestra era, 10s mexicas salieron de Aztldn iniciando su
migracion hacia el sur.

En 1143 durante su estancia en el cerro de Coatepec, se celebra el primer
“Fuego Nuevo” que anuncié el primer ciclo de 52 anos de marcha.

En 1195 su estancia fue en Apazco y ahi celebraron la segunda ceremonia del
“Fuego Nuevo”

En 1244 llegaron a Tecpayocan y en 1247 realizaron la tercera ceremonia del
“Fuego Nuevo”

En 1279 se establecieron en Chapultepec y en 1299 celebraron el cuarto “fuego
nuevo”, saliendo del poblado ese mismo ano.

En 1300 llegaron a Culhuacan, pueblo vecino del gran lago de Texcoco y en
ese mismo ano son expulsados de ahi por los Culhuas, ya que los mexicas eran
un pueblo muy belicoso.

En 1325 encontraron en un islote del lago e Texcoco la senal magica un aguila
devorando una serpiente parada sobre un nopal) y fundaron la gran tenochtitlan.
En 1521 cayé Tenochtitlan al ser tomada por los conquistadores en la guerra de
conquista

En 1978 obreros de la Compahia de Luz y Fuerza del Centro al realizar trabajos
de mantenimiento, encontraron el gran monolito de la diosa de la luna llamada
Coyolxauhqui, Y el INAH inicié el proyecto Templo Mayor.

En 1987 se inauguré el Museo del Templo Mayor

Estamos en el ano 2000 y ahora eres testigo de la historia mexica, disfrdtala y
consérvala en tu memoria.

Explicacién del juego

En la siguiente linea del tiempo vas a encontrar las fechas mas importantes en la
historia mexica y en la caja de abajo estan las plantillas que representan las
fechas, ordénalas como vienen en las cédulas de informacidén que te mostramos
arriba.

La técnica utilizada para esta dindmica fue el acrilico, la linea del tiempo cubrié
todo el ancho de la mampara, y tuvo un alto de 20cms, hecha a modo de caja
para poder colocar las plantillas de madera dentro de ella, en forma cronoldgica,
segun las cédulas lo explican, debajo de esta dindmica se encuetra un cajon
pequeno para colocar las plantillas de forma revuelta.



MAMPARA 4

Con tipografia en vinil color amarillo, a 160 puntos,
con la fuente Comic Sans y a 30 cms debajo de la pleca
superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la
cuarta dinamica.

Ranas mexicas

Las cédulas de informacion estin del lado izquierdo.
Fuente de los titulos: Comic Sans
Puntos: 50
Fuente de las descripciones: Karat Medium
Puntos: 50

Ranas mexicas

Los mexicas asociaban a las ranas con Tldloc, dios de la lluvia, pues creian que
ellas anunciaban las lluvias. Seguramente sabes que las ranas viven en lugares
acudticos como los lagos y charcos, por eso las relacionan con el agua y su
dios Tlaloc.

Explicaciéon del juego

Toma una de las pelotitas y trata de atinarle al centro de la rana, desde la linea que
estd en el piso.

La técnica utilizada para esta dinimica fue el acrilico, las medidas son de 50 x 50
cms. El marco de ésta, se realizé en color azul igual al de las plecas, con un circulo
marron en cada esquina, a manera de unirla al disefo de la museografia.

Dentro del marco o marialuisa con un fondo en color gris, se encuentra una copia
de la rana mexica que se puede ubicar dentro de la sala dedicada la dios Tlaloc
dentro del museo, ésta en una vista de frente, con un agujero en la boca para que
pueda entrar una pelotita de 7cms de diametro, y bajar por un mecanismo que se en
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encuentra detras de la mampara, y al final quedar en un cajén debajo de la rana,
donde se albergaran tres pelotitas.

La figura de la rana esta hecha con la misma técnica de la serpiente que se ubica en
la parte superior de la mampara. La cajita en donde caeran las pelotitas, esta pintada
en color azul y amariilo igual al de las plecas, dando

seguimiento al disefio.

Con tipografia en vinil color amarillo, a 160 puntos,
con la fuente Comic Sans y a 30cms debajo de la pleca -
superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la _ ot
quinta dinamica.

e Ls
¢ e
El mito de Coyolxauqui bfﬂ_ h

Las cédulas de informacion se ubican en la parte inferior
de la ilustracion, por permitir de esta manera una buena l

interaccion con la exposicion. k .
Fuente de los titulos: Comic Sans

Puntos: 50

Fuente de las descripciones: Karat Medium _
Puntos: 50

El mito de Coyolxauhqui

Coatlicue diosa de la tierra, estaba cumpliendo una penitencia en el cerro de
Coatepec, un dia cayd una bola de plumas, la recosié y la guardo en su seno
quedando asi magicamente embarazada. Su hija Coyolxauqui al enterarse,
convencio a sus hermanos los guerreros del sur para que le ayudaran a castigar
a su madre. Huitzilopochtli advirtio el peligro y decidié defender su viday la de
su madre. Cuando la Luna y las estrellas estaban a punto de asesinarla nacié el
sol Huitzilopochtli, vestido como guerrero y armado con una serpiente de fuego,
llamada Xiuhcoatl con la que decapito a Coyolxauhqui para después arrojarla
desde lo alto del cerro Coatepec. En su caida la diosa se fue desmembrando



cada giro pues asi muere la luna cada mes cuando es devorada por el Sol. Esta
leyenda es la explicacién mitica a un fenémeno celeste.

Explicacién del juego

Completa el crucigrama con la respuesta de las preguntas.

¢Coatlicue fue la Diosa de...?

¢A quien decapita Huitzilopochtli?
Los “cuatrocientos del sur” simbolizan a...?

CuUkwp

¢En que cerro sucede este mito?

Huitzilopochtli hijo de coatlicue a quien representa?

¢Como se llamaba la serpiente de fuego de huitzilopochtli?

La técnica nuevamente fue acrilica, con un disefio de cuadros de colores, y los que
fueron para la colocacién de las palabras en color amarillo,

MAMPARA 6

Con tipografia en vinil color amarillo, a 160 puntos,
con la fuente Comic Sans y a 30 cms debajo de la pleca
superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la
sexta dinamica.

El caracol mexica

Las cédulas de informacion estan del lado izquierdo.
Fuente de los titulos: Comic Sans

Puntos: 50

Fuente de las descripciones: Karat Medium
Puntos: 50

El caracol mexica

El mito del cerro del Tonacatépetl

—
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El caracol de piedra simboliza para los mexicas la fertilidad y asociacién con
el Dios Tlaloc, y es una muestra de su calidad escultdrica, utilizando obsidiana
y pulidores.

Explicacién del juego

Toma una de las pelotitas y trata de atinarle al centro del caracol, desde la
linea que esté en el piso.

La técnica utilizada para esta dinamica fue el acrilico, las medidas son de 50 x 50
cms. El marco de ésta, se realizé en color amarillo igual al de las plecas, con un
circulo azul en cada esquina, a manera de unirla al disefo de la museografia.

Dentro del marco o marialuisa con un fondo en color gris, se encuentra una
copia del caracol mexica que se puede ubicar dentro de la sala dedicada la dios
Tlaloc dentro y fuera del museo, éste en una vista superior, con un agujero en el
centro para que pueda entrar una pelotita de 7cms de diametro, y bajar por un
mecanismo que se encuentra detras de la mampara, y al final quedar en un cajon
debajo del caracol, donde se albergaran tres pelotitas.

La figura del caracol esta hecha con la misma técnica de la serpiente que se ubica en
la parte superior de la mampara. La cajita en donde caeran las pelotitas, esta pintada
en color azul y amarillo igual al de las plecas, dando seguimiento al disefo.

MAMPARA 7

Con tipografia en vinil color amarillo, a [60 puntos, con la fuente Comic Sans y a 30
cms debajo de la pleca superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la septima
dinamica.

El mito del Cerro de Tonacatepetl
Las cédulas de informacion estin debajo de la llustracion.

Fuente de los titulos: Comic Sans Puntos: 50
Fuente de las descripciones: Karat Medium Puntos: 50



Quetzalcéhuatl se encontrd a una hormiga que habia
ido a coger maiz desgranado dentro del
Tonacatepetl Cerro de nuestro sustento), y le
preguntd que de donde lo habia sacado, la hormiga
le senald el lugar y Quetzalcdhuatl decide
acompanarla convirtiéndose en una hormiga negra,
llegaron al depdsito, arreglaron el maiz y lo lievaron
a Tomoanchan. Los dioses lo mascaron y lo pusieron
en nuestra boca para hacernos fuertes. Después
preguntaron que, que iban a hacer con el
Tonacatépetl, y Quetzalcéhuatl decidio ir y atar el
cerro, pero no lo pudo alzar.

Entonces Oxomoco y su mujer, que se llamaba
Ciapacténal, predijeron que Nandhuatl desgranaria
el madz del cerro a palos, pero los tlaloques, que
son los dioses de la lluvia, se enteraron y fueron a
arrebatar todo el alimento, el blanco, el negro, el
amarillo, el maiz colorado vy el frijol.

Explicacion del juego

En la ilustracidn de la izquierda vas a encontrar mecanismos con palancas y
ventanas que vas a jalar y abrir; descubre en las imagenes el mito del cerro del

Tonacatepetl.

La técnica utilizada para esta dinamica fue pastel, con mecanismos haciendo

la dindmica de tipo tridimensional.

MAMPARA 8

Con tipografia en vinil color amarillo, a 160 puntos, con la fuente Comic Sans y a 30
cms debajo de la pleca superior en la mampara, se encuentra el Titulo de la exposicion

y el de la octava dindamica.
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Asi mismo en la parte inferior de la mampara se ubican
los agradecimientos a las personas que hicieron posible
este proyecto en su totalidad.

Costumbres mexicas

Las cédulas de informacion queda implicita en la
ilustracion de la dinamica.

Fuente de los titulos: Comic Sans

Puntos: 50

Fuente de las descripciones: Karat Medium

Puntos: 50

Costumbres mexicas

Completa los siguientes enunciados y aprende algo
mas de la cultura mexica.

e90sassee .
escovrve

El T_mpl_ M_yor es para el m_xic_ el esp_c_o sagr_d_
La parte sur del templo Mayor representa al cerro de Coatepec “Cerro de

las serpientes”

La parte norte representa al cerro del Tonacatépetl “Cerro de nuestro

sustento”

La vida del pueblo mexica giraba alrededor de las actividades guerreras,

pues asi obedecian la voluntad de los Dioses.

Las ofrendas para los mexicas simbolizaban: peticiones, agradecimiento,

consagracion, etc.

El comercio le daba a los mexicas acceso a productos de tierras lejanas,

como: joyas, objetos exdticos, etcétera.

La técnica utilizada para esta dindmica es la acrilica, con un fondo amarillo, decorada
con simbolos y caracteristicas mexicas. Con una mica pegada a la Tabla para hacer

facil la escritura con los plumones a base de agua.

Debajo de la dindmica hay una caja de madera pegada a la mampara para colocar los
plumones con base de agua que los nifios utilizaran para la realizacion de este juego.



4.7 Realizacion de la exposicion “Festejando al nifio
en el Templo mayor”

|. Museografia
terminada vy
montada, antes
de ser abierta
al publico.

2

Mampara |,
Peregrinacion
Mexica.

Ninos de
escuela

publica
participando
de la dinamica.
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3.

La dinamica del
laberinto,
funcionbd
exitosamente,
los ninos leian
las cédulas y
buscaban los
lugares en el
mapa para
seguir el
camino.

4.

En cada dinamica
el intéres de los
ninos por paricipar
fue evidente,

siguieron el
recorrido como fue
proyectado.



5.

Mampara 2, 3, 4
y 5, la guia de la
museografia en
zig-zag le didé
movimiento vy
guia, los visitantes
siguieron las
dinamicas en
orden.

6.

El crucigrama,
fue un gran reto,
debido a la
cantidad de
informacion, sin
embargo fue
aceptado
gratamente por
los pequefios
visitantes.
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7.

Las dindmicas de
las  pelotitas,
fueron un gran
distractor para los
pequenos,
lograron liberar
energia, pero
también dieron
seguimiento a las
demas dinamicas
que exigian de su
atencion.

8.

Una vez mids se
aprecia, la
funcionalidad de
las exposicion y la
gran interaccion
con cada dinamica.



FET > I G
T u ! ve e .' v I-_‘ ~_ El objetivo fue

logrado, antes de
| participar, se
|aseguraban de
| conocer las
{indicaciones, vy
entonces jugar.

10.
Acompafados o
solos, los

pequenos
disfrutaron de
cada dinamica.
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.

La diferencia de
estatura en cada
nifo mostrd que

. todos pudieron

participar y que la

. altura de las

dinamicas fue la
ideal.

12.

Los profesores
también
disfrutaron de las
dinamicas en
compania de sus
alumnos.



4

+
.

3.

Mampara 8,

fin de la
exposicion, los
visitantes, ninos y
adultos

no perdieron
detalle de cada
dinamica.
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Al concluir el presente trabajo y después de llevar a cabo una exhaustiva consulta
de fuentes bibliogrificas que sirvieron de apoyo importante al disefio, ejecucién y
exhibicion de la exposicién “Festejando al nifio en el Templo mayor”, para el Museo
del Templo mayor. Concluyo lo siguiente:

La museografia debe de fomentarse dentro del drea prictica del Disefio Grifico,
aprovechar todos los recursos que ofrece la preparcion académica y buscar la manera
de hallar un espacio que permita experimentar las bondades de la museografia, y
desarrollar en ella todas sus habilidades aprendidas. Para asi poder explotar un
ejercicio profesional con mayores expectativas de desarrollo profesional.

Regularmente la Museografia es tratada por profesionales que desconocen el aspecto
formal y metodoldgico del Disenador Grifico; como historiadores, antropdlogos,
arquedlogos, arquitectos, filosofos, etc., individuos de formacion valiosa en su area
profesional pero con carencias graves en cuanto a manejo de espacios fisicos, color,
tipografia, iluminacién y otros temas que son relevantes para el buen funcionamiento
del diseno en una museografia.

Quienes trascienden de su posicion profesional como Disefadores Grificos y explotan
sus conocimientos en el campo de la museografia, muestran gran habilidad ,
conocimiento de causa en el diseno, planteamiento, y ejecucién de cualquier proyecto
museogrifico. Esto me permite hacer un especial enfisis, la versatilidad de un disefiador
grafico no esta limitada a los medios impresos, digitales, didacticos, a una cosa en
particular, este proyecto me permitié desarrollar la creatividad dentro de un lenguaje
tridimensional, en mi caso particular considero que tal habilidad desperté ante la
inquietud de hacer algo especial y de mucho contenido.

Cabe destacar que este proyecto confirma la idea de que el Disenador Grafico ha de
trabajar rodeindose e interactuando de manera correcta con otros profesionales
que aporten ideas encaminadas al éxito del proyecto; en este caso fue de vital
importancia la consulta a otros profesionales como pedagogos, arquedlogos,
historiadores, psicdlogos infantiles, ademas de personas de produccién y montaje del
Museo del Templo Mayor, sin los cuales no hubiera sido posible el paso de la idea
hipotética a la exhibicién de mi proyecto con mi publico objetivo: los nifos.

La aplicacion de un método de diseno es parte fundamental para seguir un proceso
ordenado en cualquier situacion a resolver por el disehador Grafico. El Modelo
General del proceso de Disefio se aplicd exhaustivamente logrando fluidez, sustento
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y calidad en el disefio de la exposicion “Festejando al nifio en el Templo Mayor”. Sin
este metodo hubiera sido imposible desarroilar un trabajo bien fundamentado,
estudiado y culminado con éxito. Cada etapa de este proceso fué disfrutada, valorada
y aprendida con gusto, lo cual me convence de que es importante para cualquier
proyecto de diseno trabajar con una metodologia que ayude a seguir cautelosamente,
con pasos seguros la evolocion y conclusion de un proyecto, cualquiera que este
sea.

Deseo destacar la labor del Disenador Grafico como ilustrador, siendo esta area de
accion la que he desarrollado en este proyecto y la que los disenadores como yo han
experimentado en la practica, la reconocen como la que da forma, unidad, llustra y
facilita el didlogo entre la persona que percibe la imagen y el que la estd generando.

Siendo la llustracién mi area de pre-especializacién pude constatar que me fueron de
gran utilidad los conocimientos que en las aulas de esta escuela recibi en las materias
siguientes: Dibujo i, Il, [l y IV, Técnicas de expresion, Taller de disefio VI, Taller de
ilustracion avanzada, Composicion Plastica, Elementos de la ilustracion, entre otras
que también alentaron mi gusto por el disefio y la ilustracion.

Finalmente espero que el presente trabajo despierte la inquietud en los alumnos de
disefio, de encontrar diferentes alternativas de desarrollo profesional, que sean
sensibles a ver la museografia y a la ilustracién como un binomio interesante para
investigar, aplicar y beneficiar al Disefio Grifico en su aspecto disciplinario.

Verodnica B. Maldonado Flores.
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