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Resumen

La presente tesis doctoral propone un acercamiento metodolégico
para conceptualizar y disefiar proyectos de comunicacion grafica en
exposiciones bajo criterios de sostenibilidad, accesibilidad e inclusion,
teniendo en cuenta a las personas usuarias en todas las fases de desa-
rrollo del proyecto.

En primer lugar, se analiza la evolucién del museo y sus funcio-
nes, atendiendo a los cambios sociales y tecnolégicos acontecidos en
las Gltimas décadas, que suponen un nuevo paradigma en la relaciéon
entre estos espacios culturales y sus audiencias, especialmente por la
irrupcion de las redes sociales y las técnicas de participacion, que ofre-
cen interesantes posibilidades a nivel didactico.

Posteriormente, la investigaciéon aborda la importancia de tener
en cuenta la diversidad humana para promover instalaciones y discursos
adaptados a todo tipo de audiencias, independientemente de sus carac-
teristicas fisicas, cognitivas, edad, formacion o cualquier otro condicio-
nante. Teniendo en cuenta estas premisas, se aborda la materializacion
del disefilo museografico bajo criterios de disefio para todas las personas,
que se combina con los principios teéricos de la interpretacion grafica
para asegurar una comunicacion efectiva de los discursos.

Finalmente, y ante la actual crisis climatica, se ahonda en el
diseno y produccion sostenible de exposiciones, realizando un profundo
estudio teodrico aplicado a este ambito. A partir de casos de estudio inno-
vadores y un exhaustivo analisis de materiales, se proponen alternativas
ala produccién tradicional y diversas soluciones creativas a partir de la
reutilizacion y circularidad de los materiales. La aportacion se completa
con entrevistas a profesionales de reconocido prestigio para ahondar en
los retos a los que se enfrenta la museografia del futuro.

Desde estas tres Opticas o lineas tedricas, lejos de concebir un
meétodo de forma estanca, la investigacion sugiere concebir el disefo
museografico como un proceso de mejora continua para promover pro-
yectos de comunicacion significantes, inclusivos y sostenibles.






Resum

La present tesi doctoral proposa un apropament metodologic per a con-

ceptualitzar i dissenyar projectes de comunicacié grafica en exposicions
sota criteris de sostenibilitat, accessibilitat i inclusio, tenint en compte a
les persones usuaries en totes les fases de desenvolupament del projecte.

En primer lloc, s'analitza 1'evoluci6 del museu i les seues funci-
ons, atesos els canvis socials i tecnologics esdevinguts en les tltimes
decades, que suposen un nou paradigma en la relacidé entre aquests
espais culturals i les seues audiencies, especialment per la irrupcio de
les xarxes socials i les tecniques de participacid, que ofereixen interes-
sants possibilitats en 1'ambit didactic.

Posteriorment, la investigacié aborda la importancia de tindre
en compte la diversitat humana per a promoure installacions i discur-
sos adaptats a tota mena d'audiencies, independentment de les seues
caracteristiques fisiques, cognitives, edat, formacié o qualsevol altre
condicionant. Tenint en compte aquestes premisses, s'aborda la mate-
rialitzacio del disseny museografic sota criteris de disseny per a totes
les persones, que es combina amb els principis teorics de la interpreta-
ci6 grafica per a assegurar una comunicaci6 efectiva dels discursos.

Finalment, i davant l'actual crisi climatica, s'aprofundeix en
el disseny i producci6 sostenible d'exposicions, realitzant un profund
estudi teoric aplicat a aquest ambit. A partir de casos d'estudi inno-
vadors i una exhaustiva analisi de materials, es proposen alternatives
a la producci6 tradicional i diverses solucions creatives a partir de la
reutilitzacio i circularitat dels materials. L'aportaci6 es completa amb
entrevistes a professionals de reconegut prestigi per a aprofundir en
els reptes als quals s'enfronta la museografia del futur.

Des d'aquestes tres optiques o linies teoriques, lluny de conce-
bre un metode de manera estanca, la investigacié suggereix concebre
el disseny museografic com un procés de millora continua per a pro-
moure projectes de comunicaci6 significants, inclusius i sostenibles.






Abstract

This doctoral thesis proposes a methodological approach to conceptual-
ise and design graphic communication projects in exhibitions under the
criteria of sustainability, accessibility, and inclusion, while considering
users in all phases of project development.

Firstly, the evolution of the museum and its functions is ana-
lysed, taking into consideration the social and technological changes
that have taken place in recent decades. This represents a new paradigm
in the relationship between these cultural spaces and their audiences,
mainly due to the irruption of social networks and participation tech-
niques, which offer interesting possibilities at a didactic level.

Furthermore, the research addresses the importance of consid-
ering human diversity: promoting facilities and discourses which are
adapted to all audiences, regardless of their physicality, cognitive func-
tion as well as age, education or other conditioning factors. Considering
these premises, the materialisation of museum design is addressed
under the criteria of Design For All. This is then combined with the
theoretical principles of graphic interpretation to ensure effective com-
munication of discourse.

Finally, due to the current climate crisis, the sustainable design
and production of exhibitions is explored in depth by carrying out a
rigorous theoretical study applied to this field. Based on innovative case
studies and an exhaustive analysis of materials, the thesis proposes al-
ternatives to traditional production and various creative solutions based
on the reuse and circularity of materials.

The academic contribution is completed with interviews with
renowned professionals to delve into the challenges facing the future of
Museography. From these three points of view or theoretical lines, far
from conceiving a watertight method, the research suggests conceiving
Museography Design as a continuous improvement process to promote
significant, inclusive, and sustainable communication projects.
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1. Introduccion

1.1.

El diserio tiene un gran potencial para
lograr un cambio real. Este reto no es solo
técnico; es creativo y social.

Design Council, 2021

Definicion del objeto de estudio

El pensamiento abstracto, artistico, asi como la creatividad y la curio-
sidad insaciable que caracteriza a la humanidad, ha posibilitado logros
extraordinarios que seria imposible sintetizar en estas breves lineas
introductorias. Innumerables avances cientificos y técnicos que hacen
que vivamos mas y mejor, que podamos comunicarnos de forma global
y que estemos conviviendo con el mayor volumen de conocimiento
jamas generado, almacenado y también compartido, en esta suerte de
sociedad hiperconectada en la que vivimos. Este podria ser un punto
de partida para aprender del pasado, mejorar nuestra convivencia,
construir una sociedad mas igualitaria, cohesionada y para avanzar
hacia un desarrollo social y econémico verdaderamente sostenible.

La globalizacién y la idea de crecimiento infinito, que tantos
logros ha permitido, también es la causa de innumerables desigualda-
des sociales y, por supuesto, de una crisis climatica irreversible que
pone en jaque la vida en el planeta tal y como la conocemos hasta aho-
ra. Ante este escenario, desde la cultura y el pensamiento cientifico,
jqué podemos aportar desde nuestro trabajo y desde nuestra modesta
posicién? jTiene sentido seguir creando del mismo modo? ;Es posible
seguir innovando como sociedad sin tener en cuenta el dafio colateral
que producimos en el medio y, por consiguiente, en las personas?

En el contexto universitario en el que nos encontramos, es
primordial cuestionar el qué, como y por qué hacemos las cosas,
promover una actitud mas comprometida y critica. Es innegable que
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nos encontramos ante un reto de extrema complejidad en un sistema
optimizado para el crecimiento sin fin y a toda costa. A pesar de ello,
debemos trabajar para que nuestra labor investigadora y docente esté
cada vez mas ligada a la mejora continua, a ampliar nuestros puntos de
vista como mentes criticas y comprometidas con un desarrollo sosteni-
ble a todos los niveles.

La presente tesis doctoral surge en el seno de Unit Experimental,
equipo multidisciplinar formado por docentes e investigadoras de
la Facultat de Belles Arts y I'Escola Tecnica Superior d’Enginyeria
Informatica de la Universitat Politécnica de Valencia. Desde 2012, Unit
investiga las posibilidades de hibridacién entre arte y tecnologia en
proyectos para museos, instituciones y empresas, con el objetivo de
crear experiencias innovadoras en el ambito cultural.

En este contexto, esta investigacion inicia sus propias pre-
guntas a partir de las experiencias profesionales e investigadoras del
equipo, para indagar en el papel del museo en el siglo XXIy en la
relacion del diseno, y el pensamiento en diseno, con la produccién
de exposiciones. Ningan ambito es ajeno a los retos que plantea la
hiperconectividad apuntada anteriormente y los museos, ante la vasta
oferta cultural vinculada al ambito del entretenimiento, sumada al
auge de las redes sociales, se encuentran en un proceso de apertura
hacia sus publicos sin precedentes. Un cambio de vision que, mas alla
de adecuar su oferta a los intereses del publico, comienza a orbitar en
torno a él. Las funciones de archivo, conservacion e investigacion, por
supuesto imprescindibles, estan dando paso a museos mas inclusivos y
accesibles, que fomentan la participaciéon de sus comunidades, el inter-
cambio de ideas y que, en definitiva, estan mas presentes en la vida de
las personas, formando parte de sus inquietudes, siendo espejo de sus
necesidades, permitiendo debates, reflexiones y también experiencias
vinculadas al disfrute.

Pero jqué es el disefio? ;Y qué es el pensamiento en disefio? A
menudo se asocia el disefio a una patina estética, visual, que embellece
o decora proyectos. Un paso final en el desarrollo de cualquier pro-
yecto. Por descontado, el disefio tiene un componente grafico y visual
innegable, pero disefiar va mucho mas alla de los aspectos graficos. En
cualquiera de sus ambitos de actuacion, es una herramienta o un método
capaz de detectar problemas, mejorar procesos, facilitar el uso se pro-
ductos o servicios y también de comunicar de forma efectiva cualquier
mensaje, sea cual sea el medio o ambito. En lo que a metodologia se
refiere, las premisas del disefio centrado en el usuario permiten resolver
necesidades y problemas teniendo en cuenta a las personas en cada
fase del proyecto. De este modo, se consigue una mayor satisfacciéon y
experiencia de uso, minimizando el esfuerzo. Estos métodos se basan
en las iteraciones, procesos de evaluacion o testeo que permiten detectar
errores o cualquier tipo de incidencia para mejorarlas, optimizando
el resultado y previniendo problemas posteriores. Las propuestas mas
innovadoras en metodologia del disefno, como el marco de disefio
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sistémico propuesto por el Design Council en 2021, o el método de dise-
fio disruptivo acufiado por Leyla Acaroglu en 20172, tienen en cuenta la
complejidad que implica disefiar en un contexto como el actual, focali-
zando en las personas como centro del proceso, pero también enfatizan-
do impacto que tienen nuestras decisiones a nivel medioambiental. El
pensamiento en disefio tiene mucho que aportar en cualquier contexto,
de forma transversal, para cuestionar nuestra manera de trabajar y ofre-
cer soluciones en un proceso continuo de mejora.

Esto, por tanto, nos lleva a un punto clave del posicionamiento
de esta investigacion: la oportunidad que tenemos, como profesionales
del disefio, de plantear nuestro trabajo como un proceso que genera mas
preguntas que respuestas, que nos permite auditar nuestros métodos
para aplicar mejoras continuas y, sobre todo, para caminar con pasos
firmes hacia un desarrollo de proyectos sostenibles de forma global. Y
este cuestionamiento es imprescindible en el actual contexto tan cam-
biante, en transicion hacia los nuevos modelos productivos respetuosos
con el planeta y las personas. Por ende, el disefnio puede ofrecer multitud
de herramientas, recursos y procesos aplicados al ambito museografico,
no solo para conseguir acercar al publico al museo, sino para ir mas alla
de las cifras —que demasiadas veces son el Gnico indicador de éxito de
una propuesta expositiva—. Se trata de trabajar desde, con y para los
publicos, generando experiencias significativas y afianzando a los mu-
seos como agentes que tienen la capacidad de ser referentes, de ofrecer
un marco de pensamiento critico en el que el pablico forme parte activa
de este dialogo con el conocimiento. Del mismo modo, resulta necesario
comprender el alcance del concepto de sostenibilidad, que va mucho
mas alla de las cuestiones medioambientales. El disefio sostenible es una
metodologia que, ademas, engloba la sostenibilidad econémica y social,
para construir procesos, productos y servicios que tengan en cuenta el
impacto de un diseno en todas sus fases de desarrollo. Esta mirada se
traduce en las tres Opticas bajo las cuales se aborda el disefio de ex-
posiciones en la presente investigacion.

En primer lugar, el analisis de las funciones del museo y el
objetivo didactico de las exposiciones, la labor comunicativa del
museo. j;Por qué son tan valiosos los museos y por qué existe tanto
interés en que la sociedad los visite y haga uso de su oferta cultural,
educativa y de ocio? ;Quién decide qué debe estar en una exposicién
o qué discurso debe trasladarse? ;Por qué se pretende que el museo ‘se
comunique’ con sus publicos y que estos establezcan un vinculo con
los mismos? Y, al mismo tiempo, jpor qué el pensamiento, la cultura

1 El «Systemic Design Framework» o Marco de Disefio Sistémico, fue propuesto en 2021
por el Design Council en con el objetivo de situar a las personas y al planeta en el centro
del proceso de disefio. Este marco puede encontrarse en la publicacién Beyond Net Zero: A
Systemic Approach (pp. 42-53): https: /www.designcouncil.org.uk /our-work /skills-learning/
tools-frameworks/beyond-net-zero-a-systemic-design-approach/ [Consulta: 16-3-23]

2. El método «Disruptive Design», o Disefio Disruptivo, de Leyla Acaroglu se encuentra
disponible en su publicacion Disruptive Design: a Method for Activate Positive Social Change by
Design: https: /www.creativityandchange.ie/wp-content/uploads/2017/06/Disruptive-
Design-Method-Handbook-by-Leyla-Acaroglu-Jan-17.pdf [Consulta: 16-3-23]
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y la ciencia provocan, en ocasiones, tanto rechazo? Si el objetivo es
llegar al visitante, ;por qué tantos centros se empeflan en comunicarse
con lenguajes que, en ocasiones, son cripticos o resultan carentes de
interés para un elevado porcentaje de la poblacién? ;Cémo podemos
acercar el museo a sus publicos de forma efectiva? Un museo sostenible
tiene en cuenta a sus publicos y es consciente de la influencia positiva
que puede ejercer en la construccién de una sociedad mas justa, ayu-
dando a forjar mentes abiertas y creativas. Ahondar en las funciones
del museo contemporaneo es, pues, una necesidad.

Por otra parte, el segundo punto de vista se centra en la mate-
rializacion del disefio museografico. Partiendo de la relacién entre
el pablico y el museo, del publico como centro del museo, el disefio es
una herramienta imprescindible para crear proyectos significativos e
interesantes para el publico desde el discurso conceptual, pero tam-
bién, para asegurar la correcta comunicacion de los proyectos. Bajo
esta Optica, analizamos la importancia que tiene concebir proyectos
accesibles para todos los publicos, que lejos de crear barreras inexis-
tentes, permiten el acceso a la cultura en igualdad de oportunidades.
Esto es, el disenio como medio de comunicacién, como herramienta de
mediacion didactica y como método facilitador de procesos de apren-
dizaje y participacién. Pero, ademas, en cuanto a la materializacion
del disefio aplicado a los espacios, es vital analizar sus caracteristicas
para definir algunos parametros que aseguren una correcta usabilidad
y adaptacioén a las diferentes necesidades de este pablico plural. ;Cémo
podemos mejorar la comunicacién del patrimonio? ;Es suficiente con
ofrecer informacién? ;Todos los ptiblicos pueden interpretar de forma
eficaz los objetos o piezas artisticas expuestas? ;Todas las exposiciones
necesitan el mismo tipo de apoyo grafico?

Por ultimo, la tercera 6ptica hace referencia a la sostenibilidad
ambiental, que esta ligada de forma directa a la sostenibilidad econé-
mica y social. Concebir las exposiciones de forma sostenible desde las
primeras fases del proyecto tiene que ver con reducir al maximo el im-
pacto de nuestras producciones, con pensar en la vida de los proyectos
mas alla de la exposicion, con cambiar el modo en que producimos ex-
posiciones desde los materiales, pero, sobre todo, desde la conciencia
sobre el impacto que tiene cada decision. Este campo nos ofrece una
multitud de retos de futuro: ;es posible hacer un cambio radical en la
manera de concebir y producir exposiciones, mas alla del ‘usar y tirar’?
JEstan preparadas las instituciones para ello? ;Qué puede aportar el
disefio en esta transicién hacia un modelo productivo sostenible? ;En
qué situacion se encuentra el sector y como se enfrenta a este futuro
verde, necesario de forma inminente?

La division de estas tres miradas es una manera de organizary
sintetizar de forma sistematica los tres ejes sobre los que se ha cons-
truido la investigacion. No obstante, es importante matizar que estos
tres caminos confluyen constantemente. Esto se produce, precisamen-
te, por el concepto de sostenibilidad y sus tres focos. La museografia
del futuro puede elaborar proyectos sostenibles a todos los niveles,
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1.2.

centrados en los problemas contemporaneos, en las inquietudes de

sus publicos, en sus necesidades. Puede ser un eje vertebrador a nivel
social, incorporando a su actividad a agentes de todos los estratos so-
ciales, siendo un verdadero ejemplo de uso responsable de los recursos,
de generar redes de colaboracion y de ser un reflejo a tiempo real de las
inquietudes y cambios que estamos viviendo como sociedad.

De este modo, nos encontramos ante una investigacioén que,
desde cada una de estas miradas, extrae claves metodoldgicas aplica-
bles a cualquier proyecto expositivo. Por ello, las conclusiones, lejos
de redundar en una metodologia sintetizada o mostrar un decalogo de
buenas practicas, recogen las principales reflexiones extraidas de estas
tres propuestas metodologicas que, por su complejidad, se tratan en
tres bloques conceptuales claramente diferenciados. El gran reto del
disefiador hoy en dia, si quiere abordar con éxito un proyecto museo-
grafico, deberia atender a estas cuestiones planteadas bajo estas tres
opticas y a la complejidad que supone combinarlas en un mismo pro-
yecto. Es un cambio de mirada que provoca fricciones en el proceso,
que implica repensar procesos y trabajar para conseguir proyectos en
los que las tres vias confluyan de forma transversal. Por ello, los casos
de estudio reflejados en cada apartado permiten ilustrar las cuestiones
abordadas en los mismos, pudiendo no cumplir todos los parametros
expuestos en posteriores apartados.

Objetivos de la investigacion

El objetivo general de la investigacion es proponer una metodologia
para conceptualizar y disefiar proyectos de comunicacion grafica en
exposiciones bajo criterios de sostenibilidad, teniendo en cuenta a las
personas usuarias en todas las fases de desarrollo del proyecto. Para
ello, se establecen los siguientes objetivos especificos:

— Analizar la evolucién del museo y sus funciones.

— Detallar la funcién educativa del museo y su relaciéon con el
concepto de patrimonio.

- Ahondar en la relacién del museo con el publico la actualidad.

- Sintetizar las claves de la comunicacion del discurso en el espa-
cio para garantizar una interpretacion de la informacion eficaz
y significante.

- Analizar la traslacion del discurso expositivo a los elementos
graficos.

- Elaborar una guia de pautas de disefio aplicadas a la grafica ex-
positiva bajo parametros de accesibilidad e inclusion.

- Extraer las claves conceptuales sobre ecologia y sostenibilidad
aplicadas al ambito de la museografia, ahondando en el control
del impacto medioambiental.

- Definir unas pautas conceptuales y procedimentales para dise-
fiar exposiciones sostenibles.
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1.3.

1.4.

Metodologia

Partiendo de los objetivos planteados anteriormente, se establece una
metodologia empirico-analitica, dada la relacion de la investigacion
con la practica profesional, que permite extraer informaciéon y con-
clusiones a partir de la observacion y reflexion directa basada en la
experiencia. Este método evalia y corrige los resultados de forma
progresiva y continua, como ocurre con las iteraciones propias de los
métodos proyectuales de disefio. Lejos de buscar verdades absolutas

en un proceso lineal, se basa en la mejora continua, en un proceso
circular en continua revisiéon. Este método, que es autocorrectivo y
progresivo, conecta iteraciéon continua propia de los métodos de disefio
expuestos —metodologia proyectual, al fin y al cabo— en los que no se
buscan verdades absolutas, sino una que se basa en la mejora continua.
A partir de estas premisas, se realiza una revision de la literatura
existente para extraer las claves tedricas contemporaneas del ambito
de estudio, bajo las tres opticas apuntadas anteriormente: las funciones
del museo contemporaneo y su relacion con los publicos, la interpre-
tacién y comunicacién del patrimonio y el disefio de proyectos exposi-
tivos bajo parametros de disefio para todos, ademas de la mencionada
sostenibilidad.

Paralelamente, la investigacién elaborada en el grupo Unit
Experimental posibilita la exposicion de varios casos practicos que
sirven como laboratorio de pruebas para testear la validez de las claves
expuestas en los diferentes apartados, ofreciendo un analisis basado
en técnicas cualitativas, a partir de la experiencia, observacion directa
y reflexion, asi como resultados cuantitativos a partir de encuestas.
Estos proyectos se acompanan de otros ejemplos de diferentes entida-
des que permiten exponer, de forma concreta, las aportaciones de cada
bloque. Por altimo, se han realizado entrevistas a destacados profesio-
nales del sector, para analizar y exponer los retos y claves a los que se
enfrenta la museografia en el actual contexto de crisis climatica.

Estructura de lainvestigacion

La investigacion se estructura en cuatro capitulos que proyectan las
tres miradas sobre el tema argumentadas anteriormente. Los capitulos
dos y tres ahondan en la difusion cultural del patrimonio y sus fines,
exponiendo la evolucion de las funciones del museo y su democratiza-
cién. De este modo, se analiza la funcién educativa del museo, la ac-
tualizacion del concepto del patrimonio y el cambio de la relacion del
museo con sus publicos ampliando, este Gltimo punto, en la relacién
con la influencia de internet, las redes sociales y las nuevas formas de
entretenimiento. Tomando en cuenta estas premisas, se focaliza en

la comunicacién del discurso en el espacio a partir de las técnicas de
interpretacion grafica, para ahondar en la elaboracion de la estrate-
gia de contenido. El objetivo es desgranar las claves que posibiliten
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conceptualizar y organizar las ideas para elaborar una estrategia de
mediacion eficaz, basada en la narracién emocional y experiencial.

Por su parte, el cuarto capitulo traslada las conclusiones extrai-
das en los dos anteriores para analizar la interpretacion grafica en la ex-
posicion: el salto del discurso conceptual a los elementos graficos. Tras
la descripcion de las diferentes tipologias de elementos graficos y los
sistemas de orientacién en una exposicion, se establecen las pautas de
disefio aplicadas a la grafica museografica. Estas claves tienen en cuenta
las premisas del disefno para todos para elaborar exposiciones inclusivas
aptas para todo tipo de publicos. Para ello, se establecen una serie de
consideraciones sobre disefio, tipografia, composicion de textos, siste-
mas de jerarquias y otros recursos graficos para facilitar la comunicacion
de discursos complejos. El final de este apartado se completa con una
revision de espacios de aprendizaje y participacion en el museo, que son
una muestra de la potencia del disefio como herramienta para concep-
tualizar y disefiar discursos y espacios comunicativos en el museo.

Por ultimo, el quinto capitulo se centra en el disefnio de expo-
siciones bajo criterios de sostenibilidad, uno de los mayores retos a
asumir por parte del sector. En primer lugar, se analizan los conceptos
de ecologia y sostenibilidad, su relacion con el disefio, ahondando en
los sistemas circulares y en su aplicacion al ambito de la museografia.
Posteriormente, se exponen los términos generales y pautas para con-
trolar el impacto medioambiental en la produccién de exposiciones,
ofreciendo soluciones creativas y formales para este ambito. Para con-
cluir, se realiza una reflexion sobre el cambio de paradigma en el disefio
de exposiciones, a partir de entrevistas a profesionales de prestigio del
ambito de la museografia y la muestra de casos de estudio, para definir
los retos y perspectivas de futuro en el sector.






2. Los museosy sus funciones.

LI 4

La eradeldialogo

El museo no solo cartografia sus propios espacios
mentales o fisicos. Sus itinerancias. El museo
cartografia cuestiones tan importanes como

el pasado y/o el presente. El museo cartografia
nuestras inquietudes como sociedad.

Educathyssen, 2021

La mayor parte de los museos realizan un gran esfuerzo para llegar al
publico, trabajando para adaptarse al contexto actual tan cambiante,
caracterizado por una enorme cantidad de informacién que nos abru-
ma. Aunque hay algunas excepciones, existe una voluntad general

por transmitir el conocimiento almacenado dentro de los museos, un
altavoz que ha ido evolucionando desde su aparicion y que se enfrenta
a los retos econémicos, medioambientales y sociales que agitan nuestra
contemporaneidad.

Los museos son el almacén de la memoria, una suerte de archi-
vador de los vestigios de culturas pasadas que salvaguardan todo lo
que nos hace ser lo que somos hoy en dia. Nuestro pasado, presente
y futuro se encuentran vinculados a una gran cantidad de avances
y logros que no se podrian entender sin los cimientos conceptuales
sobre los que se asienta nuestro saber. Este conocimiento, construido
siglo tras siglo, esconde innumerables acertijos sin resolver que siguen
cautivando a la humanidad. El filésofo Roland Barthes ya lo afirm¢é
en 1978 cuando defini6 la cultura como un «palimpsesto infinito»,
un grandioso manuscrito actualizado que conserva las huellas de las
escrituras anteriores a ella. La belleza que esconde esta afirmacion
resulta abrumadora: cada palabra o pequena aportacién nueva formara
parte de este rico sustrato que es la cultura, de la cual se ha alimentado
para surgir y crecer. Asi ocurre unay otra vez y la comunicacion,
tanto oral, como visual y escrita, ha permitido que asi sea. El museo
forma parte de este entramado que conserva este legado y, lo mas
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importante, lo difunde, para que podamos aprender de él para crear
nuevo conocimiento.

Estas instituciones surgieron y evolucionaron como templos
del saber, exquisitas galerias de curiosidades, primero privadas y
luego publicas, guardianes de los tesoros y los mayores logros de la
humanidad en todos los ambitos del conocimiento®. Gracias a esta
labor recolectora y de preservacion ejercida durante siglos por parti-
culares y entidades publicas, se han logrado conservar los vestigios
de civilizaciones antiguas, sus avances técnicos y cientificos, objetos
patrimoniales, grandes obras artisticas y, en definitiva, mantener una
gran parte del pasado que sirve como sustento de nuestro desarrollo.
En las Gltimas décadas, los museos son mucho mas que un almacén de
riquezas, puesto que nos sirven de lugar de reflexion para todo tipo de
temas no siempre ligados al patrimonio material, como veremos, pues
cualquier tema, incluso el mas abstracto y carente de recursos fisicos
es potencialmente museable4. ;Quién decide qué debe estar o contarse
en una exposicion?

Si nos acercamos al concepto actual del museo, podemos dedu-
cir que sus funciones principales son la conservadora, investigadora
(para estudiar los objetos recopilados), la difusora y la educativa, que
podrian considerarse una tnica funcién, destinada a acercar el con-
tenido del museo y sus ideas a sus publicos. Actualmente también se
potencia el factor del deleite, es decir, el disfrute de este contenido y
su valor como experiencia enriquecedora. jAcaso aprender no deberia
estar siempre unido al disfrute?

Este disfrute del museo esta estrechamente ligado al mensaje
que lanza cada exposicién, a como se plantea un tema para conectar
con los publicos. Podemos entender que cuando algo resulta novedoso,
atractivo o interesante para alguien, ejerce un factor de atraccion.
Pero, si un museo o exposiciéon no interesa al publico, o no es visitada
tanto como se desearia, quiza es porque no estamos transmitiendo
adecuadamente lo que implica esta exposicion: por qué es interesan-
te, qué puede aportar o qué se puede aprender a partir de la misma.
Una de las evidencias de que este mensaje no siempre se transmite

3 Para ahondar en el analisis de la historia de la museologia y sus planteamientos, se re-
comienda la lectura de Dos museologias. Las tradiciones anglosajona y mediterrinea: diferencias
y contactos de Javier Gomez Martinez (2006). En esta obra el autor realiza un exhaustivo
repaso histérico del mapa museoldgico global en el que distingue dos grandes tradicio-
nes: la mediterranea encabezada por Francia y la anglosajona (britanica y norteame-
ricana). La primera de ellas, estatica y clasificadora, «se centra en la conservacién del
objeto como fin en si mismo, con el culto a la obra maestra y el placer estético como
corolario» (Gémez Martinez, 2006) mientras que la segunda, de origen cientifico, «tiene
una naturaleza verbal (dindmica y narrativa) que hace de la educacién del ptblico su
razoén de ser» (Gémez Martinez, 2006). Esta separacién explica los posicionamientos
que tomaron en sus inicios los museos de nuestro pais y su posterior evolucién a partir
de la hibridacién de modelos y sus influencias, resultando vitales para comprender estas
instituciones y su modus operandi.

4  Este término no esta recogido en el diccionario de la Real Academia Espaiiola (RAE)
pero es ampliamente empleado en la literatura especializada sobre museologia y museo-
grafia en Latinoamérica. Se utiliza para definir aquellos contenidos u objetos apropia-
dos para exhibirse en un museo.
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adecuadamente es el rechazo que estos centros producen en muchas
personas, asi como la sensacion de incomprensiéon del contenido o la
falta de interés. Por todos estos motivos es necesario asegurar un canal
adecuadamente preparado y un mensaje codificado adecuadamente
para asegurar que pueda ser comprendido, es decir, decodificado. Si
no ofrecemos herramientas que hagan de puente conceptual entre los
objetos, el discurso tedrico y el visitante, raramente podremos garan-
tizar que este tenga la suficiente informacién y conocimiento como
para comprender y extraer sus propias conclusiones a partir de la ex-
posicion. Segun la tipologia de museo, la produccién de estos coédigos
requerira de una estrategia especifica de contenido capaz de extraer,
interpretar y trasladar las ideas, conocimientos y valores mas impor-
tantes a sus publicos. Como veremos después, el reto implicara activar
el pensamiento critico del visitante, su capacidad de conectar con lo
expuesto, de aportar significados propios relacionados con su vida.

Idealmente los museos podrian ser un espacio de culto apro-
vechado y disfrutado por toda la sociedad, como otros medios de
comunicacioén, la realidad es muy distinta. Si bien existe un segmento
de poblacién experto o sensibilizado en estas materias que aprovecha
el museo como parte de su formacién y enriquecimiento personal,
indagando y nutriéndose de estas raices culturales, resulta igual de
evidente el rechazo que estos ambitos producen en una gran parte del
colectivo social que se sitia en el lado opuesto. Rico lo apunta de ma-
nera muy acertada al afirmar que buena parte de la poblacién no tiene
ningln interés en visitar museos y que en caso de querer acercarse a
esta cultura o conocimiento, el acercamiento a los mismos se realiza
por obligacién o porque toca: la visitas a monumentos, entornos
naturales, museos, etc. se realizan por prestigio social mas que por
un efectivo disfrute o sensibilizacion (2008, p. 25). Lejos de buscar un
interés educativo o personal en el museo, las visitas se convierten en
una especie de ritual turistico cuyo valor es mucho mas superficial de
lo deseado. Pero ;por qué el pensamiento, la cultura y la ciencia provo-
can, en ocasiones, tanto rechazo? El autor apunta que estos prejuicios
se deben a la asociacion del pensamiento a caminos solitarios e indi-
viduales sin una eficacia social directa, el entendimiento de la cultura
y la creatividad (especialmente en arte) como una practica aislada y
especial y en el caso de la ciencia, por su apreciaciéon como una materia
dificil, complicada y solamente apta para especialistas. También se
puede discernir que quiza desde los museos no se esta explotando todo
su potencial comunicativo, o que no se realiza un esfuerzo por hacer
inteligible todo este entramado de conocimiento.

Algunos museos o espacios culturales han construido durante
largo tiempo una imagen poco amigable o incluso criptica para parte
de la sociedad, percepcion que es el resultado de motivos como su alto
grado de especializacion, el lenguaje criptico que emplean o sus nu-
merosos problemas de accesibilidad fisica, cognitiva e intelectual, por
poner algunos ejemplos concretos. Las barreras fisicas e intelectuales



Figura 1. Porcentaje de la poblacién
que visité museos en Espaiia segun
la encuesta publicada en 2019 en el
Anuario de estadisticas culturales,
segun nivel de estudios
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que los museos han establecido durante décadas no han ayudado a for-
mar una imagen accesible y amigable.

Una muestra de este grado de especializacion que puede alejar
al pablico son las cifras que arroja el estudio «Encuesta de habitosy
practicas culturales en Espana 2018-2019» publicada por el Ministerio
de Educacioén, Cultura y Deporte en el Anuario de estadisticas cultu-
rales 2019%. La publicacién muestra un dato llamativo sobre el nivel
formativo de los visitantes de los museos nacionales. El 64,3 % de los
encuestados que habia visitado museos durante el afio anterior a la
participacion en el estudio contaba con el nivel de educacioén supe-
rior o equivalente, frente al 46,6 % con segunda etapa de educacion
secundaria y el 22,90 % con primera etapa de educacién secundaria o
inferior (pag. 207) (figura 1).

Si los museos pretenden que sus propuestas culturales lleguen
realmente a toda la poblacion, resulta conveniente hacer hincapié en
la necesidad de asegurar una divulgacién de su contenido adaptada a
todos los niveles formativos. Si su lenguaje o contenido se mantiene en
un nivel de alta complejidad, se esta desperdiciando una oportunidad
excelente de conectar con una parte de la poblacion que se podria
beneficiar enormemente de su oferta. Si al ir a un museo el visitante
encuentra una barrera intelectual, es probable que nunca mas vuelva a
tener interés en entrar a uno. Y, en esta situacion, los museos seguiran

5 Porcentaje de la poblacidn que visité museos y monumentos en Espaifla segtn la
«Encuesta de habitos y practicas culturales en Espafa 2018-2019» publicada por el
Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte en el Anuario de estadisticas culturales
2019 (30 de noviembre 30 de 2019): http: /www.culturaydeporte.gob.es/dam/jcr:3bd-
cb17¢c-050c-4807-b4f4-61e3714cbc15/anuario-de-estadisticas-culturales-2019.pdf, pagina
205. También resulta interesante analizar estas cifras por tipos de museos: https://
es.statista.com/estadisticas/510913 /distribucion-de-los-visitantes-de-museos-en-espa-
na-por-tipo-de-museo/ [Consulta: 11-11-2020]
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siendo centros de interés solamente para publicos especializados o con
un nivel formativo superior.

Ademas, ser conscientes de los tipos de publico que frecuentan
los museos nos permitira mejorar las estrategias comunicativas del
mismo en distintas vias. En primer lugar, para adecuar la informacion
y las estrategias divulgativas para el porcentaje de publico que visita
museos de forma puntual o regular. Y, en segundo lugar, para elaborar
planes de comunicaciéon que intenten atraer a ese porcentaje de publico
que no visita museos.

Por fortuna, una gran parte de los museos estan evolucionando
en sus actitudes hacia los ptblicos y esto ha hecho que experimenten
notables cambios en sus funciones. Estos espacios retraidos y timidos
empiezan a proyectarse hacia la sociedad, mutando su condicién de
santuario reservado a una élite de intelectuales a un espacio mas cerca-
no y amable, abierto para todas las personas. Buena muestra de ello es
el esfuerzo que los departamentos de educacion estan realizando para
disefiar programas publicos para un publico diverso, atendiendo a un
amplio abanico de segmentos como jovenes, publico familiar, nifios,
adultos y profesionales, cuestiéon que retomaremos al final de este
capitulo. Es necesario sefialar que este caracter de apertura también
supone algunas problematicas y la divulgacién y diversion asociada
al ambito museoldgico no siempre es bien recibida. Algunas teorias
asemejan el acercamiento de los museos al piblico bajo parametros
de ocio y diversion como algo negativo, comparando los museos con
parques tematicos o centros comerciales. Aunque la vision critica sea
necesaria para velar por la calidad de las exposiciones y sus activida-
des complementarias, no debemos olvidar que la diversion y el ocio
también forman parte del aprendizaje, tal y como apuntan algunas de
las metodologias educativas mas innovadoras. Es posible aprender en
un contexto formativo, rodeados de patrimonio y del conocimiento
que se puede adquirir con el mismo.

Sea cual sea el posicionamiento, la divulgacion de las colec-
cionesy, por ende, de sus disciplinas o materias, se ha convertido
en uno de los pilares reales de la funcién del museo que, aunque se
presuponia, no se habia llevado a cabo de manera concienzuda: nos
referimos a la comunicacién del museo. Pero ;por qué son tan valiosos
los museos y por qué existe tanto interés en que la sociedad los visite y
haga uso de su oferta cultural, educativa y de ocio? ;Por qué queremos
que el museo se comunique con sus publicos y que estos establezcan
un vinculo con los mismos? ;Qué papel tiene el disefio en todo este
entramado? Ahondar en estas cuestiones nos permitira conocer en
profundidad la comunicacién en el museo y desde el museo, revisan-
do el papel del patrimonio y su difusion. Para ello, en este apartado
analizaremos la comunicacién del patrimonio y su accién educativa,
pues, aunque son funciones que habitualmente se llevan a cabo por
separado, tienen muchos puntos en comun y ambas coinciden en la
importancia de emplear el museo y sus discursos como herramienta de
difusion y educacion.
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21.

La difusion cultural del patrimonio y sus fines. El cambio de paradigma
en las funciones del museo

La comunicaciéon es uno de los pilares fundamentales del museo desde
que este empez06 a virar su actividad desde el coleccionismo y la con-
servacion hacia un mayor interés en la divulgacion de sus colecciones y
su empleo como herramienta formativa, segin hemos apuntado. En la
gestion del patrimonio cultural existen tres areas funcionales basicas:
la investigacion, la conservacién y la comunicacion. La investigacion
se encarga de identificar, catalogar y documentar cientificamente los
bienes culturales que conforman el patrimonio cultural; la conser-
vacion se ocupa de la preservacion fisica a partir de la conservacion
por prevencion o de su restauracién para asegurar su continuidad
temporal; y la comunicacién asegura la permanencia y difusion de las
ideas y conceptos asociados a este patrimonio a partir de todo tipo

de lecturas e interpretaciones, como pueden ser la histérica, antro-
pologica, econdémica o estética, entre otras. Esta comunicacion tiene
como objetivo Ultimo que la sociedad comprenda la importancia de los
bienes culturales, que pueda disfrutarlos haciendo un uso responsable
y provechoso de los mismos:

La comunicacién global es la fase de la gestion que decodifica la
informacion cientifica (histérica, artistica, etnoldgica, etcétera)
intrinseca a los recursos patrimoniales, permitiendo la accesi-
bilidad fisica, intelectual y emocional de los usuarios, lo que se
consigue mediante a) discursos culturales atractivos, enrique-
cedores y sostenibles, y b) mensajes comunicativos efectivos.
(Mateos Rusillos, 2012, p. 20)

El principal canal de comunicacién del museo son sus expo-
siciones, tanto las de colecciones permanentes como sus muestras
temporales, que tienen como objetivo mostrar parte de los fondos del
museo y sus correspondientes investigaciones o lecturas asociadas. Si
analizamos qué es una exposicion, en el sentido tradicional podriamos
definir que exponer es colocar algo en un espacio para que sea visto o
incluso hablar de un conjunto de elementos expuestos en un espacio.
Durante largo tiempo, este ha sido el sentido de muchos museos y
colecciones que sentian su deber cumplido al proteger y mostrar al
mundo todo el saber que albergaban sus muros, afios de historia,
cultura, arte, ciencia, naturaleza, al alcance del visitante en espacios
majestuosos e imponentes.

Aunque el término exposicién abarca numerosos ambitos que
van desde los espacios mas comerciales a las instituciones publicas o
privadas, con o sin animo de lucro como salas de museos y colecciones,
ferias de muestras, edificios histéricos, exposiciones universales e in-
ternacionales, interpretaciones del paisaje o entorno natural e incluso
experiencias de marca; todas ellas tienen un nexo comun: la idea de
explicar una historia en un espacio tridimensional (Locker, 2011). Pero
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2.2,

Jes suficiente con ofrecer informacién? El modelo de exposicién tradi-
cional asi lo considera y emula los elementos propios de la comunica-
cién humana, sirviendo de canal de transmisién de informacién como
podria ser un libro o una lecciéon magistral en un aula. Por tanto, en
una exposicion existe un mensaje preparado por un emisor, normal-
mente el comisario o equipo especialista, que debe llegar mediante un
codigo, la estrategia de comunicacion, al receptor, que no es otro que
el espectador de la exposicion.

En este ambito la peculiaridad reside en el contacto directo del
visitante con los objetos o elementos expuestos y que este dispone,
ademas, de libertad para marcar su propio ritmo seleccionando la
informacién a la que quiere prestar atencion, el orden en que desea
hacerlo y el tiempo que invertira. Y esto, como veremos, resulta un
condicionante clave de su éxito y una profunda via de analisis que nos
permitira cuestionar este modelo clasico de comunicacion, asunto en el
que vienen profundizando museélogos y educadores desde la entrada
de la educacién en estos lares.

El museo como espacio: analisis del museo dentro del marco general
de la comunicacion

En la comunicacion en el espacio museistico entran en juego algunos
elementos fundamentales como el canal (medio fisico a través del
cual se transmite el mensaje), el codigo (la forma que adopta la in-
formacién transmitida para que se pueda realizar el intercambio, con
la consecuente comprension o decodificacion de la informacion) y el
contexto o situacién (entorno donde se lleva a cabo el acto comunica-
tivo). Por consiguiente, si examinamos el museo y la exposiciéon como
canal de comunicacién, debemos prestar especial atencién al canal
(la exposicion), el cédigo (los elementos mediadores que trasladan la
informacion) y el contexto o situacion (el museo y su entorno). Segin
Hernandez, el museo se nos presenta como un proceso de comunica-
cion y como una forma de lenguaje significante (figura 2).

En un primer lugar, el museo, a través de su propia estructura,
se convierte en el medio emisor del mensaje de los signos,
propio de la sintaxis. En un segundo momento, el museo trata
de ofrecernos una serie de contenidos bien organizados que for-
man su base discursiva y semiotica; es decir, el museo pretende
comunicarnos algo y, para ello, se sirve de la semantica, donde
tienen lugar las relaciones entre signos y objetos. Y, por altimo,
el receptor o publico trata de dar sentido al objeto, interpretan-
do su significado y aplicandolo a la situacioén cultural en que se
mueve, propio de la pragmatica, dindose una relacién entre los
signos y el publico. (Hernandez, 2011, p. 24)



Figura 2. El museo como len-
guaje significativo (Hernandez,
2.011)
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El museo-edificio, como cualquier otra obra de arte, puede ser
considerado como una estructura lingiiistica sometiéndose a sus pro-
pias leyes particulares. Intentar comprender el museo-edificio implica,
por tanto, realizar una lectura de los signos que constituyen su lengua-
je arquitectonico y su influencia en la interpretacion y analisis de lo
expuesto por parte de los visitantes.

Esta influencia no sélo es resultado de la existencia de cono-
cimientos técnicos y museograficos especializados, sino que también
puede ser el resultado de una mirada instintiva. Dorfles (1984, p. 204)
define la lectura de la arquitectura desde un punto de vista artistico
apuntando que esta «puede estar separada de una comprension inte-
lectual y racional de dichos elementos magico-simbdlico-metaféricos».
A partir de esta afirmacion, Hernandez (2011, p. 26) apunta que «alli
donde el simbolo y el significado metaférico se han desgastado, puede
seguir subsistiendo el significado estético». Esta cuestion resulta de
vital importancia para comprender la importancia que el entorno ejer-
ce en la contemplacién de su contenido, pero también de su continente
como signo arquitectonico.

Desde un punto de vista arquitectonico, los museos tienen distin-
tas formas de comunicarse con el publico o ejercen diferentes influencias.
Hernandez (2011, p. 26) afirma que resulta imposible separar las dos
realidades del museo: la arquitectura y las obras que éste contiene, por lo
que resulta necesario concebir el museo como «una superficie discursiva,
como un espacio fisico organizado, en el que se expresa la accion enun-
ciativa de un sujeto colectivo sintagmatico implicito» (Zunzunegui, 1990,
p. 47). Por tanto, resulta posible apuntar que el museo se puede considerar
como ‘pensamiento, concepto e idea’ y los elementos que lo componen
—las formas, materiales, modo de organizacion, colores, etc.— resultan
un medio de expresion de este pensamiento. El espacio del museo envia
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continuos mensajes que pueden incluso llegar a interferir en el momento
en que las obras u objetos muestren sus propios contenidos (Hernandez,
2011, p. 26; Piva, 1993, 18-19). Ademas de estas cuestiones, es necesario
afiadir una dimensién mas a nuestro analisis: el concepto de ambito
entendido como lugar de encuentro y convivencia que Hernandez
(2011, p. 27) apunta a partir de Arnau (1975):

En el museo se manifiestan los valores humanos que son pro-
pios de la cultura de un pueblo y que construyen su universo
semantico. El edificio arquitecténico del museo se nos puede
manifestar, en consecuencia, desde tres perspectivas distintas
que posibiliten la transformacién del mismo en ambito: el espa-
cio ludico, escénico y ritual.

La combinacién de estas tres caracteristicas, lo ladico, escénico
y ritual, segin la misma autora, posibilitan que el espacio influya en
la visita al museo activando la imaginacion y la fantasia personal, in-
cluso acercando la visita a una dindmica de juego y disfrute. La puesta
en escena del museo, es decir, el espacio escénico, ejerce un simil en
el que el espectador puede sentirse actor como si estuviera dentro de
un teatro, suponiendo un auténtico impulso ladico, casi un ritual. En
conclusion, «el edificio del museo se nos presenta como un ambito en
el que atn tiene lugar la vida social y donde el verdadero encuentro es
posible superando la mera representaciéon» (Hernandez, 2011, p. 27).

Si pensamos en estos espacios, rapidamente podemos asociar
nuestra idea de museo con edificios histéricos que anteriormente
tuvieron otros usos, asi como visualizar otros espacios mas modernos
creados ad hoc. Cada uno, en funcién de sus caracteristicas, influira en
la percepcién del conjunto comunicativo del museo teniendo mas o
menos peso y presencia en este rico dialogo. E1 museo histoérico se sir-
ve de la lectura del espacio como un medio para plasmar sus objetivos,
siendo la propia arquitectura la que contribuye a dar una valoraciéon
adecuada a las colecciones, favoreciendo el acercamiento a las obras «a
través del disefio de un itinerario de la percepcion» (Hernandez, 2011,
p. 27; Zunzunegui, 1990, p. 62). En este tipo de museos es frecuente en-
contrar un itinerario lineal muy unido a una vision clasica historicista
con grandes espacios ordenados a modo de galeria. El museo moderno,
por su parte, se nos presenta como «un espacio y un ambito abiertos,
en los que el visitante se puede mover libremente sin necesidad de que
nadie le indique el camino a seguir en su recorrido» (Hernandez, 2011,
p. 30). La autora defiende que:

- Estos nuevos espacios mas transparentes permiten que el espec-
tador se encuentre con las obras sin la mediacién de los elemen-
tos museograficos.

- Se prescinde de todo recorrido indicativo que pueda encasillar
de algin modo la visita, para dejar paso a una concepcion libre y
democratica de su recorrido. De este modo, cualquier referencia
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2.3.

estética puede ser asumida e interpretada segin el propio gusto
personal, dandose una relacién libre con el objeto.

Ademas del propio espacio, con sus caracteristicas formales que
transmiten informacién y que condicionan la visita, también es nece-
sario tener en cuenta que la adaptacion de estas condiciones permitira
que una visita, ademas de guiada, mediada o interpretada, resulte
comoda y apta para todos los publicos. En posteriores apartados anali-
zaremos las cuestiones relativas a la accesibilidad fisica en las exposi-
ciones para garantizar la igualdad de condiciones y asegurar una visita
comoda, agradable y adecuada independientemente de las condiciones
fisicas de una persona.

A partir de este planteamiento, es posible afirmar que el museo
como espacio posee un componente significante como lugar de en-
cuentro y comunicacion debido a su caracteristica de espacio habitado
(Hernandez, 2011, p. 25). La autora afirma, tomando la referencia de
Barthes (1993, p. 260) que, si la ciudad es un discurso y un lenguaje
donde tiene lugar un dialogo entre esta y sus habitantes, «no es menos
cierto que el museo también lo es por un doble motivo: porque se
encuentra insertado dentro de la ciudad y porque él mismo posee una
dimension dialdgica». Por su relacién con el pasado y nuestra historia,
por su pertenencia al conjunto urbano y como espacio que permite
multiples experiencias y relaciones humanas, el museo es un lugar car-
gado de significacion cuyo potencial comunicativo resulta indiscutible.

Aunque este punto de vista resulta muy interesante cabe tener en
cuenta que no todos los publicos pueden relacionarse de manera libre y
auténoma con el espacio y el contenido expuesto, pues su experiencia
estética y conceptual dependera de su formacion, grado de interés 'y
capacidad para conectar con el contenido del museo. Ademas del propio
espacio, con sus caracteristicas formales que transmiten informacién y
que condicionan la visita, también es necesario tener en cuenta que el
museo debe asegurar la comunicacién a todos sus publicos, programan-
do visitas guiadas, mediadas o interpretadas, ya sea con personal del
museo u ofreciendo contenido adicional para la visita libre.

La democratizacion de la informacion: acercando el museo a todas las
personas

Siguiendo con el analisis del término museo, sus significados y fun-
ciones, es necesario revisar la definiciéon de museo elaborada por el
Consejo Internacional de Museos (ICOM), recientemente actualizada®:

6 El24 de agosto, en el marco de la 262 Conferencia General del ICOM celebrada en
Praga, la Asamblea General Extraordinaria del ICOM aprobé una nueva definicién
de museo. La votacion es la culminacién de un proceso participativo de 18 meses en
el que han intervenido cientos de profesionales de museos de 126 Comités Nacionales
de todo el mundo. Para més informacién, véase: https: /icom.museum/es/news/
el-icom-aprueba-una-nueva-definicion-de-museo/
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Un museo es una institucién sin animo de lucro, permanente

y al servicio de la sociedad, que investiga, colecciona, conser-
va, interpreta y exhibe el patrimonio material e inmaterial.
Abiertos al publico, accesibles e inclusivos, los museos fomen-
tan la diversidad y la sostenibilidad. Con la participacion de las
comunidades, los museos operan y comunican ética y profesio-
nalmente, ofreciendo experiencias variadas para la educacion,
el disfrute, la reflexién y el intercambio de conocimientos
(ICOM, 2022).

Si comparamos esta definicién con la versioén vigente entre 2007
y 20227, podemos comprobar como esta nueva propuesta recoge los
cambios en el papel de los museos, posicionando como funciones pri-
mordiales cuestiones como la inclusién, la accesibilidad, la diversidad
y la sostenibilidad. Del mismo modo, las anteriores funciones asocia-
das a educacion, estudio y recreo, van un paso mas alla incorporando
las ideas de reflexion e intercambio de conocimientos. Por tanto, esta
nueva perspectiva incluye algunas claves relacionadas con la necesidad
de democratizacion de los museos. Estas entidades deben ofrecer un
contenido inclusivo por y para sus publicos, construir proyectos y
acciones que recojan y amplifiquen multiples voces e interpretaciones
del patrimonio de manera participativa y facilitar el dialogo criticoy
con igualdad de acceso para toda la sociedad. Y esta igualdad de acceso
implica, en primer lugar, un compromiso por hacer inteligible el con-
tenido independientemente de la formacion, procedencia o caracteris-
ticas fisicas o cognitivas de cada persona. En segundo lugar, también
plantea un reto: hacer que el pablico sea participe de esta lectura y
contenido, conseguir que cuestione sus pensamientos y que pueda
generar sus propios juicios alejandose de la habitual contemplacién y
escucha pasiva. La finalidad del museo va mucho mas alla de la mera
conservacion y exposicion de elementos. En este nuevo enfoque se
centra la presente tesis y sus aportaciones, a partir de las metodologias
y herramientas que el disefio puede ofrecer a la museografia.

En este esfuerzo por hacer comprensible el contenido de un
museo para sus publicos, la comunicacién es una de las piezas clave,
y esta relacionada tanto con el discurso cultural que emite el museo
como con la conexién con los publicos, puesto que de nada sirve lan-
zar mensajes y propuestas si las personas no se acercan a ellas, si no
resultan interesantes y utiles. Mateos Rusillos (2012, p. 21) ahonda en
la definicién de la comunicacién global comparandola con un paraguas
conceptual que cobija la construccion de los discursos culturales que
se pueden generar alrededor de los recursos patrimoniales (la difusién
cultural) con la labor de conectar con los publicos potenciales median-
te una estrategia comunicativa adecuada (la comunicacién) (figura 3).

7 La definicién anterior (2007-2022) era la siguiente: «Un museo es una institucién sin fines
lucrativos, permanente, al servicio de la sociedad y de su desarrollo, abierta al publico,
que adquiere, conserva, investiga, comunica y expone el patrimonio material e inmaterial
de la humanidad y su medio ambiente con fines de educacién, estudio y recreo».



Figura 3. La comunicacién glo-
bal de los museos segin Mateos
Rusillos (2012)

Figura 4. La proyeccién
comunicativa de los museos
segiin Mateos Rusillos
(2012)
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El autor apunta que esta disciplina se considera una funcién
nueva del museo ya que, de manera tradicional, estos dos aspectos
(difusion y comunicacion) se han venido trabajando de forma separada
y todavia son muchos los museos que disponen de estos departamentos
segregados, cuando ambas dimensiones comunicativas, en el fondo, se
ocupan de lo mismo. En el actual contexto de comunicacién digital, la
comunicacién del museo deberia aunarse para asegurar una proyeccion
eficaz. Las redes sociales ofrecen una gran cantidad de posibilidades
que permiten que los museos las empleen de forma divulgativa, yendo
mas alla del inicial pretexto de atraccién de publico, como veremos

posteriormente (figura 4).
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24,

Prosiguiendo, esta proyeccién comunicativa, por su parte,
consta de dos vias: la interna y la externa. La interna deberia ser bidi-
reccional® (en sentido ascendente y descendente y horizontal) para ase-
gurar una adecuada sintonia entre los diferentes profesionales y areas,
asi como niveles jerarquicos. Debido al foco de esta investigacion, nos
centraremos en la comunicacién externa, hacia los publicos, que tiene
que ver con un amplio abanico de segmentos con los que la institucion
desea conectar, desde los visitantes hasta los medios de comunicacioén,
lideres de opinién, patrocinadores, etc.

Siendo conscientes de que la informacion (contenido o mensaje)
debe transmitirse al receptor a través de la exposicioén y su comunica-
cion (transmision del contenido o mensaje), el museo presenta un condi-
cionante importante que afecta a este cédigo empleado y a su puesta en
escena: su propio espacio y todas sus connotaciones. Por tanto, es igual
de importante atender al c6digo (la forma que adopta la informacion
transmitida para que se pueda realizar el intercambio, con la conse-
cuente comprension o decodificacion de la informacién) y el contexto
o situacion (entorno donde se lleva a cabo el acto comunicativo). Por
consiguiente, si examinamos el museo y la exposicién como canal de
comunicacién, debemos prestar especial atencién al canal (la exposi-
cion), el coédigo (los elementos mediadores que trasladan la informacion)
y el contexto o situacioén (el museo y su entorno).

La educacion en el museo. Mas alla de la exposicion de informacion

El Museo es un socio inmejorable para la comunidad educativa, ya que
sus montajes, objetos e imagenes resultan instrumentos utiles y rele-
vantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Comprender como
surge la relacion entre la escuela y el museo y algunos puntos clave
en su evolucion puede ofrecernos conceptos aplicables al disefio de
exposiciones. Porque, jqué relacion tiene la educacion o didactica con
el diseno? Tras analizar los conceptos de patrimonio y sus distintas
opticas, el foco en las personas es una de las premisas que nos llevaran
a abordar estos espacios como lugares idoneos para divulgar, pero so-
bre todo para que se generen en ellos todo tipo de aprendizajes, tanto
organizados como libres.

Lejos de realizar un analisis histérico de la educacion en el museo
y desde el museo, o elaborar un completo manual de didactica al respec-
to —pues existen numerosas autoras y autores de referencia que exponen
el tema en profundidad—, este apartado tiene como objetivo exponer los
fundamentos de la accién educativa del museo y sus principales claves,
para relacionar las conclusiones extraidas con el cometido que nos
atane: el diseno de elementos graficos de una exposicion y su método.

8 El autor emplea el término bidireccional, aunque se podria considerar multidireccional
al tratarse de un didlogo ascendente y descendente en la comunicacion interna, es decir,
entre los diferentes estratos profesionales, pero también horizontal, hacia el exterior
del museo (sus publicos).
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Resulta imposible abordar este asunto y establecer las funciones de estos
recursos sin hablar de la educacion en el museo, pues estos son una
traslacion directa del posicionamiento de estos en materia educativa, de
su rol como comunicador, educador y, en el mejor de los casos, agitador
de mentes e ideas. Asi pues, antes de pasar a analizar el uso de los com-
ponentes graficos de una exposicion, las cuestiones relativas al disefio

y su posterior produccion, es imprescindible atender a su papel como
elementos didacticos.

La influencia de la tecnologia ha permitido numerosos cambios
en nuestro dia a dia que afectan de lleno al entorno del museo y sus
acciones. Ademas de los medios de comunicacién de masas, las redes
sociales son el mayor cambio experimentado en este ambito, catapul-
tando la implicacién y relacion del publico en todo lo que acontece al
museo, su dia a dia y propuestas culturales. A partir de esta situacion,
las instituciones han trabajado para mejorar su relacion con el ptblico
ampliando su oferta de programas publicos con actividades presen-
ciales (visitas, conferencias, cursos, conciertos, danza, masica..) y
también aquellas pensadas para realizarse a distancia, tales como kits
para docentes, publicaciones, material didactico de préstamo y todo
tipo de cursos, seminarios y jornadas online. A pesar del amplio alcan-
ce conseguido por la educaciéon museistica, cuya visioén es cada vez mas
abierta, resulta indispensable acometer una responsabilidad social ma-
yor que vaya mucho mas alla del aula del museo, asumiendo el papel
educativo del museo como parte de las politicas culturales (Hooper-
Greenhill, 1999, p. 4). Para comprender la complejidad del papel
educativo del museo, tal y como afirma el autor, es necesario trabajar a
partir de tres palabras: educacion, interpretacion y comunicaciéon. Con
relacién a esta afirmacion, en los circulos vinculados al museo existe
cierta confusion en torno a estos conceptos y como se interrelacionan,
cuestion que evidencia una tendencia a ver la educacion como simples
sesiones didacticas destinadas a escolares, una percepcion alejada de
una vision holistica del potencial educativo del museo. En ocasiones,
lo educativo queda relegado a la mera transmision de informacién o a
emular metodologias obsoletas en las que el usuario sigue siendo un
ente pasivo, un mero receptor de datos.

La educacion va mas alla del aprendizaje y repeticion de co-
nocimiento, pues la accion educativa asociada a la llamada escuela
pluralista, corriente pedagogica que entiende la sociedad y la docencia
como una sinergia entre muchas culturas, creencias y valores diferen-
tes, tiene como principal objetivo educar ciudadanos libres, autbnomos
y responsables para buscar la creacién de vinculos (Colom y Caifiellas,
2001, p. 108). El museo, mediante sus funciones de comunicacién y
divulgacién, puede compartir los retos de la escuela contemporanea
y servir de escenario para establecer todo tipo de sinergias. Huerta y
Ribera (2008), por su parte, sostienen que estas instituciones deben
proporcionar a las docentes herramientas educativas que puedan
ser utilizadas a lo largo de su programacion escolar, cumpliendo su
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funcion educativa y estableciendo una relacién colaborativa mas pro-
funda con los centros educativos.

Partiendo de estas premisas, la educaciéon que puede generarse
en un museo es muy diferente a la que se encuentra en las aulas u otros
entornos de aprendizaje. El museo permite vivir el conocimiento,
experimentarlo de manera directa a través del descubrimiento en un
entorno que fomenta las relaciones sociales y la identidad propia. Este
aprendizaje, aunque se relacione habitualmente con las etapas corres-
pondientes a la educacién primaria y secundaria, puede trasladarse
a cualquier edad y es en este punto donde radica su mayor potencial.
Aunque los museos no formen parte de la educacion formal planificada
y reglada, son espacios que permiten una colaboracién con cualquier
nivel educativo como educacién no formal, también organizada, y
la educacion informal, de caracter libre y fomentada especialmente
por las relaciones sociales. Como veremos posteriormente, ahondar
y potenciar el museo como espacio de conexion y reflexion es uno de
los instrumentos mas potentes para facilitar la tarea comunicativa del
museo. Es precisamente en esta combinacion de educacion y comuni-
cacion donde reside el verdadero potencial del museo.

Ademas de proporcionar herramientas educativas, hay que
tener en cuenta que el espacio museistico es ya de por si interesante
debido a sus caracteristicas y permite disponer de entornos de aprendi-
zaje distintos a los del aula, en los que la puesta en escena y el aura del
objeto real posibilitan otro tipo de percepciones por parte de los visi-
tantes. No obstante, que el museo forme parte de esta accion educativa
plantea también numerosos retos. La proteccion y preservacion del
patrimonio suele ir de la mano de medidas de seguridad y limitaciones
que obligan a que las normas de visita sean estrictas. Generalmente
encontramos en ellos recorridos pautados, los objetos no se pueden
manipular y tampoco se permite descansar en espacios no habilitados
para ello como, por ejemplo, para sentarse a pensar, contemplar, tomar
notas o dibujar a partir de aquello que se esta viendo. La interaccién
del visitante con el entorno y lo expuesto se vuelve muy compleja es-
pecialmente en aquellos entornos en los que los objetos patrimoniales
son fragiles y por ello es habitual que las actividades educativas se
trasladen a espacios secundarios del museo alejados de las exposicio-
nes y el contenido principal.

Antes de ahondar en este tema, resulta necesario contextualizar
la funcion de la accion educativa, sus objetivos y principales lineas
conceptuales, pues estas resultan de gran influencia por su vinculaciéon
con el museo. Los grandes modelos pedagogicos constituyen la base de
la didactica del patrimonio y sus distintos enfoques.

241. Elorigendel museo como herramienta formativa para la poblacion
Actualmente, el valor que el museo tiene dentro del ambito de la edu-

cacion no formal y la importancia que tiene la comunicacién del museo
hacia y con sus publicos es incuestionable, o al menos lo es en la teoria.



39

No obstante, esto no ha sido siempre asi, y comprender el contexto de
cada época a nivel histérico, social y politico resulta clave para entender
la evolucion del museo y su posicionamiento respecto a su papel educa-
dor. La Ilustracion fue el origen del museo como institucién que organi-
za y clasifica sus colecciones de objetos a modo de enciclopedia. Estos
fondos, hasta ese momento tnicamente accesibles para la élite erudita 'y
aristocratica, empezaron a ser vistos como una herramienta formativa
que podia ser accesible a toda la poblacion. Esta idea de museo abierto al
publico marcaria el comienzo de la instituciéon como centro de estudio,
investigacion y, lo mas importante, de servicio a la sociedad (Singleton,
1970; Pastor, 2004). A pesar de esta intencion de apertura, el papel co-
municador y educativo de los museos publicos del siglo XVIII en Europa
era escaso, pues se limitaba a exponer objetos y obras de arte sin ofrecer
aclaraciones o interpretaciones para el publico, manteniendo el caracter
de ceremonia en su visita y su consiguiente alejamiento del patrimonio
del contexto social (Arriaga, 2011)°.

En el periodo comprendido entre finales de los afios 1960 y 1980,
se produce la mayor sensibilizacion hacia el potencial didactico del
museo, yendo mucho mas alla de las habituales funciones de contem-
placion estética y de ocio. El cambio en la concepcién de la educacién
en el museo como algo mas que la mera exposiciéon de objetos daria
lugar en el contexto de Estados Unidos y Reino Unido, implantandose
posteriormente en el resto de Europa. En un marco de bonanza econé-
mica, crecimiento demografico y escolarizacion masiva de la poblacion,
las necesidades y expectativas vinculadas a la educacién se potencian,
generandose un movimiento que pone en duda los sistemas educativos
formales y su utilidad real (Zabala y Galtés, 2006). A partir de este cues-
tionamiento del papel educativo de la escuela surgen una serie de nuevas
corrientes que resignifican la educacion y el papel del educando en este
proceso.

Definir la educacién exige un analisis complejo puesto que esta
actividad no se lleva a cabo siempre en el mismo entorno ni tiene unas
caracteristicas unicas exclusivas, aunque se tienda a pensar en edu-
cacion como aquella actividad que se realiza en espacios organizados
para ello, tales como colegios, institutos o universidades. Existen mu-
chos procesos educativos situados conviviendo con el sistema reglado,
ademas de todas aquellas acciones que implican el aprendizaje auténo-
mo en multiples situaciones, que sustentan un importante peso en el
aprendizaje humano que va mucho mas alla de las etapas escolares.

En relacién a lo apuntado, hasta principios de los afios setenta
el término educacién era universalmente confundido a nivel popular
con escolarizacion, una etapa vinculada a un sistema educativo for-
mal que se extendia a unas edades concretas que iban desde primaria

9  Esimportante apuntar que la baja alfabetizacién provocaba que solo existiera publico
experto en esa época. Ya que el publico generalista como lo entendemos actualmente era
inexistente y no es hasta la posterior alfabetizaciéon cuando podemos hablar de este tipo
de publico. Asi pues, eran las personas cultas, expertas en determinados ambitos, las
que acudian al museo.
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hasta finalizar la universidad (Valdés Sagiiés, 1999, p. 61). Estamos de
acuerdo con la autora al afirmar que, bajo estas premisas, el nivel de
educacion de una persona dependia inicamente de sus titulos y que
este concepto institucionalizado de la educacion no se adecuaba a las
multiples circunstancias de la vida:

Solo las escuelas podian educar, es decir, sélo ellas podian sa-

tisfacer las necesidades basicas de aprendizaje de las personas;
esto se podia conseguir durante el periodo escolar y para siem-
pre (..). Quien no consiguiera una buena educaciéon escolar era,
en consecuencia, un ‘ineducado’, un ignorante. (1999, p. 62).

Segtn la autora, el sistema educativo inflexible dejaba de lado a
todas aquellas personas que no habian podido acceder a la escolariza-
cion y, ademas, sobreestimaba la capacidad de las escuelas, institutos
y universidades para satisfacer la demanda de aprendizaje de distintos
grupos de personas de diferentes edades y a lo largo de toda su vida.

24.2. Laescuelamodernay las nuevas posibilidades didacticas de los objetos

Aunque actualmente el valor didactico de la imagen y los objetos ya

no es discutible, este concepto no fue teorizado hasta el siglo XX de la
mano de los grandes pensadores de la escuela moderna, entre los que
destacan Maria Montessoriy Ovide Decroly, cuyas aportaciones consti-
tuyen las bases de lo que hoy denominamos didactica del objeto, pues la
didactica como disciplina se basa desde sus inicios en las imagenes y los
objetos (Santacana Mestre y Llonch Molina, 2012, p. 23).

Maria Montessori (1870-1952), iniciadora del movimiento de re-
novacion de la escuela cuyo legado sigue siendo influyente en nuestros
dias, fue la primera tedérica en plantear que los objetos ensenan, colo-
candolos como un elemento central en su método educativo y despla-
zando la figura del docente a un plano secundario de acompafiamiento.
Montessori defendia el uso de materiales y objetos como conductores
de un autoaprendizaje ladico en el que el nifio es una entidad activa,
en contraposicioén a los métodos tradicionales que sitGan al estudiante
como un actor pasivo en el acto de aprender.

Asimismo, el método Decroly (1871-1932) es otra de las grandes
aportaciones de la didactica clasica en torno al objeto. Decroly, otro de
los grandes renovadores de la pedagogia del siglo XX, desarroll6 la me-
todologia de los centros de interés como propuesta de aprendizaje a partir
del descubrimiento. Decroly entendia el aprendizaje como un proceso
global en el que el estudiante acttia de manera sintética y no analitica,
es decir, percibiendo el contenido estudiado o experimentado como
un todo completo y no por partes o fragmentos de la realidad aislados.
El autor denomina a este fenémeno como principio de globalidad. El
segundo principio de su teoria se denomina principio de interés y se
basa en que el interés del nifio o nifia por las cosas y su entorno esta re-
lacionado directamente con sus necesidades. A partir de estas premisas,



4

el autor concluy6 que hay tres tipos de ejercicios fundamentales en la
didactica: los de observacion, los de asociacion y los de expresion, en
los que los objetos son vitales para la observacion directa y completa,
sin la que resulta imposible establecer las asociaciones de causa-efecto,
de espacio o de tiempo y expresar lo aprendido, punto imprescindible
del aprendizaje segun el tedrico.

243 Laeducacion permanentey laeducacionalo largo de lavida. La distincion
de modelos educativos

Un punto de inflexién en la definicién del concepto de educacion es

el surgimiento de la educaciéon permanente. Aunque algunos autores
apuntan que su surgimiento es fruto de la implantacién de la educaciéon
para adultos, «el concepto de educaciéon permanente trata de llevar

la educacion a todos los niveles de 1a vida con la intencidon de que sea
recibida y ejercida por todas y cada una de las personas» (Medina,
Llorent y Llorent, 2013), siendo una meta mucho mas amplia y ambi-
ciosa a nivel pedagdgico que los planes de alfabetizacion o formacion
para adultos (Esteban, 2008).

El término que actualmente conocemos como educacidon perma-
nente surgio6 en los afios sesenta, al hilo de lo que acabamos de apuntar,
a partir de la ampliacién del concepto de educacién para satisfacer las
realidades sociales y su continua evoluciéon. En esta época se amplia
el concepto de educaciéon para asociarse mas con el aprendizaje, inde-
pendientemente de cuando o donde se produzca. Lejos de suponer un
menosprecio para la educacion reglada formal, la educaciéon permanente
podia ayudar a satisfacer las necesidades de toda la poblacion con ne-
cesidades de aprendizaje, entendiendo la educacién como un derecho y
necesidad durante toda la vida de las personas. Actualmente, la circula-
cién y almacenamiento de informacién, asi como el avance frenético de
la tecnologia y los cambios que supone, plantea numerosos retos para la
educacién y su preparacion de personas para la vida, cuestion que hace
que esta educacién continua sea mas pertinente que nunca.

En este contexto, se establecen unos nuevos principios peda-
gogicos que contemplan una educacion global mas amplia a partir de
tres modelos educativos diferentes, pero que lejos de estar separados,
se complementan y refuerzan entre si, dando lugar a una experiencia
educativa integral (Coombs, Prosser y Ahmed, 1973). Podemos definir
estos tres modelos educativos como:

— Educacion formal: es aquella que esta integrada en el sistema
educativo oficial, llevada a cabo de manera gradual y estructura-
da jerarquicamente. Se extiende desde la escuela primaria hasta
la universidad, ademas de incluir cursos o programas destina-
dos a la formacion profesional o técnica.

- Educacién informal: aprendizaje continuo a lo largo de la vida
o proceso vital de las personas mediante el cual se adquieren
conocimientos, habilidades, valores y capacidades a partir del
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dia a dia, mediante las influencias o recursos de su entorno,
desde las relaciones personales con familia o amigos hasta los
medios de comunicacion.

- Educacion no formal: sistema que no forma parte de la educa-
cion formal reglada y no oferta grados o titulaciones oficiales,
aunque si dispone un proceso educativo organizado y planifi-
cado a partir de objetivos o tematicas concretas, llevado a cabo
por diferentes tipos de organizaciones, asociaciones, grupos o
personas.

Puede resultar complicado diferenciar estos tres modelos educa-
tivos, especialmente la educacién informal y la no formal y a nivel te6-
rico, tampoco existe un consenso claro sobre estas definiciones™, pues
algunos autores descartan el término informal; otros consideran estas
tres categorias, equiparando el aprendizaje informal con el aprendizaje
accidental; y por altimo, la posicion que contempla los tres términos
entendiéndolos como programas diferenciados con caracteristicas pro-
pias (Asenjo et al., 2012). Otros autores se centran en hacer hincapié
en otras clasificaciones a partir de analisis mas amplios. Valdés Sagiiés
(1999, p. 64) establece que la educacion se puede clasificar segiin multi-
ples criterios:

- Segtn el educando, la educaciéon puede ser infantil, de adultos,
de la tercera edad, entre otras clasificaciones;

- segun los objetivos que la educacidén busque alcanzar en la per-
sonalidad de los educandos, la educacion puede ser intelectual,
moral, fisica..;

- segun el contenido, puede ser literaria, cientifica, sanitaria...;

- segun la metodologia, puede ser activa, individualizada, autori-
taria, a distancia...;

-y, también puede ser familiar, escolar o institucional segtn el
agente que eduque.

De acuerdo nuevamente con Asenjo et al. (2012), consideramos
que dos de las variables mas importantes que distinguen el tipo de
modelo educativo son la planificaciéon del proceso de ensefianza y el
grado de control que tienen las personas sobre su aprendizaje. Al igual
que ocurre en la escuela, la estructura de los programas educativos de
las exposiciones tiene objetivos fijados y planificados, relacionando el
contenido con sus objetivos didacticos. Respecto al grado de control
del visitante sobre su aprendizaje, en el aprendizaje formal clasico el
control de este proceso recae en agentes externos, como los educadores
o los materiales didacticos (libros, fichas, etc.), mientras que, en el
aprendizaje informal, la persona es la que dirige y escoge el aprendizaje,

10 Para profundizar en la clasificacién terminoldgica, véase la revision tedrica realiza-
da en el articulo «Aprendizaje informal», de Elena Asenjo, Mikel Asensio y Maria
Rodriguez-Moneo



que puede estar guiado en cierto modo por el entorno y otras personas,
a través de los recursos y medios facilitados. Los museos pueden ofrecer
una combinacién interesante de ambos factores para ejercer de puente
conceptual entre el visitante y el contenido, pero sin relegar el papel de
las personas a meros espectadores.

Es en los afios 90 cuando se realizan estudios en mayor pro-
fundidad sobre el potencial del aprendizaje informal, algunos tedricos
como Tamir (1991), Gardner (1991, 1993) desarrollaron algunas inves-
tigaciones que analizaban los puntos mas importantes del aprendizaje
informal, de los cuales enfatizan:

- La observacién de fenémenos naturales.

- Laaplicaciéon del conocimiento.

- Laatraccién por las actividades.

- La preferencia por los aprendizajes experienciales y activos.
- La preferencia por los aspectos metodologicos.

Este posicionamiento tedrico se relaciona de lleno con el poten-
cial de los museos como espacio idoneo para fomentar los aprendizajes
experienciales y activos, tanto por sus exposiciones como por las acti-
vidades que albergan.

Ya en 1996 se hizo pablica una amplia investigacion titulada «La
Educacién encierra un tesoro»', mas conocida como el Informe Delors.
Este libro fue el resultado de un estudio elaborado por la Comisiéon
Internacional sobre la Educacion del siglo XXI, impulsado por la
UNESCO vy liderado por Jaques Delors, que pone en valor la funciéon de
la educacién como instrumento para que la humanidad pueda progre-
sar hacia unos ideales de paz, libertad y justicia social. Como expresa
el propio Delors, «la educacion se ve obligada a proporcionar las cartas
nauticas de un mundo complejo y en perpetua agitacion y, al mismo
tiempo, la brajula para poder navegar por él» (1996, p. 1). En este sen-
tido, manifiesta que la educacién debe estructurarse en torno a cuatro
aprendizajes fundamentales, que seran los pilares del conocimiento en
el transcurso de la vida de las personas:

- Aprender a conocer, es decir, adquirir los instrumentos de la
comprension, combinando una cultura general suficientemente
amplia con la posibilidad de profundizar los conocimientos
en un pequeflo nimero de materias. Lo que supone, ademas:
aprender a aprender para poder aprovechar las posibilidades
que ofrece la educacion a lo largo de la vida.

- Aprender a hacer a fin de adquirir no solo una calificacion pro-
fesional sino, mas generalmente, una competencia que capacite
al individuo para hacer frente a un gran nimero de situaciones
y a trabajar en equipo. Pero, también, aprender a hacer en el

11 La publicacién se puede consultar en: https: //unesdoc.unesco.org/ark: /48223/
pf0000109590_spa [Consulta: 11-12-2021]
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marco de las distintas experiencias sociales o de trabajo que se
ofrecen.

- Aprender a vivir juntos, para participar y cooperar con los
demas en todas las actividades humanas, desarrollando la com-
prension del otro y la percepcion de las formas de interdepen-
dencia, realizar proyectos comunes y prepararse para tratar los
conflictos, respetando los valores de pluralismo, comprension
mutua y paz.

- Aprender a ser, para que florezca mejor la propia personalidad
y se esté en condiciones de obrar con creciente capacidad de
autonomia, de juicio y de responsabilidad personal. Con tal fin,
no menospreciar la educaciéon en ninguna de las posibilidades
de cada individuo: memoria, razonamiento, sentido estético,
capacidades fisicas, aptitud para comunicar..

Segln se apunta en el informe, en cualquier sistema de ense-
fianza estructurado, cada uno de esos cuatro pilares del conocimiento
debe recibir una atencién equivalente a fin de que la educacion sea
para el ser humano, en su calidad de persona y de miembro de la so-
ciedad, una experiencia global y que dure toda la vida en los planos
cognoscitivos (en el ser capaces de conocer o comprender) y practico.
Asimismo, y en consonancia con lo establecido por la UNESCO, resul-
ta posible afirmar que el concepto de educacion a lo largo de la vida
va mas alla de la diferenciacion tradicional entre educacion primeray
educacioén permanente: se debe caminar hacia «un modelo de sociedad
educativa en la que todo puede ser ocasion para aprender y desarrollar
las capacidades del individuo, aprovechando todas las posibilidades
que ofrece la sociedad» (UNESCO, 1997, p. 35). Esta sociedad educativa
ofrece multiples posibilidades de aprender, tanto en la escuela como
en la vida econémica, social y cultural. Cabe afiadir que la ensefianza
escolar también debe avanzar y dejar de dedicarse en exclusiva al
aprender a conocer para dejar paso al aprender a hacer y, por supuesto,
aprender a vivir y a ser, ampliando la visioén instrumental de la educa-
cion como herramienta para obtener resultados hacia una concepcién
holistica de la misma.

En esta tesitura, muchos autores realizaron revisiones tedricas
sobre el aprendizaje informal en contextos muy diversos®?, pero, de
acuerdo con lo apuntado por Asensio y Pol (2007), todos ellos coin-
ciden en la pérdida de interés en el analisis formal de los objetos y la
clasica vision enciclopedista y positivista del conocimiento, el auge de
la calidad frente a la cantidad, los procesos de interpretacion, explica-
cion y atribucion, en la investigacion profunda, el trabajo por proyec-
tos y la realizacion de productores finales comunicables.

Cabe tener en cuenta que, frente a la programacién estruc-
turada de la educacion formal, 1a educacion informal no implica

12 Durant, 1992; Glynt y Duit, 1995; Borun, Massey y Robinson, 1990; Dobbs y Eisner,
1990; Solso, 1994; Lopes, 1996; Dorn; 1999 y Oppenheimer, Freedman y Screeven (1992).
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necesariamente un aprendizaje de forma obligada y pautada. Es pre-
cisamente el caracter libre de este acto, que normalmente se lleva a
cabo de forma mas relajada y en contextos de ocio, lo que permite que
sea una potente herramienta didactica y comunicativa al servicio de
los intereses del publico, aprendiendo de forma natural a partir de sus
inquietudes y conocimientos previos. Las personas pueden aprender y
desarrollar sus capacidades, intereses y valores en cualquier momento
de sus vidas, fuera de la educacién organizada como tal (ya sea formal
o no formal) y esto otorga un valor incalculable al museo por su propio
contenido y caracteristicas, idoneo para favorecer este aprendizaje
auténomo a cualquier edad y que va mucho mas alla de 1a mera adqui-
sicion de informacion.

Esta cuestion nos acerca de lleno a la relacion entre lo expuesto,
el patrimonio, que es el eje conceptual del museo, y el ptublico. ;Por
qué es tan importante el patrimonio como elemento educador? Como
hemos comprobado, el hecho de introducir a las personas como parte
activa en el proceso de aprendizaje hace que sea necesario considerar
el papel del patrimonio y su accién educativa, su utilidad como instru-
mento de aprendizaje, para ir un paso mas alla en el dialogo comunica-
tivo del museo.

Santacana (1998) establece unas recomendaciones o principios
dirigidos a los profesionales de la didactica sobre lo que el aprendizaje
en el museo debe suponer para los visitantes, a modo de decalogo.

El museo tiene la capacidad de recoger algunas de las bases del
modelo de escuela pluralista que apuntabamos al inicio segun las afir-
maciones de Colom y Caiellas (2001, p. 108). Segin argumentan, esta
escuela busca «afinidades esenciales para la vida colectiva teniendo en
cuenta toda clase de diversidades y —muy especialmente— la diversi-
dad cultural» y, en este sentido, el museo como espacio educativo es
susceptible de alinearse con esta estrategia para:

- Satisfacer plenamente las exigencias de pluralidad y pluralismo
de la sociedad®basando su gestion y planteamiento educativo y
divulgativo a partir del consenso y sin el predominio de ningu-
na tendencia filosoéfica o religiosa.

— Ser accesible a todos sin discriminacién econdémica, social, cul-
tural, religiosa, étnica, de género, etc.

- Poseer un espiritu abierto que reconozca la diversidad de opi-
niones, poniendo el acento en los valores comunes; favorezca el
sentimiento de identidad y pertenencia.

- Promover el respeto a las diferencias como un elemento de enri-
quecimiento y desarrollo personal.

13 Adela Cortina ahonda en el término sociedad pluralista definiéndola como «aquella en
la que los ciudadanos ya comparten unos minimos, que son los que les permiten tener
una base comun para ir construyendo desde ellos, responsablemente y en serio, un
mundo mas humano» (Cortina, 1999, p. 81)



46

2.5.

- Ser un ente abierto al conjunto de la comunidad local, siendo un
centro permanente de formacion e investigacion, constituyendo
una red de innovacion.

La evolucién del objeto como instrumento didactico

La didactica del objeto, que se basa en un conjunto de técnicas que
abogan por usar fuentes materiales para generar conocimiento, plantea
numerosos escenarios en los que los objetos pueden convertirse en ver-
daderos instrumentos didacticos. Santacana y Llonch plantean cinco
premisas basicas (2012, p. 33):

- Todos los museos sirven para finalidades didacticas, no hay
museos buenos y museos malos.

- Los museos pueden ser instrumentos didacticos al margen de
que su museografia sea mas o menos didactica.

- Los objetos del museo pueden tener siempre una funcién didac-
tica inicial (para desencadenar un tema y plantear preguntas) o
bien final (es decir, como sintesis de lo planteado).

- Ladidactica del objeto halla un instrumento metodolégico
muy adecuado en la metodologia por induccién, pero no puede
reducirse a ella: también los métodos hipotético-deductivos son
susceptibles de ser utilizados en los museos.

- Eluso didactico de los objetos expuestos en los museos presu-
pone siempre un cierto grado de interactividad.

Cualquier objeto de un museo tiene una historia detras suscep-
tible de generar interés y suponer un apoyo al aprendizaje de conceptos
y valores. Logicamente, hay tematicas mas asequibles que otras, pero
hasta el objeto mas cotidiano puede servir para analizar una época,
su estilo de vida, los avances tecnoldgicos que permitieron inventar y
producir el objeto en cuestion, su evolucion... y todas estas cuestiones
son Utiles para generar preguntas y respuestas, activar la curiosidad y,
en definitiva, aprender. Hay que tener en cuenta que estos elementos no
siempre pueden ser interpretados de manera totalmente auténoma por
parte del visitante, y por ello resulta necesario establecer una traduccion
o interpretacion conceptual que acerque las claves y significados ocultos
de lo que el espectador esta viendo.

2.51. Narrativas a partir del patrimonio

;Los objetos o piezas artisticas hablan por si mismas a los visitantes?
Seria interesante trasladar esta pregunta a los profesionales de la
museografia, pues en ocasiones el mero hecho de incluir objetos orde-
nados en sus respectivas vitrinas, con algunos textos y cartelas, resulta
suficiente para que el visitante comprenda lo que esta viendo. Que esta
narracion resulte interesante ya es otra cuestion, pero, con suerte, el
visitante contara con una guia visual de apoyo a la visita, que no suele
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ser tan eficaz como las visitas guiadas o mediadas, en las que, como ca-
bria esperar, el publico comprende mejor el contenido de una muestra.

En los museos de arte existe una creencia compartida de que las
obras trasladan un mensaje al visitante gracias a su lenguaje iconico,
abierto a multiples interpretaciones en funcién de la percepcion de
cada usuario y su sentido de la estética. Aqui todavia es mas habitual la
ausencia total de informacion y es el visitante el que completa el sen-
tido de las obras (Hernandez, 2011, p. 35). Segun Hernandez, la obra
de arte carece de significado por si misma sin la presencia del visitante
o espectador, que le da sentido realmente. Por supuesto, esto esta re-
lacionado con la experiencia estética y con el disfrute mas primigenio
del arte. Pero, también hay que tener en cuenta que el espectador no
puede obtener un significado o comprender esa obra sin los factores de
tipo historico, politico, social, econémico, religioso y estético. Estos
factores otorgan un sentido nuevo al objeto, haciéndolo inteligible. Es
solamente en este momento cuando «la obra de arte se nos manifiesta
como un objeto culturalmente significativo, porque viene contemplada
dentro de un marco discursivo plural y abierto a multiples significa-
ciones e interpretaciones» (Hernandez, 2011, p. 35). Estas afirmaciones
plantean una cuestion relevante: en ocasiones las obras de un museo
pueden no ser comprendidas porque se desconocen los factores an-
teriormente mencionados (histéricos, politicos, sociales, religiosos,
estéticos, etc.), transformando a estas obras en piezas mudas carentes
de significados para el visitante. Y esto provoca mucho rechazo en el
visitante, porque no es capaz de interpretar lo que esta viendo.

En otros museos vinculados a objetos mas familiares o coti-
dianos, como los de historia, etnologia o moda, por ejemplo, esta
interpretacion se puede realizar de manera mas sencilla por contar
con objetos que resultan mas reconocibles para parte del pablico, mas
préoximos a su dia a dia. No obstante, no se debe obviar la necesidad
de mediar y facilitar la comprension y analisis de estos desde multi-
ples Opticas que enriquezcan la visita y garanticen una transmisién
de conceptos y valores significativa. Un buen ejemplo de ello son los
museos de ciencias, los parques naturales o centros de interpretacion
del patrimonio natural, en los que la complejidad de las disciplinas ha
permitido que se generen museografias mucho mas didacticas e inter-
pretativas, focalizando la producciéon de escenarios y recorridos cuyo
objetivo, ademas de la contemplacion de objetos o espacios reales, es
el aprendizaje y la transmision de valores a partir de los entornos u
objetos dotados de significado.

Por el contrario, en los museos de tematica cientifica es mucho
mas habitual que exista una intencion didactica en el montaje de
exposiciones y un gran esfuerzo por narrar y acercar el contenido al
usuario. Quiza sea por la ausencia de obras o piezas de gran valor ma-
terial, o por la complejidad del conocimiento en si mismo, pero la di-
vulgacion es patente en este ambito mientras que en los anteriormente
mencionados no lo es tanto.
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25.2. Decodificando el objeto y sus multiples significados

Los esquemas clasicos del museo, que presentaban y exponian las
colecciones de manera lineal a un publico pasivo, estan dando paso a
otros planteamientos en los que el espectador puede formar parte de
este dialogo:

Los museos estan llamados a promover la inclusion social de
todos los ciudadanos, permitiéndoles realizar sus propios reco-
rridos, interpretar sus contenidos y establecer un dialogo efec-
tivo con los responsables de los museos. Un auténtico museo del
dialogo sera aquel capaz de articular los diferentes espacios que
lo configuran como ambito de dialogo, de critica y de transfor-
macion de la realidad existente. (Hernandez, 2011, p. 40).

Este planteamiento nos lleva a cuestionar y repensar el papel
del objeto, su valor estético, funcional y, en definitiva, su significado.
Un objeto siempre ha reflejado la condicion social de la persona que lo
ha adquirido y esto permite establecer un marco contextual que lo co-
necte con maltiples puntos de vista. La vinculacién de nuestra sociedad
con el objeto, algo histodrico, es todavia mas patente hoy en dia debido
a la insistencia de la publicidad y la industria, del consumismo que
nos recuerda que para alcanzar la realizacién personal y la felicidad
es necesario disponer del Gltimo televisor, movil, bicicleta o pantalén
recién salido al mercado. Por ello, para ahondar en el significado de los
objetos es necesario trabajar en dos vias, realizando una doble labor de
investigacion (Hernandez, 2011, p. 41):

- Ladecodificaciéon del significado del objeto y su contexto
- Codificar cientificamente su funcion y significado dentro del
grupo social

Por tanto, y siguiendo la teoria de Hernandez, los objetos se
pueden analizar de dos modos: como signos y como mensaje. Si consi-
deramos el objeto como signo, este tiene tres niveles: a nivel semidtico,
se coloca dentro del universo de los signos; a nivel referencial dentro
del universo de las situaciones; y, a nivel funcional, dentro del univer-
so de las cosas (figura 5).

De acuerdo nuevamente con la autora, todo objeto considerado
signo esta constituido por dos elementos: uno material (el significante) y
otro conceptual (el significado). De este modo, «a cada expresion mate-
rial de la cultura (significante), corresponde, al menos, un componente
intencional (significado)» (Hernandez, 2011, p. 42). Cualquier objeto
describe la funcién que realiza y, ademas, también tiene significado por
si mismo. Dicho de otro modo, un objeto expone lo que es (una silla,
un libro, un cuadro) y, ademas, lo que refiere o alude (sentarse, una his-
toria, un paisaje). Es posible afirmar, segin la autora, que «los objetos
significan porque establecen una serie de relaciones con otros objetos,



considerandolos como un sistema de signos» (2011, p. 42). Por este
motivo, la interpretacion de los objetos puede aprovechar la condiciéon
de objeto como mensaje a descifrar o leer y esta lectura puede ser muy
variada segtn el tipo de relaciones que componen un sistema de signos
culturales (figuras 6 y 7).

Figura 5. El encuadramiento

del objeto signo (Hernandez, 2011) Encuadramiento

del objeto signo

Universo Universode Universode
delos signos las situaciones las cosas
Nivel Nivel Nivel
semictico referencial funcional
Figura 6. El objeto como signo
(Hernandez, 2011) El objeto
como signo
Un elemento material Un elemento conceptual
Significante Significado funcional

osimbdlico
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Figura 7. Modos de significacion
de un objeto (Hernandez, 2011)

Modos de
significacién

Imagenes monosémicas Imagenes poliséemicas

Imagen con sentido inmediato Imagen con muchos sentidos

2.5.3. Elmétodo de analisis objetual

Un simple objeto puede ser el detonante de un analisis profundo que
permita conocer su origen, forma, caracteristicas o usos y establecer
toda una relacién en cadena que ahonde en muchos tipos de analisis.
Ademas de los apuntados, el morfologico y el funcional, también per-
mite un analisis técnico, econdémico, socioldgico, histérico y estético:
«el analisis de los objetos nos obliga, pues, a fijarnos en los detalles y a
entender su porqué, con la finalidad de poder relacionarlo después con
otros conceptos mas generales» (Santacana Mestre y Llonch Molina,
2012, p. 55).

Aunque el analisis habitual comienza con la morfologia de un
objeto —;co6mo es?—; siguiendo por el funcional —;cémo se usa o para
qué sirve/— y, por ultimo, el de tipo técnico —;cémo se ha hecho?—,
este primer acercamiento al objeto debe servir para ahondar en otro
tipo de busquedas del tipo socioldgico, econdémico, estético e histori-
co-cultural. Estos analisis nos ofreceran otro tipo de respuestas como
informacion sobre sus usuarios o propietarios (sociologico), ofrecera
detalles sobre los gustos o ideas de belleza de una época concreta
(estético) y también cuestiones sobre la creacion de ese objeto, las
necesidades que cubria e incluso permite analizar la evolucion de ese
mismo objeto hasta la actualidad en caso de que se siga empleando
(histérico). Una jabonera puede permitirnos hablar de lo que supuso
el uso del jabdén a nivel doméstico en el ambito de la salud, también de
sus materiales y cuestiones estéticas e incluso del valor de ese objeto
en la época, ahondando en la diferencia de clases sociales y tipos de
vida, por ejemplo. Una obra de arte costumbrista también puede servir

50 como retrato de una época: ademas de analizar la imagen desde una
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perspectiva estética, técnica y ofrecer todos los datos de autoria cla-
sicos, en ella podemos ver reflejada una muestra histérica de costum-
bres, vestimenta, dieta, etc. que puede servir como detonante de un
interesante didlogo y reflexion en grupo e individual y, en definitiva,
posibilitar la conexion con conceptos abstractos, servir de inclusor y
posibilitar su aprendizaje.

Segun lo afirmado y retomando la teoria de Hernandez (2011, p.
43), podemos afirmar que el objeto-mensaje posee dos valores distin-
tos: un valor semantico, de caracter denotativo u objetivo, y un valor
asociado, de caracter connotativo o subjetivo, que hace referencia a su
relacion contextual, su funcién y su significado. Mientras que el carac-
ter objetivo tiende a la enumeracion y la descripcion de objetos, cosas
o personas en un contexto y localizacion espacial, segtn la autora, el
caracter connotativo permite analizar otro tipo de mensajes menos
obvios, ocultos, que subyacen en una imagen u objeto. En este sentido,
«el emisor conectara con el receptor en la medida en que compartan
experiencias comunes, ya sean éstas reales o necesidades y deseos
ocultos» (Hernandez, 2011, p. 44). Asi pues, los objetos u obras sugeri-
ran o simbolizaran para el ptblico en funcién de su subjetividad y de la
capacidad evocativa de la exposicidn y el objeto podra ser percibido de
distintas maneras: desde un punto de vista formal, utilitario y funcio-
nal, estético, simbolico e incluso como algo inatil*.

En relacion a esta percepciéon con distintos matices, Santacana
y Llonch (2012, pp. 60-62) describen una guia de analisis genérica
adaptable al tipo de objeto, que aunque apuntan que no debe ser apli-
cada indiscriminadamente a todo tipo de objetos u obras de arte (que
responden necesariamente a otro tipo de analisis e interpretaciones),
puede resultar eminentemente Util para el trabajo de educadores y mu-
seografos (véase la tabla 1 en la pagina 48):

14 Serecomienda la lectura del apartado «1.3.4. Dimensién semantica del objeto» (pp.
40-66) para ampliar informacion sobre el punto de vista de Hernandez acerca de los
diversos aspectos que el objeto puede ofrecer sobre si mismo en la comunicacion con el
visitante, en su interpretacién y papel en el museo. La autora en el objeto considerado
desde su aspecto formal, su punto de vista utilitario y funcional y la realidad estética del
objeto; analiza y diferencia la significacion del objeto arqueoldgico, el etnografico, el
técnico y termina apuntando su punto de vista sobre el kitsch o la estética de lo cotidiano
y uno de los aspectos de la cultura neokitsch: el gadget.



Identificacion del objeto:

Nombre del objeto

Lugar donde se fabricé, donde se hallé o donde esta hoy.
Autor o marca de produccion, si existiera.

Numero de identificacion, silo tuviera.

Referencia bibliografica, web, filmografia, etcétera.

Analisis morfolégico:

Descripcion de la forma del objeto, intentando geometrizarla.

Dimensiones del objeto que se analiza.

Partes o piezas que lo componen, siello es posible.

Materiales que intervienen en la composicion del objeto.

Superficies, colores, etc.

Conservacion o estado actual (¢ esta roto o entero?, i tiene desperfectos?).
Dibujo, croquis, esquema compositivo o fotografia.

Analisis funcional:

Qué utilidades puede tener el objeto, si es que se conocen.
Describir como funciona o para qué podia utilizarse.

Dilucidar, si es posible, la funcion de cada componente o parte.
Relacionar la forma con la funcion.

¢Suforma facilita su funcion?

En el caso de que utilice energia para funcionar, describir cual.
¢ Presentaba riesgos en su funcionamiento?

Analisis técnico:

Describir, si es posible, las técnicas con las que se pudo fabricar o producir.
Describir el proceso de produccion, si es facil deducirlo; realizar hipotesis.
¢Qué herramientas se pudieron haber utilizado?

Caracteristicas de los materiales utilizados en cada una de las partes.
Ventajas o inconvenientes de los materiales usados.

Analisis econémico:

Se trata de produccion propia, doméstica o foranea (manufacturada, industrial, etc.).

Estudiar cuanto pudo costar su fabricacion (grado de especializacion de los autores, dificultades
técnicas, coste de los materiales, etc.).

Estudiar los costes de produccion, es decir, los factores que implican importacion de productos,
transportes especiales, proteccion de rutas, intermediarios existentes en este comercio, etc.
¢Elobjeto se podia producir con otros materiales a mas bajos costes?

¢Quién o quiénes lo comercializaban, si fuera el caso?

Analisis sociologico:

Estudiar qué necesidades puede satisfacer el objeto.

¢ A qué sectores puede ir dirigido?

¢Se trata de un elemento de uso general y masivo o de uso muy restringido?

¢Es un elemento muy comun, accesible y barato parala mayoria?

¢Esta especificamente pensado para alguno de los dos sexos o para algun tramo de edad?

Analisis estético o artistico:

Se trata de un objeto que guarda simetria o carece de ella.
Propiedades de color, si fuera el caso.
¢Laformaresponde ala funcion?

¢Simple o complejo?

¢Responde a criterios estéticos actuales o no?

Analisis historico cultural:

Cronologia absoluta o relativa del objeto.

En gué contexto surgio.

¢Fue o significo el objeto o este tipo de objetos un gran cambio con respecto alo existente
anteriormente?

¢ El objeto representa una continuidad de algo anteriormente existente? ¢ De qué?

¢Se puede relacionar con alguien o con algun movimiento o periodo?

¢Coémo evoluciono el objeto posteriormente? ¢ Existe hoy algo parecido?
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Tabla 1. Guia genérica de analisis del objeto
segun Santacana y Llonch (2012, pp. 60-62)
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Los objetos esconden numerosos significados que, vinculados

ala didactica y pedagogia, ofrecen herramientas y recursos muy
interesantes. En la medida en que los humanos construimos nuestras
abstracciones con soportes de imagenes concretas, segiin se demuestra
en las teorias de la didactica del objeto que acabamos de analizar, estos
mismos postulados son susceptibles de ser trasladados a los museos.
La razén de ello es que nuestra imaginacion, tanto la infantil como la
adulta, funcionan sobre elementos concretos y no sobre abstracciones
(2012, p. 26):

En la cabeza del historiador, al igual que en la del estudiante, se
barajan no solo documentos que le permiten recrear el periodo,
sino también imagenes concretas que constituyen el nexo que
aglutina el tema objeto de investigacion. Cuando construimos
abstracciones del pasado —es decir, historia—, partimos siempre
de elementos concretos [...]. Podemos concluir que los objetos
concretos que se exponen en los museos constituyen los sopor-
tes conscientes o inconscientes de las construcciones abstractas
de la historia (Santacana Mestre y Llonch Molina, 2012, p. 26)

Ademas del interés epistemologico de la didactica del objeto en la

enseflanza, Santacana y Llonch establecen algunos argumentos didacti-
cos a favor de la didactica con los objetos que podemos resumir en:

15

El objeto permite relacionar la imagen del concepto y relacio-
narlo con la teoria abstracta, convirtiéndose en elemento de
referencia.

Todo lo que se enseifia a través de la imagen de un resto o de
un objeto atrae la atencion del alumnado con mas facilidad.
Especialmente si contamos con un objeto real, este actia como
iman o enigma con gran poder de atraccion.

Los restos y objetos permiten ensefiar mediante el método hipo-
tético-deductivo, de lo general a lo particular.

El método inductivo, que permite ir de lo particular a lo ge-
neral, también es otra posibilidad del método objetual, muy
adecuado para realizar inducciones.

El uso de los objetos permite potenciar y desarrollar el recurso
de la imaginacién puesto que permite provocar situaciones
empaticas.

Los objetos pueden ser inclusores® de la mente que ayuden a
tejer una red de conceptos.

El objeto siempre actiia como un soporte de la memoria, es
decir, facilita recordar el concepto. La mente, al recurrir a un
objeto, activa una cadena de conceptos a modo de domind que

Los inclusores son conceptos que ya existen en la estructura cognitiva de las personasy
que les permiten aprender nueva informacién (Santacana Mestre y Llonch Molina, 2012,
p. 28).
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permite reconstruir la secuencia que va del objeto material al
sistema conceptual.

8. El hecho de que sean elementos reales es muy importante en
una época dominada por la virtualidad y la publicidad basada
en ella, cuestion especialmente Gtil en el ambito educativo. El
contacto directo con las cosas ha sido sustituido por sus re-
presentaciones virtuales por lo que esta objetualidad material,
sensible y palpable, resulta tremendamente efectiva.

Una de las claves mas valiosas que apuntan en estos argumentos
es que cuando aprendemos de manera significativa, los inclusores de
nuestra mente nos sirven de enlace entre lo que sabiamos y el nuevo
concepto. El aprendizaje significativo tan ansiado en la didactica con-
sistiria, pues, en un proceso continuado de inclusién, de crecimiento,
elaboracion y modificaciones de los conceptos inclusores causado por
la incorporacion de nuevos conceptos. De todo ello se desprende que
el aprendizaje se concibe como un proceso de construccién de nuevos
conocimientos a partir del saber previo, mas que como un proceso de
copia o repeticion de contenidos.

25.4. Laactualizacion del concepto patrimonio. Nuevas lecturas mas alla del
bien material

A partir del método de analisis objetual podemos extraer numerosos
significados y lecturas en base a lo expuesto. Todas estas interpretacio-
nes van mucho mas alla de las piezas expuestas, pues estan interpreta-
das y valoradas desde nuestra 6ptica. Algo puede tener multitud de sig-
nificados segin como se lea o interprete, y esta es una de las grandes
oportunidades que ofrecen los discursos museograficos.

La idea de que el patrimonio tiene valor es una afirmaciéon
compartida y generalizada, pero hay que tener en cuenta que este valor
es relativo y que depende de muchos factores. El valor es relativo y se
otorga de manera consciente, es decir, algo no tiene valor de forma in-
trinseca, sino que este valor lo otorga el ser humano debido a su recono-
cimiento, que es lo que lo hace valioso. En consecuencia, se invierte en
su conservacion, cuidado y difusion para su goce. Buena prueba de ello
es la habitual destruccion de patrimonio por desconocimiento, abando-
no, conflictos armados o cualquier otro motivo que hace que algo consi-
derado de valor por una parte de la sociedad, carezca del mismo para el
otro segmento. El valor, por tanto, esta en el significado o lectura que el
patrimonio tiene para la persona que lo esta viendo o utilizando.

Hay que tener en cuenta, ademas, que la definicion clasica de
patrimonio se ha actualizado progresivamente hasta incluir todo aquello
referido al patrimonio inmaterial que incluye las practicas, expresiones,
saberes o técnicas transmitidos por las comunidades de generacién en
generacion, argumento que evidencia todavia mas el importante papel
que ejercen las personas en la significacion del patrimonio.
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El patrimonio es la materia prima con la que los museos cons-
truyen sus discursos y resulta ineludible realizar una breve parada
para definir qué es patrimonio bajo una mirada actualizada. La defi-
nicion clasica de este término implica su condicién de objeto de valor
y en cierto modo, esta descripcion tiene parte de razén: «pensar en
patrimonio significa pensar en cosas, elementos materiales que valen
mucho, aunque en ocasiones se desconozca en qué consiste exactamen-
te este valor» (Fontal, 2013, p. 11). Asimismo, la sociedad también ha
empezado a asumir que este concepto de patrimonio no siempre esta
relacionado con algo material, con la adoracién de un objeto o monu-
mento, habiendo integrado las tesis mas recientes extendidas por las
voces institucionales de que hay patrimonio mas alla de aquello mate-
rial. Un ejemplo necesario es la descripcion elaborada por la Unesco
en 2003 y actualizada en 2018 que aboga por la inclusion de otras
manifestaciones culturales y sociales:

Se entiende por «patrimonio cultural inmaterial» los usos,
representaciones, expresiones, conocimientos y técnicas —junto
con los instrumentos, objetos, artefactos y espacios culturales
que les son inherentes— que las comunidades, los grupos y en
algunos casos los individuos reconozcan como parte integrante
de su patrimonio cultural. Este patrimonio cultural inmaterial,
que se transmite de generacion en generacion, es recreado
constantemente por las comunidades y grupos en funcién de su
entorno, su interacciéon con la naturaleza y su historia, infun-
diéndoles un sentimiento de identidad y continuidad y contri-
buyendo asi a promover el respeto de la diversidad cultural y la
creatividad humana. A los efectos de la presente Convencion,
se tendra en cuenta tnicamente el patrimonio cultural inmate-
rial que sea compatible con los instrumentos internacionales de
derechos humanos existentes y con los imperativos de respeto
mutuo entre comunidades, grupos e individuos y de desarrollo
sostenible. (Unesco, 2018)

Segln este mismo organismo el patrimonio inmaterial engloba
manifestaciones como las tradiciones y expresiones orales, incluido el
idioma como vehiculo del patrimonio cultural inmaterial; las artes del
espectaculo; los usos sociales, rituales y actos festivos; los conocimien-
tos y usos relacionados con la naturaleza y el universo y las técnicas
artesanales tradicionales, entre otras. En relacién a este cambio de
paradigma, Fontal apunta que puede considerarse el gran aporte del
siglo XX1y que permite alejar el patrimonio del fetichismo y culto
absoluto al objeto (2013, p. 11). Logicamente, la intencién de estos cam-
bios no supone un menosprecio hacia los bienes patrimoniales fisicos.

16 Esta definicion se puede consultar en la publicacion electronica Textos fundamentales de la
Convencion para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial de 2003, edicién actualizada
en 2018, junto a todos los materiales elaborados a partir de esta reunién: https: //ich.unes-
co.org/doc/src/2003_Convention_Basic_Texts-_2018_version-SP.pdf [Consulta: 18-8-20]
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Todos los objetos e inmuebles que han sido salvaguardados por interés
historico, artistico, arqueoldgico, etnografico, cientifico, técnico, etc.;
zonas arqueoldgicas y yacimientos; jardines, partes y entornos natura-
les, son sin duda bienes de interés cultural que debemos salvaguardar
y valorar como un gran tesoro y algunos, ademas, como grandes
contribuciones de las civilizaciones, parte de nuestro pasado que con-
forma nuestra identidad como sociedad, base sobre la que se asientan
todos nuestros avances. Podemos afirmar que todo este patrimonio
material e inmaterial que ha llegado hasta nuestros dias es el resultado
de una concienciacién sobre el patrimonio que no todas las culturas
comparten y que enfatiza la necesidad de visibilizacién, conocimiento,
comprension y significacion del patrimonio.

255. Ladimension humana del patrimonio

La terminologia, que en ocasiones puede ofrecer un rico léxico de
sinénimos, también puede permitir ahondar en la raiz de las palabras
y ofrecer distintas lecturas que terminan siendo posicionamientos
conceptuales de las distintas corrientes tedricas que analizan el patri-
monio y todas sus vertientes interpretativas. A raiz de esta cuestion,
ya hemos comprobado cémo el concepto patrimonio se puede analizar
desde distintas Opticas, algunas mas comunes y conocidas, otras mas
experimentales e innovadoras. Afortunadamente, el actual escenario
de la didactica del patrimonio nos presenta un enfoque actualizado
alejado de la mera fascinacion por el objeto o bien patrimonial, am-
pliando sus ambitos de actuacidn a otros terrenos mas cercanos a la
dimensiéon humana. Segtn el enfoque de Fontal (2008, p. 79) el patri-
monio implica doblemente a las personas por dos motivos: el primero,
por la didactica, ya que los procesos de ensefianza-aprendizaje se
refieren a un conjunto de relaciones entre educador y educandos; y en
segundo lugar, por el patrimonio, que contrariamente a lo que se en-
tiende, como hemos visto, no hace referencia a bienes concretos sino
a las relaciones de pertenencia, propiedad e identidad generadas entre
personas y bienes, tanto materiales como inmateriales. De este modo,
la autora apunta a que cabe clarificar qué entendemos por patrimonio y
por patrimonial para después ahondar en la didactica del patrimonio,
disciplina estrechamente relacionada con otras materias como la inter-
pretacion del patrimonio o la educacién patrimonial, vinculadas cier-
tamente entre si, pero distintas por sus principios y foco de actuacion.
Segtn Fontal, debido a la existencia de diversas corrientes
conceptuales en torno al patrimonio, es necesario matizar en qué
tendencia se posiciona nuestra investigaciéon y matizar el concepto en
consecuencia. En este sentido, la autora propone hablar de patrimonial
como adjetivo y no como sustantivo, ya que «patrimonial implica una
cualidad (relativo al patrimonio) e incide en aspectos vinculados a la
identidad (patria, padre, antepasados)» (2008, pp. 80-81). Por tanto, su
cualidad de adjetivo hace que califique al sustantivo que acompafa con
unas cualidades que resume en las siguientes:
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- Comprende valores (atribuidos); tiene valor (o valores).

- Tiene el potencial de su transmisividad o tendencia a su trans-
misién (via herencia, via comunicacién, via difusién, via edu-
cacion...). Esto supone que tiende a implicar a otros individuos
y grupos o a expandirse en sus relaciones de propiedad, identi-
dad, pertenencia....

- Contiene un potencial identitario (entendiendo identidad
en sentido amplio), porque forma parte de los referentes de
identidad.

— Implica la pertenencia-referencia a un contexto especifico, sin
el que no se entiende su origen y evolucidn; por eso, en ocasio-
nes, los contextos son muchos y es preciso conocerlos todos, y
no solo el contexto actual en el que ‘habita’.

Por todo ello, Fontal considera que emplear el adjetivo patri-
monial permite incidir en todas estas cualidades que afectan a deter-
minado bien (2008, p. 81). Aclarada esta cuestion, la autora concreta
que la didactica del patrimonio es «la disciplina de las ciencias de la
educacion que se ocupa de los procesos de ensefianza-aprendizaje de
lo patrimonial» (2008, p. 91). El modelo didactico que construye esta
disciplina no tiene un Gnico corpus tedrico, sino que depende como
minimo de tres condicionantes, establecidos por Fontal como qué
entendemos por patrimonio (cuestion que terminamos de afianzar);
qué genealogia pedagdgico-disciplinar nos sirve de referente; y qué
orden de prioridad damos a las diferentes variables siempre presentes
en la didactica del patrimonio (docente, discente, contexto, contenido)
(2008, p. 91). Como la primera cuestion ya ha sido analizada durante
este apartado, procederemos a analizar aquellos asuntos en torno al
acto educativo, materia con multiples visiones como comprobaremos
(ademas en constante revision) y cuya influencia en el ambito que nos
ocupa es totalmente decisiva.

Desde esta mirada educativa, la autora propone una secuencia
orientada a la sensibilizacion hacia el patrimonio que tiene como
objetivo organizar la secuencia didactica en torno a la ensefianza del
patrimonio (Fontal Merillas, 2013, p. 15) (figura 8, pagina 58):

- Conocimiento del patrimonio para la comprension.

— Comprension del patrimonio para la puesta en valor.

— Puesta en valor del patrimonio para la apropiacion simbolica.

- Apropiacion simbolica del patrimonio para el cuidado/
conservacion.

— Cuidado del patrimonio para el disfrute.

- Disfrute del patrimonio para la transmision.

Como hemos apuntado al inicio del apartado, la idea de que el
patrimonio tiene valor es algo establecido y asumido de manera gene-
ral. Hay que tener en cuenta, no obstante, que el valor es algo relativo
y que se otorga de manera consciente, ya que son las personas las que



Figura 8. Secuencia didactica
orientada a la sensibilizacién
hacia el patrimonio. Adaptado
de Fontal, 2003.

Figura 9. Secuencia de valor del patrimonio
y su relacion con las Opticas de interpreta-
cion del valor. Grafico realizado a partir de
la teoria de Fontal (2013)
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aportan la condicién de valor a un bien. Este valor o reconocimiento es
lo que permite que algo se considere valioso y, en consecuencia, que se
invierta en su conservacion, cuidado y difusion para su goce. Aquello
que llamamos ‘poner en valor’, hara que se inviertan recursos en este
bien material o inmaterial. Retomando nuevamente la teoria de Fontal
que establece que el analisis del patrimonio y su valoracion se estable-
ce bajo distintas Opticas, hemos sintetizado sus diferencias segtn el
foco de interés: el bien en si o las relaciones entre bienes y personas

y su relacién con la secuencia del circulo de valor del patrimonio. Las
distintas 6pticas de valoraciéon haran que las decisiones tomadas para
la activacién del patrimonio vayan hacia una direccién u otra, afectan-
do claramente a la seleccion de este patrimonio (qué tiene valor y qué
no tiene valor) y a su conservacién (figura 9).

Si nos aproximamos al patrimonio y al museo desde esta premi-
sa, resulta imposible dudar del papel protagonista que adquiere el publi-
co, su actitud activa y de cuestionamiento hacia lo expuesto. Este nuevo
publico tiene un papel protagonista en la interpretaciéon del patrimonio
y en las relaciones que establece a partir del mismo, relacionandolo con
su dia a dia, sus vivencias e intereses. Si proyectamos nuestras exposi-
ciones desde este posicionamiento, aprovechando las metodologias de
disefio centrado en las personas y la interpretacién contemporanea del
patrimonio, podemos conseguir montajes y discursos interesantes, di-
namicos y en los que la experiencia de visita sea mucho mas significante
para el usuario.

256. Laeducacion patrimonial: con,del, para, desde y hacia el patrimonio

La educacion, aplicada al ambito del museo, es la clave para ofrecer
una mirada interpretativa y claves de comprension para los visitantes.
Ademas de los parametros de analisis habituales, tales como la lectura
historica, social, politica, econdémica, turistica, las mas conocidas,
también existen otras lecturas extremadamente importantes que for-
man parte de la esencia del ser humano, pues colocan el acento en la
relacion entre los bienes y las personas, yendo mas alla del bien en siy
sus valores:

La educacioén viene a ser la luz que permite que la imagen de
este caleidoscopio pueda verse: esta, pero necesita ser activada. Si
pensamos en la educacion patrimonial como la activacion de estas
formas de relacion entre bienes y personas, enseguida seremos capa-
ces de reconocer no solo su importancia, sino, mas ain, su caracter
imprescindible. Puede ser educacion formal, no formal, o informal,
pero el caso es que, si un sujeto no ha recibido ningtn tipo de conoci-
miento, clave de comprension, pauta de respeto o sugerencia de valor,
nunca sera capaz de reconocer en ese bien patrimonial absolutamente
nada; no sera sensible hacia el patrimonio, no le importara, no le
dedicara ni tiempo ni esfuerzo, no le ocupara ni le preocupara. (Fontal
Merillas, 2013, p. 15). Retomando la metafora establecida por Fontal,
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la educacién posibilita otras maneras de relacionarse e interpretar el
patrimonio a partir de estas mualtiples miradas (2013, p. 17):

- Luzdirecta: educacion con el patrimonio: empleo del patrimonio
como recurso didactico.

- Luzintermitente: educacion del patrimonio: ensefianza de deter-
minados contenidos relacionados con elementos patrimoniales
que se integran en materias escolares o en otros contenidos
disciplinares.

- Luzindirecta: educacion para el patrimonio: orientada a la
ensefianza-aprendizaje de contenidos relacionados con el
patrimonio.

- Lugz cenital: educacion desde y hacia el patrimonio o educaciéon
patrimonial: educacion conceptualizada desde la propia idea de
patrimonio. En realidad, toda educacion es patrimonial, porque
pretende conformar identidades, ayudar a ser y estar, a formar
parte de.

La actualizacién de la definicién de patrimonio, que ya no com-
prende solamente bienes fisicos o tangibles sino también elementos
espirituales e inmateriales, evidencia la importancia de contemplar la
dimensiéon humana en toda produccién museoldgica y museografica,
desde el discurso y definicién del patrimonio y cuyo punto de vista
puede enriquecerse enormemente gracias a la vision educativa, a la
luz del caleidoscopio. Yendo un paso mas alla, la autora propone una
definicion por coherencia con estos planteamientos, designando a la
relacion entre personas como patrimonio:

El patrimonio es la relacién entre bienes y personas. Esos
bienes pueden tener componentes materiales e inmateriales,
incluso la mezcla de ambos. Por eso, cuando los bienes son
personas, el patrimonio es la relacion entre personas y perso-
nas, la relaciéon mas inmaterial y espiritual que existe. (Fontal
Merillas, 2013, p. 18).

Esta cita resume de un modo inmejorable la importancia de las
personas como eje en todo el planteamiento que nos ocupa, en todos
sus procesos, metodologias y aplicaciones. Anticipa, ademas, posterio-
res apartados en los que las personas seguiran siendo el hilo conductor
y el foco de atenciéon: disefio centrado en las personas, disefio para
todos y codisefio como métodos clave para asegurar una relacién entre
el publico y el patrimonio verdaderamente significativa.
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Proyeccién
comunicativa
externa

2.6.

El museo y su relacion con los publicos

2.61 Lapublicidad o comunicacion comercial del museo

La publicidad informa y difunde una oferta determinada sobre un
producto o servicio, pero la finalidad Gltima de la misma es persuadir
para que exista una compra o un consumo. La publicidad mantiene
vivas las marcas en las mentes de los consumidores, de forma estraté-
gica, para formar parte de sus vidas. Los museos también emplean este
tipo de comunicacién comercial para construir su imagen de marcay
proyectar una personalidad con la que conectar con sus publicos para
generar una comunidad. Si hablamos de comunicacién de productos

y servicios, uno de los primeros retos al que se enfrenta un museo

es el de llamar la atencion del publico que no es visitante habitual.
También, l6gicamente, la de mantener al publico asiduo o experto,
que va por si mismo al museo atraido por su oferta expositiva. En este
punto, es necesario retomar el concepto de proyeccién comunicativa
externa anteriormente mencionado que se puede dividir en dos vias: la
comunicacion corporativa y la comunicacién comercial (figura 10).

Comunicacién corporativa OBJETIVOS Notoriedad / cognitivo

Queremos quenos
conozcan

Fluio comunicativo que se
establece entre los profesicnales
delapropia organizacion

Imagen / afectivo
Queremos que sepan

cOMoOsSomMos

Comunicacion comercial

Venta / conductual
Flujo comunicativo que se

establececon los plblicos externos
con los que interesa relacionarse

Queremos que nos visiten
o patrocinen

Figura 10. La proyeccién comunicativa
externa y sus objetivos. Adaptado de
Mateos Rusillos (2012)
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Ciertamente, para atraer a los publicos con los que el museo tiene
interés en relacionarse, es necesario establecer un posicionamiento y
una estrategia de comunicacion para que conozcan qué se hace en el
museo, que conozcan como es este centro y, finalmente, conseguir la tan
ansiada visita. Por ello, conocer a este publico nos brindara una infor-
macion vital para poder enfocar con éxito las campaiias publicitarias y
también la comunicacién mediada en el propio museo. Los analisis de
publico facilitan datos que nos permiten conocer qué tipo de publicos vi-
sitan el museo y cuales son sus intereses. Pero, ademas, también pueden
arrojar luz sobre en qué segmentos de la poblacién se puede actuar para
dinamizar la comunicacién y ofrecer una llamada de atencién atractiva y
acorde a las inquietudes y gustos de cada franja o colectivo.

Intentar que un museo enfoque su comunicaciéon de forma gene-
ral, para todos los publicos, es simplificar un problema que tiene mu-
chos matices, pues los museos tienen infinidad de tipos de publicos que
deben ver satisfechas sus necesidades e inquietudes, independientemen-
te de su edad, formacion y demas caracteristicas. Mateos Rusillos apunta
que los museos son «entidades que practican la poligamia» (2012, p. 39)
puesto que no tienen un Gnico tipo de pablico aunque se hable de ma-
nera general del ptablico del museo. Ciertamente, podemos aplicar una
primera distincion entre los visitantes que ya tiene un museo, distin-
guiendo entre visitantes ocasionales y habituales. El grupo de visitantes
ocasionales se podria agrupar con el ptblico no visitante, conformando
un potencial grupo que hay que captar e intentar fidelizar.

Si ahondamos en este analisis del mapa de publicos, ademas de
los visitantes y futuribles, encontramos seis publicos primarios: los
visitantes ya mencionados, los lideres de opinion, los prescriptores,
los medios de comunicacion, las instituciones publicas y las organiza-
ciones privadas (Mateos Rusillos, 2012, p. 39). Muchas acciones estan
destinadas a cuidar la relacioén con estos publicos y ofrecer un intere-
sante abanico de actividades, materiales y demas recursos adaptados a
sus necesidades. De este modo, los museos se aseguran una parte de la
cifra global de visitantes que tanto peso tiene actualmente en el bare-
mo del éxito de las propuestas expositivas?.

Precisamente para atender a esta diversidad de publicos, los
museos emplean las estrategias de comunicacién y marketing para co-
nectar con sus audiencias de formas distintas. Como veremos después,
las redes sociales son el escenario perfecto para el pablico mas joven

17 Los museos elaboran programaciones especificas para todos los publicos, conocidas
comunmente como ‘programas publicos’. Estos programas trabajan a partir de las colec-
ciones y exposiciones temporales con acciones especificas para diferentes segmentos de
publico: jévenes, familias, adultos, nifios, publico especializado, etc., ofreciendo todo
tipo de formatos, desde cursos, conferencias, jornadas y visitas, hasta los mas expe-
rimentales como talleres, actividades con artistas y todo tipo de acciones vinculadas a
la tecnologia. Seguramente uno de los colectivos que mas puede costar atraer al museo
es el de jovenes, cuyos intereses suelen estar bastante alejados de la cultura entendida
como visita formal a espacios museisticos y se acercan mas a las tecnologias y videojue-
gos. Por este motivo, los museos estan aprovechando estos focos de interés para sacar
partido y acercarse a estas generaciones.
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que los museos estan aprovechando, pero también existen otras vias de
comunicacioén que, bien empleadas, pueden resultar de gran utilidad.

En el mundo existen museos que, aparentemente, no necesitan
campanas de publicidad para atraer visitantes. Nombres como el
MoMA, el Louvre o la Tate Modern, por citar algunos ejemplos, se
asocian a una potente imagen de marca a nivel global. Sin embargo,
ademas de la riqueza de sus colecciones, la publicidad y el marketing
han resultado fundamentales para labrar su prestigio y mantenerlo
alo largo del tiempo. El disefio y la comunicacion visual ejercen un
papel clave en el desarrollo de sus campafias de comunicacién, vitales
para posicionarse en un mercado de consumo cultural repleto de ofer-
tas y con mucha competencia. Los planes de marketing de los museos
contemplan acciones publicitarias especificas para promocionar sus
exposiciones y actividades, expuestas de forma especifica segtn el tipo
de publico. Podemos encontrar estos elementos en medios digitales e
impresos, como periddicos, revistas o suplementos; y también como
publicidad urbana en diversos soportes como posters (mupis o vallas
publicitarias, ya sean estaticos o dinamicos o digitales), anuncios en
medios de transporte y la propia sefialética exterior del museo.

Las campafas que anuncian la programacién expositiva estable
o las diferentes exposiciones temporales que se llevan a cabo en un
museo suelen emplear imagenes de objetos u obras de arte acompana-
das de la informacién basica de la exposicion, fechas y cualquier otro
dato de interés (figuras 11y 12).
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Ademas de difundir 1a programacién anual y sus diferentes ac-
tividades, los museos aprovechan los eventos especiales o algunas fe-
chas sefialadas para reactivar su visibilidad. Una muestra de ello es la
campana francesa de la Noche Europea de los Museos. Bajo el lema «E1
sabado 16 de mayo, tus cuadros favoritos tampoco dormiran», muestra
imagenes de obras iconicas como La Gioconda de Leonardo Da Vinci
o el Autorretrato de Van Gogh con signos de cansancio para ilustrar la
apertura nocturna del centro en esta festividad (figuras 13 y 14)

En esta linea, cuando se necesita aumentar el numero de visitan-
tes o llegar a un publico diferente al habitual, 1a comunicacién puede ir
mas alla para ofrecer soluciones innovadoras y atrayentes. Un excelente
ejemplo es la campafia de comunicacion realizada por el Natural History
Museum de Londres en 2019. Este centro posee una de las colecciones
de historia natural mas importantes del mundo y gracias a esta accién
publicitaria, consigui6 reavivar la curiosidad hacia su instituciéon y
conseguir la mayor cifra de visitantes en sus 145 afios de historia. Tras
el lanzamiento, el museo super6 la cifra de 600.000 visitantes en un mes
(la mayor cifra alcanzada hasta el momento por la institucion en este
periodo) y al cabo de un afio, se habia conseguido un aumento del 24%
de visitantes respecto al afio anterior (SomeOne, s.f.).®

La campafa, creada por SomeOne (figuras 15 y 16), rompe
el molde de los anuncios clasicos centrados en el contenido de las

18 Ademas del éxito de visitantes, la campaiia recibié numerosos reconocimientos:
Museums & Heritage Awards, Campaign of the Year; Transform Awards 2019, Best use of
copywriting; Drum Marketing Awards 2019, Public Sector; Creative Pool 2019, Out Of Home
Award y Creative Pool 2019; Effectiveness Award. Para mas informacién y visualizacién de
aplicaciones para redes sociales, véase: https: /someoneinlondon.com/projects/rewri-
ting-history#17 [Consulta: 11-12-2022]




exposiciones para revitalizar el tono de comunicacién. La agencia de-
sarroll6 una solucién contemporanea, divertida y con un componente
emocional para conectar con el publico, radicalmente opuesta a lo
habitual en el sector. En ella, los especimenes del museo cobran vida,
tienen personalidad y expresan su opinion con un tono desenfadado
y humoristico. En palabras de Rich Rhodes, director creativo, «Era
esencial que las voces de los especimenes resonaran en el pablico ob-
jetivo. Utilizar el lenguaje visual y verbal de los memes fue un cambio
radical respecto a actividades anteriores que ha elevado realmente la
campana». El trabajo elaborado con el copywritting de la campafia se
complementa con un sistema grafico sencillo y atrevido basado en el
lenguaje de los memes (especialmente dirigido al ptublico mas joven),
para exponer mensajes a gran escala, con llamativas fotografias y con-
trastes de color.

Figuras 15 y 16. Campafia para
el Natural History Museum de
Londres. Agencia SomeOne
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El humor también es la clave en la publicidad de la reapertura
del Cooper Hewitt, Smithsonian Design Museum en Nueva York
(figuras 17 y 18). Esta divertida campana hace referencia a los distin-
tos barrios de la ciudad y a sus sefas de identidad o elementos mas
caracteristicos, como la moda o el arte, para anunciar la apertura del
museo al publico general. Por ejemplo, en los anuncios colocados en el
Soho, conocido por su vinculacién con las tendencias, los carteles re-
cogen una moda temporal asociada a un producto muy popular en este
momento para reflexionar sobre la fugacidad de las tendencias: «<En
nuestro museo del disefio no hay hibridos de cruasan y donut, pero si
tenemos cosas que fueron muy populares en su dia, luego la tendencia
se desplaz6 por completo y aparecieron otras cosas nuevas que ocupa-
ron su lugar». Otro de los anuncios, ubicado en Chelsea, remite a las
galerias y al desconocimiento sobre el arte contemporaneo, con un gui-
fio a las expresiones comunmente empleadas ante la desinformacion o
prejuicios asociados al arte: «Los museos de diseno son como galerias
de arte. Excepto por los «No-entiendo-esto», «Mi-hijo-podria-hacer-
esto», «;Qué-estoy-viendo?».

Por otro lado, ademas de la evidente necesidad de atraer al
publico, la publicidad puede ayudar a divulgar el papel de las areas de
conocimiento de un museo. La campafia «Disefio. El mejor amigo de la
humanidad» del 30 aniversario del Design Museum de Londres (2019.
Agencia Leo Burnett London?), parte de esta premisa para acercar al
publico general el impacto del disefio, uno de los propdsitos principa-
les del museo (figuras 19 y 20, pagina 68). La campafa, formada por
48 posteres, muestran una serie de disefios que invitan al ptblico a
replantearse la importancia del disefio y su influencia en la vida coti-
diana. Will Rees, Lead Designer de Leo Burnett London, expone que:

Queriamos cuestionar la idea que el publico tiene del ‘disefio’,

de algo nicho y pretencioso a algo que repercute en nuestra vida
cotidiana. Tanto si se trata de la silla en la que se han sentado, el
autobts en el que han viajado o el teléfono que llevan en la mano,
queriamos que la gente se replanteara y comprendiera que el di-
sefio forma parte integral de nuestra vida como seres humanos, y
que el Design Museum alberga una auténtica celebracion del di-
sefio en sus multiples formas. La nueva linea de la marca resume
este sentimiento: Disefio. El mejor amigo de la humanidad (s.f.).

De este modo, se emplea un lenguaje coloquial y cercano,
para mostrar el museo de forma amigable. El eslogan de la campaiia
«Disefio. El mejor amigo de la humanidad» se enmarca con una forma
geométrica que permite enfatizar el objeto y su funcién, generando un
conjunto llamativo y sugerente, que invita al visitante a indagar mas
sobre cada diseflo en cuestion.

19 Leo Burnett London: https: /www.leoburnett.co.uk/ [Consulta: 11-12-2022]
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Figuras 17 y 18. Campaiia de la reapertura del Cooper
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Figuras 19 y 20. Campana de publicidad del 30
aniversario del Design Museum de Londres
(2019). Agencia Leo Burnett London.

26.2 Lainfluenciadeinternety lasredes sociales enlaimageny comunicacion
del museo: lainteraccion con el usuario

La transicion de la era de 1a comunicacion de masas a la actual socie-
dad de la informacion y del conocimiento ha generado un nuevo tipo
de comunicacién que influye de lleno en la relacién del museo con

sus publicos y el necesario replanteamiento de las funciones de estas
instituciones. Este cambio ha supuesto una evolucién desde la comu-
nicacion masiva de informacién a un puablico indiferenciado o general,
al intercambio de informacioén continua a través de las redes que nos
proporciona internet. Manuel Castells (1997) acuni6 el término sociedad
red para definir este nuevo paradigma?’, que bajo su criterio define la
estructura social de nuestro tiempo y cuya situacion viene dada por
una combinacion entre los avances tecnologicos vinculados a Internet
y numerosos cambios socioculturales. Asimismo, argumenta que este
nuevo modelo ha transformado cualitativamente las practicas comu-
nicativas e informativas cotidianas en el ambito comercial, financiero,
profesional, educativo, recreativo e interpersonal, incluidos los museos,

20 Con anterioridad a esta fecha existen numerosos analisis filoséficos y socioldgicos de
los conceptos de red e hipervinculos, pero Castells incluye la vertiente social para en-
fatizar la idea de expresién de la sociedad civil y la participacidén, cuestién clave en las

68 redes sociales.
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representando una nueva morfologia social de nuestras sociedades
interconectadas y globalizadas. En este sentido, apunta que Internet ha
sido una revoluciéon que ha permitido el intercambio de informacién
masivo y la apariciéon de formas culturales alternativas, democratizando
la creacion y la comunicaciéon de manera global y generando una nueva
economia gracias al a tecnologia en red. En relacion con la cultura, ar-
gumenta que Internet es la clave para la expresion de la sociedad civil y
su participaciéon en todo tipo de contextos:

Internet, cultura de la libertad, la interaccién y la participacion
expresada tecnolégicamente, crea una plataforma tecnoldgica
que permite ampliar extraordinariamente el intercambio artis-
tico y cultural; permite la creaciéon de una plataforma de cultura
en la sociedad y la expresion de la sociedad civil, y una ruptura
de los marcos institucionales de definicion de la cultura y el arte
oficiales. (Castells, 2003)

Cabria matizar que, ademas de las evidentes ventajas de esta
conexién en red de la sociedad, la accesibilidad de las herramientas
también supone una falta de control sobre la informaciéon que se creay
se difunde. Las conocidas como fake news o noticias falsas, son un claro
ejemplo de ello. Resulta sencillo encontrar informacion falsa que simu-
la ser una noticia, difundida en redes sociales, para generar confusiéon
y polémica sobre cualquier situacion social o politica. Es necesario
puntualizar que esta reciente tendencia tiene que ver con la posver-
dad* (post-truth), concepto que describe el contexto actual en el que la
opinién publica esta muy condicionada por las creencias personales y
las emociones, que se sitian por encima de los hechos objetivos.

En cualquier caso, podemos afirmar que la concepciéon del
museo y sus funciones ha evolucionado necesariamente, y de la mano
del surgimiento y evolucion de las redes, hacia un modelo que necesita
el dialogo con el publico para subsistir y que convierte al museo en
un espacio de socializacién. La tecnologia ha sido una de las palancas
de cambio que ha propiciado que la interactividad se instale a escala
global (Jenkins, 2008), afectando también al ambito museistico. El
uso de medios digitales y sociales permite alcanzar e involucrar a un
publico mas amplio, llegando incluso a desplazar los tradicionales
medios de comunicacion de masas debido a su capacidad de involucrar

21 El concepto post-truth fue elegido palabra del afio en 2016 por el Oxford English
Dictionary. Por su parte, la Real Academia Espafola de la Lengua registr6 el término
posverdad en 2017, definiéndolo como «distorsién deliberada de una realidad, que
manipula creencias y emociones con el fin de influir en la vida pablica y en actitudes
sociales».

22, Existe una amplia bibliografia sobre la posverdad que analiza el surgimiento del con-
cepto y su evolucion desde diversos puntos de vista, asi como su conexidén con internet
y las redes sociales. Para mas informacién, se recomienda la lectura de: Rodriguez-
Ferrandiz, Raual (2019). «Posverdad y fake news en comunicacion politica: breve genea-
logia». El profesional de la informacion, v. 28, n. 3, e280314. https: /doi.org/10.3145

epi.2019.may.14 [Consulta: 11-3-2021]
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al espectador, otorgandole un papel mucho mas activo frente a la
pasividad caracteristica de este espectador en los medios de masas tra-
dicionales unidireccionales (Bennett y Segerberg, 2014, p. 5).

Gracias a esta evolucion tecnoldgica de las redes, los medios de
comunicacion tradicionales han ido perdiendo poco a poco el control
de la informacién y su monopolio para dar paso a una democratizacion
en la produccién, distribucién, creacién y consumo de informacion.
Sin duda, esta posicion activa de la sociedad en el proceso de comuni-
cacion debe ser contemplada como una herramienta estratégica en la
comunicacién del museo tanto interna como externa, aprovechando
las numerosas ventajas que ofrece.

Teniendo en cuenta esta realidad, si se pretende abrir el museo
al exterior para alcanzar a publicos que de otro modo quiza no conec-
tarian nunca con un museo y sus obras, objetos o ideas, es necesario
aprovechar el potencial que las redes sociales ofrecen y ademas aplicar
una mirada global que enfoque las acciones acometidas de manera
estratégica, aunando esfuerzos hacia dentro, el museo y sus acciones, y
también hacia fuera, pensando en el publico y su complejidad:

Para que un profesional de la gestiéon de museos se pueda con-
siderar un buen gestor deberia ser estrabico: un ojo mirando al
museo y otro a sus publicos. El gestor que solo tiene ojos para el
museo no es un buen profesional. Y mirar a los publicos signi-
fica modelar y proyectar comunicativamente el museo (Mateos
Rusillos, 2012, p. 11).

Esta proyeccion implica realizar un puente conceptual entre
los visitantes y los bienes patrimoniales, cuestion vital para mejorar y
facilitar su percepciéon de los museos y, si las piezas del puzle encajan,
permitir su disfrute, asimilacién y comprensiéon. Un museo sin visitan-
tes o alejado de los mismos se convierte en un contenedor lleno de bie-
nes desvinculados de su entorno, de la sociedad que desciende de sus
creadores y que pierde la oportunidad de extraer de ellos conocimien-
tos, experiencias y también emociones. En la gestion del patrimonio la
comunicacion deberia desempefiar el mismo papel que la conservacion
y la investigacion, puesto que de su proyeccion permitira alcanzar los
objetivos divulgativos y sus efectos posteriores tales como apreciacion
del patrimonio, cuidado, sensibilizacion, etc. que tanto pueden enri-
quecer nuestra sociedad.

Estos avances han traido consigo nuevas formas de consumo
de contenido audiovisual, sector en el que la tecnologia mévil ha
irrumpido y las redes sociales han supuesto un reto para un modelo
comunicativo del museo que podia optar por mantener su estrategia
clasica o acoger con los brazos abiertos estas nuevas posibilidades. No
todas las instituciones han sabido actualizar su voz, pero para las que
silo han hecho esto ha supuesto un cambio de paradigma incuestio-
nable, permitiendo que estos espacios y sus profesionales dialoguen
abiertamente con sus publicos de manera directa, cercana y amena. La
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actividad habitual del museo, antes desconocida por la mayoria de la
poblacién, ha pasado a ser parte del contenido comunicativo del mu-
seo y sus redes de comunicacion: las funciones de los investigadores,
conservadores y restauradores, los discursos de los comisarios, etc.
son susceptibles de ser contados a miles de personas con una conexién
directa y sin intermediarios, permitiendo la participacion del publico.
Muchas instituciones estan aprovechando estas sinergias para acercar
y traducir sus colecciones a través de las redes sociales, yendo mas alla
de los muros del museo en su labor divulgativa creando una red de
usuarios-seguidores basada en el contenido de calidad y de interés para
el pablico objetivo®. Buena muestra de ello es la campafia de Instagram
Stories?4 que el departamento de Comunicacién Digital del Museo
Nacional del Prado realiza desde 2017 (figura 21). En un principio, estas
retransmisiones se realizaban en silencio grabando las salas, posterior-
mente empezaron a afladir comentarios y breves explicaciones por pe-
ticion de los usuarios y, por altimo, se acabaron convirtiendo en breves
visitas comentadas que tienen como objetivo acercar obras maestras y
otras no tan conocidas a un publico muy joven, habitualmente alejado
de este tipo de museos (y casi de cualquier otro). Mediante un lenguaje
informal y cotidiano y con este formato breve que solamente permane-
ce publicado 24 horas, el Prado ha conseguido afianzar una comunidad
fiel que sigue sus publicaciones a diario y que incluso se utilizan como
un recurso mas para el aprendizaje en el aula®. La gran acogida de este
tipo de proyectos demuestra que la sociedad demanda una divulgacién
cultural directa, adaptada a sus necesidades y preferencias y que inclu-
so en un ambito plagado de frivolidades y contenido basado en el mero
entretenimiento y consumo, el saber y la cultura también tienen lugar.

23 Estas acciones forman parte de las estrategias de inbound marketing o marketing de atrac-
cién, disciplina perteneciente al marketing digital. El concepto fue creado por Brian
Halligan en 2005 y esta ampliamente descrito en la publicacion Inbound Marketing: Get
Found Using Google, Social Media and Blogs (Halligan, B., Shah D., Shah y Meerman Scott,
D., 2009). Este concepto engloba diferentes técicas y una de las mas empleadas por
los museos es el marketing de contenidos, que tienen como objetivo atraer al publico
objetivo con la creacién y distribucién de contenido relevante, generando confianzay
credibilidad (Pulizzi, 2013).

24 La estrategia en Instagram Stories se centra en los videos en directo que emite el
museo todas las mafianas de lunes a viernes de 9.50 a 10 horas, en donde se difunde
la historia del Museo y se dan a conocer algunas de sus obras y artistas. Durante la
emisién en directo, la media de visualizaciones se sitGia en torno a 1000 y durante las
24 horas siguientes, se acumulan alrededor de otras 9000. Cabe destacar ademas que
el museo recibe unos 150 mensajes de media en respuesta a cada video publicado, que
son respondidos individualmente. A lo largo del afio 2018 se realizaron 220 videos en
directo, que comparados con los 77 del afio anterior, 2017, demuestran la acogida y éxito
que este proyecto divulgativo ha obtenido. Para consultar los datos completos, véase el
apartado correspondiente a redes sociales (pagina 317 y sucesivas) para 2017: https:/
content.cdnprado.net/doclinks/pdf/museo/memorias/memoria-2017.pdf y paginas 195
y sucesivas para 2018: https: //content3.cdnprado.net/doclinks/pdf/museo/memorias
memoria-2018.pdf?v=20200108 [Consulta: 21-8-2020]

25 La memoria de actividades del museo de 2018 muestra unas cifras que permiten ver que
este modelo de comunicacién cercano y coloquial funciona. En 2018, Instagram se con-
vierte en la red social con mayor progresién, aumentando casi un 130% respecto al aflo
anterior, llegando a los 386.113 seguidores. En marzo de 2022, el museo tiene 929.000
seguidores.
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Figura 21. Ejemplo de re-
transmisién en directo del
Museo Nacional del Prado
en su perfil de Instagram
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El Prado es uno de los museos que ha pasado de limitarse a
publicar informacién practica ya disponible en su web, a emplear todo
el potencial de las redes sociales de forma dinamica, aprovechando la
interaccion con sus seguidores, llegando a conseguir el Premio Webby
del publico en la categoria de redes sociales?® por su participacion en
el reto viral #10YearChallenge con retratos de diferentes personajes
histéricos del museo (figura 22).

26 The New York Times considera estos galardones como el mayor reconocimiento en
internet. Para mas informacion, puede consultarse el articulo completo en El Pais.
https: //elpais.com /cultura/2019/05/09/actualidad /1557416196 654827.html [Consulta:

72 11-3-2021]
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Por otro lado, este mismo museo también acumula mas de
430.000 seguidores en TitTok, red en la que expone el dia a dia del
museo y claves divulgativas para comprender mejor las obras. Los
videos incluyen curiosidades e historias sobre los artistas o sus obras,
procesos de restauracion y montaje y también resuelven dudas de los
seguidores del museo, potenciando la interaccion entre la entidad y
su publico. Desde la apertura de su cuenta en junio de 2020, el Museo
Nacional del Prado ha superado en seguidores y numero de interaccio-
nes a grandes centros como National Gallery de Londres, la Galeria
Uffizi o el Rijksmuseum, llegando a alcanzar 3,4 millones de ‘me gusta’
en sus contenidos¥.

Iniciativas como esta demuestran que un museo puede (y
debe) atender a una enorme variedad de publicos hablando su propio
lenguaje, ofreciendo diferentes niveles de contenido divulgativo que
pueda llegar a cualquier tipo de publico. El rigor y la calidad en la
programacion expositiva y actividades para publico experto no esta
refiida con la divulgacion en redes sociales. Y mas cuando se consigue
acercar pequenas visitas guiadas a personas de cualquier parte del
mundo, de forma ladica y muy amena, ilustrando la vida diaria del
museo y su trabajo, las profesiones implicadas y todo tipo de contenido
anécdotas, curiosidades e informacién tedrica. Si el objetivo es llegar
al visitante, j;por qué tantos centros se empefian en comunicarse con
lenguajes que en ocasiones no son accesibles o resultan carentes de in-
terés para un porcentaje tan elevado de la poblacién? ;Qué ocurriria si
museos como El Prado aplicaran estas mismas estrategias en las salas
de exposiciones?

2.6.3. Ampliando la experiencia de visita: jugar con el museo dentroy fuera del
museo

Precisamente por la cuestion que acabamos de exponer, la pau-
latina apertura de los museos a otros ambitos, como las redes sociales
o los videojuegos, muestran un interés real en ampliar su campo de
accion y en vincularse a las corrientes comunicativas mas actuales,
cercanas al publico joven cuyo dia a dia esta vinculado a la tecnologia y
la conexidn social en red.

En esta linea, queriamos destacar una de las vias de investiga-
cion del grupo Unit Experimental que tiene como objetivo analizar,
definir y estudiar las posibilidades que ofrecen las tecnologias digitales
en la creacion y difusion de contenidos culturales, especialmente aque-
llas en las que el discurso digital se superpone y entrelaza tanto con la
exposicion como con toda esta oferta de contenidos digitales paralela

27 Eltipo de contenido que el museo publica en TikTok es una apuesta estratégica para
alcanzar y fidelizar a una audiencia joven e internacional interesada en la historia del arte,
sin grandes conocimientos previos sobre arte o sobre el Museo del Prado. Para mas infor-
macién, puede consultarse la Memoria Anual de 2021, Gltima publicacién, en la pagina
web: https: //content3.cdnprado.net/doclinks/pdf/museo/memorias/memoria-2021.pdf.
[Consulta: 11-3-2021]
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a las exposiciones. Las propuestas de Unit Experimental, basadas en
las instalaciones interactivas, realidad aumentada y realidad virtual,
pretenden acercar las exposiciones a un segmento de publico joven
conocido popularmente como ‘nativos digitales’.

Para ilustrar este posicionamiento, queremos destacar la ex-
posicion «Ana Juan. Dibujando al otro lado»,?® para la que el equipo
plante6 una combinacién de recursos comunicativos tangibles y digita-
les cuyo objetivo era despertar el interés del ptublico e implicarlo en el
descubrimiento de la obra de Ana Juan, ilustradora de gran trayectoria.

La muestra exponia el proceso de desarrollo y las ilustraciones
de dos de las publicaciones mas conocidas de la autora: Snowhite, una
adaptacion ilustrada del clasico Blanca Nieves para adultos y Otra
Vuelta de Tuerca, un clasico de terror de la literatura universal reinter-
pretado de forma magistral.

Para ahondar en estos dos proyectos, el equipo de Unit
Experimental disefi6 una experiencia que combinaba el nivel comuni-
cativo de la exposicion fisica (ilustraciones y maquetas) con ‘una capa’
comunicativa digital, con el objetivo de crear una experiencia trans-
media completa (Sanchis y Lleonart, 2018). Por un lado, el montaje y la
aplicaciéon muestran el proceso creativo de los dos libros realizados por
la autora y, también, del videojuego Erthaland que el equipo desarrolla
en colaboracién con Ana Juan. Y, en segundo lugar, la exposicioén incor-
pora la técnica de la ludificacién, también conocida como ‘gamificacion’,
para afnadir un componente ladico a la estrategia comunicativa®. Es
importante mencionar que la ludificaciéon es uno de los mayores focos de
interés en el ambito de la museografia en los Gltimos afios. Zichermann
y Cunningham (2011) definen este planteamiento como la utilizacion
de recursos propios del ambito del juego en entornos inicialmente no
ladicos, con el objetivo de atraer a los usuarios y ofrecerles experiencias
de su interés.

En esta misma linea, si se elabora una adecuada planificacién de
los contenidos, las dinamicas ltdicas pueden facilitar la asimilacion de
conceptos complejos, resultando en herramientas validas en procesos de
didactica y mediacién dentro de los museos. Los motivos del aumento
de interés en estas dinamicas son muy oportunos si se tiene en cuenta
que el aprendizaje, especialmente durante la infancia, se realiza a través

28 La exposicion pudo visitarse por primera vez en la Sala Josep Renau de la Facultat
de Belles Arts (Universitat Politecnica de Valeéncia) del 13 de noviembre 2015 al 30
enero 2016. Posteriormente, se expuso en el Museo ABC del Dibujo y la Ilustraciéon
del 16 de marzo al 18 de junio de 2017. A continuacién, itiner6 a La Corufla, Logrofio y
Pontevedra (entre junio de 2018 y febrero de 2019) gracias al apoyo de Accién Cultural
Espailola. Para mas informacion, pueden consultarse las paginas webs vinculadas al
proyecto y el video promocional: https: /vimeo.com /145292407, https: /unit.webs.upv.
es/?portfolio-item=ana-juan-dibujando-al-otro-lado, https:/museo.abc.es/exposicio-
nes/2016/12/ana-juan-4 /128780, https: /www.accioncultural.es/es/ana-juan-dibujan-
do-al-otro-lado [Consulta: 11-3-2020]

29 El proyecto estd ampliamente descrito en: Sanchis, A., Lleonart, M. (2017). «Una expe-
riencia ltdica interactiva». En VVAA (2017), Ana Juan. Dibujando al otro lado (pp. 82-91).
Accién Cultural Espafiola. Disponible en linea en: https: /www.accioncultural.es
media/DefaultFiles/flipbook /AnaJuan/mobile/index.html#p=1 [Consulta: 11-3-2020]
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Figura 23. Vista de una de

las interacciones en realidad
aumentada y visitantes interac-
tuando. Exposicién «Ana Juan.
Dibujando al otro lado». Unit
Experimental, UPV
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del juego. Por ello, la ludificacién de los entornos museisticos recoge las
premisas de Huizinga (1938) sobre que «todo homo sapiens es un homo
ludens que conserva la apreciacion del acto del juego como agente cons-
tructor de nuestras experiencias». La utilizacién del juego resulta un
recurso eficaz dentro de un planteamiento pedagégico constructivista,
mediante el cual un museo ofrece a través de la interactividad una herra-
mienta para la experimentacion y el aprendizaje (Hein, 1998).

Bajo estas premisas, el grupo de investigacion elabora una es-
trategia comunicativa con dos lineas complementarias. Por un lado, se
disefa un prototipo de novela interactiva llamada Erthaland, Snowhite’s
Mpystery Tale®®, que permite trasladar la experiencia de la sala fuera de la
misma. Y, en segundo lugar, convierte la sala de exposiciones en una
experiencia lidica mediante realidad aumentada (figuras 23). Gracias a
la aplicacion desarrollada, se invita al usuario a seguir un itinerario de

30 Erthaland, Snowhite’s Mystery Tale, es una narracién paralela al dlbum ilustrado de la
ilustradora Ana Juan. Se trata de una aventura grafica modelada en 3D ambientada en
la atmésfera del libro original, en la que el usuario debe resolver una serie de retos para
rescatar al personaje principal, Snowhite. La colaboracién entre el grupo de investi-
gacion Unit Experimental y la autora permiti6 trasladar la complejidad de su estilo en
dos dimensiones al modelado en 3D, logrando un entorno totalmente inmersivo y fiel
al caracter original de la obra. Para mas informacién, puede visitarse y https: /vimeo.

com/187639629. [Consulta: 11-3-2020]
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Figuras 24 y 25. Vista de los
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juegos de logica y memoria del
juego desarrollado por Unit
Experimental, UPV.

76

juego integrado en la sala mediante ilustraciones de gran tamano, que
contienen pequenos desafios basados en el juego anteriormente mencio-
nado. Estos pequefios retos se basan en las dinimicas de combinacion
de objetos, juegos de 16gica y de memoria. Por tanto, la propuesta ladica
consiste en la superacion de retos para la recoleccion de cuatro objetos,
en la linea de las experiencias ludificadas que se basan en la coleccion de
medallas o insignias (figuras 24 y 25).

La satisfaccién por superar un reto forma parte intrinseca de
la experiencia de cualquier juego, tanto digital como analégico. Por
este motivo, el grupo decidié potenciar esta percepcioén ofreciendo una
recompensa a los visitantes que consiguieran resolver los cuatro retos
planteados en sala. La conceptualizacion de este obsequio debia cumplir
dos opciones: era necesario que esta recompensa fuera un elemento de
facil produccién y bajo coste, pero que a su vez estuviera cargado de
valor y significado para el visitante. Descartando medios tradicionales
como la hoja de sala o postales, se disefié un recortable de tamano A3
(figura 26), que, tras cortar y montar, construye una réplica a pequeia
escala de la mansiéon Hawthorn mostrada en la exposicién, hogar de la
madrastra de Snowhite en la version del clasico creada por Ana Juan.
Esta mansion es especialmente significativa en el proyecto, ya que en
ella transcurre el juego que el visitante puede disfrutar en la salayla
accion del primer capitulo de la novela interactiva. Gracias a la aplica-
cioén interactiva desarrollada, los visitantes pueden utilizar esta pequena
casa recortable para visualizar contenido en realidad aumentada. De
este modo, es posible trasladar parte de la experiencia digital interactiva
fuera del museo, asi como compartirla con otros usuarios, potenciales
visitantes.

El resultado de la implementacion de este sistema de ‘propuesta
de juego-actividad-recompensa’ supuso un gran éxito. Tan solo en la
primera sede en la que pudo visitarse la exposiciéon (Museo ABC del
Dibujo y la Ilustracién, Madrid), se repartieron mas de 1000 obsequios.
Esto confirma la buena acogida de la actividad y que el planteamiento
de exposicion ludificada es una soluciéon eficaz capaz de despertar el
interés de audiencias de todas las edades.
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Ademas de esta cifra y el importante computo de visitantes
global, el proyecto recibi6 varios galardones, como el premio ADCV
Oro 2017 en ‘Nuevos medios: instalaciones’ para la exposicion, en
el que el jurado destacé el desarrollo 3D, la implementacioén y el uso
de la realidad aumentada, asi como la gran interaccién generada con
el pablico. Por su parte, la aventura grafica «Erthaland, Snowhite’s
Mystery Tale» obtuvo el premio ADCV Oro 2017 en la categoria
‘Nuevos medios: videojuegos’ (gaming) y ademas fue destacado como
el videojuego de realidad virtual mas innovador con el premio conce-
dido por Radiotelevision Espafiola en la octava edicion del congreso
3DWire, evento nacional de referencia en el sector de la animacién y
los videojuegos.

A este respecto, otro ejemplo interesante que emplea el juego
en el ambito del museo es el proyecto colaborativo Nubla desarrollado
desde el Area de Educacién del Museo Nacional Thyssen-Bornemisza,
PlayStation y el estudio Gammera Nest (2015), que establece conexio-
nes entre la tecnologia y el arte a través del videojuego. Este proyecto
se basa en diez obras de la coleccién del museo, para hablar de temas
como la identidad, el territorio, las fronteras y los suefios, entre otros,
con un lenguaje contemporaneo e interactivo. Segin sus propios auto-
res’, el videojuego no pretende trasladar contenido tedrico o concep-
tual por encima de la experiencia del juego, porque por encima de todo
querian que fuera lidica y entretenida, lejana al lenguaje ‘serio y pesa-
do’ de los museos. El trasfondo educativo existe y es una herramienta
mas para los educadores del museo, indudablemente, pero se aborda
desde una perspectiva diferente, a la par que la jugabilidad, alejada
de los clasicos materiales didacticos de los museos. En 2019, el museo

31 Para mas informacion sobre los entresijos del proyecto, recomendamos la lectura del
articulo «Nubla, el videojuego como nueva forma de comunicacién para el Museo Thyssen-
Bornemisza» disponible en:https: /www.eldiario.es/juegoreviews/reportajes/nubla-vi-

77 deojuego-comunicacion-museo-thyssen-bornemisza 1 4421279.html [Consulta: 12-3-2020]
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lanz6 una segunda parte que sigue siendo una aproximacién al ambito
del arte, pero entreteniendo y ensefiando a partir del propio lenguaje
del videojuego.

En el ambito de los videojuegos, un caso paradigmatico es la
presencia de los museos en el conocido videojuego Animal Crossing.
El Museo Getty (Los Angeles, EEUU) cre6 en 2020 una herramienta
generadora de arte para que los usuarios puedan importar obras de arte
a sus mundos virtuales en el videojuego. Poco después, el Met (New
York City’s Metropolitan Museum of Art) digitaliz6 su coleccién para
este mismo videojuego.

En el ambito nacional, también en 2020, el Museo Thyssen-
Bornemisza cred su propia isla en Animal Crossing: New Horizons con
el objetivo de acercar sus colecciones a jugadores de todo el mundo. El
objetivo del proyecto es fomentar la sensibilidad hacia la cultura y el
arte a través de esta accion educativa conectada con los mas jévenes
(figura 27).

Posteriormente, en 2022, el Museo del Prado cre6 su propia isla
en este popular videojuego. Ademas de conocer las obras de arte, los
usuarios pueden afiadirlas a sus propias islas, creando su propia colec-
cién. El proyecto ofrece tres opciones para disfrutar de la experiencia:
la primera de ellas implica ir al museo y recorrer las salas mediante
indicaciones y codigos QR; La segunda, se puede ver desde casa a par-
tir de cinco itinerarios ya grabados; y, por Gltimo, visitando la isla del
Museo del Prado en el videojuego de Animal Crossing (figura 28). El
proyecto educativo incluye 30 capsulas de video con una gran cantidad
de recursos de aprendizaje individual y colectivo, pues los jugadores
pueden interactuar con el museo y sus comunidades a través del arte.

Este juego que acabamos de mencionar fue uno de los entreteni-
mientos vinculados a museos mas exitosos durante los primeros meses
de la pandemia de la COVID-19. La situacién provocada por esta alerta
sanitaria supuso un nuevo reto para la comunicacién externa de estas
entidades, que vieron su actividad paralizada tras las duras restriccio-
nes impuestas por la emergencia sanitaria. Algunos centros ampliaron
su oferta de materiales y recursos digitales, como guias, aplicaciones,
visitas virtuales, etc. También optaron por ofrecer una gran cantidad
de cursos, charlas y conferencias online, trasladando la habitual ac-
tividad presencial a multiples formatos. Esta necesidad también puso
de manifiesto que se puede comunicar y divulgar mas alla del espacio
fisico del museo, y que el foco esta en lo que estas instituciones pueden
ofrecer a sus publicos para ser realmente significantes en su dia a dia.
Precisamente los proyectos que acabamos de mencionar vinculados al
ambito de los videojuegos permiten ampliar la visita e incluso susti-
tuirla, pudiendo acceder a las colecciones y su informacién de forma
virtual desde cualquier lugar. Resulta obvio mencionar que una expe-
riencia digital no sustituye la visita presencial a un museo, y tampoco
consideramos que ese sea el objetivo, pero si que ofrece alternativas
en momentos en los que la visita no es posible. Ademas, también es
una poderosa herramienta para aquellos colectivos que no pueden
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Figura 27. Museo Nacional
Thyssen-Bornemisza en Animal
Crossing New Horizons, 2020

Figura 28. E1 Museo del Prado
en Animal Crossing: New
Horizons

acercarse a un museo, debido a la distancia o a cuestiones econdémicas.
La oferta digital de los museos puede ser, sin duda, una herramienta
democratizadora.

Los ejemplos expuestos en este apartado, seleccionados entre
otros muchos casos, son proyectos que aprovechan los recursos que
ofrecen las tecnologias interactivas para potenciar la experiencia de vi-
sita fuera y dentro del museo. No obstante, es importante matizar que
no todas las muestras requieren este tipo de narraciones y experiencias
basadas en la ludificacion. El uso de estas técnicas puede graduarse
en funcién del tipo de proyecto, como veremos en otros ejemplos de
posteriores apartados, en los que la incorporacion del juego no tiene
por qué tener la misma presencia o no tiene que ser una experiencia
interactiva basada en dispositivos digitales.

En cualquier caso, el gran éxito de estas iniciativas demuestra
que el interés por lo cultural no esta refiido con el entretenimiento, y
que el publico puede acceder y disfrutar de los museos por su propia
voluntad si evitamos los habituales lenguajes cripticos y complejos,
ofreciendo contenido cercano y amigable. Sea cual sea la técnica de
mediaciéon empleada, la cuestion de fondo es ofrecer puntos de cone-
xion significativos para la diversidad de publicos que tienen, y pueden
tener de forma potencial, los museos.
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JQué es una exposicion para los educadores de museos?

La exposicion es un lenguaje, un formato de comunicacion
que busca establecer un didlogo entre publico y obra.
Deseamos que ese didlogo —que ocurre en los espacios del
museo y es efimero y que solo queda en la memoria

de aquellas personas que han compartido esa experiencia—
se visibilice, se haga evidente a través de los recursos

y acciones diseriadas por los educadores.

Leccion de Arte, Educathyssen. 2017

Como hemos apuntado anteriormente, las exposiciones han dejado

de ser meros contenedores de objetos destinados a la contemplacién
para convertirse en espacios de comunicacion y aprendizaje en los que
el visitante es —o debe ser— parte activa del proceso de aprehension.
Mas alla de los espacios naturales, monumentales, objetos o elementos
expuestos, cuya contemplacién y analisis personal supone una expe-
riencia emocional y estética en si misma, en toda exhibicion existe un
conocimiento, historia o relato que trasladar al ptiblico para que esta
visita sea rica y memorable. La narracién mediante palabras (tanto
escrita como oral) se ha demostrado atil para comunicar y traducir el
discurso de manera efectiva y es necesario un tratamiento cuidadoso
tanto del contenido como de la forma en la que esta se muestra (Alonso
Fernandez y Garcia Fernandez, 2012, 97).

En este apartado abordaremos las cuestiones relativas a la
interpretacion del patrimonio como estrategia clave para la conceptua-
lizacion y elaboracion del contenido de una exposicion. Estrechamente
relacionadas con la interpretacion, encontramos diferentes estrategias
conceptuales que permitiran esclarecer el contenido tematico de la
exposicion para, posteriormente, organizarlo debidamente en el espacio
mediante los recursos de mediacién idéneos, tanto mediante soportes
tradicionales (rotulaciones, paneles, infografias, audiovisuales, etc.)
como a partir de medios tecnoldgicos (instalaciones interactivas, aplica-
ciones moviles, etc.). La llegada de la tecnologia interactiva supuso un
importante cambio en la planificacion y produccion de estos recursos de
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3.1

mediacion, ampliando enormemente sus posibilidades comunicativas.
Las aplicaciones moéviles supusieron un enorme avance respecto a ante-
riores propuestas mucho mas complejas debido a su instalacion y gran
coste econémico en hardware.

Finalmente analizaremos la traduccion visual de esta interpre-
tacion, ahondando en sus funciones y usos habituales a partir de los
componentes graficos de una exposicién, cuyo uso esta estrechamente
relacionado con la sefialética por la funcion orientativa que ejercen en
distintos planos.

La interpretacion del patrimonio como técnica de traducciéon de ideas 'y
conceptos

Miles de naturalistas, historiadores, arqueélogos y
otros especialistas se comprometen en el trabajo de
desvelar, a los visitantes que solicitan este servicio,
parte de la belleza, las maravillas, la inspiracién y el
significado espiritual que se ocultan detras de lo que
perciben con sus sentidos. Esta funcién de los guar-
dianes de los tesoros es la que se denomina interpreta-
cion. (Freeman, 2006, p. 29)

La palabra interpretacion se emplea, en el campo filoséfico, para re-
ferirse a como los individuos damos sentido a las cosas. El proceso de
creacion de significado es el proceso de dar sentido a la experiencia,
de explicar o interpretar el mundo, a nosotros mismos y a los demas
(Hooper-Greenhill, 1999, p. 12). En los museos, la interpretacion de
una exposicion es el modo en que esta se disefia para permitir que las
personas comprendan las ideas que se preteneden transmitir, corriente
que proviene de la hermenéutica (teoria de la interpretaciéon de los
textos). La hermenéutica sostiene que la construccion de significado
depende de nuestros conocimientos previos, creencias y valores.
Vemos, analizamos y aprendemos a partir de aquello que sabemos pre-
viamente, a partir de las bases que conforman nuestro conocimiento y
manera de pensar:

Nuestra propia posicion en la historia, nuestra propia cultura,
afecta al significado, ya que el significado se construye eny a
través de la cultura. La percepcién (lo que vemos), la memoria
(lo que elegimos recordar) y el pensamiento légico (el sentido
que elegimos atribuir a las cosas) difieren culturalmente porque
son construcciones culturales. (Hooper-Greenhill, 1999, p. 13)*

32 Traduccién de la autora. Texto original: «Our own position in history, our own culture,
affects meaning, as meaning is constructed in and throught culture. Perception (what
wee see), memory (what we choose to remember) and logical thinking (the sense we
choose to attribute to things) differ culturally because they are cultural constructs».
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Es logico pensar que la interpretacion personal esta influen-
ciada por el entorno social, nuestra pertenencia a una sociedad o
grupo particular. Hooper-Greenhill emplea el término ‘comunidades
interpretativas’ para referirse a este fendmeno de producciéon de signi-
ficados a partir del conocimiento colectivo. La autora sostiene que las
estrategias interpretativas, aunque puedan partir de un punto de vista
comun, seran diferentes en funcién del bagaje cultural y conocimiento
de las personas que las realicen: las formas de analisis, el lenguaje
empleado para describir los objetos y el conocimiento especializado
hace que la lectura nunca pueda ser la misma. Un experto en historia
del arte podra ‘leer’ una obra de arte en funcion del contexto y todos
los acontencimientos relevantes de esa época, ademas de conocer
los pormenores de las técnicas empleadas y sus cuestiones estéticas,
mientras que una persona sin formacion al respecto realizara interpre-
tacion totalmente diferente. Esta cuestion se puede aplicar a cualquier
elemento expuesto, ya sea un objeto fisico o una teoria o concepto
abstracto ilustrada a partir de medios visuales. La idea de comunidades
interpretativas resulta especialmente relevante en el analisis de las
audiencias de los museos, puesto que el bagaje y la posicion cultural y
politica influenciara la interpretacion y la construccion de conocimien-
to (Gardamer, 1976; Hooper-Greenhill, 1999). Segin la misma autora,
a partir del paradigma constructivista, la comunicacién se entiende
como un proceso cultural de negociaciéon de significados que produce
la realidad a través de sistemas simbodlicos como textos, objetos, obras
de arte, mapas, maquetas y museos. Hay que tener en cuenta que el
modelo tradicional de comunicacién analizado anteriormente sitda al
espectador en una posicion de receptor pasivo, colocando al emisor del
discurso en una posicién de poder como fuente tinica de informacion.
Las nuevas corrientes abogan por unos visitantes participantes y por
una construccién activa de esta comunicacién. El discurso emitido
por la exposicion continuara ejerciendo de hilo conductor, pero la co-
municacioén con el espectador ya no puede entenderse como una mera
muestra de informacion (figura 29).

La estrategia comunicativa o de traslacion de conceptos en una
exposicion se lleva a cabo mediante 1a metodologia de la interpretacion,
que segin Morales Miranda es «una estrategia de comunicacién que pue-
de complementar a la museografia contribuyendo a una mayor efectividad
en la comunicacion de los mensajes en museos» (2017, p. 9). Segun esto,
cabe aclarar que cuando nos referimos al término ‘mensaje’ hablamos de
todo el contenido pautado y preparado que se pone al alcance del visitan-
te, bien mediante lenguaje hablado (material audiovisual o en directo por
una persona que ejerce de guia o mediador) o por escrito (rotulos, paneles,
guias auxiliares de mano, hojas de sala, etc.) teniendo en cuenta que el
contexto fisico (el soporte, los objetos y el disefio) también influye en el
mensaje, como analizaremos posteriormente.

Ademas, existen algunas variaciones en las acepciones en torno
a la interpretacion, puesto que en ocasiones la palabra puede hacer
referencia a la interpretacion en general entendida como difusion de



Figura 29. Significado de la
interpretacién segin Tilden
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informacion y el efecto que esta produce en el visitante, mientras que
en otras ocasiones se refiere a la traslacion de esta estrategia a soportes
fisicos tales como roétulos, paneles, guias, etc. En definitiva, ambas
acepciones comparten un objetivo Gnico: ejercer de nexo entre la expo-
sicioén y el visitante fomentando su implicacion.

Tilden, tedrico de referencia del campo, define la interpretacion
como «una actividad educativa que pretende revelar significados e
interrelaciones a través del uso de objetos originales, por un contacto
directo con el recurso o por medios ilustrativos, no limitandose a dar
una mera informaciéon de los hechos». El autor entiende la interpreta-
cién como un acercamiento a la comunicacién cuyo primer objetivo es
la construccién de significados y la revelacién de interrelaciones en la
mente del visitante, cuestiéon muy distinta al mero dominio de hechosy
cifras aisladas que tan habitualmente encontramos en los museos. El in-
térprete es un facilitador de este dialogo entre el publico y la exposicion
y de las conclusiones propias que este extrae (figura 30, pagina 84). A
raiz del planteamiento de Tilden surgieron numerosas deficiones de in-
terpretacion de entre las cuales destacamos la elaborada por la National
Association for Interpretation (NAI)®:

La interpretacion es un proceso de comunicaciéon basado en una
mision, que forja conexiones emocionales e intelectuales entre
los intereses del publico y los significados inherentes al recurso.

33 En 2007 la National Association for Interpretation (NAI, EEUU) elabor6 un glosario de
definiciones vinculadas al ambito de la museografia y el patrimonio de entre las que se
encuentran la citada. El documento completo esta disponible en: https://interpnet.files.
wordpress.com/2020/07/definitions_project.pdf [Consultado: 27-8-2020]



Figura 30. Propositos y crite-
rios de evaluacion tipicos de
los «tres finales de partida»
establecidos por Ham (2014, p.
62-63)

84

] Conexiones i
-~ propias N
.-/ '\I
N7
Exposicién Expertofa Piblico
”?‘\
Interpretacion --'/

En relacién a esta idea de interrelacién entre los intereses del
publico y los significados del recurso patrimonial, Santacana (2010)
compara la interpretacion grafica con la traduccién y enfatiza la im-
portancia de emplear un lenguaje apto para nuestra audiencia:

Interpretar es parecido a traducir, es decir, pasar a un lenguaje
conocido, conceptos y mensajes que, a menudo, fueron escritos
en otros lenguajes. Naturalmente la dificultad de la traduccién
reside en lo especifico que sea el lenguaje; no es lo mismo
traducir la ciencia, el arte, la historia o la musica. La tarea del
museodlogo es la de traducir todos y cada uno de estos lenguajes
a uno comprensible para los usuarios (p. 145)

La tarea de los productores de exposiciones, pues, es traducir
o allanar las ideas y el lenguaje complejo para desarrollar un discurso
comprensible para los usuarios. Pero como vemos no basta con ofrecer
informacion. En el desarrollo de este cometido no debemos olvidar que
la finalidad divulgativa (comunicacién con fines educativos y de recreo)
es una de las funciones inherentes de la definicién del museo estableci-
da por el ICOM (2017) y comentada en apartados anteriores.

Es importante aclarar la intenciéon de esta comunicacién pues-
to que comunicar, contrariamente a lo que se puede pensar, no es
sinéonimo de informar. El acto de la comunicacion lleva implicito un
intercambio de informacién, impresiones, opiniones o sensaciones?.
Informar, contrariamente, se limita a ser una emisién de contenidos

34 Esnecesario matizar que, en una visita a una exposicion con el apoyo de elementos
interpretativos, el intercambio de informacién no se produce de forma efectiva enten-
diéndolo como un didlogo. Esta reflexién se refiere al cambio de enfoque en la narracién
de las exposiciones, en las cuales la informacion se conceptualiza y disefla para pro-
mover una actitud activa del usuario: cuestionar sus conocimientos, plantearse dudas,
extraer conclusiones propias, etc. Como veremos en posteriores apartados, numerosos
museos trabajan para implicar al usuario en los procesos de generacion de experiencias,
incorporando su opinién e incluso integrandolo en la produccién de exposiciones y
actividades.
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objetiva y neutral. La primera implica interaccién y conexion con el
visitante, mientras que la segunda es unidireccional y pasiva. Si pre-
tendemos que la comunicacion realizada en un museo vaya mas alla de
la mera informacion, la interpretacion debe permitir al visitante com-
prender e interrelacionar los objetos originales con su experirencia a
partir de los medios ilustrativos disefiados.

Aunque cada vez mas escuelas basan su estructura de ensenanza
y aprendizaje en modelos innovadores que fomentan la participacién y
el descubrimiento por parte del alumnado, es cierto que la diferencia
entre este entorno de aprendizaje y los museos u otros enclaves cultu-
rales o patrimoniales sigue siendo notable. Y es que no es lo mismo es-
tar en una escuela o centro universitario, por poner algunos ejemplos,
que en un museo o centro de interpretacion, por ello es importante
diferenciar la interpretacion de la ensefianza formal. Por otro lado,
hay que tener en cuenta que no todo el publico que accede a un museo
se encuentra en edad escolar o en formaciones superiores. El visitante
que frecuenta museos por ocio es también parte fundamental de la
institucién y debemos contemplar sus necesidades y peculiaridades al
establecer estrategias comunicativas.

Por ello, los métodos de comunicacién que son apropiados para
el aula no siempre son validos ante audiencias que se encuentran fuera
del sistema educativo (Ham, 2014, p. 12). Ademas de diferenciar entre
los distintos tipos de audiencias, es imprescindible comprender que el
entorno condiciona la actitud y predisposiciéon de la persona que escu-
cha o lee un mensaje. Segtn el autor:

La gente actda de acuerdo al entorno a la situacion en que se
encuentra. El lugar en el que estemos afecta mucho a nuestro
comportamiento, y esto incluye como hablamos, como nos
desenvolvemos, en qué estamos interesados y qué tipo de com-
portamiento esperamos de otras personas.

De acuerdo con esta declaraciéon, podemos asumir que un aula
es un entorno en el que la audiencia debe prestar atencion, aunque sea
tedricamente, y en el museo no —aunque afortunadamente las corrien-
tes mas innovadoras de la educacion y pedagogia también estan cues-
tionando la organizacion clasica de las aulas. En este sentido, el autor
distingue dos tipos de publico que resultan de gran ayuda para enten-
der la diferencia de contexto: las audiencias cautivas y las audiencias
no cautivas. La audiencia cautiva es aquella que tiene una obligacién
de estar en un lugar concreto para obtener algo a cambio que necesita,
mientras que las audiencias no cautivas son voluntarias, no tienen un
compromiso de dedicacién temporal ni esperan recompensas externas.
A continuacién desgranamos (tabla 2) las principales diferencias,
ejemplos de motivaciones y lugares tipicos de estas dos audiencias
segin Ham (2014):



Diferencias entre audiencias cautivas y no cautivas

Audiencias cautivas

Audiencia no voluntaria

Compromiso de tiempo preestablecido
Lasrecompensas externas son
importantes

Deben poner atencién

Aceptaran un enfoque formal,
academico

Se esforzaran en poner atencion,
incluso sies aburrido

Ejemplos de motivaciones:

- Calificaciones

- Diplomas

- Certificados

- Permisos

- Trabajos, empleos
-Dinero

- Ascensos

- Triunfo

Lugares tipicos:

- Aulas de clases

- Capacitacion enellugar de
trabajo

- Seminarios profesionales

- Cursos necesarios paraun
permiso (por ejemplo, conducir
vehiculos)

Audiencias no cautivas

Audiencia voluntaria

No tienen compromiso de tiempo
Las recompensas externas noson
importantes

No es obligatorio poner atencién
Esperan un ambiente informaly un
enfoque no académico

Desviaran la atencidn si es aburrido

Ejemplos de motivaciones:

-Interés

- Diversién

- Entretenimiento

- Enriquecimiento personal

- Mejora personal

- Unavidamejor

- Pasar el rato (nohay nada mejor
que hacer)

Lugares tipicos:

- Parques, zoologicos, acuarios, etc.
- Programas de educacion informal
- Encasa: ver la television, cirla
radio, leer una revista, etc.

Tabla 2. Caracteristicas distintivas de las audiencias
cautivas y no cautivas segin Ham (2014, 14)



3.2.

Provocacion, no instruccion®. Mas alla de la mera presentacion de
informacioén

Como terminamos de comprobar, activar el interés del visitante es una
de las mayores preocupaciones de los organizadores y productores de
exposiciones. Las motivaciones del publico no cautivo definidas por
Ham evidencian que la falta de interés, diversion y enriquecimiento
personal pueden alejar a los visitantes del museo. Elaborar materiales
interpretativos que tengan relevancia, que estén vinculados a sus
vivencias personales para ir un paso mas alla y conseguir despertar su
curiosidad, resultan estrategias vitales para lograr visitas memorables.
Si la finalidad altima de una exposicion es que el visitante extraiga sus
propias conclusiones y comprenda algo hasta entonces desconocido o
incompleto, en primer lugar, debemos preguntarnos cual es el princi-
pal interés de una persona que visita un museo. Si pensamos que el vi-
sitante ha ido de manera voluntaria, segiin lo apuntado anteriormente,
Jpor qué ha acudido al museo y cual es su motivacién? Aunque exista
un consenso entre los expertos de la materia de que el principal interés
del visitante se encuentra en si mismo, expresiéon que en palabras de
Tilden se define como «el primer interés del visitante se sittia en todo
lo que alcance su personalidad, experiencia e ideales» (Tilden, 2006,
p. 38), seria necesario realizar un estudio pormenorizado del publico
visitante para dar respuestas concretas a esta complicada cuestion.
Para conseguir este proposito una de las teorias que sigue vi-
gente actualmente —y que fue pionera en la época, 1957, cuando el em-
poderamiento y la experiencia del visitante eran términos casi desco-
nocidos— son los seis pilares basicos de la interpretacién de Freeman
Tilden descritos en su clasico Interpreting our Heritage (2006, p. 35)%:

1. Cualquier interpretaciéon que de alguna forma no relacione lo
que se muestra o describe con algo que se halle en la personali-
dad o en la experiencia del/de la visitante, sera estéril.

2. Lainformacioén, tal cual, no es interpretacion. La interpretacion
es revelacion basada en informacioén, aunque son cosas comple-
tamente diferentes. Sin embargo, toda interpretacion incluye
informacion.

3. Lainterpretacioén es un arte, que combina otras muchas artes,
sin importar que los materiales que se presentan sean cientifi-
cos, historicos o arquitectonicos. Cualquier arte se puede ense-
nar en cierta forma.

4. El objetivo principal de la interpretacién no es la instruccion,
sino la provocacion.

35 Esta frase se debe al prefacio de la edicién espanola del clasico de Sam H. Ham:
Interpretacion. Para marcar la diferencia intencionadamente.

36 La primera edicién del libro fue publicada en 1977 por la editorial University of North
Carolina Press. La primera edicion en espafiol fue en 2006 gracias a la Asociacion para
la interpretacion del Patrimonio (www.interpretaciondelpatrimonio.com)
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5. Lainterpretacion debe intentar presentar un todo en lugar de
una parte, y debe estar dirigida al ser humano en su conjunto,
no a un aspecto concreto.

6. Lainterpretacion dirigida a nifilos y nifias (digamos, hasta los
doce afos) no debe ser una dilucion de la presentacion a las
personas adultas, sino que debe seguir un enfoque basicamente
diferente. Para obtener el maximo provecho, necesitara un pro-
grama especifico.

La interpretacion, por tanto, es mucho mas que presentar
informacion. Se trata de invitar a la participaciéon y de aprovechar
la curiosidad y el interés personal para fomentar el aprendizaje y el
enriquecimiento personal. Esta Gltima afirmacion en ningan caso resta
valor a la capacidad que la interpretacion tiene para ofrecer informa-
cion concreta (datos, fechas, cualquier conocimiento), sino que mues-
tra un posicionamiento que tiene que ver con qué es lo mas importante
para un museo o exposicion: hacer que el visitante piense por si mismo
y encuentre sus propios significados, entretener al ptublico para que
pase un buen rato o hacer que la audiencia aprenda y comprenda unos
hechos determinados o datos concretos. Ham compara estos distintos
propoésitos con lo que él denomina «tres finales de partida» (2014, pp.
62-63) y expone las diferentes posiciones de la interpretacion, que
resumimos en la tabla 3. Decidir cual de los tres finales se prefieren al
conceptualizar una exposiciéon y su mediacion interpretativa definira
los retos (y la excelencia) del proyecto.

El intérprete como “profesor”

Hacer que el publico

Elintérprete como “animador”

Entretener al publicoy hacer que

Elintérprete como “provocador”

Hacer que el publico piense

aprenday comprendaunos pase unbuenrato y encuentre significados

determinados hechos perscnales

Recuerdo correctode los datos Cantidad de disfrute Numeroy tipo de
pensamientos producidos

Verificacion del conocimiento

Captacion delaatenciony
capacidad de mantenerla

Tabla 3. Propositos y criterios de evaluacién
tipicos de los «tres finales de partida» esta-

blecidos por Ham (2014, p. 62-63)
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3.3.

La elaboracion de la estrategia de contenido: conceptualizaciony
organizacion de las ideas para establecer una interpretacion eficaz

Después de analizar los pilares basicos propuestos por Tilden, resulta
necesario plantear de qué modo podemos llevar a cabo este propdsito
con éxito y para ello es necesario establecer unas pautas metodologicas
que permitan conceptualizar y allanar adecuadamente este contenido
de la mano de la interpretacién. Existen varios puntos de vista sobre
esta problematica y la mayoria confluyen en que es necesario estable-
cer un foco, un leitmotiv o tema que guie todo el discurso interpretativo
de una exposicién.

El primero de ellos, la interpretacion tematica es un enfoque
concreto de la interpretacion del patrimonio originalmente defendida
por William J. Lewis (1982) y que posteriormente fue matizada y de-
sarrollada en profundidad por Sam H. Ham. Cabe destacar que Ham
(2014, p. 19) se muestra de acuerdo con los principios establecidos por
Tilden, analizados al principio de este apartado, y enfatiza que no es el
intérprete el que revela significados e interrelaciones al publico, sino
que este facilita que sea el pablico el que establezca estas conexiones
propias a partir de sus intereses personales. Ham propone un acerca-
miento interpretativo a la comunicaciéon basado en lo que ¢l denomina
modelo TORA, metodologia para, segiin sus propias palabras, «marcar
la diferencia respecto a una interpretacion tradicional entendida como
un discurso unidireccional». TORA implica que la comunicacién inter-
pretativa cumple estos factores: tiene un tema (T), es organizada (O),
es relevante (R) y es amena (A).

Gracias a estos cuatro puntos, Ham apunta que es posible conse-
guir los objetivos que cualquier centro o museo pretende con respecto a
sus visitantes. En primer lugar, mejorar las experiencias de la audiencia
(tanto los visitantes, como las personas asistentes a una actividad o
aquellas que consultan medios impresos o digitales), en segundo térmi-
no, conseguir un impacto en las actitudes y promover el cuidado y valo-
rizacion de un lugar, cosa o concepto y, por altimo, fortalecer el cuidado
de los bienes materiales e inmateriales por parte del pablico, influyendo
en su percepciéon y comportamiento. Segln este sistema, proyectar un
analisis interpretativo de una exposicion empieza por definir en qué
queremos que se centren, es decir, el tema principal (T), y con qué otras
ideas lo vamos a complementar. A continuacion se precisa el orden y la
estructura en que iran las ideas (O); como demostramos su relevancia
para que esas ideas resulten de interés (R); y como dotamos de atractivo
y amenidad a todo el conjunto (A). Analicemos detalladamente los cua-
tro pilares de esta teoria:

1. Tematica: la interpretacion tematica equivale a la idea central
del mensaje, aquello que el ptblico debe poder captar con
claridad como eje principal de una exposicion. El tema se debe
disefiar y presentar como una oraciéon completa (con sujeto 'y
predicado) donde el verbo es muy importante; una afirmacion



Figura 31. Relacién de re-
compensa y esfuerzo segiin
Ham (2014).
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que declare lo esencial (como un titular de prensa) y que active
el pensamiento en el visitante. El resto de mensajes interpreta-
tivos giran en torno a esta idea central. Cabe mencionar que si
se enuncia claramente al principio, se desarrolla a lo largo de un
programa y se reitera al final del recorrido, el publico la utili-
zara como una especie de adhesivo al que iran uniendo los ele-
mentos complementarios aprehendidos durante la exposicion.
Si el tema central se formula de forma atractiva puede incluso
servir de titulo.

Organizada: la interpretacion sera organizada cuando sea
facil de seguir. Cualquier presentacion disefiada debe ayudar
al receptor a organizar y entender las conexiones entre las dis-
tintas unidades de informacién. Hay que tener en cuenta que el
publico no cautivo desviara su atencion si tiene que realizar un
gran esfuerzo para seguir una sucesién de pensamientos. Ham
retoma en este punto la conocida férmula de publicidad que
relaciona recompensa con esfuerzo (figura 31):

Recompensa (beneficio potencial)
Probabilidad de que
unaaudencia no cautiva

pangastencion Esfuerzo (cantidad de trabajo requerido)

En relacion a este punto, Morales Miranda (2017, p. 15) puntua-
liza que es importante que el piblico sienta que va a obtener
algin beneficio con escaso esfuerzo y tiempo al analizar el
mensaje, ya que si no se atrae y mantiene la atencion del vi-
sitante primero, no se puede pretender luego que atienda y
retenga cierta informacion, o que se sienta estimulado a pensar.
Para que ademas de organizada la cantidad de informacién sea
manejable, se aconseja que cualquier presentacioén tenga cuatro
(o menos) ideas o subtemas a tratar. Se puede seguir una estruc-
tura de organizacioén de ideas cronoldgica (por ejemplo para
ilustrar procesos), ordenar la informacién por categorias (me-
diante un orden jerarquico de ideas principales, secundarias,
terciarias, etc.), y la habitual estructura de introduccién, cuerpo
y conclusion (habitualmente usada en las visitas guiadas).
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3. Relevante: que una interpretacion sea relevante implica que

sea significativa y que se perciba como personal (relevante para
uno mismo, importante de forma personal). La informacion
resulta significativa si somos capaces de relacionarla con algo
que ya conocemos, que esta en nuestra mente. Una informacién
relevante, por tanto, adquirira sentido en un contexto concreto
segun el entendimiento conceptual generado en la mente del
publico. Por otro lado, un mensaje personal es aquel que se
puede comprender pero va mas alla, resultando interesante para
el ‘yo’ del visitante, para el ego personal. El visitante debe re-
lacionarse con esta informacién a nivel personal. Respecto a la
relevancia, resulta vital recuperar a Tilden que incluye esta idea
en su primer principio de la interpretacion: «cualquier interpre-
tacion que de alguna forma no relacione aquello que se muestra
o describe con algo que esté en la personalidad o la experiencia
del visitante sera estéril» (1957, p. 11; 2006, p. 38). Una técnica
habitual es aludir directamente al visitante (usted, t) o incluir
valores o conceptos universales para la mayoria de las personas
(paz, guerra, poder, amor, dolor, familia, vida...). Estos concep-
tos llevan mas alla la descripcion tangible del objeto, facilitando
la conexién emocional y consiguiendo el interés personal.

4. Amena: la interpretacion debe ser agradable, atractiva y cauti-
vadora, el pablico debe pasarlo bien mientras analiza y capta un
mensaje. Ham recomienda, entre otras técnicas, mostrar causa
y efecto, vincular mostrar causa y efecto, vincular cuestiones
cientificas a historias sobre personas, exagerar la escala de
tiempo, utilizar una situacién hipotética, usar la personifica-
cién, misterio, un poco de humor, ironia, etc.’’

En su libro Interpretacion. Para marcar la diferencia intencionadamente, Ham aclara el
significado literal de ameno (agradable, que produce placer y disfrute) en el sentido

de brindar satisfaccion, como cuando algo nos cautiva. Matiza, en este sentido, que,
aunque algunas formas de amenidad implican diversion, frivolidad o una actividad
lddica, en su definicién no se basa Ginicamente en estas acepciones y también se refiere
el significado literal de entretenido, ‘que mantiene la atencién’, justificando que en su
sentido literal entretener no siempre implica diversién o disfrute. De este modo, apunta
a que su significado preferido es el de «poner algo fuertemente en la mente de otro para
atraer o cautivar a esa persona» y afiade que «atractivo y entretenido son esencialmente
lo mismo: ser atraido significa estar entretenido, en el sentido de que su atencién esta
siendo ‘mantenida’. Cuando usted es atraido por algo, se compromete con ese algo, por
ejemplo cuando se pone atencién a un producto interpretativo» (Ham, 2014, p. 43)
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Tematica Organizada

Tematica

£Queé queremos que piensen los visitantes?
{En gué queremos gue se centren?
£Con qué ideas lo vamos acomplementar?

Organizada

Definir la estructuray el orden en que iran
lasideas.

Relevante

Hacer que las ideas resulten deinteres.

Amena

Hacer que el contenido sea atractivoy ameno.

p

Relevante Amena

Laidea central del mensaje se debe poder
captar con claridad.

Se debe presentar como unaoracion completa.

Los mensajes interpretativos giranen torno
aestaidea central.

Estructura facil de seguir para que el publico
mantenga la atecion.

Debe permitir gue el visitante comprendala
organizaciony conexiones entre las distintas
unidades de informacian.

Debe ser significativa (se tiene que comprender
y facilitar el recuerdo de otros hechos que estén
enlamente del puiblico).

Se tiene que percibir como personal, ser
relevante a nivel individual.

Lainformacion debe ser agradable, atractiva
y cautivadora.

Figura 32. Esquema resumen del modelo meto-
doldgico Tora centrado en el desarrollo de un
tema para mediar con el pablico (Ham, 2014)



Tema fuertemente
relevante (T)

!

Presentadoparaquela
audiencia estéinteresada
ymotivada, pra prestar
atencion, procesar y pensar
(ORA)

Loque hace
elintérprete

Figura 33. Esquema resumen de
la relacién entre interpretacién
y audiencia a partir de la elec-
cion del tema (Ham, 2014)
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Alta probabilidad de Las actitudes relacionadas

comportamientos con el tema han sido
relacionados conel tema. — impactadas (afecto, agrado,
cuidado, preocupacion, etc.).
(@ (f) (e)

Via mas débil T

Provocacion (pensamiento Las creenciasrelacionadas con

centradoen eltema, N el tema han sido modificadas,
7 preguntandose, maravilandose, reforzadas ocreadas.
produciendo significados) Viamas
fuerte
(b) (c) (:rabnrauidn] (@

Lo que hace la audiencia

Segtn Ham, cuando el tema es potente (a) y el intérprete
se entrega de un modo que motiva a la audiencia a centrarse en €él,
asimilarlo (b), provoca un pensamiento y produce significados rela-
cionados con lo que se presenta (c). A partir de este proceso, se puede
esperar como resultado un refuerzo, un cambio o la creaciéon de nuevas
creencias (d), obteniendo un impacto en la actidud respecto al tema
comunicado (e) que se espera que produzca cambios en la conducta
relacionados con este aprendizaje (f) (figura 33).

Como hemos visto, el éxito en la interpretacion radica en pro-
vocar el pensamiento del pablico. La generacion de un tema potente
resulta clave para lograr este objetivo, y que este tema sea realmente
eficaz, de acuerdo nuevamente con el autor, depende de dos cuestiones

(2014, p. 124):

- Lafuerza de un tema depende de la audiencia. Un tema que im-
pacta a un grupo determinado, en un lugar o contexto concreto,
no necesariamente debe tener el mismo efecto cuando cambia-
mos de grupo o contexto.

- Los temas eficaces e impactantes son relevantes: establecen
conexiones con asuntos importantes para las personas de la
audiencia.

Sabemos que los estudios de publico son una gran herramienta
para conocer los intereses y gustos de los visitantes del museo pero
ni todos los museos los realizan ni son una fuente objetiva para sa-
ber si una exposicion tendra el efecto esperado en el ptblico. Esto
solo se puede saber después de una visita (y siempre que se recoja la
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informacién pertinente o se compruebe el efecto de la muestra en el
visitante a través de la observacion directa). La exposicion (y su tema
de guia) se establece de forma anticipada, por lo que no sabremos
hasta después de la visita si ha resultado potente o no y existen cier-
tas técnicas que ayudan a crear un tema potente de forma anticipada
(Ham, 2014, p. 125). Segin Ham, el tema es una suma de la relevancia
del tema y la facilidad de procesamiento del mismo. Por tanto, el tema
debe ser:

- Simple. Las audiencias cautivas no invertiran tiempo y esfuerzo
en seguir algo que no entienden. Debe ser facil de procesar.

- Relevante. El tema debe ser importante para el pablico ya que
eso hara que se motive y pueda involucrarse en la narracién
activando su propio pensamiento.

Ademas, el autor apunta algunos consejos para dar fuerza a un
tema y allanar su comprension:

1. Invocar conceptos universales.

2. Emplear temas cortos, ya que son mas faciles de procesar que
los temas largos. Si el tema es demasiado complejo y el enun-
ciado se vuelve demasiado extenso, es preferible partirlo en dos
oraciones como excepcion.

3. Usar una metafora o un simil. Esta técnica facilita que se es-
tablezcan conexiones entre conceptos complejos, dificiles de
entender, con otros familiares y comprensibles para el publico.

4. Usar un lenguaje personal para hacer protagonista al publico,
cotidiano y coloquial que sea apto para personas no especializa-
das. Que sea asequible no implica que se banalice el contenido.

5. Emplear analogias para ayudar a entender un tema o elemento
dificil mediante la comparacién con algo conocido e inteligible.

Mas recientemente existe otra teoria vinculada a la interpreta-
cion tematica elaborada por Beverly Serrell (2015) que acuni6 el término
bigidea (gran idea) para generar el hilo conductor de un proyecto de
interpretaciéon. Segun la autora, «una idea de exposicion potente acla-
rara, limitara y enfocara la naturaleza y el alcance de una exposicion
y proporcionara un objetivo bien definido que permitira, posterior-
mente, ser evaluado para comprobar el alcance conseguido» (p. 7)%*.
Una gran idea es una oraciéon o declaracion (statement) de lo que trata
la exposicion y esta directriz es clave para que cualquier profesional
implicado en la produccién de una exposicion pueda realizar su trabajo
de manera mas coherente y focalizada, guiando el desarrollo de todos
los elementos de una exposicion e incluso sirviendo como filtro de qué

38 Traduccién de la autora. Texto original: «a powerful exhibition idea will clarify, limit,
and focus the nature and scope of an exhibition and provide a well-defined goal against
which to rate its success».
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3.4.

debe y qué no debe aparecer en la misma. En este sentido, Serrell su-
giere algunas claves que debe cumplir la gran idea de una exposicion:

- Debe ser una una oracién completa, no compuesta y activa®® que
identifica un sujeto y una accién (el verbo) y una consecuencia
(‘¢y qué?’).

- Esimportante que haya una Gnica idea. En ocasiones es un
trabajo iterativo costoso y lento en el que se deben filtrar nume-
rosas ideas secundarias hasta llegar al concepto adecuado.

— Eslo primero que se debe escribir para una exposicion.

- Debe contener tantas palabras como sean necesarias y ser real-
mente descriptiva.

- Se debe diferenciar entre el tema y la gran idea. Los temas son
conceptos incompletos, ya que no se detalla qué informacion
concreta se va a abordar sobre un tema en una exposicion.

La granidea de Serrell se diferencia de las teorias expuestas
anteriormente en que la autora concibe el tema como un concepto mas
general, mientras que la gran idea hace hincapié en el punto de vista
concreto, en unos objetivos mas especificos.

Se podria pensar que establecer una idea central para una ex-
posicion bajo esta metodologia podria constrefir o controlar la libre
interpretacion del publico o las lecturas alternativas del contenido. No
obstante, hay que destacar que una gran idea hace que el equipo de la
exhibicion rinda cuentas de sus objetivos educativos al tiempo que per-
mite a los visitantes construir sus propias experiencias libremente. En
este sentido, la voz de una exposicion esta conectada a la gran idea, pero
son conceptos ligeramente diferentes (Serrell, 2015, 15). Segun la autora,
la voz de una exposicion esta ligada a la gran idea pero es algo distinto,
precisamente esta gran idea determina cémo sera la voz o las voces den-
tro de la exhibicion (casual, formal, conocimiento experto, experiencia
de primera mano o diferentes voces con diferentes puntos de vista)4°.

Modalidades de interpretacion

La interpretacion de un contenido expositivo puede llevarse a cabo de
manera guiada o auténoma. Ham (2014) denomina estas dos variables
como interpretacion secuencial e interpretacion no secuencial y
apunta que tienen un tratamiento distinto del mensaje:

39 En una oracidn activa el sujeto realiza la accion del verbo y el complemento es quien la
recibe.

40 Esta vision de las distintas voces de una exposicién, ademads, nos remite directamente a
los conceptos que trataremos posteriormente sobre la clasificacion y jerarquizacién de
los soportes segun niveles de informacién y dificultad. Estas técnicas resultan impres-
cindibles para garantizar una accesibilidad adecuada a los contenidos independiente-
mente del nivel formativo, edad y capacidades cognitivas de los visitantes.
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- Secuencial: este modelo se sirve de una persona (a modo de
guia o mediador) que dirige y controla la secuencia temporal y
espacial que el publico sigue. Esta modalidad tiene la ventaja de
que la persona que realiza la visita tiene la opcion de adecuar y
personalizar el discurso interactuando con el grupo o visitante
individual en funcién de su nivel e intereses. También permite
una mayor participaciéon e implicacion del puablico.

— No secuencial: en este modelo de interpretacion los producto-
res de la exposicién no pueden controlar la secuencia, siendo el
visitante el que elegira por donde empezar la visita, el recorrido
a seguir y si leer o no los soportes disponibles.

En el modelo no secuencial el intérprete del contenido elabora
mensajes para que el visitante pueda consultarlos libremente. Estos
mensajes suelen tomar forma de paneles o rotulos y se alternan con
otros contenidos audiovisuales con el objetivo de hacer la visita mas
amena y agil. Freeman recupera la irdnica afirmacion de Goode, que
en su dia afirmé que «un museo es una coleccion bien organizada de
rotulos ilustrados con especimenes». Segtn el autor, esta exageracion
premeditada enfatiza que el rétulo puede suponer un estimulo o resul-
tar totalmente estéril. En este sentido, es coman que los profesionales
del ambito den por sentado que el visitante entendera el recorrido
sugerido, pero tal y como sefnala Pérez Santos, (2000, p. 179) pocos
visitantes realizan los recorridos previstos por los organizadores y
esto sucede porque no hay una guia que sefiale la secuencia. Incluso
incluyendo referencias sobre el recorrido a partir de senalética espe-
cifica, el ususario tiene la libertad de pasear libremente escogiendo el
contenido de su interés. Y como profesionales, debemos establecer una
organizacién de la informacién eficaz y atil independientemente de la
ruta elegida por el publico.

En cuanto a la organizacion secuencial, es imprescindible que
el relato se organice con la clasica estructura de introducciéon, cuerpo
y conclusién. La introduccién debe captar la atencion del pablico y
ofrecer claves para comprender la informacién que encontrara en el
resto de la exposicion; el cuerpo debe presentar los diferentes temas
de forma organizada para facilitar la comprension de todo el discurso;
y, por altimo, la conclusion sirve de recapitulacion, para reforzar el
tema y ofrecer claves que permitan al visitante ser consciente de la
informacion expuesta.

Otros autores, como Gandara (2001), dinstiguen entre inter-
pretacion directa e interpretacidon indirecta. En la modalidad directa,
la interpretacion suele ser guiada por una persona mediadora, que
establece una relacién comunicativa con el publico a partir de la ex-
posicion, bien a través de una visita o de una actividad concreta como
un taller. En la interpretacion indirecta, los recursos interpretativos,
la mediacion se realiza a partir de algin medio anal6gico —como los
textos, infografias o folletos— o digital —como las audioguias, las apli-
caciones moéviles o los contenidos audiovisuales.



Tabla 4. Esquema adaptado a
partir de la propuesta original
planteada en Ham, Sam H.
(2014) Interpretacion. Para
marcar la diferencia intencionada-
mente. Valladolid: Asociaciéon
para la Interpretacion del
Patrimonio (AIP).
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En este tipo de relatos, ademas, existen diferentes maneras de
organizar el tema, como se presenta y el modo en que se organizan
el resto de las ideas. En cada uno de ellos se elabora una estrategia
distinta para desarrollar el tema y la clave radica en donde y cuando se
expone. La siguiente tabla resume las tres estrategias habituales y sus
puntos clave (Sam H. Ham 2014):

mencion explicita)

Introduccion Cuerpo Conclusion
Modelo sandwich Frase—tema Desarrollodeideas Frase —tema clausura
principales
Modelo Orientacion Desarrollo de ideas Frase —tema
emergente hacia el tema (sin principales

Modelo implicito

Orientacion
hacia el tema (sin

Desarrollodeideas
principales

Refuerzo del tema
sinexpresarlo

mencion explicita) literalmente

Ademas, Ham distingue diferentes maneras de organizar los
subtemas: el formato de paquete inico convencional, el formato de
paquetes en serie y el formato de paquetes anidados:

- Paquete Gnico: se desarrolla un tnico tema con introduccion,
cuerpo, conclusion y clausura.

- Paquetes en serie: dos o mas temas sucesivos se desarrollan
independientemente, cada uno con su introduccién, cuerpo,
conclusiéon y clausura. En este caso, los temas pueden o no estar
relacionados entre si.

— Paquetes anidados: dos o mas temas relacionados se desarro-
llan como parte de un tema global preponderante. La clausura
del tema global atina a los temas mas pequenos.

Por altimo, respecto al tema en los relatos no secuenciales, es el
publico el que elige el orden de la visita y a qué desea prestar atencion.
Es por ello que debemos asumir que habra partes de la exposicion que
no se consulten. En consecuencia, el recorrido podra guiar visual y
conceptualmente al visitante sugiriéndole un orden, pero no se debe
forzar una estructura comunicativa imprescindible para visitar la
muestra. Cada usuario empleara un tiempo de visita diferente y altera-
ra el orden a su antojo. Es en este punto donde cobra una gran impor-
tancia la definicion del tema potente o de la gran idea que comentaba-
mos anteriormente, para captar y mantener la atencién del puablico vy,
en el mejor de los casos, activar su pensamiento y juicio critico.

Por ultimo, resulta conveniente aclarar las diferencias entre tres
términos que han surgido a lo largo de este apartado y que, aunque es
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comun emplearlos como sinénimos, no significan lo mismo. Aunque la
comunicacion, la interpretacion y la didactica tienen muchos puntos
en comun e incluso se emplean como términos sinénimos, existen
algunas diferencias importantes. Los tres componentes esenciales

en torno a la idea de patrimonio y, en consecuencia, del museo, son
los bienes, los valores y las personas, por lo que la diferencia entre
emplear uno u otro concepto radica en el peso de estos componentes.
Fontal (2008, p. 89-90) determina la siguiente clasificacion:

— Comunicacion: desde el patrimonio hasta las personas. La
comunicacién del patrimonio enfatiza el proceso de comuni-
cacion donde existe un emisor y un receptor, un mensaje, un
canal, un cédigo, un contexto.. El objetivo prioritario es dar
a conocer los bienes patrimoniales a un individuo o colectivo
ofreciendo, en el mejor de los casos, claves para comprenderlo y
llegar a transmitir de manera eficaz mensajes en torno a él. Los
valores, en este caso, acompafian a los elementos patrimoniales
y sus mensajes.

- Interpretacidon: entre el patrimonio y las personas. En este
caso el acento no se sitda en el patrimonio, sino en la ‘traduc-
ciéon’ de este para que sea comprendido. El foco se sittia en la
manera de seleccionarlo, procesarlo y transmitirlo, no solo en
el propio patrimonio. La interpretacion, légicamente, incluye
procesos de comunicacion, pero se centra especialmente en la
transformacion y ‘digestion’ del patrimonio para realizar una
mediacion interpretativa. Esta vertiente en ocasiones también
incorpora otros elementos como las personas, sus conocimien-
tos, referencias, etc.

- Didactica: desde las personas hasta el patrimonio. Implica un
conjunto de procesos de ensefianza-aprendizaje, estructuras,
técnicas, recursos, estrategias e instrumentos pensados para
hacer efectiva la conexién entre personas y patrimonio en tér-
minos de pertenencia, identidad, propiedad... El acento se sitta
doblemente en el sujeto o grupo que aprende, es decir, en la
dimensiéon humana.

Estas tres técnicas trabajan en torno a la idea de patrimonio
desde distintos enfoques y en colaboracion, puesto que de manera
aislada no tendrian sentido. En una visita al museo, la comunicacién
del patrimonio a las personas se activa por necesidad, por el propio
hecho de que el visitante se enfrenta a un escenario preparado con un
mensaje, contexto y objetivo concreto. Este conjunto, que es la expo-
sicién, pretende llamar su atencién y ofrecerle informacién sobre un
contenido concreto. En este punto, la interpretacion resulta clave para
traducir este mensaje y contenido al visitante, permitiendo que pueda
ser comprendido y asimilado. La interpretacion se vale de técnicas,
recursos e instrumentos propios de la didactica para facilitar este
proceso, aprovechando también el enfoque centrado en la dimensién



99

3.5.

humana del patrimonio, colocando al espectador como centro de la
comunicacioén y apelando a sus vivencias, intereses, emociones, etc.

Si se emplean estas tres vias estratégicas, sumadas a la comunicacién
visual en el espacio, se pueden obtener formatos atractivos y relaciona-
dos con los intereses del publico.

El factor emocional en la narracion de historias

Ademas de los datos de contexto, que pueden informar y ubicar al
usuario en la narraciéon de una exposicién, la comunicacién serd mu-
cho mas efectiva si esta se vincula a las emociones y sentimientos de
los visitantes, tal y como hemos expuesto anteriormente al analizar
los diferentes significados del valor de lo patrimonial. La narracion de
historias esta estrechamente ligada al ser humano en todas las épocas
y culturas, usada para transmitir conocimiento, anéctodas y valores

a través de cuentos y leyendas, es una herramienta muy potente que
permite conectar con la empatia y la emocion. Pamela Ruthledge
indica que las historias han sido una forma primaria de comunciacion
desde siempre, construida gracias a la conexioén y colaboracién de los
miembros de las sociedades. La autora apunta que las historias reflejan
el pensamiento, como analizamos y entendemos los acontecimientos,
el funcionamiento de las cosas que nos rodean y que nos permiten,

en ultima instancia ordenar y dar sentido a nuestra propia existencia
(Ruthledge, 2011).

El concepto storytelling (o narracion de historias) surge en los
afios ochenta como estrategia de marketing empleada por las marcas
para conectar con los clientes y potenciales usuarios. A través del
copywriting, las marcas atraen la atencion de los clientes a través de un
lenguaje persuasivo con el objetivo de establecer una conexién emocio-
nal. Las historias que cuentan las marcas son, actualmente, su mayor
potencial y valor diferenciador. Actualmente las personas, mas alla de
comprar productos o servicios, eligen en funcién de las historias, com-
pran lo que las marcas simbolizan. De acuerdo con Salmon, «en menos
de quince anos el marketing ha pasado asi del producto al logotipo, y
luego del logotipo a la story; de la imagen de marca (brand image) a 1a
historia de marca (brand history)» (2008, p. 57). El autor apunta, ade-
mas, que a mediados de los 90 la narracion de historias en el ambito
empresarial dio lugar al storytelling management, que supuso un cambio
de paradigma en la gestién de las compaiiias al incluir el storytelling en
la comunicacién interna de las empresas como instrumento de motiva-
cién de los trabajadores.

En las Gltimas décadas, sobre todo tras la democratizacién de
los dispositivos méviles, la narracioén de historias juega un papel fun-
damental en los medios digitales. Los museos, conscientes del poten-
cial comunicativo del storytelling, emplean esta técnica para establecer
conexiones emocionales mas intensas con sus visitantes. No obstante,
de acuerdo con Sanchis:
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La importancia de mejorar su capacidad narrativa es descono-
cida por muchas instituciones expositivas, debido a la falta de
difusion que el concepto storytelling — tal y como lo entiende la
disciplina de la experiencia de usuario — ha tenido en el ambito
museistico. En cierto modo, los museos deben saber acercarse a
los recursos propios de otros medios de entretenimiento si quie-
ren adaptarse al lenguaje y ritmo de consumo cultural propio de
las nuevas generaciones. (2017, p. 196).

Aunque la museografia interactiva no sea el foco de esta investi-
gacion, la comunicacién grafica en las exposiciones puede tomar pres-
tados muchos recursos para adecuar y dinamizar su discurso mediante
la emocién. Una de las mas empleadas recientemente es la ludificacion,
término analizado anteriormente en el caso de estudio «Ana Juan.
Dibujando al otro lado», del grupo Unit Experimental. La combinacion
entre narracion y juego es un recurso muy Util para generar proyectos
comunicativos adaptados a los intereses y perfiles de los visitantes del
museo, en los que la implicacion de los usuarios es fundamental.

Si atendemos a esta idea de implicacién del usuario en la ge-
neracion de historias, es imprescindible puntualizar que una de las
corrientes en auge en la didactica en museos es la participacioén, que
en los tltimos afios esta evolucionando hacia una colaboracién activa
en la generacion de experiencias, hacia un dialogo con el museo que
va mas alla de una mera actividad puntal. Desde la década de los se-
tenta —con las primeras aproximaciones participativas asociadas a las
teorias de la interpretacion— el usuario o visitante empieza a ser visto
como un colaborador que «proporciona conocimientos y participa en
la informacién, en la ideacion y conceptualizacion de las actividades
desde las fases tempranas del diseno» (Sanders y Stappers, 2008, p. 5).

En esta linea, Simon (2010) sostiene que son cada vez mas las
personas que desean participar en la creacién de sus propias experien-
cias educativas. En tal sentido Falk y Dierking (2016) apuntan que el
visitante, ademas de no querer ser un ente externo al museo, quiere
que la oferta de los museos sea creada con €l y no solo para él. Los au-
tores defienden que la co-creacion es la base para disefiar experiencias
en el museo con la colaboraciéon de ambos agentes, generando conoci-
mientos y significados en comun, co-creados. Anteriormente hemos
apuntado las reflexiones de Hooper-Greenhill (2006) a este respecto:
si los visitantes comparten con el museo los procesos de construcciéon
de significado, el aprendizaje puede ser mucho mas poderoso. El cues-
tionamiento del rol del museo como Gnico ente implicado en la gene-
racién de exposiciones y experiencias es un reto que va de la mano del
cuestionamiento de los modelos tradicionales de educacién.

Aunque esta tendencia esta en auge, algunos autores como
Watkins y Russo sostienen que los grandes museos, generalmente, toda-
via mantienen las contribuciones de los usuarios en ciertos aspectos del
diseno de la exposiciéon, como probadores o informantes, pero de forma
menos habitual como colaboradores o socios del diseno (2007, p. 3).
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Figura 34. Tarjetas recopiladas
en la pagina web «I went to
MoMA and..». Fotografia:
Tammy Shell
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A partir del marco tedrico expuesto, analizaremos algunos
ejemplos que incorporan las técnicas de la narracioén de historias'y
técnicas de participacion para sustituir los discursos clasicos por una
comunicacion que apela a la conexion con los publicos a partir de la
empatia y la emocion. Si recordamos algunas de las claves estableci-
das, trabajando desde los principios de la didactica, es posible elaborar
estrategias de comunicacion verdaderamente interesantes para el pu-
blico que hagan efectiva la conexidn entre personas y patrimonio acti-
vando los términos de identidad, pertenencia y propiedad que apunta-
ba Fontal (2008). Y es que, como sostenia Tilden (2006), los discursos
que no relacionen lo que muestra una exposiciéon con la personalidad o
experiencias de los visitantes, sera improductivo.

La participacion es, sin duda, una herramienta clave para impli-
car de forma efectiva a los visitantes de un museo. En 2011, el MoMA
comenzo el proyecto «I went to MoMA and...», experimento que impli-
caba a los usuarios del museo a compartir su experiencia tras la visita.
Un recurso tan sencillo como preguntar a su audiencia, contando con
unos recursos materiales tan econémicos como los boligrafos y unas
tarjetas de papel, permitio al museo recopilar informacién de interés
sobre opiniones, criticas y gustos, ademas de generar un sentimiento
de pertenencia y comunidad en su publico (figura 34). El museo publi-
c6 todas las respuestas recibidas en su pagina web y, posteriormente,
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Figura 35. Tarjetas proyectadas en el vesti-
bulo del museo. Fotografia: Tammy Shell

Figura 36. La imagen de la izquierda
muestra las tarjetas colocadas en un muro
durante la primera fase de la actividad.
Foto: Martin Seck. La imagen de la derecha
muestra el escaner de tarjetas incorporado
en la fase dos del proyecto. Fotografia:
Tammy Shell.

amplio el proyecto para darle mayor visibilidad dentro del museo y
facilitar la difusion del mismo.+

Para ello, se disefié una mesa de escaneo especifica para subir
las propuestas a tiempo real en la pagina web y proyectarlas en la
pared del vestibulo del museo (figuras 35y 36). Ademas, cada tarjeta
dispone de una URL propia que permite a los usuarios compartirla en
sus redes sociales.

Otro proyecto participativo, en este caso vinculado a la in-
terpetacion de las obras, es «Cartela Abierta», elaborado en 2019
por el Museo Nacional del Prado con motivo de su Bicentenario. La
institucion propuso una actividad para todos los ptblicos que invi-
taba a interpretar y modificar los textos de sala de cinco de las obras
mas iconicas del museo: Los fusilamientos, de Goya; Juana la Loca, de

41 Las tarjetas pueden consultarse en la web recopilatoria: https: /moma.org/interactives

exhibitions/2011/iwent/ [24-8-22]. Para saber mas sobre el proyecto, véase el articulo
del blog: «I went to MOMA and...»: It’s Back!» en el blog Inside/Out del MoMA: https: //
www.moma.org/explore/inside out/2011/12/07/i-went-to-moma-and-it-s-back
[Consulta: 24-8-2022]
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Figura 37y 38. Dos de las cartelas
ganadoras del concurso Cartela
Abierta. Museo Nacional del Prado,
2019. Fotografias: Museo Nacional
del Prado.

Pradilla; Retrato de la reina Ana de Austria, de Sofonisba Anguissola; El
Descendimiento, de Van der Weyden; y Autorretrato, de Durero. Esta
actividad tenia como objetivo cuestionar, desde la institucién e im-
plicando al publico, el papel de los recursos informativos de las salas,
bajo preguntas como «;Existe una cartela ideal? ;Qué informacién
buscamos habitualmente en ellas? ;Qué nos gustaria leer que nos
abriera nuevos caminos en el acercamiento a las obras de arte?»
(Museo Nacional del Prado, 2019). El Departamento de Educacion fue
el encargado de elegir las cartelas ganadoras de entre las mas de 400
propuestas recibidas, teniendo en cuenta los puntos de vista persona-
les, historias alternativas no tratadas actualmente por el museo y su
originalidad. Las cartelas ganadoras# se reprodujeron y colgaron al
lado de las obras, integrando la voz del publico en el discurso experto
del museo (figuras 37 y 38). Precisamente una de las ganadoras fue
Patricia C. M., directora de una agencia de comunicacién cultural, que

42 Pueden consultarse en: https: /www.museodelprado.es/recurso/cartela-abierta/bca7zd-

oce-f5e8-a54e-3¢49-21f2d8320994 #galeria [Consulta: 24-8-2022]




Figura 39. Ejemplo de cartela original de
la obra EI 3 de mayo en Madrid o Los fusila-

Fra.ncisco de G’OY& (1746-1828) mientos Museo Nacional del Prado, 2019.
Fotografias: Museo Nacional del Prado.

El 3 de mayo en Madrid o “Los fusilamientos”
1814 Olea sobre lienzo

La obra fue pinrada, junro con Ef 2 de mayo de 1808 en Madria (P-748), para
Femando VII, y encargada por el regente, el cardenal Luis de Borbén, en
febrero de 1814, cuando se esperaba ya el recorno del monarca. Representa los
fusilamientos de los espaiioles por el pelotdn de soldados franceses como
represalia por la revuelta del dia anterior. La escena noctima se sivia cerca del
Palacio Real, pues se distingue al fondo la antigua puerta de la Vega y, detvds,
las torres de Santa Maria la Real de la Almudena y de Santa Crug, llamada “la
atalaya de la Corte™. La luz del farol enfoca a los que han de morir, aterrados
ante su destino, y a los que ya han sido ejecurados.

The 3rd of May 1808 in Madrid or “The Executions”
1814 Ol on canvas

Together with The 2nd of May 1808 in Madrid(P-748), this canvas was painted
for Ferdinand VIL. Tt was commissioned on his behalf by the Regent, Cardinal
Luis de Borbodn, in February 1814 just prior to the monarch’s return. It depicts
the execution of the Spanish by a firing squad of French soldiers in reprisal for
the previous day’s uprising. Set at night near the Royal Palace in Madrid, the
location can be identified from the old Puerta de la Vega and behind it the
towers of the churches of Santa Maria la Real de la Almudena and the Santa
Cruz, known as “the Court watchtower”. The light from the lantern falls on
both the terrified, condemned men and on those who have already been
executed.
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quiso repensar el texto de la obra que eligioé para ir mas alla de la des-
cripcion formal y el clasico marco de contexto:

Hablamos de sensaciones y emociones: éstas no entienden

de limites temporales. Y en esto basicamente me basé para crear
mi propuesta. Mi conexion con esta obra fue enorme desde

el primer momento, y quise partir de esas sensaciones que

a mi me habia transmitido. Asi que, una por una, me puse a
analizar emociones y sentimientos. Cada uno mas diferente al
anterior, pero todos tenian algo en comtn: mi mirada y la de
Durero. De tt a ta. La mirada es el nexo que une a dos épocas
lejanas y que convergen en sentimientos y emociones encontra-
das por el tiempo. (Patricia C.M. 2019)

Si comparamos los textos propuestos por el publico con los del
museo, podemos comprobar como los oficiales se limitan a ofrecer da-
tos historicos de contexto, la ubicacién y ofrece una descripcién sobre
lo que representa el cuadro (figura 39). Por el contrario, las narraciones
del publico apelan a las emociones, a valores asociados a la identidad
y pertenencia e, incluso, incluyen aspectos reivindicativos sobre la
escasa visibilidad de la mujer en la historia del arte mas alla de su ob-

104 jetualizacion. Las miradas del piblico van mucho mas alla, mostrando
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Berlin, Alemania
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Ruth vivia en Uzliekniai, un pueblo de
Memelland, una regién ubicada al sudeste de
Lituania que fue gobernada por Alemania hasta
1919 Era una lectora dvida angustiada por las
noticias de la agitacion politica de la
posguerra. En 1923, cuando Uzliekniai se
convirtié en parte de Lituania, se unid a los
Testigos de Jehova. Se casd con Eduard

Walter, otro Testigo de Jehovd, en 1928.

Tuvieron cuatro hijos en los sigulentes cinco
afios.
1933-39. Estaba ocupada criando a mis hijos y asegurindome de que estudiaran la Biblia. E1 22

de marze de 1939, el ejército alemdn invadid nuestra tierra y la anexd a Alemania. Al dia
siguiente, la Gestapo confiscd nuestra Literatura religiosa y arrests a algunos de nuestros

Figura 40. Documento identificativo con una his-
toria real de una persona que vivié el Holocausto.
Imagen: United States Holocaust Memorial Museum. Museum.
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reclutadas, me prescupd por mi esposa.
1940-44. Eduard fue arrestado porque se nego a prestar servicios al ejército porque hubiera
violado el quinto mandamiento de Dios: "No mataras”. Fue condenado a muerte, pero la

Bt leant three intencion real de las autoridades era que desistiera de seguir a Jehova. Un oficial me pidio que

a8 & local Library.

convenciera a Eduard de unirse al ejército, pero me negué. El gobierno se ofrecid a ayudarnos
para que nes instaldramos nuevamente en Alemania, pero esta propuesta me recordé la
tentacidn del demenio a Cristo. Con la ayuda de Dios, Eduard y yo permanecimos fuertes. Nos
negamos a CoOoperar con los nazis.

Ruth y su esposo se reencontraron en 1946, Los soviéticos sospechosos de los Testigos de
Jehowvd, los deportaron a Siberia en 1950. En 196% volvieron a Alemania.

Figura 41. Ejemplo de historia personal incluida en
la pagina web del United States Holocaust Memorial

que quiza la comunicacion establecida en los museos permanece en un
plano historicista que necesita de otras miradas para ser verdadera-
mente interesante para el publico.

Continuando con la relaciéon emocional del ptblico con la ex-
posicion, resulta destacable la propuesta del United States Holocaust
Memorial Museum# (Washington, DC), que en el acceso al museo
entrega a sus visitantes tarjetas de identificacién individuales con
biografias de personas que vivieron o que fallecieron tragicamente en
esa época (figura 40). Las tarjetas ubican a los visitantes en un plano
en primera persona gracias a la empatia y a la identificacién con la
persona asignada, permitiendo una mayor conexioén con los hechosy
ahondando en el objetivo principal del museo: la toma de conciencia
sobre los terribles hechos historicos alli expuestos. Los testimonios
personales ayudan a comunicar la historia y a transmitir valores de
manera mas efectiva e interesante que muchos de los elementos de
comunicacioén habituales que, como sabemos, se limitan a incluir datos
de contexto y descripciones carentes de emocion.

Las historias personales incluidas en estos pasaportes también
pueden consultarse en su pagina web (figura 41), una recopilacion de
vivencias de gran dureza que permite a los visitantes interesados leer

43 https:/www.ushmm.org/es [Consulta: 24-8-2022]
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la historia en primera persona, con un impacto que va mucho mas alla
de los meros datos y hechos. Ademas, la web (figura 42) permite com-
partir las fichas en redes sociales, ampliando el alcance del proyecto#.
Otro ejemplo, en este caso en un museo de arte, es la para-
digmatica exposicion «Lecciéon de Arte» (Museo Nacional Thyssen
Bornemisza, 2017-2018)4, cuya reflexion en torno a qué es una exposi-
cion para los educadores de museos daba inicio a este capitulo de la in-
vestigacién. Comisariada por el Area de Educacién del museo durante
la programacion de su 25 aniversario, esta ‘no-leccion de arte’, a partir
del continuo cuestionamiento del equipo educativo del museo sobre su
funcién y razén de ser, invitaba al ptblico a reflexionar sobre educa-
cién, museos, conocimiento y su propia relacion con estos conceptos
ligados a la visita. La exposicion estaba formada por una selecciéon
de obras de artistas contemporaneos que reflexionan sobre el saber,
analizan el museo desde la experiencia personal y que reformulan el
lugar del espectador en el museo (figuras 43, 44 vy 45). Este innovador
proyecto, que conecta la produccion artistica contemporanea, a los
educadores y al publico, se complet6 con un rico programa educativo
que concebia a los visitantes como agentes activos y no solo como es-
pectadores, sino como pieza clave en el proceso de experimentacion e
investigacion:

44 Puede consultarse la coleccién de documentos de identidad y sus testimonios en: ht-
tps://encyclopedia.ushmm.org/landing/es/id-cards [Consulta: 24-8-2022]
45 Acceso a la visita virtual: https: /www.museothyssen.org/thyssenmultimedia/
visitas-virtuales/leccion-arte?startscene=1& ga=2.91834586.1701371023.1661188899-
106 1949480301.1660992108 [Consulta: 23-8-2022]
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Tradicionalmente, la exposcidn en contextos museisticos tiene
un desarrollo de caracter lineal. El presente proyecto cues-
tiona este modelo y propone otras formas de leer los objetos/
artefactos del pasado desde la contemporaneidad. «Leccion

de arte» habla de la emancipacion del publico y de como este,

a partir de sus aportaciones, puede si no cambiar la idea del
museo tal y como lo conocemos, si transformar su lugar en estas
instituciones. (Area de Educacién del Museo Nacional Thyssen-
Bornemisza, 2017).

El dialogo, cuestionamiento y experimentacioén de los visi-
tantes con la exposicién y sus obras se lleva a cabo bajo tres lineas
conceptuales, reflejadas en los textos de ambito y materiales de apoyo
complementarios: la primera de ellas, cuestionar, invita al visitante a
reflexionar sobre su experiencia vinculada al aprendizaje; en segundo
lugar, reformular, cuyo objetivo es cuestionar en primera persona el
papel de los visitantes dentro del museo: su implicacion, la posiciéon
que ocupan y si esta puede cambiarse; y, por tltimo, transformar,
apartado que invita a reflexionar sobre la naturaleza del conocimiento
durante la visita, asi como a repensar el rol que ejerce el visitante en
la interpretacion de lo expuesto. Esta Gltima parte, cuyo recorrido se
ampliaba a algunas obras de la coleccién permanente, proponia inte-
rrogantes como:

/Qué debo saber de una obra de arte? ;Quién o qué debe
transmitirlo? ;Puede el visitante generar sus propios discursos y
miradas? ;Tiene el espectador esa libertad? ;Deseo venir al mu-
seo exclusivamente como espectador? jQuiero tener capacidad
de accién? ;De qué manera puedo ser parte de la tranformacion
de la institucién? (Area de Educacién del Museo Nacional
Thyssen-Bornemisza, 2017).

En este altimo apartado, educadores y visitantes podian sumar-
se a procesos de produccion cultural como observadores, participantes
o incluso creadores. Gracias a este planteamiento, el museo contempla
la exposiciéon como un ente vivo en continua evolucion, haciendo de la
institucion un lugar de aprendizaje y convivencia, susceptible de con-
vertirse en un nuevo modelo de museo construido por todas las perso-
nas. La historia que narra la exposiciéon no es una afirmacion, sino una
acumulacion de preguntas para activar la visita, una invitacién a no
dejar de pensar y cuestionar lo establecido.
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Figura 43. Instalacion Mirar, ver, percibir
(2009) de Antoni Muntadas en la ex-
posicién Leccién de Arte. Imagen cor-
tesia del Museo Thyssen-Bornemisza

Figura 44. Instalacién Deseo tu deseo
(2003), de Rivane Neuenschwander
en la exposicioén Leccion de Arte.
Propiedad de: Thyssen-Bornemisza
Art Contemporary Collection,
Viena. Imagen cortesia del Museo
Thyssen-Bornemisza

Figura 45. Detalle de la instalaciéon
Deseo tu deseo (2003), de Rivane
Neuenschwander en la exposi-
cién Leccion de Arte. Propiedad

de: Thyssen-Bornemisza Art
Contemporary Collection, Viena.
Imagen cortesia del Museo
Thyssen-Bornemisza



Figura 46. Captura del progra-
ma de televisién Tresors amb
historia, producido por A Punt
y las productoras Sunrise y El
Terrat (The Mediapro Studio).

Figura 47. Exposicién «Tresors
amb historia». Museu Valencia
d’Etnologia. Fotografia propia.

109

Otro ejemplo que ubica al visitante en el centro del proyecto
es la exposicion «Tresors amb historia» vinculada al programa bajo
el mismo nombre de A Punt (Televisién Pablica Valenciana)+é (figura
46). Esta iniciativa es un excelente ejemplo de como un museo puede
trascender sus fronteras, trabajando en colaboraciéon con un medio de
comunicacién tan arraigado para las personas de las generaciones mas
mayores como es la television. «Tresors amb historia» es un proyecto
de archivo colectivo y colaborativo que se lanz6 con el objetivo de
elaborar una coleccién que represente el patrimonio cultural de los
ultimos 150 afos. A través de la pagina web www.tresorsambhistoria.
es, cualquier persona interesada puede proponer un objeto personal y
su historia. Posteriormente, el programa recorre diferentes puntos del
territorio valenciano para conocer las historias de los objetos y a sus
protagonistas, seleccionados por un jurado formado por historiadores.

La exposiciéon muestra una selecciéon de objetos que forman
parte de la primera temporada del programa, piezas que son un reflejo
intimo y fiel del tltimo siglo de historia de la Comunidad Valenciana
(figura 47). Las historias descritas apelan a lo emocional para dar un

46 La exposicion Tresors amb historia ha sido producida por LETNO en colaboracién con
el Institut Valencia de Cultura, A Punt y las productoras Sunrise y El Terrat (The
Mediapro Studio). Para mas informacion, véase: https: /letno.dival.es/es/exposicion

exposicion-temporal /tesoros-con-historia [Consulta: 23-8-2022]



http://www.tresorsambhistoria.es
http://www.tresorsambhistoria.es
https://letno.dival.es/es/exposicion/exposicion-temporal/tesoros-con-historia
https://letno.dival.es/es/exposicion/exposicion-temporal/tesoros-con-historia

Figura 48. Detalle de un objeto Figura 49. Detalle de objetos de «Tresors
de «Tresors amb historia». amb historia». Museu Valencia d’Etnologia.
Museu Valencia d’Etnologia. Fotografia propia.

Fotografia propia.

paso mas alla, ahondando en el significado de los objetos cotidianos y
su contexto historico y cultural:

El proyecto tiene la virtud de acercar con acierto dos mundos
que a menudo corren paralelos sin demasiada conexion: el de la
cotidianidad de la vida de las personas, y sus quehaceres e his-
torias personales, con el de los intereses y los conocimientos de
ciencias como la historia, la etnologia o la sociologia. La excusa
y el nexo para establecer esos puentes han sido las cosas, los
objetos. (Tresors amb historia, s. f.).

El equipo de 'ETNO reflexiona, por tanto, sobre la importancia
de los objetos que nos rodean, es decir, de la cultura material, por
su valor como «contenedor de memoria y elemento capaz de reflejar
identidad, personal o colectiva» (Tresors amb historia, s. f.). En este
sentido, el titulo de la introduccion, «;Por qué tesoros y no trastos?, es
toda una declaracion de intenciones: los objetos forman parte de nues-
tra identidad, son valiosos no siempre por lo que son en si mismos,
sino por su vinculacién con nuestra vida y con la de las personas que
nos rodean. Se puede hablar de cultura, de economia, de los grandes
acontecimientos histéricos y de las consecuencias de grandes dramas
de la guerra, entre otros muchos temas, gracias a las historias vincula-
das a objetos como fotografias de una persona que vivio6 en las guerras
del siglo XX, una punta de ‘rematar’ turrén (figura 48), pequeiios botes
de balsamo labial como la conocida Suavina Calduch (figura 49) una
110 jeringuilla de practicante, cintas de musica de Nino Bravo junto a un
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Figura 50. Vista de la exposi-
cién «Tresors amb historia».

Museu Valencia d’Etnologia.
Fotografia propia.

carnet del club de fans o juguetes como una mufieca o un patinete,
entre otros.

Respecto a la organizacion del discurso expositivo, la muestra
organiza los objetos estableciendo agrupaciones que los vinculan entre
ellos, practica habitual de las exposiciones de caracter etnoldgico (figura
50). De este modo, se establecen las categorias de la pérdida, el vinculo,
la rotura y el descubrimiento para establecer un hilo conductor, pero, en
todo momento, los elementos graficos de apoyo invitan a los visitantes
a establecer sus propias conexiones, a apropiarse de las historias y rela-
cionar los objetos expuestos, asi como otros personales que atesoren en
su memoria, a partir de sus propias vivencias y recuerdos. Al final de la
exposicion, un cddigo QR (figura 51) muestra un video en el que se invita
a los visitantes a proponer un objeto personal como el objeto nimero 100,
bajo el titulo «el objeto nimero 100. Tu tesoro», completando asi la selec-
cioén de objetos recopilados por el programa de television.

Figura 51. Codigo QR de «Tresors
amb historia» que incluye un video
invita a los visitantes a proponer un
objeto personal para completar la
coleccion mediante su pagina web.
Fotografia propia.
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3.6.

Caso de estudio: Cultura Politécnica. Habitar el presente,
construir el futuro

Para completar este capitulo, expondremos la conceptualizacion y el
disefio de una exposiciéon que pone en practica el posicionamiento ted-
rico expuesto en los capitulos dos y tres de esta investigacion. El pro-
yecto en cuestion es la exposicion «Cultura Politécnica. Habitar el pre-
sente, construir el futuro», exposicion temporal que conmemora el 50
aniversario de la Universitat Politecnica de Valéncia4’ , que tuvo lugar
del 10 de julio al 22 de septiembre de 2019 en el Museo de las Ciencias
Principe Felipe (Ciudad de las Artes y de las Ciencias, Valencia).

La exposicion fue comisariada por Nuria Rodriguez, David
Heras, Alvaro Sanchis y Melani Lleonart, miembros de Unit
Experimental, equipo interdisciplinar formado por investigadores e
investigadoras de la Facultad de Bellas Artes y la Escuela de Técnica'y
Superior de Informatica de 1a UPV. Desde 2012, Unit Experimental in-
vestiga las posibilidades de la fusion entre arte y tecnologia en proyectos
para museos, instituciones y empresas. La metodologia propia desarro-
llada de forma especifica para el disefio de exposiciones y la mediaciéon
digital tiene como objetivo construir discursos transmedia que ofrezcan
experiencias significantes aprovechando las posibilidades de los sopor-
tes fisicos en combinacién con los medios digitales. El equipo se ocupé
de la conceptualizacién y el disefio del proyecto, abordando tareas como
la definici6on del contenido patrimonial, la elaboracién de la narracion y
guion de contenido, el desarrollo de los textos de mediacion, el disefio
de la instalacién y su mobiliario y la comunicacion global de todo el
proyecto, abarcando desde la identidad visual de la exposicion hasta la
definicion de todos los elementos de comunicacion grafica (infografias,
paneles, cartelas, pagina web, etc.).

Respecto a la organizacion de la informacion, en primer lugar
expondremos el contexto del proyecto, para describir las peculiarida-
des y retos del encargo; a continuacion, analizaremos la elaboracién
de la estrategia comunicativa y la definicién del proyecto de comunica-
cion grafica; seguidamente expondremos el resultado de la propuesta
analizando cada una de sus areas y, por ultimo, expondremos la
evaluacion del proyecto y las conclusiones. Esta parte final resulta es-
pecialmente interesante, ya que se realizé una encuesta a los usuarios
que aporta datos significativos sobre la experiencia de visita, cuestion
clave para evaluar el éxito de la propuesta.

3.61.  Contexto del proyecto

La complejidad que conlleva el proceso de conceptualizacion, disefio y
produccion de un proyecto expositivo, asi como el desafio que implica

47 Para consultar el proyecto completo, asi como algunos videos, puede consultarse la
pagina web del grupo Unit Experimental: https: /unit.webs.upv.es/?portfolio-item=cul-

tura-politecnica [24-8-22]



https://unit.webs.upv.es/?portfolio-item=cultura-politecnica
https://unit.webs.upv.es/?portfolio-item=cultura-politecnica
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conectar con el pablico y lograr que la visita resulte interesante y satis-
factoria, suponen un reto para sus promotores. La dificultad es mayor,
si cabe, cuando una muestra tiene la responsabilidad de poner en valor
el patrimonio material e inmaterial de una universidad que celebra su
50 aniversario, una institucion que atesora grandes logros a lo largo

de su joven trayectoria y que mira hacia el futuro siendo referencia en
multiples campos, liderando proyectos innovadores y competitivos
que buscan mejorar la vida de las personas en todos sus aspectos.
Ciertamente, resulta imposible contar su historia y mostrar su patri-
monio sin hacer referencia a coémo la ciencia y la tecnologia son parte
inherente de nuestra evolucion y prefiguran nuestro futuro a través

de las mas variadas disciplinas. La exposicién «Cultura Politécnica.
Habitar el presente, construir el futuro» naci6 con dos objetivos: aunar
en un mismo espacio expositivo la evolucién del ser humano a través
de la ciencia y la tecnologia y reflexionar sobre las proximas hazanas,
objetivos y retos pendientes que el futuro depara.

Una gran parte de los objetos y materiales con los que se trabajo
son propiedad de las colecciones de la UPV. Esta universidad cuenta
con un Area de Patrimonio encargada de la coordinacién y supervisién
de estos fondos, algunos de ellos expuestos al publico en espacios
como el Museo de Informatica (ETSINF), Museo del Juguete (ETSID),
Museo Telecomunicaciones (ETSIT), Agromuseo (ETSIAMN), y la
Coleccion de Patrimonio Industrial de Alcoy (EPSA)4%. Estos museos
y archivos son depositarios de objetos y obras de diversa facturay
procedencia: radios, teléfonos, equipos informaticos, videoconsolas,
utiles de cartografia y todo tipo de aparejos técnicos antiguos debian
convivir con otros inventos de reciente creacién. Aunque para una
parte del publico general estos objetos podrian parecer de poco valor,
conforman una lecciéon magistral sobre nuestra historia y evoluciéon
como sociedad. Estos objetos que nos rodean ayudan a explicar nuestra
vida y nos definen, siendo testigos de la época en la que vivimos y
configurandose como una radiografia de nuestra memoria (Santacanay
Llonch, 2012, p. 93).

Esta singular composicién de instrumentos y enseres debia con-
jugar con algo todavia mas complejo de transmitir: una gran cantidad
de temas, datos y conceptos heterogéneos cuya materializaciéon fisica
resultaba complicada por tratarse de teorias o conceptos abstractos que
carecen de formas fisicas o imagenes concretas que pudieran ilustrar-
las. Las preguntas que nos haciamos eran muy variadas: ;Cual seria la
mejor manera de exponer una seleccion significativa del patrimonio de
la UPV? ;Cémo trasladamos al visitante la importancia que tiene en
su dia a dia la investigacion y el desarrollo tecnoldgico que se lleva a
cabo en la universidad? ;Es factible establecer un recorrido histérico,
cientifico y técnico del ambito en un espacio acotado y de manera com-
prensible para el ptublico general mediante las colecciones de la univer-
sidad? ;Podemos aportar informacién interesante para la comunidad

48 Para mas informacién, véase: http: /www.upv.es/entidades/FPA / [Consulta: 25-8-2022]



http://www.upv.es/entidades/FPA/

universitaria, ya familiarizada y experta en estas cuestiones? Estos
interrogantes son solo algunos ejemplos de los desafios con los que se
iniciod el proyecto museografico cuyo planteamiento y desarrollo des-
granaremos a continuacion.

3.6.2. Laelaboracionde la estrategia comunicativay definicion del proyecto de
comunicacion grafica

Pensar en los objetos a partir del impacto que tienen en la vida de las
personas, asi como su papel en la evolucion de los avances cientificos,
fue la clave para definir el concepto o idea de la exposicion, el eje
sobre el que versaria toda la comunicacion del proyecto. La segunda
premisa imprescindible fue la importancia de trasladar la imagen de la
propia instituciéon universitaria y el colectivo humano que lo conforma
como patrimonio, puesto que sin su colaboracién y saber colectivo los
avances mostrados en la exposicion serian mucho menores. Esta idea
debia subyacer en la narracion de la exposicion.

Volviendo al uso narrativo de los objetos, hay que tener en
cuenta que estos elementos no siempre pueden ser interpretados de
manera totalmente auténoma por el visitante: resulta necesario esta-
blecer una traduccién o interpretacion conceptual que acerque las cla-
ves y misterios de lo que el espectador esta viendo, que permita allanar
el conocimiento complejo para que resulte asequible y, con suerte,
atractivo. Cualquier objeto tiene una historia detras susceptible de
generar interés y servir de apoyo al aprendizaje de conceptos y valores.
Logicamente, hay tematicas mas asequibles que otras, pero hasta el
objeto mas cotidiano puede servir para analizar una época, su estilo de
vida o los avances tecnologicos que permitieron inventarlo y producir-
lo, como hemos apuntado. Todos estos aspectos son Utiles para generar
preguntas y respuestas, activar la curiosidad, el pensamiento critico y,
en definitiva, facilitar los procesos de aprendizaje. Los objetos permi-
ten, por tanto, ilustrar el paso del tiempo y narrar de manera visual,
los cambios que ha supuesto:

Todo eso que denominamos tiempo solo lo percibimos por

los cambios. Y los objetos depositados en los museos son los
termoémetros que nos muestran los cambios ocurridos en el
pasado. Si tomamos [...] un determinado tipo de objetos y los
vamos comparando entre si, obtendremos una linea del tiempo
extraordinariamente precisa, visual y que es susceptible de ser
analizada histéricamente, porque normalmente sera significati-
va. Y es que los objetos cambian cuando nosotros modificamos
nuestros conceptos, nuestros conocimientos o nuestros valores.
(Santacana y Llonch, p. 65)

Por este motivo, se contd con la colaboracion de expertos de
todas las materias para extraer las claves de estas piezas de colecciéon e
14 hilarlas con el discurso. A través de entrevistas, grupos de trabajo y un
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arduo trabajo de investigacion y posterior guionizacién, el equipo de-
finid el concepto metaférico de ‘la casa’ como eje central de la muestra.
De este modo, se establecieron diferentes areas conceptuales vincula-
das a este espacio cotidiano como la salud, el transporte, la vivienda,
la comunicacioén, la ciudad o el ocio que todas desembocaban en un
objetivo: las personas y su dia a dia.

Asimismo, dentro de la estructura de una exposicion los objetos
pueden funcionar como piezas aisladas, formar parte de una linea
temporal o conformar centros conceptuales que organizan distintas
ideas o subtemas a su alrededor. Estos centros conceptuales, también
llamados centros de interés, permiten que a partir de algo concreto (el
objeto), se puedan tratar ideas y conceptos abstractos. En nuestro caso,
esta técnica resulto vital para apoyar el discurso expositivo e hibridar
la evolucion historica de las distintas técnicas y ciencias, gracias a la
narracion interpretativa paralela. En consecuencia, se decidi6 elaborar
lineas temporales a través de la evolucion tecnoldgica y formal de los
objetos y, asimismo, se empled la técnica basada en los centros de
interés con aquellos elementos que podian permitir una narracién in-
dependiente y lo suficientemente interesante y compleja para funcionar
de manera auténoma.

El proyecto expositivo «Cultura Politécnica. Habitar el pre-
sente, construir el futuro» tenia que reforzar las sinergias entre las
diferentes disciplinas que se imparten en la Universitat Politecnica de
Valéncia e hibridar este aspecto con la muestra de objetos selecciona-
da. Para lograr este fin, se determind la necesidad de elaborar un guion
o esquema conceptual claro, comprensible para todo tipo de publicos
(para cumplir con el objetivo divulgativo), que pudiera conectar con
los distintos niveles de interés de sus visitantes y su proximidad con
los temas expuestos a partir de una estructura jerarquica sencilla. Este
aspecto hizo que Cultura Politécnica se convirtiera en un escenario
complejo con multiples significados que, a nuestro modo de ver, fue
uno de los puntos fuertes del proyecto debido a que la interpretacién y
lectura Gnica elaborada por cada visitante posibilitaba que cada expe-
riencia fuera Gnica e irrepetible. Pérez compara esta personalizacion
de la interpretacion con un hipertexto que permite amplificar en malti-
ples lecturas cuanto expresa (2012, p. 24) y este concepto de hipertexto
ilustra a la perfeccion la puesta en escena de la exposicion, que lejos
de ofrecer un recorrido pautado y estructurado, ofrecia un espacio de
libre circulacién y analisis. Esta disposicién permitia acceder a zonas
organizadas de manera independiente que se podian ver y comprender
en cualquier orden. De este modo, el visitante podia elegir la cantidad
de zonas que le interesaba visitar, si preferia ver todo el contenido o
centrarse en aquella informacién que a priori le resultara atractiva.

La solucién aportada por el equipo Unit Experimental ofreci6
una combinacion de elementos graficos (infografias y mapas con-
ceptuales), audiovisuales (entrevistas y animaciones) y una completa
pagina web que servia de apoyo a la visita para ampliar informa-
cion e incluso poder profundizar en el contenido de la exposicién
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posteriormente a la visita. De este modo, la exposicién aunaba recur-
sos virtuales y analégicos que facilitaban un dialogo y una interpreta-
cion completa y personalizada por parte del visitante. Una gran venta-
ja de este tipo de aplicaciones es que aseguran la perdurabilidad de una
gran parte del proyecto una vez finalizada la exposicién, sirviendo de
recurso didactico en abierto gracias a la pagina web y el catalogo.

3.6.3. Descripciondel contenidoy recorrido

La exposicién, en su primer encuentro con el visitante, muestra una
inequivoca declaracion de intenciones sobre su posicionamiento que,
lejos de querer ofrecer informacién y datos, pretende que el espectador
participe activamente en la interpretacion de lo expuesto, aportando
sus ideas y vivencias durante la visita. Por esta razon resulta impres-
cindible analizar y extraer esas experiencias y puntos de vista comu-
nes para despertar la subjetividad del usuario y la capacidad evocativa
de lo expuesto. Para ello, como punto de partida, la muestra emplea
distintas preguntas que tienen como objetivo activar la mente del es-
pectador y despertar su curiosidad. Este parrafo, colocado en el primer
muro de la exposicion (figura 52), planteaba una serie de curiosidades
y destacaba el valor o interés de la exposiciéon por su vinculacién con
la vida diaria de las personas y los objetos que los acompafian en su
cotidianeidad:

;Sabias que el moévil que usas cada dia es mas potente que

el ordenador que llevé al Apolo 11 a la Luna?, ;podrias

calcular cuantos motores hay en tu casa?, ;llegaran a pensar

los robots como los humanos? Nuestra vida cotidiana se
encuentra rodeada de objetos que son fruto de muchos afios de
investigacion cientifica y desarrollo tecnolégico. Para descubrir
como hemos llegado hasta ellos, 1a Universitat Politecnica de
Valencia (UPV) presenta, en la Ciutat de les Arts i les Ciéncies,
la exposicion «Cultura Politécnica. Habitar el presente, cons-
truir el futuro».

A partir de este planteamiento, la exposicion apela conti-
nuamente a estas experiencias comunes, vivencias y recuerdos que
permiten que el espectador sienta que forma parte de la historia que
se esta narrando en la exposicion. De este modo, tras la introduccion,
el contenido se bifurca en veintidés temas que se agrupaban en ocho
areas tematicas de libre recorrido.

A modo de contexto se elabor6 una completa cronologia dividi-
da en seis lineas tematicas: ciencia, sociedad, cuerpo humano, hogar,
energia, sonido e imagen, comunicaciones y arte (figura 53). Su disefio
permitia comparar los distintos logros de manera simultanea, siendo
una herramienta muy util para contextualizar todos los temas de la ex-
posicion (figura 54). El publico visitante podia hacer una lectura de los
avances cientificos y tecnoldgicos para después recorrer las distintas



Figura 52. Mancheta de inicio de
la exposicién con la introduccién
basada en preguntas para el publi-
co. Conceptualizacién y disefio:
Unit Experimental. Fotografia:
Javi Gayet

Figura 53. Vista general de la
cronologia con las seis areas te-
maticas: ciencia, sociedad, cuerpo
humano, hogar, energia, sonido e
imagen, comunicaciones y arte y
detalle. Conceptualizacién y disefio:
Unit Experimental y Collage-no.
Fotografia: Javi Gayet

Figura 54. Detalle de la cronologia con
las seis areas tematicas: ciencia, socie-
dad, cuerpo humano, hogar, energia,
sonido e imagen, comunicaciones y
arte y detalle. Conceptualizacién y
disefio: Unit Experimental y Collage-
no. Fotografia: Javi Gayet
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areas o, por contra, emplear este recurso en cualquier otro momento
de la visita.

El cuerpo central de la sala estaba dividido en seis bloques:
comunicacion, computacion, conectividad, movilidad, habitaty
salud. Estos apartados, a su vez, se subdividian en temas mas con-
cretos para facilitar la interpretacién de la informacién. Por ejemplo,
el area Comunicacion estaba dedicada a tratar este inmenso ambito a
partir de varios temas. Un primer bloque, titulado jCon quién desea
hablar?, le paso, introducia al visitante en la evolucién de los sistemas
de comunicacién telefénicos a través del trabajo de las telegrafistas,
figuras indispensables y poco reconocidas cuyo papel fue especialmen-
te relevante en Espana entre 1879 y 1988 (figura 55). A continuacioén, la
cronologia Del telégrafo al mévil ejemplificaba el progreso paradigmatico
de los dispositivos mediante objetos organizados a modo de linea
temporal. La zona finalizaba con Del teléfono movil a la experiencia de
usuario, reflexion que analizaba comparativamente las capacidades
de los primeros teléfonos moviles con las de las actuales maquinas de
ultima generacién, dando paso hacia otra area posterior que abordaba
ampliamente el 5G y sus utilidades.

De manera paralela a la evolucidon del teléfono, la radio y su
desarrollo como acompanante en nuestro dia a dia estaba presente en
la zona titulada El altavoz de la vida cotidiana. En ella enlazamos los
avances necesarios para la evoluciéon que durante un siglo nos llevo de
los primeros modelos de transistor hasta los avanzados dispositivos
que hoy en dia nos permiten disfrutar de podcasts y streamings. Por ul-
timo, dentro de esta area destinada a la comunicacién, encontrabamos
La quimera de la imagen, una zona donde analizar el progreso de los
dispositivos disefiados por el ser humano en su obsesién por capturar
el mundo que le rodea. Los inicios de la fotografia, la invencién del
cine, la animacion, la television y las plataformas digitales nos han
permitido documentar el mundo y narrar historias desde infinidad de
puntos de vista distintos.

Por otro lado, y como no podria ser de otro modo, el desarrollo
de la computacién y su repercusioén en nuestro dia a dia tuvieron un
papel destacado dentro de Cultura Politécnica. En el area Computacion
se organiz6 una narracién basada en representar la evolucion de esta
disciplina a través de dos puntos de inflexion: el desarrollo y evolucion
de la informatica y la cultura vinculada al videojuego. Bajo el titulo La
odisea digital, se resumia el desarrollo de las tecnologias clave que per-
mitieron el nacimiento de la informatica tal y como la conocemos en la
actualidad, el ordenador moderno y la génesis de internet. A continua-
cién, una seleccion de dispositivos ordenados de manera consecutiva
permitid apreciar la metedrica evolucion del hardware de las Gltimas
décadas, desde las primeras calculadoras a los ordenadores de Gltima
generaciéon. Ademas, el ambito mas lddico de la tecnologia también
tuvo cabida en este espacio. La zona Cultura Gamer nos permitié com-
prender la importancia de la industria que subyace detras del creciente
consumo de videojuegos actual, junto con una cronologia donde se



Figura 55. Vista general de la cronologia

especifica del area ;Con quién desea hablar,
le paso. Conceptualizacién y disefio: Unit
Experimental. Fotografia: Javi Gayet

¢Con quién desea hablar? Le paso

Amb qul desitgeu parlar? Ara vos passe
Wha do you want to talk to? I'll put you through

Recpuinites y coneaimisnt,
para trabajar coxres telford

Figura 56. Para el area Cultura Gamer se diseil6 una infogra-
fia compuesta por tres areas tematicas formada por datos
breves, iconos y graficos, que facilitaban la comparacién y
comprensién de los datos. Conceptualizacién y disefio: Unit
Experimental. Fotografia: Javi Gayet

19



Lo chutat inacabads | The urtininreg ity

Figura 57. Vista general del area «La ciudad inacaba-
da». Conceptualizacion y disefio: Unit Experimental.

Fotografia: Javi Gayet
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comparaban dispositivos emblematicos que dispararon la nostalgia de
mas de un visitante.

Otro ejemplo es la zona zona Habitat, que estudi6 la relacion
del ser humano con su entorno, comenzando por su propio cuerpo
y pasando por su hogar y su ciudad. Es un ambito de estudio donde
areas como la arquitectura y el urbanismo se han valido de los avances
técnicos para construir entornos mas humanos, eficaces y sostenibles.
Al mismo tiempo, la gestion de los recursos y el saneamiento de las
ciudades necesit6é de una evolucién frenética para poder dar lugar a
la ciudad tal y como la conocemos hoy en dia. En las zonas Definir el
espacio, La ciudad inacabada y El trazado del subsuelo urbano, se mostro6 a
los visitantes de la exposicion, los hitos clave que ayudaron a construir
las ciudades actuales y que en la actualidad siguen en desarrollo para
afrontar los retos que el futuro impone (figura 58, pagina 121).

Para finalizar la exposicion, el visitante se encontraba las dos
ultimas areas tematicas, especialmente relevantes en el discurso. En
primer lugar, Generacién Espontanea, un espacio dedicado a un
programa de la UPV cuyos objetivos son fomentar y apoyar proyectos
colaborativos e interdisciplinares que van mas alla del trabajo desa-
rrollado en el aula (figura 58. Los grupos, equipos y/o asociaciones
estan formados por estudiantes de diferentes niveles para llevar a cabo
proyectos autogestionados vinculados con su formacién académica.
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Figura 58. Vista general del area «Generacion
Espontanea». Conceptualizacién y disefio: Unit
Experimental. Fotografia: Javi Gayet

Cuentan ademas con la orientacion de docentes y el patrocinio de
empresas innovadoras que apuestan por la investigacion y el desa-
rrollo. Aunque la seleccion resulté complicada debido al alto nivel de
los equipos, se mostraron ocho proyectos que son un gran ejemplo

del esfuerzo y la dedicacidon que estos grupos invierten para llevar a
cabo ambiciosos proyectos. Algunas de estas iniciativas incluso fueron
capaces de alcanzar la cima en las competiciones internacionales mas
prestigiosas como es el caso de Printeria, equipo ganador de iGEM
2018, prestigioso certamen de biologia sintética cuyo triunfo equivale
a ganar una medalla olimpica; o el primer premio de Arquitectura que
obtuvo la barraca Azalea en el Solar Decathlon Europe 2019, competi-
cién universitaria sobre vivienda sostenible.

En segundo lugar, el apartado 50 aios en el futuro. La UPV en
datos ofrecia al visitante una vision panoramica de toda la estructura
universitaria, desde cifras generales sobre alumnado, personal de
administracién y servicios o personal docente e investigador, pasando
por interesantes datos sobre el trabajo realizado en la universidad
a partir de la investigacién y los logros obtenidos. En este sentido,
se incluyeron cifras globales que ejemplificaban la colosal cantidad
de proyectos e investigaciones llevadas a cabo en la Universitat
Politécnica de Valéncia. Asimismo, esta zona servia de colofén gracias
a un audiovisual con entrevistas a un variado grupo de expertos de la
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universidad que colaboraron en la elaboracién de este proyecto expo-
sitivo que conmemoraba el 50 aniversario de nuestro entorno universi-
tario. Estos investigadores y docentes expertos en sus areas, gracias a
sus aportaciones, invitaban al visitante a establecer conclusiones sobre
lo aprendido y establecian un prondéstico de como sera la técnica y la
ciencia del futuro y su repercusion en nuestro dia a dia. Una vez mas,
una vision desde las personas, para las personas.

3.6.4. Evaluaciondel proyectoy conclusiones

El primer indicador de éxito de una exposicidn suele ser la cifra global
de visitantes, independientemente de si la visita ha resultado significa-
tiva o no. Por ello, nos parece importante resaltar que 24.673 personas
visitaron la exposiciéon «Cultura Politécnica. Habitar el presente, cons-
truir el futuro» durante sus tres meses de apertura (del 10 de julio al 22
de septiembre de 2019 en el Museo de las Ciencias Principe Felipe) y,
aunque el nimero es formidable, el verdadero éxito desde el punto de
vista de la organizacion y el equipo de comisariado radica en la opi-
nién del publico. En este sentido, evaluar el resultado de un proyecto
museografico resulta clave para valorar los aciertos y errores, facilitar
su mejora en futuras intervenciones y conocer si se han cumplido los
objetivos comunicativos previstos.

Con la finalidad de obtener una opinién lo mas completa po-
sible, se realizaron varias sesiones de observacién directa en la sala,
herramienta sumamente Gtil para analizar el comportamiento de los
usuarios. Del mismo modo, se elabor6 un breve cuestionario para ob-
tener datos sobre la opinién del pblico, conocer su satisfaccion sobre
la visita y el grado de interés que habia despertado el contenido y sus
distintas tipologias. Esta encuesta se realizaba mediante el apoyo de
los mediadores de la exposiciéon y de manera an6nima antes de que los
usuarios abandonaran la sala. Conviene sefialar que el nimero de en-
cuestados asciende al 3% de los visitantes a la sala, por lo que podemos
considerar los resultados obtenidos como altamente representativos.
Tal y como hemos apuntado anteriormente, uno de los objetivos prin-
cipales del proyecto museografico fue implicar al espectador en la visi-
tay conseguir que fuera parte activa del proceso de interpretaciéon. El
disefio de la informacién, ademas, estaba pensado para que propiciara
el dialogo y el debate en torno a lo expuesto. El 90,9% de las personas
encuestadas afirmaron que la exposicion habia propiciado el dialogo o
debate en su visita, por lo que podemos considerar que se ha logrado el
objetivo propuesto. Este resultado es especialmente notorio por el tipo
de visitante que se recibio: el 64,5% de los visitantes visitaron la ex-
posicién al encontrarla en el museo, sin planificaciéon previa. Gracias
a este dato es posible interpretar que el pablico no contaba con una
predisposicion positiva hacia la exposicion ni con influencias de otras
personas, cuestion que ratifica el éxito del planteamiento tematico.

Por otro lado, se pregunto a los visitantes tanto por el contenido
de la exposicion como por los diferentes recursos para mostrarlo y,
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también, por el disefio expositivo. Recordemos que una de las principa-
les dificultades a la que nos enfrentamos, como deciamos al inicio del
texto, era poner en valor tanto el patrimonio material como inmaterial
de la universidad.

A este respecto, cabe mencionar unos datos que resultan de
sumo interés para demostrar la utilidad que tienen los elementos de
mediacion, ya sean analdgicos o digitales. La valoracién sobre el inte-
rés y utilidad de la informacién mostrada fue percibida como correcta
para el 5%, buena para el 29% y excelente para el 66% de los encues-
tados. Mientras que la facilidad para la asimilacion de los contenidos,
recordemos que se trataba de uno de los principales escollos a superar
dado el alto grado de complejidad en alguno de los temas tratados: el
1,4% de los encuestados la considerd mejorable, el 8,6% correcta, el
32% buena y el 58% excelente.

Asimismo, actualmente existe una corriente en el disefio expo-
sitivo que pone en cuestion las técnicas de digitalizacion de los museos
y el principal temor recae en las posibles distracciones que pueda
suscitar en el publico visitante. Bajo esta misma idea de competencia
o distraccién respecto al patrimonio expuesto, también se cuestiona la
presencia de otro tipo de apoyos visuales, como los elementos graficos
didacticos en forma de paneles informativos, infografias, cartelas u
otros. Para valorar estas cuestiones, ante la pregunta de qué ha sido
mas interesante en la exposicion, el 46’7% de los visitantes destacan
de su visita la valoracion de los objetos, el 33'3% la informacién pre-
sentada y el 20% los recursos digitales. De este modo, se demuestra
que el apoyo visual (informacion presentada) y los recursos digitales
no eclipsan los objetos y su valor, sino que constituyen una informa-
cién 1til para un porcentaje amplio de visitantes.

Tras la revision de la concepcién del patrimonio realizada en
el capitulo segundo, el bloque que ahora concluimos arroja luz sobre
la importancia de concebir el proyecto de comunicacién de una expo-
siciébn como una estrategia didactica que ayude interpretar las claves
conceptuales del discurso, en ocasiones muy complejas. Aunque es
posible ofrecer informacién histérica, contextual y algunos datos de
interés, esta mera exposicion de datos no aprovecha toda la potencia
comunicativa que puede desprenderse de la cultura e historia alberga-
da en los museos. El patrimonio, y las narraciones elaboradas a partir
del mismo, puede resultar un disparador para trabajar multitud de
ideas, para abordar los retos, preocupaciones y temas del pasado que
siguen siendo de suma actualidad. El factor emocional, en este sentido,
resulta vital para conectar con el interés del pablico y apelar a su pun-
to de vista, activar reflexiones significativas a partir de las vivencias
propias, del bagaje intelectual y emocional de cada persona. En el
siguiente capitulo, abordaremos la traslacién visual de este discurso
a los elementos graficos de la exposicion y la interpretacion grafica,
ahondando en los usos y funciones de estos recursos y en los condicio-
nantes que se deben tener en cuenta a la hora de disefiarlos.



iISCurso expositivo

4. Deld

alos elementos graficos

La exposicion es una puesta en escena artificial donde
la neutralidad no existe. Se trata de un lenguaje uinico
que permite amplificar sus discursos por distintas
vias y en tiempos simultdaneos, lo que le confiere una
capacidad de comunicacion poliédrica.

Pérez Valencia, 2012

La interpretacion grafica pretende hacer la comunicacién atractiva,
breve y clara, evitando abrumar al espectador con una excesiva can-
tidad de informacion y servir de apoyo para la persona que realiza la
visita. Por tanto, debe evitar en todo momento eclipsar la atencién del
espectador para competir con los elementos museisticos o incluso para
sustituir las visitas guiadas en las que, indudablemente, la interven-
cion personal experta resulta insustituible. Encontrar un equilibrio en
la forma y presencia de estos elementos es la clave para acertar en su
papel mediador.

Ante un visitante no cautivo que prefiere una visita libre, si
la puesta en escena del discurso es mondtona, débil o poco cuidada,
es posible que disperse su atencién y que abandone la lectura de los
soportes de apoyo. Es posible que este visitante también experimente
fatiga por exceso de informacion, perdiéndose la mayor parte de
informacion importante sobre lo expuesto. Para evitar este tipo de res-
puestas por parte del visitante, resulta imprescindible no dejar de lado
la importancia de la puesta en escena tras todo el proceso de desarrollo
conceptual de la exposicion. En ocasiones, el trabajo de desarrollo,
disefio y produccion de una exposicion se realiza en periodos de
tiempo insuficientes, por lo que las cuestiones relativas al disefio del
espacio, sus soportes y rotulacién queda relegado a una patina estética
final. Si después de cuantiosos esfuerzos por elaborar una cuidada
estrategia de contenido alineada con valores educativos y que fomente
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la participacién no se presta atencion a los elementos graficos, se pone
en riesgo su eficacia y toda la dedicacién previa.

Serrell (2015, p. 19) apunta que la rotulaciéon o soportes inter-
pretativos forman parte de las exposiciones interpretativas que tienen
la intencion de contar historias, contrastar puntos de vista, presentar
problemas desafiantes o esforzarse por cambiar la actitud de las perso-
nas, coincidiendo con las teorias que hemos analizado en el apartado
anterior. Segun la autora, este tipo de exposiciones se encuentran en
todo tipo de museos donde el disefno de la muestra tiene la intenciéon
de brindar a los visitantes la oportunidad de involucrarse en el entorno
de la exhibicién, conocer los objetivos de comunicaciéon que pretenden
los desarrolladores de la exhibicién y encontrar conexiones personal-
mente significativas con la exhibiciéon. Y los componentes graficos de
una exposicion, traduccion fisica y visual de estas estrategias, deben
recoger estas funciones y hacer que su disefo sea efectivo facilitando
la lectura, analisis y comprension del contenido.

Ademas de esta funcién explicativa o de traduccion, que per-
mite el acceso al contenido a todo tipo de visitantes, la autora afirma
que las cartelas o rotulaciones interpretativas deben contar historias
y contener relatos o narraciones, no simples listas de hechos o datos.
Segln sus palabras «cualquier soporte que sirva para explicar, guiar,
cuestionar, informar o provocar de una manera que invite a la par-
ticipacion del lector es interpretativo» (2015, p. 19). Queremos hacer
especial hincapié en esta similitud entre el discurso interpretativo y
su traslacion fisica ya que es comun ver la diferencia entre ambos en
muchos museos y centros de interpretacion: las visitas mediadas sue-
len facilitar esta interpretacion participativa mientras que los soportes
graficos o rotulacion, en demasiadas ocasiones, se vuelven meros
registros de datos objetivos y técnicos sin ningtn tipo de interés para
el publico generalista.

El contenido de los elementos graficos de una exposicion

A grandes rasgos podriamos resumir que habitualmente la narrativa
de la historia o discurso es competencia del comisario, que elabora un
documento de trabajo producto de la investigacién sobre el tema de la
exposicion. A partir de este documento, se inicia la estrategia de in-
terpretacion mediante las técnicas anteriormente expuestas, se define
el tema y se elabora el esquema de contenidos en el que se definen los
objetivos didacticos y la lista de objetos o recursos que formaran parte
de la narracién. En este proceso participan habitualmente expertos en
didactica, historiadores y otros profesionales, ademas del equipo de
arquitectura y disefio (o disefiador individual, en su caso). A partir de
este texto o guion —y mediante las ideas secundarias extraidas a partir
del tema principal—, se confeccionan la totalidad de soportes comuni-
cativos necesarios (estructura de titulos, subtitulos, textos, sistemas
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audiovisuales, etc.) que conformaran toda la estrategia de comunica-
cion de la exposicion.

Respecto al papel del disefio en este contexto, tal y como aca-
bamos de apuntar, y de acuerdo con la afirmacién de Costa (2014) «el
disefiador es el responsable de poner en forma visual» este relato:

1, dar forma inteligible a las ideas, es decir, «hacerlas visibles y
tangibles», y

2, comunicar informacién, esto es, informar.

De esta ecuacion se desprende una idea central: «la forma infor-
ma». Pero hay dos modos fundamentales de informar: mediante
la forma de las construcciones y de los objetos, ambos destina-
dos a facilitar o suministrar funciones, y a través de los signos
y los mensajes visuales, exclusivamente capaces de transmitir
informaciones (p. 89-90)

De modo genérico, es habitual referirse a este conjunto de so-
portes como cartelas o paneles (labels), denominacion que técnicamen-
te aludiria Gnicamente a los pequefios soportes destinados a identificar
los datos de catalogacién de un objeto u obra (nombre, afio, autor,
coleccién, etc.) que aparecen de manera préoxima a la misma. Pero en
la mayor parte de teoria proviniente del ambito anglosajon, label se em-
plea para describir todo tipo de medios impresos, audiovisuales y gra-
ficos y sus distintos formatos de presentacion utilizados para ayudar a
los visitantes a interpretar y relacionarse con el contenido de la exhibi-
cioén, tener un impacto emotivo o motivar la atencion y el esfuerzo del
publico (Screven, 1992, p. 183). En la literatura en espanol es habitual
encontrar este item nombrado como rotulacién, soportes graficos, ele-
mentos graficos y otros términos similares. La elecciéon de unos medios
u otros suele depender del tipo de contenido, el espacio disponible y el
presupuesto, ademas, debemos tener en cuenta que es habitual que en
una misma exposicion exista una combinaciéon de medios impresos,
audiovisuales y graficos en formatos diversos: grandes rotulaciones,
paneles de diversos tamafos, cartelas vinculadas a los objetos fisicos,
audiovisuales en pequeiias pantallas o grandes proyecciones, pantallas
y mesas interactivas, entre otros ejemplos. Podriamos sintetizar que la
estrategia de comunicacioén engloba el conjunto de estructuras, textos,
imagenes, ilustraciones y demas elementos graficos y audiovisuales de
apoyo y su éxito depende de la integracion de estos elementos dentro
de la exposicidn, es decir, integrados en el espacio expositivo y en
completa relaciéon con los objetos expuestos. Pero, jqué hace que estos
soportes cumplan su funciéon? Segin Screven (1992, 183), el impacto
en los visitantes de la rotulacién interpretativa esta sujeta a cuatro
condicionantes:

- Contenido: componentes de texto y mensaje (nivel conceptual,
causa/efecto, comparaciones, preguntas, instrucciones, encabe-
zados, componentes emocionales).



Figura 59. Esquema 4
Condicionantes sobre el
impacto en los visitantes de
la rotulacién interpretativa
segln Screeven (1992, p. 183)

Figura 60. Niveles de
informacién de los com-
ponentes graficos segin
Alonso Fernandez y Garcia
Fernandez (2012)
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- Estructura: legibilidad, organizacién, tamafo, tipografia, den-
sidad de informacién, colores.

- Formato de presentacion: interactividad, sonido, graficos,
video, ordenadores.

- Contexto: el contexto fisico y ambiental en el que se colocan
los elementos: ruido, iluminacién, lineas de visién, exhibicio-
nes en competencia, relacion del texto con el contenido de la
exhibicion, entradas/salidas.

Asimismo, segin Alonso Fernandez y Garcia Fernandez (2012),
la comunicacién se produce segin cuatro niveles de informacién estre-
chamente relacionados con los componentes que apuntaba Screeven
—geografico, psicologico, intelectual y conceptual—, que permitiran la
accesibilidad a los contenidos.

Como iremos desgranando en a lo largo de este capitulo, el
disefio de estos niveles de informacion debera tender a la simplicidad
y claridad en la presentacion de los contenidos para garantizar su
correcta funcion, que estara condicionada por los cuatro factores ex-
puestos por Screeven en los que, como veremos, tan esencial es el con-
tenido como su organizacion, presentaciéon y contexto de colocacion.

Componentes graficos: condicionantes sobre el impacto enlos visitantes

Contenido Estructura Reaelote Contexto
presentacién
Componentes graficos: niveles de informacién
Geografico Psicolégico Intelectual Conceptual
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Agregando a lo anterior, las funciones mas importantes de estos
componentes, segin Screven (1992, p. 185) son:

6. Proporcionar informacion sobre el contenido visual de las ex-

posiciones (nombres, fechas, usos, relaciones, por qué hay un

objeto alli, qué hace).

Indicar a los visitantes qué hacer, qué buscar.

Personalizar los temas: conectar las experiencias y preguntas

desconocidas o nuevas con las experiencias y cuestiones conoci-

das o familiares.

9. Interpretar el contenido de la exhibicién: impresiones sensoria-
les, significados, causas y efectos.

10. Orientar a los visitantes sobre qué esperar, como se organizan
las cosas y como podrian relacionarse con el contenido de la
exposicion.

SN

Antes de acometer estos aspectos vinculados al disefio de la
exposicion, si desglosamos estos componentes de informacién, por un
lado encontramos los textos de sefialética general que guian u orientan
al visitante a través de las salas, en su interior (segin el tamafio de la
exposicioén) y le ayudan a ubicarse en el espacio. Por otro lado, halla-
mos los textos identificativos de cada area o zona de la exposicion, que
reciben un tratamiento grafico y textual distintivo para ayudar no solo
a la orientacion, sino también a la creacién de ambientes:

[..] ala entrada de cada exposicion deben colocarse los textos
introductorios, que ayudaran en la orientacién geograficay
psicologica del visitante. Cada sala y cada area dentro de la sala
debera ser identificada por un titulo que ayudara a la orienta-
cion conceptual del visitante. La orientacion intelectual se rea-
lizara por medio de textos mas largos que tienen relaciéon con
la exposicién en general o con algunos objetos en particular. La
informacién debera estar estructurada de manera jerarquica,
contando con varios niveles de informacién. Las cartelas iden-
tificativas de los objetos, que contienen informacién elemental
sobre ellos, completan la informacion basica de la exposicion.
(Alonso Fernandez y Garcia Fernandez, 2012, 98-99)

La traslacion de estos niveles de informacién al disefio grafico
da lugar a los componentes graficos, fundamentales en la escenifi-
cacion de las exposiciones y en la relacion que establece el visitante
con lo expuesto. Estos elementos contribuyen, ademas de a definir
su imagen global, al modo en que el visitante interpreta el tema de-
sarrollado. Estos componentes graficos se incorporan a todo tipo de
soportes y materiales, facilitando la comunicacion global necesaria
para el seguimiento, comprension y localizacion de los elementos en la
exposicion. Entendemos por componentes graficos los textos, dibujos,
mapas, infografias, fotografias, etc. que resultan un excelente apoyo
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para ayudar al visitante a comprender y fijar las ideas, utilizandose
para identificar areas y temas, crear ambientes, reforzar el mensaje y
dar instrucciones. Los textos de sefialética general dentro de una ex-
posicion, por ejemplo, son especialmente importantes en exposiciones
de gran tamafio, en las que el contenido se distribuye en varias salas o
plantas de un mismo edificio o incluso varios edificios distintos. Todo
ello debe respetar una coherencia visual completa con el resto de ele-
mentos de la exposicion convirtiendo la exposicion en algo atractivo
y totalmente orientado hacia el visitante, haciendo la lectura y visua-
lizacién amena, facil y util. La funcién del disefiador, por tanto, sera
interpretar la informacién y comunicar de forma creativa a través de
la forma relacionada con su contenedor, el espacio de la exposicion, de
manera que resulte atractiva para el espectador (Mingote Rodriguez,
2009, 19).

A pesar de la evidente practicidad de estos componentes gra-
ficos, algunos comisarios y disefiadores no son muy partidarios de la
informacion escrita en las exposiciones, argumentando en su contra que
ralentiza la circulacién de los visitantes y que muchos de ellos optan di-
rectamente por no leerlos. Apuntan, ademas, que el espectador ocupa la
mayor parte del tiempo leyendo en vez de contemplando los objetos, re-
legandolos a un segundo plano cuando deberian ser el centro y objetivo
de la visita. Cuando esto ocurre, es debido a una mala planificacién de la
estrategia de comunicacion. Es muy importante que los textos sean per-
tinentes, claros y concisos, bien estructurados en categorias y niveles.
De este modo, el espectador que quiera profundizar en la informacion y
detenerse durante mas tiempo a analizar todo el contenido, dispondra
de la informacion necesaria a su alcance. Del mismo modo, el ptblico
que opte por realizar un recorrido mas rapido, podra extraer la infor-
macion necesaria para entender el contenido que esta viendo gracias a
los titulos y destacados, sin necesidad de profundizar en la lectura. Una
estrategia de comunicacion 6ptima es aquella que ofrece al visitante la
posibilidad de escoger el ritmo y profundidad de lectura. No se trata de
eclipsar el contenido con la informacién de apoyo, sino garantizar que
cualquier persona, independientemente de sus conocimientos previos,
sera capaz si lo desea de comprender lo expuesto.

Los sistemas de senales de orientacion para el publico

La orientacion del visitante resulta fundamental para garantizar una
visita sencilla y amena. Aunque pueda parecer que la sefialética Gni-
camente se emplea en los espacios comunes del museo, espacios en

los que su uso es imprescindible, también es frecuente encontrarla en
exposiciones extensas para orientar al visitante en las diferentes salas
o incluso pisos que puede albergar una muestra. Por ello resulta intere-
sante realizar una breve parada en el disefio de la sefialética del museo
puesto que ademas de ayudar a guiar al visiante, comparte funciones



Figura 61. El doble papel
de la senalética de museos
(Mateos Rusillos, 2012, 150)
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basicas con los elementos graficos de una exposicién como a continua-
ci6én analizaremos.

La senalética es el término técnico que designa a los sistemas de
senales de orientacion para el publico en los espacios cerrados o al aire
libre donde se prestan servicios (Costa, 2007, p. 17). Segun el autor,
ademas:

La senalética es la disciplina proyectual de disefio de comunica-
cién visual que tiene por objeto hacer inteligibles y facilmente
utilizables los espacios de accién de los individuos. La sefialéti-
ca es un medio de informacién y forma un triangulo interactivo
con la arquitectura (espacios, flujos de personas, desplazamien-
tos) y con la logistica de los servicios (itinerarios, puntos de
informacion y gestion).

Respecto al papel de la sefializacién en un museo, Mateos
Rusillos (2012) expone que tiene dos vertientes: una tangible (para
ofrecer informacion practica de utilidad) y otra intangible (soporte
de la identidad visual del museo) (figura 61). No debemos olvidar que
la identidad del museo implica toda aquella comunicacién del mismo
con el visitante, ya sea de manera interna o externa, por lo que esta
funcion identitaria resulta clave para conectar con el publico.

El doble papel de la
sefalética de museos

Papeltangible Papel intangible
Ofrecer al visitante informacién Ser soporte de laidentidad
de ulilidad sobre el museo visual del museo

En cuanto a la vertiente tangible, segtn el autor el papel fun-
cional del sistema sefialético de un museo distingue cuatro funciones:
orientar, situar, sefialar e informar, «brindando una férmula que ase-
gura la llegada, orientacién y transito de los visitantes en un producto
patrimonial, permitiendo la identificacién de los elementos y servicios
que lo componen y ofreciendo informacién practica» (Mateos Rusillos,
2012, p. 151) (figura 62):



Figura 62. El papel

funcional de la sefialé- El papel funcional del
tica de museos (Mateos sistema sefnalético
Rusillos, 2012, 150)

Crientar Situar Sefialar Informar

- Orientar: se realiza mediante las sefales direccionales y son las
que permiten llegar sin problemas hasta el producto patrimo-
nial, circular por él sin dificultad mediante sefiales de orienta-
cién y direccién y ofrecer la informacion oportuna y necesaria
en cada momento.

— Situar: las sefiales situacionales se emplean en el interior indi-
car al usuario en qué punto esta en relacion al espacio patrimo-
nial gracias a sefiales que incluyen mapas de situacion.

- Identificar: las senales identificativas sirven para identificar el
propio museo o los diferentes elementos que lo conforman.

- Informar: las sefiales informativas ofrecen informaci6n de
todo aquello que interesa saber, como dias y horario de apertu-
ra, venta de entradas, tiempo de duracion de los recorridos, etc.

Estas cuatro funciones de la sefialética tangible estan estrecha-
mente relacionadas con los cuatro ambitos de comunicacién estableci-
dos por Puyuelo Cazorla y Merino Sanjuan (2012, p. 4): aplicaciones de
la marca y la identidad corporativa —que a continuacién matizaremos
brevemente—, de presentacién, de informacion y de senalizacion.

Por lo que se refiere a la vertiente intangible, el autor apunta
que a diferencia de la sefializacion urbana y vial, totalmente normati-
vizada y uniforme por necesidad, la senialética en el museo puede ser
un soporte de la identidad visual del mismo y mostrar su personalidad
gracias a la libertad creativa existente en esta disciplina, siendo posi-
ble crear proyectos singulares y adaptados a las necesidades de cada
espacio. Esta afirmacion se relaciona con la teoria de Lopez Vilchez
(1997, p- 74) que analiza la importancia de la imagen como primera car-
ta de presentacion ‘sin palabras’. La autora afirma que en un entorno
patrimonial la primera informacién que percibe el visitante es aquella
que ofrece la senalética, por lo que esta actuaria como carta de presen-
tacion y es, en cierto modo, una deferencia o atencién al visitante que

131 contribuye a la mejora del servicio prestado. Segtin Lopez Vilchez:
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4.3.

La senalética tampoco es senalizacion. A diferencia de ésta,

no forma parte de un cédigo cerrado, normalizado y uniforme
para cualquier entorno, y esta mas orientado al trafico peatonal
que al rodado. En este sentido, es especialmente notable en

las zonas de interés cultural el uso nefasto de los sistemas de
senalizacion de trafico rodado como tGnicos elementos indica-
tivos e informativos para el pablico. La presentacion actual de
gran parte de los monumentos de nuestra comunidad se realiza
unicamente con sefiales de trafico sin una adecuacion a los
entornos, al tipo de usuario, a las distancias de lectura..., temas
que repercuten negativamente en la imagen de un patrimonio
importante, que en muchas ocasiones ha sido cuidadosamente

recuperado (1997, p. 73)

La autora apunta que, aunque en entornos familiares es posible
moverse y orientarse sin dificultad, esta aumenta en los desplaza-
mientos en entornos que son totalmente desconocidos. Los ambientes
culturales suelen ser frecuentados por una gran cantidad de publico
con un perfil turistico que dispone de poco tiempo y que requiere de
informacién de calidad sobre los accesos, recorridos, datos culturales,
etc. y que es en estos espacios en los que una pérdida o desorientaciéon
pueden provocar mayor inquietud, estrés y conllevar, en consecuencia,
una experiencia desagradable.

Estos conceptos apuntados por Lopez Vilchez estan estrecha-
mente relacionados con los aspectos relativos al disefio para todos y
accesibilidad que abordaremos en posteriores apartados. Precisamente
la sefializacion y sus recursos resultan de gran utilidad por su modo
de representar la informacion graficamente, sin necesitar textos (y sus
consiguientes traducciones), mediante un lenguaje visual conciso y
claro, facil de comprender e interpretar. Cabe sefialar, en este sentido,
que, aunque no existe una normalizaciéon y cddigo visual establecido
para la sefialética, si existen ciertas recomendaciones para garantizar
su adecuada comprension especialmente indicadas para su interpre-
tacion por parte de publico con distintas capacidades cognitivas e
intelectuales.

Los elementos graficos de una exposicion: tipos, funciones, usos y
ejemplos

Como se acaba de apuntar, los elementos o componentes graficos de
una exposicion comparten con la sefialética del museo su doble papel
tangible —puesto que ofrecen informacion de utilidad para el visitan-
te— e intangible —siendo soporte también de la identidad visual del
museo—. Las aplicaciones graficas disefiadas para una muestra apoyan
y complementan la identidad visual del museo materializada a través
de la imagen concreta de cada exposicidn. Este disefio suele estar rela-
cionado con el tema a tratar a través de sus atributos (color, tipografia,
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estilo visual de las imagenes e ilustraciones, composicion de los ele-
mentos, etc.) y es un recurso interesante para captar la atencion del
publico, haciendo la visita mas amena.

Asi pues, aunque la importancia narrativa de la historia recaiga
sobre el comisario de la exposicion y los expertos en la materia que co-
laboren en el proyecto —que, con suerte, incluiran profesionales de edu-
cacion y mediacion cultural—, es el disefiador el encargado de transfor-
mar esta informacion clara y accesible para el espectador compartiendo,
equitativamente con el argumento, la responsabilidad comunicativa
(Puyuelo Cazorla y Merino Sanjuan, 2012, p. 3). El disefiador, a partir de
las directrices establecidas por el equipo de comisariado y coordinacion,
debe exponer con claridad cuales son los temas principales y desglosar
los subtemas e ideas secundarias en varios niveles de informacioén
claramente diferenciados, definiendo una jerarquia logica que sea facil
de entender para cualquier persona que visite la exposicion. La jerar-
quia visual es un factor clave en cualquier proyecto de comunicacion,
puesto que permite ordenar los elementos en el disefio, en este caso el
espacio de la exposicion, segun su orden de importancia, para facilitar
la interaccién con la persona visitante. La ordenacion de los elementos
por tamafios, aplicar contraste, cambios de color o parametros relativos
a composicion, como la alineacién, la proximidad o la repeticién, per-
miten guiar a los visitantes por la sala como si ocurre en la disposicion
de los items que facilita la navegacion de una pagina web o la jerarquia
visual de una revista, que permite comprender su estructura global y
también la interna de cada articulo.

En la etapa de diseno, para garantizar la correcta traslacion
del discurso a elementos graficos, es imprescindible consultar la
descripcion del proyecto y sus objetivos, cuestionandonos continua-
mente el trabajo realizado para comprobar si cumplimos los objetivos
previstos (Locker, 2011, pp. 56-57): jde qué trata el discurso y a quién
va dirigido? ;Qué partes importantes del discurso quiere el narrador
que recuerde el publico? ;Cual es la manera mas clara y adecuada de
transmitir los mensajes? ;Cuales son las limitaciones de espacio y
presupuesto? Todas estas cuestiones deben formularse con un tnico
objetivo: llegar al visitante.

Como hemos adelantado en anteriores apartados, tanto la sefia-
lizaciéon como los elementos informativos de la sala se entienden como
grafica en el espacio. Nos centraremos, pues, en los elementos graficos
propios de la sala de exposiciones, que tienen como objetivo la comuni-
cacion visual de los conceptos clave para la mediacion entre el pablicoy
la exposicién. Estos componentes graficos pueden agruparse en cuatro
ambitos de comunicaciéon diferenciados, segtin el tipo de comunicaciéon
al que apuntan (Puyuelo Cazorla & Merino Sanjuan, 2012, p. 4):

- Aplicaciones de la marca y la identidad corporativa: los ele-
mentos de identidad corporativa son todos los que se refieren a
la imagen grafica del evento en si, el promotor del mismo o una
determinada empresa. En el caso de las empresas, este tipo de
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aplicaciones graficas estan previamente definidas en su manual
de identidad corporativa, que contempla las condiciones de uso
de la marca y las directrices para el desarrollo de aplicaciones
complementarias. Es habitual no poder alterar estas normas,
aunque cada vez se desarrollan mas proyectos en los que se
plantea todo un desarrollo escenografico en torno a la imagen de
marca.

- De presentacion: el scaffolding®. Es la informacién situada al
inicio de la exposicién y sirve como introduccién y preparacién a
la visita. Es habitual incluir informacién sobre los antecedentes,
contexto histdrico y sobre qué se va a ver en la muestra, asi como
el titulo de la misma. La cantidad de informacién es mas o menos
amplia segun el tipo de exposicién y también puede incluir, ade-
mas de los textos, diversas imagenes, audiovisuales, etc.

- Deinformacion: pueden ser elementos iconicos, graficos y
textuales. Todos ellos actian como intermediarios para la cap-
tacion del contenido expositivo.

- De seiializacion: son los signos que conducen el recorrido en
una exposicién, también conocidos como sefialética o wayfin-
ding. Tienen como objetivo guiar de modo intuitivo al visitante
por la muestra. Segtn la dimensién de una instalacién exposi-
tiva, un museo o una feria de muestras, el transito se despliega
en diferentes tipos de vias, calles secundarias, placetas, etc.
que pueden resultar complejas, precisando de sefalizaciéon que
facilite y guie al visitante en el recorrido.

Ademas de esta clasificacion, también podemos diferenciar los
elementos de la grafica expositiva segun su funcién y posicion. Segin
L. Goémez, estos elementos estan caracterizados por tener dos funcio-
nes, sefializar donde (identificar el ambito, la pieza) e informar sobre
el qué, es decir, sobre el contenido que completa el objeto, la explicay
contribuye al desarrollo del discurso expositivo (Gémez Martin, 2010,
p. 50). Para ello utilizaremos una clasificacién basica que realiza dicho
disefiador, en la que distingue entre ‘mancheta’, texto de sala, cronolo-
gia, trasera de vitrina y cartela:

Habitualmente, el contenido tedérico de una exposicion se
desglosa en diferentes niveles o categorias de texto con funciones
diferenciadas:

49 Scaffolding, o aprendizaje guiado, traducido literalmente al espaiiol como ‘andamio’, hace
referencia a una serie de técnicas de ensefianza utilizadas en educacién para apoyar a
los estudiantes en una mejor comprensioén y conseguir que sean cada vez mas indepen-
dientes en el proceso de aprendizaje. La metafora con el andamio fisico, esta estrategia
se basa en que los profesores proporcionen niveles sucesivos de apoyo (temporalmente),
que ayudan a los estudiantes a alcanzar niveles mas altos de comprensién y la adquisi-
cién de habilidades que ellos no serian capaces de desarrollar sin ayuda. Al igual que
el andamio fisico, estas estrategias de apoyo son eliminadas paulatinamente cuando
ya no son necesarias, y el profesor traslada al estudiante la responsabilidad sobre el
proceso de aprendizaje. Para mas informacion: <edglossary.org/scaffolding> [Consulta:
11-02-2016]
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- Titulos: sirven para captar la atencion e introducir las diferen-
tes areas de una exposicion, ayudando a diferenciarlas. Suelen
sintetizar el contenido de cada bloque o tener un enfoque mas
publicitario para generar curiosidad en el visitante.

— Subtitulos: suelen ser mas extensos que los titulos y profundi-
zan en el tema tratado para ofrecer mas informacioén. Permiten
organizar los subapartados dentro de cada ambito expositivo.

— Texto introductorio: habitualmente, es el primer contenido
explicativo que se encuentra el visitante al acceder a una expo-
sicion. Suele exponer el tema de la exposicion y sintetizar su
enfoque.

- Textos de area: diferentes niveles de textos encabezados por un
titulo o subtitulo que describen cada zona de la exposiciéon. Su
objetivo es introducir informacion concreta sobre un area, tema
o grupo de piezas.

- Cartelas: son la unidad de informaciéon mas pequeiia. Ubicada
cerca de las piezas, suele contener su ficha técnica y pueden
incluir uno o varios parrafos explicativos.

Ademas de la informacién situada en la sala como elemento
orientativo, también es habitual encontrar diferentes materiales de
distribucién que permiten completar la informacion sobre la exposi-
cion. Por un lado, encontramos las hojas de sala o los folletos infor-
mativos, que tienen diferentes funciones. Pueden sustituir la grafica
expositiva, ejerciendo de guia para la visita, o servir de ampliacion,
conteniendo informacién sobre temas relacionados, actividades com-
plementarias, talleres y otros recursos. En segundo lugar, cabe afiadir
que también es habitual 1a publicacién de catalogos pensados para un
publico mas especializado. Estos libros suelen contener textos de ex-
pertos en la materia, incluyendo los comisarios y otros colaboradores
que hayan participado en el proyecto. Asimismo, se suelen ilustrar en
profundidad con amplios reportajes ad hoc o una seleccion de imagenes
de archivo procedentes de las colecciones.

Dentro de los niveles generales de informacion que hemos men-
cionado, es importante puntualizar algunos matices. En la categoria
de titulares, destacamos el titulo principal de la exposicion, también
llamado ‘mancheta’. La mancheta® es la composicion grafica que da
inicio a la muestra. Habitualmente suele contener la identidad visual
de la exposicion, que puede contener la composicion tipograficay
otros apoyos como imagenes, ilustraciones o simbolos. En ocasiones,
también se incluyen algunas obras u objetos. Esta categoria seria la

50 «Mancheta» es una palabra de la jerga del disefio y no se considera incorrecta, aunque
no esté incluida en el DRAE, que no recoge todos los términos de lenguajes especia-
lizados o técnicos. Si aparece en el Diccionario del espafiol actual, de Andrés, Secoy
Ramos, con el significado de ‘(Impr) En un peridédico: Espacio en que figura el titulo y
las diversas menciones administrativas. También referido a libros’.



Figura 63. «Historia de las
Telecomunicaciones», Espacio
Fundacién Telefénica, Madrid.
Jests Moreno & Asociados para
Fundacién Telefénica, 2012.
Fotografias: Arles Iglesias.

Figura 64. «Dioses, héroesy
atletas. La imagen del cuerpo

en la Grecia antigua», Museo
Arqueoldgico Regional de la
Comunidad de Madrid, Alcala de
Henares, Madrid. Jests Moreno &
Asociados, 2015. Fotografias: Arles
Iglesias.

Figura 65. Cézanne Drawing. Disefio
y fotografia: MoMA Design Studio
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Figura 66. «<Henry Matisse:
The Cut-Outs» (MoMA Design
Studio). Fotografia: Martin Seck
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MATISSE

THE CUT-QuTS

equivalente al ambito de presentacion o scaffolding comentado en la
anterior clasificacion.

En las imagenes podemos observar distintos tipos de man-
chetas, desde disefios mas clasicos hasta otros mas arriesgados y que
incluyen elementos adicionales que potencian el mensaje desde un
primer contacto visual con la exposicion. En primer lugar (figuras 63 y
64), encontramos dos muestras de disefio de mancheta clasica de Jesus
Moreno & Asociados, con una jerarquia basica de titulo, subtitulo y
logotipos. Bajo un criterio jerarquico similar (titulo, subtitulo y en
este caso incorporando el texto introductorio), «Cézanne Drawing»
(MoMA Design Studio) es otro ejemplo de mancheta clasica (figura 65).

Otro ejemplo similar, aunque potenciando escala de los elemen-
tos para aprovechar la altura de los muros y conseguir un efecto mas
envolvente, es «<Henry Matisse: The Cut-Outs» (MoMA Design Studio),
que emplea la mancheta para conectar conceptualmente con el con-
cepto de la exposicion (figura 66), el juego de elementos recortados de
Matisse, pero sin limitarse a incluir una imagen o detalle de una obra:

A la hora de disefiar una identidad para una exposiciéon hay una
linea muy fina que siempre somos conscientes de no cruzar: no
queremos que nuestro disefio se convierta en una copia de la
obra de arte. En lugar de observar las caracteristicas formales
de una obra, a menudo buscamos subrayar conceptos y narrati-
vas que hay detras de una exposicion (Sabine Dowek, 2014)

De este modo, el disefio, mediante la composicién y la tipogra-
fia, es el resultado de la exploracion del proceso de trabajo de Matisse
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Figura 67. «Maestro Mateo

en el Museo del Prado (2016-
2017)», Feltrero. Real Academia
Gallega de Bellas Artes,
Fundacién Catedral de Santiago
y Museo Nacional del Prado.

Figura 68. «Tokyo 1955-1970: A
New Avant-Garde». MoMA’s
Design Studio. Fotografia:
Aaron Wojack.

con el collage de pinturas recortadas, trasladando la imperfeccion del
proceso y el caracter tactil de los recortes, pero evitando cualquier
referencia literal a la accidn de recortar.

Un ejemplo de mancheta que incorpora un elemento de la expo-
sicion (figura 67), en este caso el gran roseton de la Catedral de Santiago
de Compostela incluido en la mancheta de Maestro Mateo en el Museo del
Prado (2016-2017), exposicion que reunia una serie de piezas retiradas del
edificio y que forman parte del museo de la basilica y diferentes colec-
ciones institucionales y particulares. El hecho de destacar este elemento
insertandolo en la propia arquitectura efimera disefiada para la muestra
hace que sea un elemento muy destacado que ejerce de punto de atencién
focal en la composiciéon. En este caso, el titulo, subtitulo y texto intro-
ductorio toman un papel secundario respeto a las manchetas que no in-
corporan ninguin elemento fisico, en las que son el centro compositivo.



Figura 69. «Las variaciones
de Sebald», Avanti-Avanti
Studio, Centre de Cultura
Contemporania CCCB,
Barcelona. Fotografia:
Lafotografica

Figura 70. Vista general
de la instalacién Black
cloud en «Las variaciones
de Sebald», Avanti-Avanti
Studio, Centre de Cultura
Contemporania CCCB,
Barcelona. Fotografia:
Silvia Molinero
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Por otro lado, también es posible emplear soportes exentos
que permiten liberar espacio de los muros para colocar la mancheta
exenta, como en el caso de la exposicion «Tokyo 1955-1970> (MoMA).
En este ejemplo, se traslada el titulo de la exposicion de su posicion
habitual en la pared a unas banderolas colgantes de gran tamaino (figu-
ra 68), cuestiéon que permite liberar espacio de pared y que potencia la
comunicacién del proyecto.

A continuacién, observamos un ejemplo que incorpora una obra
de arte en su inicio. Esta pieza, que forma parte del titulo, permite
una composiciéon muy llamativa que interactiia con la arquitectura del
edificio como si de una invasion se tratara (figura 69). En la exposicion
temporal «Las variaciones de Sebald» (CCCB, Barcelona), trece artistas
plasticos y escritores mostraron una obra relacionada con los plantea-
mientos de Sebald. Una de estas piezas, una instalacion del mexicano
Carlos Amorales, Black cloud —inspirada en un sueno de su autor después
de la lectura de Austerlitz— atraveso el espacio destinado a la exposicion
para interactuar con el inicio de la exposicion (figura 70). Se colocaron
30.000 polillas de papel que acompafiaban a los visitantes desde el
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distribuidor del edificio hasta la entrada de la exposicion, causando un
gran impacto.

En cuanto a los textos de sala o de area, que introducen cada
zona de la exposicion, ademas de para orientar al visitante sirven
para delimitar las distintas areas de la exposicion a modo de capitulos
o apartados. Estos textos pueden ser generales, sin ser asociados a
ningtn elemento patrimonial, o pueden ir acompafiados de piezas que
ilustren la informacién. Lo interesante de los textos de area es que
suelen emplear como soporte algiin elemento singular del disefio ar-
quitecténico de la exposicién (un muro, separador, cajas de luz, rétulos
corporeos, etc). Esta relacion entre los elementos graficos y el espacio
ayuda a evidenciar su funcién como titulo e inicio de una zona deter-
minada (acompafiada por el subtitulo correspondiente).

Otro elemento singular son las cronologias, elemento habitual
en las exposiciones. Una cronologia es el desarrollo histérico de un
tema a lo largo de un espacio fisico, de manera ordenada y sucesiva.
Los hechos se datan y ordenan en el tiempo en funcién de la fecha en
la que se producen, utilizando la sucesion de elementos como un simil
lineal del paso del tiempo. Es un elemento caracteristico de la grafica
expositiva con sus caracteristicas propias, que requiere de ejercicio
creativo complejo por la gran cantidad de informacién que suelen
contener. En ocasiones resulta dificil sintetizar el contenido que debe
aparecer en este espacio fisico. Si los responsables del contenido de
la exposiciéon no consiguen sintetizar la informacion, la cronologia se
convierte en un elemento avasallador con grandes bloques de texto, a
menudo en un cuerpo de texto pequefo, que abruma al visitante. La
cronologia ideal deberia ofrecer los datos justos, una seleccion de la
informacion clave para entender el contexto de la muestra y, a ser po-
sible, apoyos visuales que hagan la lectura mas amena y que permitan
ejemplificar la informacion textual.

A modo de ejemplo, en las cronologias disefiadas para la expo-
sicién «Cultura Politécnica» anteriormente analizada, se elabord una
seleccion de datos clave muy sintética, para facilitar la comprension
del contenido. La cronologia de «La conquista de la salud» ilustra la
evolucion de la esperanza de vida gracias a los avances cientificos, en
una cronologia de composicion ascendente que combina imagenes y
pequenos extractos de texto, organizados en la secuencia temporal
propia de una cronologia (figura 71). Otras cronologias de la exposi-
cién se acompaniaban de los objetos expuestos, creando un interesante
dialogo entre ambos que se aleja de las composiciones en las que los
elementos de comunicaciéon se encuentran totalmente alejados de los
objetos a los que hacen referencia (figura 72).

Tras los elementos orientativos mas generales, cabe mencionar
un nivel intermedio entre los textos de area y las cartelas, denominado
traseras de vitrina o textos de vitrina. Los objetos incluidos en estos
elementos del mobiliario, habitualmente por cuestiones de conserva-
cion o por seguridad, suelen ir acompanados de informacion que los
contextualiza y relaciona con el discurso de la muestra. Este espacio,



Figura 72. Diseilo de linea
temporal en el apartado de las
telecomunicaciones (Area Del
Teléfono moévil a la experiencia
de usuario) Conceptualizacién
y disefio: Unit Experimental.
Fotografia: Javi Gayet
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Figura 71. Vista general del area «La conquista
de la salud». Conceptualizacién y diserio: Unit
Experimental. Fotografia: Javi Gayet
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debido a la iluminacion y los elementos de protecciéon como cristales
o metacrilatos, hace que los elementos graficos deban adaptarse para
asegurar unas condiciones 6ptimas de lectura.

Por estos motivos, la trasera de vitrina no es el lugar mas ade-
cuado como soporte de grandes cantidades de texto, de dificil lectura
por un cuerpo de texto necesariamente pequefo. En caso de colocar
informacién en esta area, es recomendable reducir al maximo la can-
tidad de texto, incluyendo informacién visual y optando, siempre que
sea posible, por incluir frases, palabras clave, infografias, esquemas o
ilustraciones en sustitucion de los grandes parrafos. Por supuesto, es-
tos elementos deben ser colocados por encima de la altura de las piezas
expuestas, o en las zonas de separacion, siempre en el eje de vision del
espectador para asegurar su accesibilidad.

El Gltimo elemento a matizar, la cartela, es a su vez desglosable
en diferentes categorias segin su funcién. Si la mancheta es el primer
nivel informativo en una sala de exposiciones, siendo el texto de
ambito y la posible existencia de subambitos un segundo y tercer nivel
de contenido respectivamente, la cartela seria el cuarto nivel de infor-
macion, estando directamente relacionada con el elemento expuesto y
situandose en el lugar mas proéximo a este. La funcion de la cartela es
describir y sefializar la pieza expuesta, aportando informacion técnica
mas precisa y concreta que el resto de niveles de informacién. Las tipo-
logias de cartelas mas habituales son:

— La cartela ficha (o cartela de obra): contiene los datos basicos
de identificacion de una pieza: titulo, autor, fecha, técnica, pro-
cedencia (figura 73).

- Cartela explicativa: profundiza en la descripcion del elemento
expuesto, ademas de incluir la informacién de catalogacion
basica. En ocasiones también explica un conjunto de piezas,
adoptando una funcién similar a la de un texto de ambito de
tercer o cuarto nivel (figura 74).

- Cartela conjunta: es la combinacion de varias cartelas ficha en
un Gnico soporte y se coloca asociada a un conjunto de piezas
(figura 75, pagina 144). El recurso mas habitual para identificar
cada obra con la informacién correspondiente es el uso de ntime-
ros, letras o una representacion esquematica del objeto mediante
un dibujo sencillo. Esta es una buena solucion si se prefiere que la
informacion de catalogacion e identificacion de las piezas ocupe
un lugar discreto en la exposicion, y es la solucion preferida por
parte de los disefiadores y comisarios partidarios de eliminar
el ‘ruido’ visual que generan todo este tipo de pequefios sopor-
tes informativos, que, segin este punto de vista, invaden las
obras o ‘manchan’ la pulcritud y limpieza de las paredes con su
presencia.



Figura 73. Ejemplo de cartela ficha
o cartela de obra perteneciente a
la exposicién de Mona Hatoum en
el IVAM Institut Valencia d'Art
Modern (2021). Disefio: Pedra

Figura 74. Ejemplo de cartela expli-
cativa perteneciente a la exposicién
de Mona Hatoum en el IVAM
Institut Valencia d'Art Modern
(2021). Disefio: Pedra
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A Pile of Bricks, 2019

Una pila de rajoles

Una pila de ladrillos

Rajoles, fusta, metalli cautxu
Ladrillos, madera, metal y caucho
Bricks, wood, metal and rubber
95x171x61cm

Cortesiade lartistai White Cube

Present Tense, 1996/2011

Aquesta obra es va exposar per primera vegada a la Galeria Anadiel de Jerusalem

i esta fetaamb 2.200 blocs de sabé fabricat amb un tipus d'oli d'oliva que és
tradicional de la ciutat de Nablus, al nord de Jerusalem. Incrustades en els blocs de
sabo, unes granadures diminutes de vidre dibuixen el contorn del mapa dels Acords
de Pau d'Oslo, signats en 1993 per Israel i Palestina. Les linies de granadures tracen
els limits d'uns territoris que havien de ser retornats a lAutoritat Palestina, perd que
emergeixen com centenars d'illes sense continuitat ni integritat territorial entre si.

Esta obra se expuso por primera vez en la Galeria Anadiel de Jerusalény esta
hecha con 2200 blogues de jabon fabricado con un tipo de aceite de oliva que

es tradicional de la ciudad de Nablus, al norte de Jerusalén. Incrustadas en los
bloques de jabdn, unas diminutas cuentas de cristal dibujan el contorno del mapa
delos Acuerdos de Paz de Oslo, firmados en 1993 por Israel y Palestina. Las lineas
de cuentas trazan los limites de unos territorios que debian ser devueltos ala
Autoridad Palestina, pero que emergen como cientos de islas sin continuidad ni
integridad territorial entre si.

This work was first created for Gallery Anadiel in Jerusalem and is made of 2,200
blocks of traditional olive oil soap from Nablus, a city north of Jerusalem. The
drawing on the soap blocks, created by tiny red glass beads pushed into their
surface, depicts the map of the 1993 Oslo Peace Agreement between Israel and
the Palestinians. The lines of beads delineate the territories that were supposed to
be handed back to the Palestinian authority, but here they appear like hundreds of
separate islands with no continuity or territorial integrity between them.




Bunker, 2011 (Serie)

Bunquer (Série)
Bunker (Serie)

Acer dol¢
Acerodulce
Mild steel tubing

1
Bunker (Phoenicia l & Il), 2011
Bunquer (Phoenicialill)

Bunker (Phoenicia l y Il)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
i White Cube

4
Bunker (Markasi bidg), 2011
Bunquer (edifici Markasi)
Bunker (edificio Markasi)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
iWhite Cube

7

Bunker (El Murr), 2011
Bunquer (El Murr)
Bunker (EI Murr)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
i White Cube

sS4 g

e,

2
Bunker (Sports Club), 2011

Bunquer (club esportiu)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
iWhite Cube

5

Bunker (Chamber bldg), 2011
Bunquer (edifici Chamber)
Bunker (edificio Chamber)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
iWhite Cube

8

Bunker (Holiday Inn), 2011
Bunquer (Holiday Inn)
Bunker (Holiday Inn)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
i White Cube

4

3

Bunker (StarcoI),2011
Bunquer (Starcol)
Bunker (StarcoI)

IVAM Institut Valencia d’Art Modern,
Generalitat

6

Bunker (Omar bldg), 2011
Bunquer (edifici Omar)
Bunker (edificio Omar)

Cortesia de Mona Hatoum Foundation
iWhite Cube

Figura 75. Ejemplo de cartela expli-
cativa perteneciente a la exposiciéon

de Mona Hatoum en el IVAM

Institut Valencia d'Art Modern

(2021). Disefio: Pedra
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4.4,

Pautas de diseno aplicadas a la grafica expositiva

Es cierto que el pablico, familiarizado con los avances tecnologicos y
cada vez mas acostumbrado a visitar exposiciones, es capaz de asimilar
mensajes mas complejos y que estén relacionados de forma mas creativa
con el conjunto de la muestra. Esto permite a los disefiadores trabajar
con una mayor libertad, alejando los proyectos de soluciones lineales

y simplistas en pro de la expresién y potencia visual. Sin embargo, en
ocasiones, la concepcion de criterios formales que abogan por la sen-
cillez y la austeridad en las salas de exposiciones, especialmente en los
museos de arte, traducen esta comunicacién en los minimos elementos
de apoyo grafico para no intervenir los espacios del museo. Todas
tenemos en mente excelentes exposiciones en cuanto a discurso y con-
tenido que carecen de apoyo grafico didactico, limitandose su presencia
a pequenios titulos y textos; o bien todo lo contrario, cayendo en el
exceso de informacion y desatendiendo completamente las necesidades
basicas que el disefio aplicado a un espacio tridimensional requiere para
elaborar una comunicacion realmente atil. Ambas opciones, tanto por
el defecto como por el exceso, pueden no suponer un problema para una
parte del publico, pero para algunas personas puede convertirse en una
barrera infranqueable.

Ante este contexto, jcomo garantizar que todas las visitantes de
un museo acceden a la informacién en igualdad de condiciones?, ;esta-
mos atendiendo a las necesidades de todo tipo de ptblicos?, ;qué puede
ofrecer el disefio en la comunicaciéon de conceptos en un espacio para
ser un verdadero apoyo en la interpretacion de las obras u objetos pa-
trimoniales para todas las personas? Hablamos de ‘para todas las per-
sonas’ debido a la importancia que tiene conocer las necesidades reales
que un gran porcentaje de la poblacién requiere para poder acceder a la
informacioén adecuadamente. Por ello, antes de analizar los parametros
aplicables al disefio grafico, procederemos a revisar algunos conceptos
sobre discapacidad y diversidad humana, imprescindibles para garan-
tizar la igualdad de acceso en nuestros proyectos, analizando el con-
cepto de disefio para todos y su importancia para asegurar un disefio
funcional para todos los publicos.

441. Lasexposicionesinclusivas: el disefo paratodos

La concepciodn de la discapacidad ha evolucionado desde la época en

la que se consideraba como un problema del individuo hasta el punto
de contemplarla como un conjunto de condiciones, muchas de ellas,
externas e impuestas, relacionadas con el contexto que afectan a las
condiciones de vida de un individuo y no solamente como una carac-
teristica propia de la persona. La actitud del entorno que nos rodea,

las politicas o servicios sociales y la tecnologia pueden ayudar, pero
también limitar, la participacion social de las personas con disca-
pacidad. En consecuencia, es importante conocer las cuestiones que
pueden afectar a la vida diaria de cualquier persona y trabajar teniendo
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en cuenta las consecuencias que puede tener nuestro desconocimiento
u omision de estas cuestiones (Aragall, Bonet, Espinosa y Bonmati,
2013). En este sentido, 1a Organizacion Mundial de la Salud incide en
la importancia de no generar barreras que dificulten la capacidad de
los individuos de participar en la vida social®. De acuerdo nuevamente
con Espinosa et al. (2013), si algo caracteriza a la sociedad es precisa-
mente su diversidad, que es la norma y no la excepcioén de la dimen-
sion humana, y asi se incluye en el I Plan Nacional de Accesibilidad
2004-2012:

Alrededor de un 10% de la poblacién europea (mas de 70 mi-
llones de personas) tiene algin grado de discapacidad perma-
nente legalmente medible. Tenemos que sumar el resto de las
personas de edad avanzada, con discapacidad transitoria (como
las personas accidentadas) o las mujeres embarazadas, que nos
llevan hasta un 40% de la poblacién. Y atin no hemos contado
las personas de estatura baja o muy obesas; o los nifios (no solo
por su altura); e incluso los padres con nifios pequeiios. [..] Ya
no estamos hablando de una minoria, y el concepto de ‘norma-
lidad’ se diluye.

A pesar de las cifras, que evidencian la necesidad de una mu-
seografia accesible, es habitual que muchos profesionales en museo-
grafia y gestion del patrimonio, asi como disefiadores graficos, man-
tengan algunas ideas erréneas sobre la aplicacion de la accesibilidad en
sus proyectos. JEI coste del proyecto aumentara?, ;como condicionaran
estos factores a mi estilo?, ;hara que la visita sea mas incomoda para
el resto de las visitantes? Cabe apuntar, justamente, que para la pobla-
cién que no tiene una discapacidad, la museografia que cumple con las
pautas del disefio para todos no solo no es desfavorable, sino que es
mucho mas comoda y funcional: por eso la llamamos ‘para todos’. E1
disefio puede ofrecer soluciones a las barreras existentes, pero es
imprescindible tomar conciencia para no generar nuevas trabas que
afecten a la vida de las personas La accesibilidad fisica a los espacios
es importante, por eso se deben adaptar los accesos, alturas de los
mostradores, bafios y demas elementos para garantizar un uso libre e
independiente. Pero, en las exposiciones, estas cuestiones tienden a
olvidarse, descuidando las alturas de los elementos, disefiando vitrinas
y mesas fuera del alcance de muchas personas y, en definitiva, dejando
fuera a una gran cantidad de personas por meros criterios estéticos o
incluso por desconocimiento.

51 Clasificacién CIF (International Classification of Functioning, Disability and Health,
ICF), en espaiiol Clasificacion Internacional del funcionamiento, de la discapacidad y de
la salud, fue establecida por la OMS en 2001. Disponible en: https: /www.who.int/stan-
dards/classifications/international-classification-of-functioning-disability-and-health.
[Consulta: 17-8-2022]
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El disefio para todos, también conocido como disefio universal
y disefio inclusivo®? es una filosofia cuyo principio fundamental es el
compromiso con la sociedad y es definido por la propia Associacid
Disseny per a Tothom Internacional (Design for All Foundation) como
la intervencion sobre entornos, productos y servicios, de tal manera
que todas las personas, incluidas las generaciones futuras, indepen-
dientemente de la edad, género, capacidad o bagaje cultural, puedan
disfrutar participando en la construccion de la sociedad con igualdad
de oportunidades en actividades econémicas, sociales, culturales, de
ocio y recreativas y pudiendo acceder, utilizar y comprender cualquier
parte del entorno con tanta independencia como sea posible. A conti-
nuacion, incluimos sus siete principios basicos:

- Laigualdad de uso: el disefio tiene que ser facil de usar y
adecuado para todas las personas, independientemente de sus
capacidades y habilidades.

— Flexibilidad de uso: el disefio debe poder adecuarse a un amplio
rango de preferencias y habilidades individuales.

- Uso simple e intuitivo: el diseno debe ser facil de entender
independientemente de la experiencia, los conocimientos, las
habilidades o el nivel de concentracién del usuario.

— Informacién facil de percibir: el disefio debe ser capaz de
intercambiar informacién con el usuario, independiente de las
condiciones ambientales o capacidades sensoriales del mismo.

- El disefio debe minimizar las acciones accidentales o fortuitas
que puedan tener consecuencias fatales o no deseadas.

- Escaso esfuerzo fisico: el disefio debe poder ser con el minimo
esfuerzo posible.

- Dimensiones adecuadas: los tamafios y espacios deben ser apro-
piados para el alcance y uso por parte del usuario, independien-
temente de su tamano, posiciéon y movilidad.

Cumplir los principios del disefio universal o disefio para to-
dos es simple: se trata, inicamente, de utilizar el sentido comun, la
creatividad y ciertas normas basicas para facilitar el uso de servicios y
productos a todos los usuarios. El objetivo primordial es hacer el dise-
fio lo mas usable posible por la mayor cantidad de personas evitando,
siempre que se pueda, el uso de soluciones discriminatorias positivas.
En ocasiones sera necesario utilizar informacién complementaria,
puesto que no siempre es posible disefiar un proyecto completo para
todas las personas.

52 Es habitual utilizar los tres conceptos como sinénimos, pero tienen ligeros matices que
no entraremos a analizar porque este tema ocuparia una investigacién completa. No
obstante, los tres conceptos que nos ocupan estan orientados a todas las personas, no
solamente a las que tienen alguna discapacidad. El ‘disefio universal’ es un concepto
maés utilizado en Estados Unidos (donde se origind en 1989) y Japon, a través del IAUD
(International Association for Universal Design); mientras que el término ‘diseflo para
todos’ esta mas extendido en Europa y otros continentes. El concepto ‘disefio inclusivo’
estd mas arraigado en la cultura anglosajona y especialmente en el Reino Unido.
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Antes de abordar las cuestiones formales, seria necesario enu-
merar algunas consideraciones que tienen que ver con el contenido
conceptual de los elementos de comunicacion. Estrechamente relacio-
nada con el disefio para todos, la lectura facil es un recurso de comu-
nicaciéon imprescindible que exige especial atencion a la diversidad
de niveles de lectura; por ello facilita la comprension lectora no solo
a personas con discapacidad intelectual, sino también a las que tienen
problemas de aprendizaje, sordera, edad avanzada o poca formacion,
e incluso al publico infantil y a aquellas personas que no conocen los
idiomas del museo sino someramente (Espinosa, Bonmati, Lago y
Llinares 2013). Las «Normas europeas para hacer que la informacién
sea facil de leer y entender» (redactadas por Inclusion Europe y dispo-
nibles en 16 idiomas®) ofrecen algunas pautas orientativas que pueden
ayudar a allanar el acceso a la informacion:

- Evitar los textos largos y complejos.

— Utilizar frases cortas, con una sola idea y una estructura grama-
tical 16gica y muy ordenada.

- Asociar imagenes a los textos.

— Usar un lenguaje sencillo y directo, lo que no significa infantil o
banal.

- Explicar las palabras dificiles o técnicas que sean necesarias.

- Evitar emplear palabras de otro idioma.

- Evitar el uso de jergas, metaforas, localismos, acrénimos, abre-
viaturas e iniciales.

— No dar por supuestos conocimientos previos (en nuestro caso,
los del publico sobre los contenidos del museo o exposicion).

- Evitar el uso de referencias, cifras numéricas largas o
complicadas.

— Suprimir ideas, vocablos o frases innecesarias.

- Subdividir el documento en parrafos breves y emplear signos de
puntuacioén sencillos, evitando el punto y coma y el guion.

Aplicar estas pautas tiene numerosas ventajas, tanto relativas
ala comprension de la informacién como para fortalecer la relacion
entre las instituciones culturales y su publico. La lectura facil permite
una comprensiéon mas rapida de la informacion, ya que aporta solo los
datos mas relevantes y necesarios de forma estructurada. Esta organi-
zacion del discurso elimina las dudas que puedan surgir en la comuni-
cacion y el rechazo que puede ocasionar en los visitantes (por ejemplo,
al no comprender determinadas obras de arte por desconocimiento),
permitiendo que el mensaje de la exposicion llegue a un mayor nimero
de personas. De acuerdo con Oscar Garcia (2016), experto en la redac-
cién de textos accesibles, la lectura facil también fomenta la confianza

53 «Normas europeas para hacer que la informacion sea facil de leer y entender» (Inclusion
Europe) disponibles en: https: /www.inclusion-europe.eu/easy-to-read-standards-gui-
delines/ [Consulta: 17-8-2022]
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de los visitantes, que se sentiran mas satisfechos con la organizacion,
cuestion que favorece una mejora de su reputacion y aumenta la per-
cepcion de transparencia de las organizaciones’.

4.4.2. Consideraciones sobre disefo, tipografia, composicion de textos y
recursos graficos en museografia

Proyectar de manera 6ptima el discurso elaborado por el comisario

en el espacio es responsabilidad directa del disefiador, siendo tan
importante el ‘qué’ se dice como el ‘como’ se dice. La primera nocién
que valorar es que la lecturabilidad y legibilidad son dos aspectos
clave no solo al disefiar, sino también al crear los contenidos. Ambos
conceptos hacen referencia a la facilidad que ofrece un texto para ser
leido por el usuario, pero la diferencia entre los términos reside en que
la lecturabillidad hace referencia a la comprension del texto a través
de los factores propios del lenguaje como la extension de las frases o
los parrafos, el lenguaje empleado (tiempos verbales, construccion de
las oraciones o el uso de tecnicismos, entre otros aspectos) y también
de parametros vinculados al visitante, como su habilidad lectora,
formacion, proximidad cultural, dominio del idioma o la familiaridad
con la tematica de la exposicion. Mientras que la legibilidad —legibility
en inglés— se refiere a la comprension visual del mensaje escrito y la
comodidad para interpretarlo (tamafios, formas, colores, composicion,
contraste, etc.) mientras que la lecturabilidad —o readability— tiene que
ver con el contenido del texto, es decir, las palabras o el mensaje en si
mismo. A este respecto, es recomendable evitar las formas retoricas,
que el texto enumere de forma organizada las ideas, ordenadas de
modo 16gico; evitar dar por sentados conocimientos previos; incluir
cifras o datos muy complejos, dificiles de interpretar; y por Gltimo
cuidar el tono del lenguaje, que debe ser adecuado a la edad del publico
objetivo de la exposicién, evitando la infantilizacion.

A continuacién, analizaremos aquellas cuestiones relativas a la
colocacioén de los elementos y a su disefio, ahondando en nociones que es
recomendable tener en cuenta al elaborar cualquier elemento de la grafica.
Nuestro objetivo no es elaborar un listado de normas, sino enumerar una
serie de aspectos a los que prestar atencion para garantizar unas condicio-
nes de lectura y comprension de la informacion adecuadas, beneficiosas
para todas las personas. Estas pautas se han organizado en seis bloques:

- Colocacién de los elementos: ubicacion y alturas
— Ordenacién el discurso y jerarquia visual

- Tipografia y composicién de textos

- Iconos, simbolos y pictogramas

- Sistemas de comunicacion accesible

- Infografias y diagramas

54 Para mas informacion, puede consultarse la publicacion Lectura fdcil: Métodos de redaccion
yevaluacion de Oscar Garcia Mufioz https:/www.plenainclusion.org/publicaciones
buscador/lectura-facil-metodos-de-redaccion-y-evaluacion/ [Consulta: 17-8-2022]
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44.21. Colocacionde los elementos: ubicaciony alturas

En primer lugar, las cartelas o rotulos deben estar lo mas cerca
posible del objeto expuesto, situadas en un lugar previsible. Es impres-
cindible respetar la 16gica de la ubicacion de las piezas expuestas y
colocar los soportes informativos lo mas cerca posible de las obras, de
modo que no haya duda alguna de qué es qué y no sea necesario des-
plazarse ni buscar con la vista en cada ocasién. En recorridos lineales
deben situarse a la izquierda de la pieza si el recorrido es de izquierda
a derecha, y a la derecha en caso contrario. Las cartelas conjuntas
pueden ser una solucién funcional si no incluyen demasiadas obras: las
composiciones generadas deben ser informativas y dar las indicaciones
suficientes para que el espectador localice las obras con claridad y sin
un esfuerzo excesivo. La premisa mas importante es evitar confundir
al espectador con elementos graficos que no puedan asociarse a un area
0 pieza concreta.

En cuanto a las alturas de los elementos, tomamos las referen-
cias establecidas por Dobario et al (2013), que apuntan que las graficas
verticales de sala deberian situarse a una media inferior a la que habi-
tualmente propone la museografia (que suelen rondar los 160 cm). Lo
adecuado seria guiarse por una media de linea de vision para personas
de pie de 150 cm, asi como un campo vertical de visién para personas
de pie (a una distancia normal de lectura) entre 105 y 195 cm y sentadas
entre 60 y 145 cm. Por tanto, unos margenes recomendables para todos
pueden situarse entre 105 y 145 cm, que se pueden aumentar en funcion
del tamafio de la letra.

4.4.2.2. Ordenacion el discursoy jerarquia visual

Uno de los elementos mas importantes a la hora de organizar el
discurso y establecer una distribucion comprensible, radica en prestar
atencion a la extension de los textos. Hay que tener en cuenta la per-
cepcién del tiempo de lectura durante la visita a una exposicién, pues
los textos suelen estar rotulados en vertical, pensados para una lectura
de pie —resultando muy pesado si tienen una extension excesiva—.
Debemos tener presente que leer y mirar no es lo mismo: la primera
accion requiere concentracion y relajacion corporal, actitudes que so-
lamente tenemos cuando leemos sentados en un soporte mas proximo
a nosotros, como por ejemplo un libro. Una buena orientaciéon para no
hacer textos demasiado largos es no sobrepasar los 500 caracteres por
cada bloque de lectura que exija parar para leer (incluyendo la suma
total de caracteres, espacios y puntuacion). Para personas invidentes,
es imprescindible reducir la cantidad de texto en braille, ya que, si
comparamos la cantidad de texto que cabe en una pagina DIN A4, una
pagina en braille suele contener solamente unas 25-28 lineas, ocupando
tres veces mas que un texto con una tipografia estandar a 12 puntos
(Dobariio et al, 2013).
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Segun esto, y enlazando con la organizacion jerarquica de la
informacion, si disponemos la informacion ‘en capas’ de texto de tres
o cuatro niveles, ayudaremos a los visitantes a localizar rapidamente
la informacion que desean leer. Es importante evitar los habituales
parrafos en bloque, sin categorias, ya que resultan mas complicados de
leer. Es importante que los recursos graficos empleados refuercen esta
ordenacion. Gracias a la alternancia de tamaiios, al uso de materiales
0 a la ubicacion de ciertos elementos en soportes destacados, podemos
ayudar al visitante a detectar la informacion clave para orientarse en la
informacién de una exposicién.

Una manera basica de establecer una organizacién por niveles
de la informacién es emplear la jerarquia tipografica mediante una
familia que disponga de diferentes pesos. El peso de una tipografia
hace referencia al grosor de sus trazos, aumentando o disminuyendo el
peso o contundencia de una letra. Por ejemplo, una tipografia light es
mucho mas ligera visualmente que una medium o bold, con mayor peso.
Algunas tipografias disponen de una gama basica de pesos (regular,
bold), mientras que otras estan formadas por amplia gama que ofrece
mucha versatilidad (black, heavy, bold, medium, roman, light, thin, ultra
light, etc.). En proyectos en los que es necesario desarrollar una jerar-
quia tipografica compleja, con muchos niveles de texto, es importante
que los tipos escogidos tengan flexibilidad, es decir, que dispongan de
una cantidad suficiente de pesos para asegurarnos que podremos esta-
blecer una jerarquia basica sin necesidad de recurrir a otros recursos.
A la hora de componer, hay que tener en cuenta que la diferencia entre
los dos pesos debe ser suficiente para poder distinguir con claridad los
distintos niveles de informacion. La diferencia entre los gruesos inme-
diatos en el bloque de texto nunca debe ser exagerada, puesto que esto
dificultaria la armonia tipografica, ni tampoco deben ser demasiado
proximos entre si, puesto que la diferencia seria imperceptible. Del
mismo modo, hay que evitar emplear mas pesos visuales de los estric-
tamente necesarios, porque puede generar confusion en el lector.

Otra opcién para establecer categorias en los textos es utilizar
varias tipografias diferentes, opcién que cuenta con tantos disenadores
detractores como partidarios. No hay reglas sobre cuantos tipos de
letra se pueden escoger para un Gnico disefio, aunque existe un con-
senso general sobre no utilizar mas de dos o tres tipos para mantener
la coherencia visual. Lo mas importante a tener en cuenta es que la
tipografia es el equivalente a la voz en un disefio, por lo que debemos
valorar si esta variedad de voces es positiva, si aporta riqueza y ayuda
clarificar la informacidn, o si simplemente anade confusién y ruido
visual. Con todo, es cierto que algunos trabajos pueden requerir una
mayor variedad tipografica e incluso algunas diferencias pronunciadas
entre estilos, mientras que, en otros, la simple adiciéon de un tipo de
letra secundario se puede utilizar para diferenciar las notas al pie o al
margen del cuerpo del texto. Es habitual usar tipos de letra distintos
para los titulos, por el contraste que ofrecen respecto a la tipografia
principal del texto. Si se disefia con pares tipograficos, es importante



152

que los tipos de letra escogidos no sean muy similares, puesto que las
diferencias entre un tipo de letra y otro podrian pasar inadvertidas,
perdiéndose su funcion distintiva.

Cabe prestar especial atencion a los textos (bien de una exposi-
cion o de sus elementos de comunicaciéon como folletos, hojas de sala,
etc.) que deben aparecer en mas de un idioma, ya que es necesario
distinguir graficamente una lengua de otra para ayudar al visitante a
localizar en qué parte del texto se encuentra la suya. No se recomienda
cambiar el tipo de letra y un recurso habitual es utilizar varios estilos
—redonda, cursiva y negrita, por ejemplo—, para distinguirlos, aunque
esto puede otorgar al texto una idea jerarquica entre parrafos equivo-
cada. Ademas, la cursiva y la negrita no son tan faciles de leer como
la redonda. Para evitar el cambio de letra se pueden utilizar cambios
de color, un cédigo que funciona muy bien para el usuario, siempre y
cuando nos aseguremos de que todos los idiomas tengan la misma legi-
bilidad (Suris y Jardi, 2010).

En este sentido, los problemas mas habituales que plantea un
uso de color inadecuado son la falta de contraste y la competencia de
colores, un parametro estrechamente relacionado con la ubicacién de
los elementos graficos en la sala, que esta condicionado por la ilumi-
nacién y la acumulacion de elementos que, en ocasiones, pueden en-
torpecer la visibilidad. Es sobradamente sabido que a mayor contraste
obtenemos unas mejores condiciones de lectura, por lo que la opcién
mas segura es utilizar negro sobre blanco (maximo contraste) u otro
color oscuro siempre sobre un fondo lo mas claro posible. Sila gama
cromatica elegida es poco contrastada, la legibilidad se vera grave-
mente afectada. Por otro lado, si el texto esta en negativo, es decir, un
texto claro sobre una pared oscura, se produce un efecto que dificulta
la distincidén entre la figura y el fondo, por lo que esta opcién no es la
mas adecuada para una lectura prolongada, ya que el contraste produce
un efecto visual de ‘vibracién’, como si las letras se movieran ligera-
mente, haciendo la lectura mas incémoda. Una solucioén practica, si es
imprescindible utilizar el texto en negativo, es aumentar ligeramente
el espacio entre las letras (tracking) y el interlineado para disminuir el
efecto. Por ultimo, hay que cuidar que el color del texto no compita
con el fondo. Esto ocurre cuando se utilizan tonos muy distintos, pero
de luminosidad similar, es decir, cuando hay contraste de tono, pero
no de luminosidad, como ocurre con las combinaciones magenta y
cian o naranja y azul claro. En este caso, los colores pueden producir
también el efecto de vibrar entre si. Hay que tener mucha precaucion,
ademas, si se disefian letras o fondos con textura para no dificultar
la lectura. A este respecto, hay que tener especial cuidado con las
cualidades de los materiales que elegimos. Las superficies brillantes
o iluminadas por una fuente externa pueden resultar ilegibles depen-
diendo de los puntos de vista o determinadas condiciones luminicas.
Asimismo, los vinilos, pinturas, vitrinas o materiales de proteccion
que también estan condicionados por la iluminacién, pueden producir
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reflejos y brillos que afectan a la lectura del texto y visualizacién de lo
expuesto.

4.4.2.3. Tipografiay composicion de textos

Anteriormente hemos apuntado la importancia de la tipografia
para dar forma a estos niveles o capas de informacion necesarios en
una exposicion. Ahondando en la tipografia y la composicién de tex-
tos, el primer aspecto que debemos tener en cuenta es la legibilidad
de la letra escogida, ya que su propia forma puede mejorar la lectura
o entorpecerla. No obstante, aunque la legibilidad de una tipografia
tiene relacion con sus caracteristicas formales, lo que mas afecta a
esta lectura es el modo en que el texto esta compuesto. De acuerdo
con Gaultney (2008), «es muy facil disefiar una pagina utilizando un
tipo con buenas caracteristicas de legibilidad (como por ejemplo Times
New Roman), y crear una pagina que presente dificultades para su
lectura (por el ancho de sus columnas, tamafio del tipo, espaciado,
etc.)». Dentro de cualquier tipografia de calidad adecuada para lectura
y adquirida en una fundicién profesional, no se puede distinguir de
forma categorica unas que se lean significativamente mejor que otras,
sino que nuestro ojo lee mejor lo que esta acostumbrado a ver. Por
ello, es recomendable evitar letras demasiado distintas a las habituales
asociadas a la lectura. El mejor consejo es utilizar la légica y evitar las
tipografias de fantasia, con formas ornamentales o que imiten la escri-
tura manual, sobre todo para textos de lectura prolongada. Tampoco
es conveniente elegir letras tematicas supuestamente relacionadas con
el tema de la exposicion, por ejemplo, una letra de ‘estética mexicana’
para una exposiciéon sobre arte mexicano o una letra de acabado rusti-
co para un tema arqueoldgico puesto que no solo banalizaran el conte-
nido, sino que seguramente complicaran la lectura (Suris y Jardi, 2010).

Tradicionalmente se han asociado las tipografias con serifa con
una mejor legibilidad que las de palo seco, cuestiéon heredada de los
clasicos del disefio editorial. Sin embargo, las letras sin serifa suelen
tener un trazo mas uniforme que la mayoria de los tipos serif, por lo
que, en pesos intermedios como book, regular o medium, ofrecen un
mejor contraste respecto al fondo que una tipografia con serifa. Este
punto es especialmente Gtil e importante en lectura de textos a dis-
tancia, por ejemplo, en una exposicioén o en sistemas de sefialética. En
este sentido, de todos los parametros relativos a la construccion de una
tipografia (ancho, relacién del ojo medio con los trazos ascendentes y
descendentes, etc.) uno de los puntos mas importantes que condiciona
la lectura de un texto a distancia es el trazo, que puede ser gradual o
uniforme. Si se quiere emplear una tipografia de trazo gradual, hay
que prestar atencién a si esta gradualidad es suave, intermedia o con-
trastada, pues la diferencia entre trazos finos y gruesos puede generar
parrafos de texto con una mancha irregular y ruidosa, no recomenda-
ble bajo criterios de accesibilidad para una lectura des pie y desde lejos

(figura 76, pagina 154).



Figura 76. Ejemplos de trazos
graduales y uniformes. Fuente:
Open Educational Resources
for Typography (OERT).
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En segundo lugar, también hay que prestar atencion al contras-
te que ofrecen las contraformas (figura 77), que hacen referencia a los
espacios de separacion entre letras y a los espacios o blancos internos.
Las contraformas ayudan a leer la forma de la letra, por lo que, si son
muy reducidas, pueden dificultar la lectura. Emplear una tipografia
gruesa (extrabold o bold) para algtn titular o palabra destacada a gran
tamano puede ser una solucion valida, pero se deben evitar estos pesos
en textos de lectura, pues dificultan el reconocimiento de las letras,
especialmente en personas con problemas de vision.

Precisamente para atender a estas cuestines, actualmente dis-
ponemos de fuentes accesibles disefiadas ex profeso para personas con
baja vision, como la fuente Atkinson Hyperlegible®, cuyo nombre es
un homenaje al fundador del Instituto Braille, J. Robert Atkinson. El

55 Atkinson Hyperlegible contiene cuatro fuentes, incluidos dos pesos (regular, cursiva,
negrita, negrita cursiva), con un total de 1340 glifos, 335 por fuente, incluyendo caracte-
res acentuados compatibles con 27 idiomas. Es de libre uso y se puede descargar desde
el siguiente enlace: https:/brailleinstitute.org/freefont [22-8-22]. También se puede
descargar de forma gratuita en Google Fonts: https: /fonts.google.com /specimen

Atkinson+Hyperlegible?query=Braille+Institute [Consulta: 22-8-2022].
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Figura 78. Ejemplo de dibujo de la tipo-
grafia Atkinson Hyperlegible, con una
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Figura 79. Ejemplo de distincién entre
caracteres con formas similares. El

efecto de desenfoque simula el contraste .
percibido por personas con problemas

de visién. Las letras se pueden reconocer

y distinguir incluso en condiciones muy

adversas.

diseno de la Atkinson Hyperlegible se centra en la diferenciacion de
las formas de las letras para mejorar su reconocimiento y, en conse-
cuencia, la legibilidad de un texto’ (figura 78). El disefio diferencia al
maximo los caracteres que pueden ser susceptibles de confusion, como
por ejemplo la letra B maytascula y un nimero 8, o la O maytscula y

el o, caracteres dibujados de forma muy distinta intencionadamente
para aumentar la legibilidad y la distincion (figura 78). Ademas, la ti-
pografia tiene contraformas muy abiertas, que junto a los espolones en
angulo y los detalles diferenciadores de las astas verticales y horizon-
tales, hace que las letras sean muy faciles de distinguir, aumentando su
reconocimiento (figura 80 y 81, pagina 156).

56 Para mas informacién sobre el disefio de esta tipografia, véase el articulo ZARAYSKY,
S.: «<From Rebranding to Readability with Atkinson Hyperlegible» (2022) https: /mate-
155 rial.io/blog/atkinson-hyperlegible-design [Consulta: 22-8-2022]



https://material.io/blog/atkinson-hyperlegible-design
https://material.io/blog/atkinson-hyperlegible-design

o ) 1] 2] [ )

bdpq JI1

Enhanced Letterforms

Enhanced Letlerforms ° Bagoanalad homms
o Selective Serifs
o Asymmetrical Spurs e Exaggerated Descenders o Increased Spaces
Fig 80. Para diferenciar entre la b mintscula y la d, Atkinson Fig 81. Ejemplos de otros rasgos diferenciadores en el dibujo
Hyperlegible tiene un espolén asimétrico en la «d». Del mis- de las letras «J», «I», «i», «l» y el signo «!». Imagen: Material
mo modo, se consigue diferenciar la «p» mintscula y la «g» Design Google

gracias a la curvatura y proporcién exagerada del descendente
exagerado y curvado de la «g», frente al diseiio recto de la asta
descendente de la p. Imagen: Material Design Google

Una de las partes mas innovadoras del proyecto es que nor-
malmente, las fuentes disefladas para lectores con baja visiéon son
complicadas de leer para lectores sin problemas de vision, ya que los
caracteres son demasiado exagerados o contienen formas poco con-
vencionales, segiin expone Elliott Scott, director creativo de Applied
Design Works": «los objetivos de Atkinson Hyperlegible eran desa-
rrollar una fuente que los lectores sin problemas de vision también
pudieran leer facilmente y sin darse cuenta de que estaban leyendo
con una fuente con ‘legibilidad’ (2022).

Respecto a los tamanos de los textos, una de las quejas ha-
bituales de los visitantes de museos es que los textos son demasiado
pequeiios. La creencia de que los elementos graficos en las exposicio-
nes ‘molestan’, hace que sea habitual mermar la funcionalidad de un
disefio por cuestiones estéticas. En informacién que se vera de lejos y
que tiene que ser apta para todos los publicos, un disefio eficaz implica
unas adecuadas condiciones de lectura, y esto pasa por utilizar letras
lo suficientemente grandes, aunque el resultado se aparte de los ca-
nones estéticos del momento. Para una lectura de cerca, por ejemplo,
como la que se realiza con un libro, es recomendable utilizar entre
un cuerpo 9 y un cuerpo 12 si se trata de letras romanas, y entre un 8
y un 10,5 si se trata de letras de palo, cuya altura de x o tamaifio suele
ser mayor. Respecto a las letras que deben ser vistas de mas lejos, es
importante que los tamafnos que deben visualizarse a mas distancia
sean mas grandes a medida que nos alejamos del soporte. Por ejemplo,

156 57  https://helloapplied.com /braille-institute [Consulta: 22-8-2022]
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Figura 82. Interlineado
negativo, automatico, sélido
y abierto. Imagen: Open
Educational Resources for
Typography (OERT).
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para una cartela que debe ser vista a menos de un metro de distancia
es recomendable un cuerpo minimo de 20 puntos (unos 4,5 milimetros
de altura de la maytscula aproximadamente). Para textos que deben
leerse desde mas distancia, por ejemplo, a 2 metros, deberiamos partir
de un cuerpo de 42 puntos (unos 9,5 milimetros de altura de la mayus-
cula, mas o menos) (Suris y Jardi, 2012). El tamafio del texto debe ser
siempre proporcional a la distancia a la que se leera.

Por su parte, Dobafio (2013) sostiene que «para hojas de sala o
cartelas fuera de vitrina, a los que las personas con resto visual (disca-
pacidad visual severa) deben poder acercar el ojo a pocos centimetros,
[..] el tipo debe ser de entre 14 y 18 puntos (preferiblemente un minimo
de 16 puntos) con un interlineado mayor en un minimo de 4 puntos o
un 20% (Por ejemplo, 18 puntos de interlinea para un tipo de letra de
14 puntos)».

El interlineado es un parametro igual de importante que el
tamano del texto y aiadimos a esta afirmaciéon de Dobaifio que, para
las tipografias con ascendentes y descendentes con poca diferencia
respecto al ojo medio de la letra, es conveniente asegurar un 30% de
aumento sobre el tamaiio de la tipografia para garantizar una distancia
suficiente entre lineas. En definitiva, se debe emplear la 16gica para
disponer el parrafo de manera que el lector pueda seguir con facilidad
las lineas, evitando textos demasiado compactos (interlineado nega-
tivo) o que haya demasiado espacio entre lineas (interlineado abierto)
(figura 82). Si no se ajusta adecuadamente, hara que el ritmo normal

Un snterimeado demasuado apre- Un interlineado demasiado apre-
3 de asm} oa |ert0 para la
ad ab

tado o demasiado abierto para la
cantidad de palabras que haya en
una linea puede reducir la legibili-
dad de un texto.
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nea ue e reducir a -
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Un interlineado demasiado apre-

tado o demasiado abierto para la

cantidad de palabras que haya en
una linea puede reducir la legibili-
dad de un texto.

Un interlineado demasiado apre-
tado o demasiado abierto para la
cantidad de palabras que haya en
una linea puede reducir la legibili-

dad de un texto.
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Imagen: Open Educational Resources
for Typography (OERT). La com-
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palabras, que dificultan la lectura.
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de lectura se entorpezca ya que el vacio adicional (o el exceso de este)
distrae al lector cuando salta de una linea a otra. Lo mas recomendable
es que haya el espacio justo para diferenciar las lineas, sin que estas se
separen o junten en exceso.

Por otro lado, también es importante prestar atencién al espa-
cio entre letras (interletraje o kerning). Si es insuficiente, se produce
un efecto de ‘amontonamiento’ entre letras; mientras que, si es desme-
surado, éstas quedan demasiado separadas dentro de las palabras de
las que forman parte (figura 83). Esta caracteristica se hace mas patente
en las mintsculas, debido a que se leen de manera encadenada y un
espaciado excesivo dificultaria su interpretacion.

En este mismo sentido, se debe tener en cuenta el ancho de
linea o la cantidad de caracteres recomendados por linea. La mayoria
de teoria al respecto apunta a que la referencia mas adecuada es el
intervalo entre los 65 y 80 caracteres. Si sobrepasamos esta cantidad,
podemos elaborar parrafos demasiado anchos que dificulten la lectura.
En caso de maquetar parrafos muy estrechos, la lectura también se

158 entorpecera porque en esta distribucién caben pocos caracteres por
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linea, dando lugar a parrafos muy estrechos en los que la vista tiene
que saltar muy rapido de una linea a otra para continuar la lectura.
Ademas, desde un punto de vista estético, en ambos casos se producen
unas composiciones poco armoénicas. Si tenemos en cuenta los para-
metros de accesibilidad y la condicién de lectura de pie y a distancia,
una cifra de 60 caracteres por linea es un tamano medio adecuado para
garantizar una lectura comoda. En definitiva, la clave para conseguir
una composicién armoénica que facilite la lectura es encontrar un equi-
librio proporcional entre el tamafio de la letra, el ancho de la columna
de texto y el interlineado.

Por otro lado, también hay que prestar atencion a la alinea-
cion, que es la posicion del texto en relacion con los margenes de la
columna o area en el que esta contenido. El texto puede estar alineado
alaizquierda, a la derecha, centrado o justificado. La alineacién a la
izquierda (también denominada en bandera izquierda, con los finales
de las lineas desiguales por la derecha) es la posicion mas natural del
texto segun los parametros tipograficos, porque no distorsiona el espa
ciado entre palabras y permite una colocacién de las palabras natural,
sin forzar su distribucién. Si se emplea la alineacién justificada, es im-
portante ajustar correctamente las proporciones de la columna de texto
respecto al tamano de la tipografia para evitar espacios excesivos,
conocidos como ‘rios’. Estos espacios, ademas del detrimento estético
que suponen, hacen que las palabras se perciban como unidades suel-
tas (figura 84) y que se dificulte la lectura de los textos (para ampliar
informacion, véase la figura 85 en la pagina 160).

Ademas de la alineacion, en cuanto a la composicion de parra-
fos, se recomienda emplear sangrado de primera linea (a excepcion de
la primera linea de cada texto) para indicar los puntos y aparte o mar-
car esta separacion por un salto de linea. Asimismo, «se deben forzar
los saltos de linea en los titulares y otros textos breves, de forma que
hagamos saltar las particulas como los articulos a la linea siguiente
para mantener los grupos semanticos» (Suris y Jardi, 2012). Por tltimo,
hay que apuntar que no es recomendable emplear particiéon de palabras
para evitar pausas en la lectura que puedan dificultar el seguimiento de
las frases y palabrass®.

Para cerrar este apartado, solamente queda afiadir que es re-
comendable moderar el uso las mayuasculas para evitar un exceso

58 La literatura especifica apunta que es imprescindible aplicar particion de palabras en los
textos justificados, puesto que, de lo contrario, el espaciado entre palabras serd dema-
siado forzado. En los textos sin justificar, no existe una voz unificada sobre el criterio a
seguir. Algunos disefiadores y tedricos apuntan que es preferible emplear particion de
palabras para asegurar una mayor armonia en el final dentado de los parrafos, puesto
que incluir particién hace que la bandera sea mas homogénea. Por otro lado, otros pro-
fesionales defienden no emplear la particion de palabras, argumentando que si el texto
no esta justificado, la palabra que no cabe en una linea debe ‘saltar’ de forma natural
a la siguiente. Para obtener una informacién basica debidamente recopilada sobre el
tema, se recomienda la lectura de CERDA, S. «Justificacién y alineacién de parrafos
en indesign»: https: /www.rayitasazules.com/justificacion-y-alineacion-de-parra-
fos-en-indesign/ del blog Rayitas Azules, especializado en disefio editorial. [Consulta:
22-8-2022]
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Texto alineado a la izquierda

En el texto alineado a la izquierda, el borde izquierdo

esta alineado y el derecho es desigual, consiguiendo un
espaciado entre palabras uniforme y natural. Esta alinea-
cion, también denominada bandera por la derecha, es la
organizacion tipica de los sistemas de escritura a mano
basados en el latin, que progresan de izquierda a derecha

Texto alineado a la derecha

Igual que el ejemplo anterior, también se caracteriza

por tener un espaciado natural y uniforme al no forzar la
particion de palabras ni obligar al texto a llegar de lado a
lado de la caja de texto. No obstante, el borde izquierdo
desigual dificulta la lectura al obligar al ojo a buscar el
inicio de cada linea. Por este motivo, se suele utilizar para
textos cortos como leyendas, pies de foto, destacados,
etc. ya que es claramente diferenciable del texto general.
Eltexto alineado a la derecha también se denomina a
bandera por la izquierda, y es la organizacion tipica de
los sistemas de escritura &rabes que van de derecha a

Texto justificado

La justificacién obliga al texto a ocupar toda la linea hasta
ambos méargenes de la columna de texto. Esto se consigue
alterando el espacio entre palabras, lo que puede generar
espacios poco estéticos (calles) o un exceso de guiones al
final de linea si se usa la particién de palabras.

La justificacion forzada obliga a que el texto ocu-
pe toda la linea hasta ambos margenes aungue no

Texto centrado
El texto centrado se caracteriza por estar alineado en un
punto central, creando una forma simétrica con inicios
y finales de linea desiguales. De modo similar al texto
alineado a la derecha, el lector puede tener problemas
para encontrar el inicio de linea, dificultando la lectura,
por lo que Unicamente deberia utilizarse en destacados,
encabezados y otros textos breves.

Figura 85. Imagen adaptada de AMBROSE, G.;
HARRIS, P. Diccionario visual de tipografia, pp. 22-
47, Index Book, Barcelona, 2010 y AMBROSE,
G.; HARRIS, P. Diccionario visual de disevio grifico,
p. 23, Index Book, Barcelona, 2008.
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de ruido visual y puesto que, ademas, la lectura resulta mas natural y
facil cuando se utiliza una combinacién de caracteres en mayusculas
(caja alta) y mintsculas (caja baja). Esto es debido a que todas las ma-
yusculas, al ser de la misma altura, ofrecen menos atajos visuales para
el ojo que las mintsculas, que tienen las astas mixtas ascendentes y
descendentes que ayudan al reconocimiento. Para simplificar, deben
utilizarse las mayusculas solo al principio de cada frase, para algun
destacado puntual y cuando sea necesario normativamente, Como por
ejemplo para identificar nombres propios, denominaciones, lugares,
después de puntuacion, siglas, etc. El uso de versalitas es una buena
opcion para resaltar palabras o parte del texto de manera sutil, ya que
han sido creadas expresamente con la misma altura de las astas que los
caracteres normales, encajando proporcionalmente con el cuerpo de
texto normal.

4.4.24.1lconos, simbolos, pictogramas

Asimismo, el uso de iconos, simbolos y pictogramas® integra-
dos en la grafica expositiva puede ser de gran utilidad, puesto que per-
miten comunicar multitud de conceptos sin emplear palabras. Segin
Gonzalez-Miranda y Quindos (2014): «son signos portadores de signi-
ficado que reconocemos y decodificamos con un simple golpe de vista.
Indican conceptos, acciones o servicios de interés para el usuario de
diferentes culturas e idiomas». Esto permite sintetizar en poco espacio
mensajes complejos que de otro modo requeririan traduccién y, en con-
secuencia, ocuparian un espacio muy valioso en la exposicién supo-
niendo, ademas, un coste afladido en traduccion y rotulacion. Ademas,
también ofrecen informacién sin traducirla a varios idiomas. Por ello,
son valiosas herramientas de comunicacioén para establecer sistemas
de sefializacién, tanto interna como externa, especialmente en las
exposiciones de mayor envergadura que requieran de informacion
adicional para orientar al visitante. En este sentido, una norma basica
para asegurar su facil comprension es utilizar modelos actuales y con-
vencionales, con formas generales comunes en el imaginario colectivo
y evitar los que incluyan caracteres alfabéticos. Esto es especialmente

59 Los tres elementos tienen en comdn que son signos que comunican sin palabras. Un sim-
bolo es un signo que representa una realidad, habitualmente abstracta, como por ejemplo
una paloma, que se asocia al concepto de paz. Por su parte, los iconos y pictogramas
suelen confundirse. Los pictogramas deben transmitir su significado de forma eficaz y sin
generar ningun tipo de duda, siendo reconocibles para cualquier persona independiente-
mente del idioma, cultura, pais o religion (por ejemplo, un pictograma de prohibido nadar
o de agua no potable). Por ello, son dibujos sintetizados al maximo y con la informacién
justa para comunicar el concepto necesario y asegurar su comprensioén. Por tltimo, el
icono se emplea para representar el objeto al que se asocia, comunicando mensajes o
funciones. Son muy empleados en el ambito digital, sobre todo en apliaciones moviles
y paginas web, para indicar acciones como borrar (icono de papelera), enviar (icono de
avion de papel) o perfil (icono de una persona). Para ampliar la informacién, se recomien-
da la lectura de dos publicaciones: Aicher, O. y Krampen, M. (1979) Sistemas de signos en la
comunicacion visual. Barcelona: Gustavo Gili y Gonzalez-Miranda, E., & Quindés, T. (2015).
Diserio de iconos y pictogramas. Universidad del Pais Vasco.



Figura 86. Diseflo de iconos empleado para la guia
de visitantes, sefializacién del museo e interfaz web
del MoMA, Material Design de Google y MoMA
Design Studio.

Figura 87. Asap Symbol. Disefio original: Tania
Quindés (UPV / EHU); Disefio: Elena Gonzalez
Miranda (UPV / EHU), Marcela Romero (FADU
/ UBA) y Pablo Cosgaya (FADU / UBA);
Produccién: Pablo Cosgaya; Programacién:
Nicolas Silva (Omnibus-Type, 2015)

importante si pretendemos disefiar o emplear pictogramas, que, frente
a los iconos o simbolos, son un cédigo regulado que debe interpretarse
sin necesidad de leyendas: «si tenemos que crear pictogramas nuevos
para significados especificos del contenido que estamos tratando, de-
bemos procurar que sean iconicos y no simbolicos, que sean intuitivos
y que eviten la ambigiiedad» (Suris y Jardi, 2012, p. 20).

Por altimo, también es importante mantener una coherencia
formal entre todos ellos, de cara a establecer un vocabulario grafico
unificado tanto a nivel conceptual como estético. Los ejemplos de esta
pagina muestran el disefio de iconos empleado para la guia de visitan-
tes, seflalizacién del museo e interfaz web del MoMA (figura 87). Los
iconos empleados para este proyecto forman parte del sistema Material
Design de Google y el equipo de disefio del museo colaboré con Sehee

162 Lee, disefiadora de Google, para crear iconos especificos para las
necesidades arquitectonicas del edificio. En segundo lugar, se muestra
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la tipografia Asap Symbol, disefio original de Tania Quindés® de
libre uso, con un amplio set de caracteres para contextos educativos,
espacios publicos, salud, transporte y turismo.

4.4.2 5. Sistemas de comunicacion accesible

Estrechamente relacionados con los iconos, simbolos y picto-
gramas, no podemos obviar los sistemas aumentativos y alternativos
de comunicacion (SAAC), que son una alternativa a la expresion me-
diante el lenguaje oral para garantizar la comunicacién entre personas
que, por cualquier motivo, hayan perdido o no hayan adquirido un
nivel suficiente de expresién oral para comunicarse adecuadamente:

La Comunicacién Aumentativa y Alternativa permite aumentar
el nivel de expresion (aumentativo) y/o compensar (alternativo)
las dificultades de comunicacion (..). El sistema incluye diver-
sos sistemas de simbolos, tanto graficos (fotografias, dibujos,
pictogramas, palabras o letras) como gestuales (mimica, gestos
o signos manuales) y, en el caso de los primeros, requiere tam-
bién el uso de productos de apoyo. Los diversos sistemas de
simbolos se adaptan a las necesidades de personas con edades
y habilidades motrices, cognitivas y lingiiisticas muy dispares.
(ARASAAG, s.f).

Los SAAC pueden consistir en tableros, sistemas de fichasy
libros de comunicacion (figura 88, pagina 164) para emplear los sim-
bolos y también pueden incluir apoyos tecnolégicos como ordenadores
personales y tabletas con software adaptado, con comunicadores de voz
artificial, que permiten emplear los sistemas de signos con diferentes
formas de salida (ya sea imagen o voz) para permitir la comunicacién
entre personas. Uno de los sistemas mas empleados tanto a nivel
nacional como internacional es el creado por el Centro Aragonés para
la Comunicaciéon Aumentativa y Alternativa, que ofrece maltiples re-
cursos de forma gratuita en su pagina web®. Junto al braille (figura 90),
pagina 160, los macrotipos (mencionados anteriormente) y la audio-
descripcion, son los sistemas de comunicacién accesible mas utilizados
actualmente (Dobarfio et al, 2013).

Por altimo, cabe mencionar que para las personas con discapa-
cidad visual se deben ofrecer alternativas que garanticen la igualdad
de acceso a la informacion. Para los visitantes con ceguera se deben
preparar materiales en braille mientras que para las personas que
si que pueden ver, pero con gran dificultad, resultan necesarias las

60 Diserlo original: Tania Quindés (UPV / EHU); Diseiio: Elena Gonzalez Miranda (UPV
/ EHU), Marcela Romero (FADU / UBA) y Pablo Cosgaya (FADU / UBA); Produccién:
Pablo Cosgaya; Programacion: Nicolas Silva (Omnibus-Type, 2015). Disponible en:
https: /www.omnibus-type.com/fonts/asap-symbol/ [Consulta: 22-4-2023]

61 Centro Aragonés para la Comunicacién Aumentativa y Alternativa (ARASAAC): ht-

tps://arasaac.org/ [Consulta: 22-8-2022]


https://arasaac.org/
https://arasaac.org/

Figura 88. Guia accesible en
claves visuales para la exposi-
cién ‘El Griego de Toledo’ con
pictogramas de ARASAAC.
Fotografia: J. M. Marcos
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adaptaciones a macrocaracteres o macrotipos, que son elementos de
comunicacioén preparados con tipografias e imagenes de mayor tamafio
al habitual (figura 89). Es frecuente encontrarlos en colegios y centros
para aquellas personas con resto visual, aunque en otros ambitos
pueden ser de mucha utilidad para cualquier persona con patologias
visuales, es decir, para aquellas sin una vision Optima, y en el ambito
que nos ocupa, deberian convertirse en una norma y no en un ele-
mento de apoyo puntual. Siguiendo las recomendaciones del articulo
«Comunicacion, sefialética, diseno grafico e industrial y TIC inclusivos
para museos, exposiciones y lugares del patrimonio natural y cultural»
(Dobario et al, 2013) hay que tener en cuenta que se debe escoger una
tipografia muy legible, preferiblemente sin serifa, no ornamentada, y
preferiblemente las variantes seminegrita (semibold) o redonda, evitan-
do las muy finas, negritas, condensadas, cursivas, para garantizar el
maximo contraste.

4.4.2 6. Infografias y diagramas

Disefiar de forma accesible implica hacer mas sencilla la com-
prension de la informacién, ademas de ofrecer los recursos necesarios
para personas con necesidades especificas. Cualquier persona, inde-
pendientemente de sus capacidades, formacion y cultura, debe ser ca-
paz de entender de forma auténoma la informacién expuesta. Ademas
de los parametros planteados anteriormente, existen otros recursos
que pueden ayudar a hacer esta visita mas facil, como las infografias y
diagramas. Estas técnicas de visualizacion de la informacién pueden
convertirse en un recurso muy util para captar la atencion del especta-
dor gracias a una atractiva combinacion de ilustracion, texto e image-
nes que permite que la lectura sea mucho mas amena y didactica.

Las infografias son representaciones visuales de los textos que
combinan texto —mediante narraciones breves, titulares, destacadosy
todo tipo de descripciones—, con imagenes, que suelen ser figurativas
y que pueden combinarse con elementos abstractos. Permiten mostrar
un tema de forma ordenada y esquematica y sus ilustraciones, iconos
o imagenes ayudan a ejemplificar el texto, facilitando su comprension,
allanando las dificultades que podria presentar la lectura de un texto
extenso. Por su parte, los diagramas son disefios geométricos mas sen-
cillos —semejantes a los esquemas, pero con apoyo de elementos grafi-
cos—, que se emplean para representar procesos, fenémenos, mecanis-
mos o incluso temas complejos, permitiendo al lector comprender de
manera sencilla una secuencia que, expresada mediante texto escrito,
seria mucho mas compleja. Igual que ocurre con las cronologias, en las
infografias y diagramas se puede incurrir en querer afiadir demasiado
contenido, transformando un elemento clarificador y didactico en algo
tan complejo como la lectura de grandes parrafos de textos. Por ello, la
informacién debe ser lo mas breve posible y estar claramente organiza-
dayjerarquizada, de cara a permitir una lectura rapida y agil.



Es habitual encontrar este tipo de recursos en museos y centros
de interpretacion, sobre todo en los de historia natural, arqueolo-
gia, historia, etnologia, ciencia y tecnologia. En el caso del Centro
de interpretacion Dinosaurios Fumanya, los restos arqueoldgicos se
acompafan de pequefios bloques de informacidén que exponen el tema
e invitan a los visitantes a aprender sobre la vida de los dinosaurios en
la zona (figuras 90 y 91). Esta informacién se acompana de pequeiias
infografias, esquemas e ilustraciones que ayudan a comprender el con-
tenido. La organizacién de la informacién mediante bloques tematicos
permite al usuario escoger la informacién que quiere consultar, ofre-
ciendo diferentes profundidades de lectura en funcién de la formacién
o intereses de cada persona.

La exposicion dedicada al espacio en el museo de ciencia
Universum, (Gotemburgo), se centra en la exploracién del espacio por
parte de la humanidad, focalizando en el sistema solar. Las salas de

Figura 90. Centro de interpreta-
cién Dinosaurios Fumanya. 2017
en Fumanya (Cercs-Barcelona).
Consorcio Ruta Minera. Disefio:
Justo Nieto y Roberta Tenca.
Arquitectura: Xavier Pons.
Produccién y montaje: Expomom.
Fotografias: Expomom

Figura 91. Centro de interpreta-
cién Dinosaurios Fumanya. 2017
en Fumanya (Cercs-Barcelona).
Consorcio Ruta Minera. Disefio:
Justo Nieto y Roberta Tenca.
Arquitectura: Xavier Pons.
Produccién y montaje: Expomom.
Fotografias: Expomom




Figura 92. Universeum
(Gotemburgo, Suiza, 2011).
Disefio y fotografias:
Studio Moss

Figura 93. Universeum
(Gotemburgo, Suiza, 2011).
Diseno y fotografias:
Studio Moss
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exposiciones, de disefio futurista, combinan zonas con instalaciones
escenograficas y maquetas con paredes vestidas con infografias didac-
ticas (figuras 92y 93) y grandes ilustraciones. En este caso, las ilustra-
ciones e infografias permiten narrar de manera didactica y adecuada
a todos los publicos una informacién que, expuesta con materiales
originales como fotografias o videos, podria resultar mas complejo. El
empleo de la ilustracién permite allanar el acceso a la informacion.
Ademas de este tipo de casos, si algo supone un verdadero reto
para los comunicadores son las exposiciones en las que es necesario
representar informacioén que, a priori, no es facil de analizar y com-
prender. Por ejemplo, la representacién visual de datos estadisticos
puede convertirse en un conjunto mondtono y poco apetecible o, con



una buena planificacién estratégica en disefio, en una instalaciéon
interesante que potencie el discurso. Un buen ejemplo de ello es el pro-
yecto realizado por el estudio ART+COM en la exposiciéon «Trabajo,
significado y preocupaciones» (figuras 94, 95y 96): diferentes tipos de
graficos construyen elegantes infografias minimalistas que exponen
los datos de forma simple y limpia, ofreciendo un recorrido pausado en
el que el usuario puede reflexionar sobre las problematicas expuestas
vinculadas al acceso a agua potable, educacién, trabajo, salud mental,
violencia y esperanza de vida, entre otros.

Figura 94. Diseflos de la
exposicion Trabajo, significa-
do y preocupaciones, estudio
ART+COM para el Museo
Aleman para la Higiene,
Dresde, 2009.
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Figura 95. Disefios de la
exposicion Trabajo, significa-
do y preocupaciones, estudio
ART+COM para el Museo
Aleman para la Higiene,
Dresde, 2009.
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Figura 96. Diseifios de la exposiciéon Trabajo, signi-
ficado y preocupaciones, estudio ART+COM para el
Museo Aleman para la Higiene, Dresde, 2009.

Retomando el caso de estudio de «Cultura Politécnica», a conti-
nuacién mostramos algunas soluciones empleadas en esta exposicion.
La traduccién visual de las areas tematicas y distintos niveles infor-
mativos, proceso posterior al analisis interpretativo, se llevé a cabo
mediante infografias y mapas conceptuales adaptados a cada tema.
Para algunas zonas se empled la composicion secuencial, que permite
organizar el discurso de forma lineal, por ejemplo, en cronologias o
explicaciones de procesos paso a paso. Por otro lado, se emple¢ el for-
mato arboriforme, que permite destacar un concepto clave y extraer,

a partir de este, tantas ramas como sea necesario y que pueden conec-
tarse entre si (figura 97, pagina 170). En otros, se opt6 por un disefio
circular o radial (figura 99, pagina 170), modelo atil para conectar mul-
titud de conceptos relacionados entre si de manera ciclica, sin definir
un principio o un final. Por tltimo, también se disefiaron mapas segin
el modelo centrifugo. En esta tipologia, se dispone de un elemento
central del que surgen varios segmentos radiales con una direccién
concreta (figura 100, pagina 171).
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Figura 97. Vista general del
area «La odisea digital» dise-
flada con el formato arbiforme.
Conceptualizacién y disefio:
Unit Experimental. Fotografia:
Javi Gayet

Figura 98. Diseiio de info-
grafia de formato arbiforme
para el area La odisea digital.
Conceptualizacion y diseiio:
Unit Experimental. Fotografia:
Javi Gayet

Figura 99. Diseiio de infografia
de formato circular para el
area Un mundo hiperconectado.
Conceptualizacién y disefio:
Unit Experimental. Fotografia:
Javi Gayet
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El humano del futuro

Uhumi diel futur | The future human

Doctor virtual

Nanotecnologia

Tu ADN, al detalie

Blosensores de b

Figura 100. Ejemplo de infografia radial «El huma-
no del futuro». Conceptualizacién y diseiio: Unit
Experimental. Fotografia: Javi Gayet

Cabe apuntar que «la complejidad de cada uno de los mapas
conceptuales depende de la cantidad de conceptos abstractos que
queramos incluir, asi como el nivel de relaciones que se quieran
establecer» (Santacana y Llonch, 2012, p. 82) y que, nuevamente de
acuerdo con los autores, una regla atil que rige estos esquemas es que
el nimero de conceptos abstractos es directamente proporcional a
la edad. En este sentido, en una exposicién con un amplio rango de
publicos de todas las edades, procedencias y nivel formativo, resultaba
especialmente importante establecer distintos niveles de complejidad
dentro de cada mapa conceptual o infografia. De este modo, resultaba
sencillo destacar una cantidad de conceptos abstractos abarcable, facil
de asimilar para el gran publico y permitir a aquellas personas exper-
tas o mas familiarizadas con un tema concreto que pudieran ahondar
en un contenido de mayor complejidad. Para garantizar el éxito de esta
estrategia, por tanto, se presté mucha atencion a los llamados incluso-
res, que son los conceptos que ya existen dentro de la mente para hacer
de enlace entre lo que sabemos y lo que no. Como afirman los autores,
el concepto de aprendizaje significativo anteriormente analizado, se
puede comparar con un proceso continuo de inclusién, es decir, de
crecimiento, elaboraciéon y modificacién de los conceptos causado por
la incorporacioén de nuevos conceptos (2012, p. 28).
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Cabe destacar, ademas, que algunas de estas composiciones in-
corporaban elementos audiovisuales que permitian explicar conceptos
complejos que, expuestos con graficos o ilustraciones estaticas, hu-
biesen resultado mucho mas confusos para el visitante. De este modo,
las animaciones intercaladas en las infografias y lineas temporales
permitian visualizar de manera sencilla, aquellas teorias o conceptos
abstractos desconocidos por el ptublico. Asimismo, se incluyeron frag-
mentos de videos breves que relacionaban algunos objetos de la mues-
tra con los avances de la época o hechos histoéricos clave, permitiendo
establecer una contextualizacion histérica que favorecia un anclaje con
el contenido de manera ladica y documental.

Ademas de estas cuestiones, retomando el punto anterior, es
imprescindible tener en cuenta criterios de accesibilidad para asegu-
rar la comprension de la informacion. La solucion idonea es disefiar
conjuntos comunicativos que puedan ser comprendidos por todas las
personas, pero también resulta posible disenar soportes alternativos
que faciliten la comunicacion con diferentes niveles de complejidad.
Sea cual sea el caso, existen algunas recomendaciones para disefiar
infografias y diagramas de forma accesible, como la guia editada por
Plena Inclusion Espafia (2018)% de 1a que destacamos:

1. Utilizar un lenguaje directo, con frases cortas, evitando pala-
bras excesivamente complejas.

2. Las cifras largas son dificiles de interpretar, por lo que resulta
muy esclarecedor ofrecer ejemplos o comparaciones para en-
tender la magnitud de los nimeros. Los porcentajes también
son muy complicados de interpretar y para allanar su inter-
pretacion, resulta atil completar la informacién con imagenes
(pictogramas, iconos...).

3. Hay que evitar dar por sentada informacion, sobre todo si son
conceptos o ideas clave para comprender el disefio global.

4. Elorden de lectura debe ser facil. La organizacion de la infor-
macién debe facilitar su lectura y la conexion de conceptos,
sobre todo si estan relacionados entre si. Para ello, se pueden
emplear formas geométricas, fondos de colores claros y flechas
u otros apoyos visuales que indiquen el orden de lectura.

5. Esrecomendable separar las imagenes de los textos y evitar
desordenar las palabras de una frase.

6. Esimprescindible comprobar que las imagenes se entienden co-
rrectamente, sobre todo si son simbolos, pictogramas o iconos.
Aunque consideremos que son de uso comun, pueden generar
confusion segln su nivel de abstraccion o iconicidad.

62 Para ahondar en estas cuestiones, puede consultarse la guia online en: https: /www.
plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/como hacer infografias faciles de
entender.pdf. Del mismo modo, también se recomienda la lectura de Cémo crear planos
y mapas accesibles: https: /www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03
como_crear planos y mapas accesibles.pdf [Consulta: 22-8-2022]



https://www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/como_hacer_infografias_faciles_de_entender.pdf
https://www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/como_hacer_infografias_faciles_de_entender.pdf
https://www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/como_hacer_infografias_faciles_de_entender.pdf
https://www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/como_crear_planos_y_mapas_accesibles.pdf
https://www.plenainclusion.org/wp-content/uploads/2021/03/como_crear_planos_y_mapas_accesibles.pdf

Figura 101. Mancheta y
textos introductorios de la
exposicién «Devorar Paris.
Picasso 1900-1907», Museu
Picasso de Barcelona, 2011.
PFP disseny grafic y AV62
Arquitectos. Fotografia: La
fotografica.
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De acuerdo con esta guia, hay personas que prefieren consultar
textos que infografias porque no consiguen comprenderlas, ya que
estas contienen una gran cantidad de informacién de diferente tipo en
muy poco espacio. Hay que tener en cuenta que es posible que muchas
personas no entiendan estas composiciones, por lo que seria aconseja-
ble ofrecer materiales alternativos adaptados.

44.3. Soluciones graficas para el disefio de sistemas de jerarquias visuales en
museografia

Como hemos comentado anteriormente, la peculiaridad del disefio
grafico aplicado a exposiciones reside en su relacién con el espacio.

Si la jerarquia visual es importante en cualquier proyecto de co-
municacién, cuando entramos en el ambito de las tres dimensiones
resulta imprescindible para guiar al visitante, sobre todo en las visitas
auténomas.

El primer proyecto, Devorar Paris. Picasso 1900-1907, (Museu
Picasso de Barcelona, 2011), muestra un sistema de jerarquia visual y
tipografica sencillo y efectivo. En las figura 101, observamos la clara
diferencia de tamanos entre el titulo de la exposicion y el texto de
inicio, asi como el distinto tratamiento grafico entre este y el siguiente
texto de ambito (situado en la pared de color negro). En la figura 102
(pagina 174), podemos apreciar los siguientes subniveles en la jerarquia
informativa, que aprovechan, de manera muy acertada, las peculiari-
dades arquitectonicas de la instalacion para organizar la informacién
grafica. En la altima fotografia (figura 103, pagina 174), encontramos el
ultimo nivel informativo, compuesto por las cartelas —cartelas expli-
cativas y diversas cartelas ficha con las especificaciones técnicas de las
obras expuestas—.
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Figura 102. Textos de area o ambito de la
exposicién «Devorar Paris. Picasso 1900-
1907», Museu Picasso de Barcelona, 2011.
PFP disseny grafic y AV62 Arquitectos.
Fotografia: La fotografica.

Figura 103. Cartelas ficha y cartelas
explicativas de la exposiciéon «Devorar
Paris. Picasso 1900-1907», Museu Picasso
de Barcelona, 2011. PFP disseny grafic

y AV62 Arquitectos. Fotografia: La
fotografica.

Para exposiciones con mas cantidad de informacién, es nece-
sario incluir mas cantidad de niveles de informacién o capas. En la
figura 104 observamos claramente cuatro niveles de informacién bien
diferenciados gracias a los distintos tamaifios de texto y a ligeras varia-
ciones cromaticas para destacar el titulo, los autores del proyecto y el
lugar. Ademas, el recurso de las lineas de cota propio de los proyectos
de arquitectura e ingenieria ayuda a establecer los distintos niveles
informativos, apoyando la composicion.

En segundo lugar, observamos otro ejemplo de jerarquia ti-
pografica adecuada (figura 105), en el que se distingue claramente el
titulo y texto del area fotografiada en un primer nivel, otros parrafos
y graficos en segundo nivel y, en un altimo estrato, las cartelas con la
informacioén mas técnica.

Por ultimo, el tercer ejemplo (figura 106, pagina 176) muestra
como el soporte enfatiza la idea de niveles informativos, situando cada
uno de ellos en una pieza distinta. Los pequefios paneles que contienen
los textos, ademas, se integran con otros similares que contienen foto-
grafias, creando una composicién dinamica, limpia y ordenada.
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Figura 104. «Rising Currents: Projects for New

York’s Waterfront», MoMA’s Design Studio.
Fotografias: Martin Seck. Premios: AIGA 365: Design
Effectiveness 2011, Print Regional, Design Annual
2011, inHowse Merit Award 2011.

EL PRIMER
PoBLAMIENTD

Figura 105. Exposicién permanente del Museo

Arqueoldgico de Asturias, Oviedo. Jestis Moreno

y Asociados para el Principado de Asturias y el

175 Ministerio de Cultura, 2011. Fotografias: Ana Mostajo
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Figura 106. Exposiciéon temporal
«Ferran Adria y El Bulli», Palau Robert,
Mario Eskenazi y Dani Rubio.
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Figura 107. Detalle de los paneles que

rotulan la exposicion «Le Corbusier:
CHANDIGARH: An Atlas of Modern Landscapes»,
ANEW URBAN LANDSCAPE MoMA Design Studio. Fotografias:
FOR INDIA Martin Seck.
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Ademas de la diferenciacion de niveles por el uso tipografico
y sus tamaiios, el uso del color permite establecer diferenciaciones
por areas de forma clara y directa. Para la exposicion «Le Corbusier:
An Atlas of Modern Landscapes» (figuras 107-109), se plante6 un
sistema de rotulaciéon basado en un codigo cromatico para distinguir
facilmente las areas tematicas de la exposicion. El color de cada panel
corresponde al de la pared en que la se localiza, permitiendo apreciar
la informacién adecuadamente —gracias al recuadro blanco del titulo—
integrando, al mismo tiempo, el soporte grafico en el espacio. Si nos
fijamos en la estructura de la informacion de los paneles, observamos
una clara diferencia entre el titular —mayusculas y negrita—, la fecha
—igual que el titulo, pero en el color del ambito— y el parrafo, con una
letra de menor tamaio, lo suficiente para ser legible comodamente.



Figura 108. Mancheta de la exposiciéon
«Le Corbusier: An Atlas of Modern
Landscapes», MoMA Design Studio.
Fotografias: Martin Seck.

Figura 109. Detalle de los paneles que rotulan
la exposicion «Le Corbusier: An Atlas of
Modern Landscapes», MoMA Design Studio.
Fotografias: Martin Seck.

RESPONDING TO FROM THE JURA
MOUNTAINS
TO THE WIDE WORLD
1887-1917




Figura 110. «Epidemia.
Coémo las enfermedades han
modelado la historia de la
humanidad», Cosmocaixa-
Barcelona, Jestis Moreno

& Asociados para Obra
Social «la Caixa», 2012.
Fotografias: Ana Mostajo

Figura 111. «Epidemia.
Coémo las enfermedades han
modelado la historia de la
humanidad», Cosmocaixa-
Barcelona, Jests Moreno

& Asociados para Obra
Social «la Caixa», 2012.
Fotografias: Ana Mostajo
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Por ultimo, «Epidemia. Coémo las enfermedades han modelado
la historia de la humanidad» (CosmoCaixa Barcelona) es un ejemplo
de exposicion grande y compleja donde la jerarquia de la informacién
resulta imprescindible (figuras 110 y 111). Aunque hay una gran can-
tidad de informacion, que en principio podria resultar abrumadora,
la estructura de la informacion mediante distintos niveles permite
al visitante escoger la profundidad de lectura. Esto resulta de vital
importancia al tratarse de una exposicién divulgativa orientada al
gran publico. Cabe destacar también que la organizacién del espacio
mediante modulos facilita la distribucién del contenido, apoyandose
ademas en la distincidén cromatica por temas.




4.4.4.Elpoder comunicativo de la tipografia

Numerosos disefiadores y tedricos han investigado acerca de las cua-
lidades especificas de la tipografia como instrumento mas especifico

y propio de la labor comunicativa, y el objetivo de este apartado no

es profundizar en la tipografia como signo, sino elaborar un enfoque
practico para mostrar las posibilidades que la eleccién tipografica ofre-
ce en el ambito de la grafica expositiva. En la actualidad, los diseflado-
res contamos con infinidad de tipos de letras para trabajar y cada una
de ellas tiene su propia personalidad. Escoger una u otra tipografia,
las posibles combinaciones y el modo en que las componemos puede
mejorar, e incluso modificar, el significado de las palabras que leemos.
La relacion entre la forma y la funcién de tipografia —especialmente
en una exposicion, en la que el lector decide si leer el texto o no—,
debe ser el resultado de un exhaustivo trabajo de analisis y de un plan-
teamiento conceptual global. Cuestiones como los materiales, el color
y la iluminacion resultan esenciales para conseguir que la tipografia, y
sus variables expresivas, adquieran un significado concreto que apoye
y potencie el discurso.

Respecto a su eleccién, es importante mencionar que el lector
percibe ciertos significados implicitos que dependen de la forma del
signo tipografico, por lo que, aunque varias tipografias distintas
puedan funcionar de manera correcta en un mismo disefio, no todas
las formas van a cumplir correctamente la funcién comunicativa
por igual. Podemos afirmar que la tipografia, como cualquier otro
elemento grafico u objeto, despierta en el lector juicios automaticos o
valoraciones subjetivas, como, por ejemplo, sensaciones asociadas a lo
tradicional, experimental, serio o divertido. La tipografia, pues, comu-
nica tanto por su capacidad de transmitir mensajes conceptuales como
por su propia forma: «el valor semantico de la tipografia no se deduce
exclusivamente de su contenido verbal sino también de su estructura
formal. Toda forma es semantica ya que, por el simple hecho de exis-
tir, hace afirmaciones sobre si y sobre lo que representa» (Calles, 2012).

Los significados o denotaciones que podemos atribuir a ciertas
tipografias son percepciones poco precisas que solamente son visibles
en un diseflo concreto, en la composicion de palabras, parrafos, etc.
Tal y como sostiene Carrere:

No hay un contenido estable y permanente que se pueda atri-
buir a una u otra familia, —decir que Futura significa vanguar-
dia, geometria y abstraccion, y condicionar desde ahi su uso,
es simplificar demasiado—; pero su inserciéon en un contexto
determinado favorece unas sensaciones u otras, e incluso unos
significados u otros (2011, pp. 16-17).

La intencion del apartado es analizar diversos ejemplos, muy
distintos entre si, de aplicaciones tipograficas en exposiciones que uti-
179 lizan la letra como recurso comunicativo. Como veremos, la tipografia



Figura 112. «Exquisite Corpses:
Drawing and Disfiguration»,
MoMA Design Studio.
Fotografias: Martin Seck.
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dispone de multitud de recursos para conformar una identidad concep-
tual y visual que apoye la comunicacién de conceptos, contribuyendo,
junto a los demas recursos de la museografia, a construir la atmdsfera
narrativa idonea. Los proyectos que a continuacién expondremos inclu-
yen disenos de tipografia experimental, lettering, tipografia ornamental
y otros recursos, como la manipulacién tipografica o su uso como ele-
mento de contextualizacion temporal. Ademas, también mostraremos
dos ejemplos de tipografias completas disefiadas para ser el eje comuni-
cativo de la grafica de dos muestras de un caracter muy distinto.

En el primer ejemplo (figura 112), podemos observar como me-
diante la fragmentacién y combinacién de dos estilos distintos, com-
binando partes diferentes de las letras de diferentes rasgos y grosor,
transmite a la perfeccion el concepto de ‘desfiguracioén’ abordado en la
muestra a partir del dibujo. Otro tipo de composicién o uso tipografico
hubiese contado la misma informacion, pero la sensacioén en la percep-
cion seria, sin duda, mas pobre y simple.

Por otro lado, Jestis Moreno & Asociados emplea la tipografia
como recurso narrativo en la exposicion «El Quijote. Biografia de un
libro» (figura 113). Mediante la evolucion de la tipografia a lo largo de
la historia, disefiaron una gran cronologia que expone la transforma-
ci6én del libro y sus respectivas ediciones. Las tipografias utilizadas en
cada franja temporal ayudan a enmarcar la situacion de la época. Cabe
destacar, ademas de la ardua tarea de investigacion tipografica llevada
a cabo, el gran esfuerzo documental que supone abordar un proyecto
de estas caracteristicas y la excelente labor de sintesis llevada a cabo
para resumir, de manera tan clara y ordenada, tantos afos de historia.



Figura 113. «El Quijote.
Biografia de un libro»,
Biblioteca -Nacional, Madrid,
2005. Fotografias: Angel
Baltanas.
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Un recurso interesante para museografia, por su capacidad
comunicativa, es la personalizacién de la tipografia. Nos referimos
a proyectos que, lejos de emplear una tipografia disponible en una
fundicion —decision que puede ser apta para muchos proyectos, si se
emplea una seleccion tipografica adecuada al tono y al concepto—, van
un paso mas alla, optando por generar una identidad Gnica a partir
de las tipografias personalizadas. El primer ejemplo para analizar
es «Metamorfosis. Visiones fantasticas de Starewitch, Svankmajer
y los hermanos Quay», exposicion que presento la obra de cuatro
figuras imprescindibles del cine de animacién: Ladislas Starewitch,
Jan Svankmajer y los gemelos Quay, conocidos por crear universos
excéntricos e inquietantes que llegan acercarse a lo fantasmagoérico o
cercano a la locura. La tipografia ornamental disefiada para el titulo,
cuyos detalles mostramos en las figuras 114 y 115 (pagina 182), es una
alegoria a la vision fantastica de los tres cineastas. Sus formas, repletas
de motivos vegetales, fragmentos de esqueletos, animales fantasticos y
todo tipo de elementos casi fantasmagoricos, remiten a su imaginario
muy préximo a los relatos de terror, los cuentos, los suefios y también
ala alquimia, los gabinetes de curiosidades y la estética de la ciencia
preilustrada. Cada letra parece ser una muestra de este singular mundo
interior y su combinacién en la mancheta, identidad de la exposicion,
consigue un resultado sugerente y muy potente a nivel comunicativo.
En las figuras 116, 117 y 118 (pagina 182), podemos observar como, ade-
mas, se ha usado la misma tipografia en las iniciales de los nombres
con el objetivo de diferenciar entre las tres grandes areas que organi-
zan la exposicion.



Figura 114. Identidad de la exposicién
(mancheta) y detalle de la tipografia
ornamental de «Metamorfosis. Visiones
fantésticas de Starewitch, Svankmajer y
los hermanos Quay», Centre de Cultura
Contemporania de Barcelona (CCCB) y La
Casa Encendida Fundacién Caja Madrid,
Dani Rubio y Mario Eskenazi. 2014

; fantastigues
n:ci\:-itch, Svankmajer

< germans Quay

Figura 115. Detalle de la identidad de la
exposicion (mancheta) y detalle de la
tipografia ornamental de «Metamorfosis.
Visiones fantasticas de Starewitch,
Svankmajer y los hermanos Quay»,
Centre de Cultura Contemporania de
Barcelona (CCCB) y La Casa Encendida
Fundacién Caja Madrid, Dani Rubio y
Mario Eskenazi. 2014

Figura 116, 117 y 118. Detalle de los titulos
de area de la exposicidn, con las iniciales
escritas con la tipografia ornamental

Quay Ladislas Jan
Brothers Starewitch Svankmajer
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Figura 119 y 120. Detalles de

la tipografia disefiada para

la exposicién «Magritte: The
Mystery of the Ordinary, 1926-
1938», MoMA Design Studio,
2013-2014. Disefio: Sabine
Dowek Fotografias: Martin
Seck

Figuras 121 y 122. Identidad

de la exposicién «Magritte:
The Mystery of the Ordinary,
1926-1938», 1926-1938 y detalles,
MoMA Design Studio, 2013-
2014. Diseflo: Sabine Dowek
Fotografias: Martin Seck
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Ahondar en la tipografia en el ambito de la museografia implica
hablar del MoMA Design Studio, departamento de disefio propio del
Museo de Arte Moderno de Nueva York, un referente del disefio tipo-
grafico aplicado a exposiciones. Para el equipo de diseno del MoMA
resulta especialmente interesante dotar a sus proyectos de una identi-
dad tnica, especialmente en aquellas muestras emblematicas que por
sus caracteristicas requieren de una tipografia a medida, puesto que
no hay ninguna otra letra que pueda transmitir, del mismo modo, el
mensaje. En cierto modo, cualquier letra es capaz de trasladar un men-
saje a un receptor, pero si una buena seleccion tipografica potencia la
comunicacién de un proyecto, una tipografia a medida ofrece un salto
cualitativo notable.

En primer lugar, destacamos el disefio de la exposiciéon
«Magritte: The Mystery of the Ordinary, 1926-1938» (fig. 119-122),
muestra un elegante guifio a la caligrafia del artista presente en obras
como La trahison des images (Ceci neest pas une pipe) (1929), Lapparition o Le
Masque vide en el lettering empleado como identidad del proyecto. La di-
sefiadora Sabine Dowek realiz6 un exhaustivo trabajo de investigacion
a partir de la caligrafia del artista, con todos sus matices y variaciones
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Figura 123. Exposicién «Gauguin:
Metamorphoses», MoMA Design Studio.
Fotografias: Tony Lee, Martin Seck.

Figura 124. Exposicién «Gauguin:
Metamorphoses», MoMA Design Studio.
Fotografias: Tony Lee, Martin Seck.

al tratarse de escrituras manuales, hasta encontrar un equilibrio for-
mal adecuado que fuera representativo®. Ademas, se emplea en los
titulos de area que guian al visitante por las diferentes salas y como
letras capitulares al inicio de los parrafos, enriqueciendo la comunica-
cion visual de la exposicion gracias a los matices formales que aporta.
Otro ejemplo excelente es la tipografia empleada en «Gauguin.
Metamorphoses» (MoMA), exposiciéon que ahonda en una vertiente de
la obra del artista, mucho menos conocida que sus pinturas. Durante
este periodo trabajd, especialmente, paisajes y desnudos muy atrevidos
para la época. No obstante, también fue un excelente grabador. Estas
obras muestran atmosferas con texturas muy ricas, de aspecto primitivo
e inquietante. La tipografia empleada expone esta tosquedad y dureza
en sus formas y, ademas, el acabado de las letras de la mancheta contie-
ne una textura similar a la que produce la xilografia (figuras 122 y 123).

63 Serecomienda la lectura del articulo que recopila el proceso creativo «Lettering
Magritte» en el blog Inside/Out del MoMA: https: /www.moma.org/explore/insi-

de out/2013/11/01/lettering-magritte/ [Consulta: 19-8-2022]



https://www.moma.org/explore/inside_out/2013/11/01/lettering-magritte/
https://www.moma.org/explore/inside_out/2013/11/01/lettering-magritte/

Figura 125. Tipografia disefiada por Figura 126. Muestra de la aplicacién en

Inva Cota para «Tim Burton», MoMA. el diseno de la mancheta de la tipografia
Premios: Type Directors Club, disefiada por Inva Cota para «Tim
Typography 31. Burton», MoMA.
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Figura 127. Muestra de la
aplicacion en el diseflo de la
cronologia de la tipografia dise-
fiada por Inva Cota para «Tim
Burton», MoMA.

A continuacién, mostraremos dos ejemplos muy diferentes
entre si, para los que este estudio ha creado dos tipografias especificas
completas para la identidad, titulares y destacados. La primera de
ellas es la tipografia para la exposicion «Tim Burton» (figuras 125-127),
inspirada en el imaginario y del animador y en la excentricidad de
sus personajes, tomando como referencia estilistica sus exageradas
proporciones. El abecedario, de caracter manual, también remite a los
trazos y anotaciones personales de Burton.

Por otro lado, en las figuras 128 y 129 observamos la tipografia

185 de la exposiciéon «Marina Abramovic: The Artist is Present». Para su



Figura 128. Mancheta de la exposicién
«Marina Abramovic: The Artist Is Present»,
MoMA Design Studio, 2010. Fotografias:
Martin Seck.
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n B E D E F E H I J Figura 129. Tipografia Marina Bold.
MoMA Design Studio, 2010. Fotografias:
Martin Seck. Premios: AIGA 365: Design

K L " N u P n R 5 T u Effectiveness 2011; How Magazine In-House
Awards ‘Outstanding Achievement’, 2011

realizacion, los disefiadores trabajaron inspirandose en las obras de
Aleksandr Rodchenko —por sugerencia directa de la propia Marina
Abramovic—. August Heffner, directora del equipo de disefio de este
proyecto, apunta que el disefio quiso trasladar el poder y la intensidad
de la obra original de Rodchenko, caracteristicas muy visibles en sus
tipos de letra escritos a mano. A partir de estas premisas, el equipo
cre6 una tipografia propia que conserva la fuerza, forma y humani-

dad de las tipografias originales del artista trasladadas a un lenguaje
contemporaneo.

Los ejemplos mostrados en este apartado evidencian el gran
poder comunicativo que tiene la tipografia. Solamente con emplear una
letra que apoye conceptual y emocionalmente el argumento de la expo-
sicion, se consigue aportar una mayor riqueza frente a emplear cualquier
opcion mas neutra. Es necesario subrayar, ademas, que las tipografias
personalizadas van un paso mas alla, siendo una especie de traje a me-
dida para la exposicion. Gracias a los valores que asociamos de forma
innata a sus rasgos, las letras permiten acercar aspectos del caracter de
los artistas y sus obras a los visitantes, siendo un excelente vehiculo
comunicativo e identitario, reforzando la marca de la exposicién®.

64 Para mas informacion sobre la creacion de estas tipografias, puede consultarse el ar-
ticulo» Different Strokes: Custom Alphabets Help Us Introduce Audiences to Artists»
<www.moma.org/explore/inside_out/2010/03/29/different-strokes--custom-alpha-

186 bets-help-us-introduce-audiences-to-artists> [Consulta: 19-8-2022]



4.5.

Figura 130. Las Cortes del Barroco. De
Bernini'y Veldzquez a Luca Giordano.
Palacios Reales de Madrid y Aranjuez,

SEACEX, 2004. Jestis Moreno y

Asociados. Fotografias: Angel Baltanas
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Condicionantes para el diseiio aplicado a exposiciones

Tras analizar en profundidad el papel de 1a mediacion grafica en la
exposicion, asi como las caracteristicas conceptuales y formales que
debe cumplir un disefio para garantizar una comunicacion del discurso
expositivo eficaz y adaptada a todos los publicos, el presente apartado
tiene como objetivo clasificar y analizar los diferentes tipos de disefio
que se puede encontrar en los museos y centros culturales y su papel.
A este respecto, no todas las exposiciones necesitan el mismo ‘tipo’ de
disefio y del mismo modo, no siempre es necesaria la misma ‘cantidad’
de disefio.

Pero jpor qué unas exposiciones necesitan mas apoyo grafico
que otras? jExisten exposiciones que ‘se explican solas’ o simplemente
se relega el disefio a un segundo plano? En este caso, jcual es el moti-
vo? ;Se ofrecen otros recursos para suplir la mediacion grafica ausente
en la sala? Antes de abordar estas cuestiones, es necesario exponer tres
aspectos que condicionan el uso y presencia del disefio en una exposi-
cion: el espacio, el discurso y el objeto.

En primer lugar, el condicionante espacial puede afectar a las
exposiciones que albergue de diferentes maneras. Si se trata de un edi-
ficio con valor patrimonial, la conservaciéon del lugar requerira de una
museografia respetuosa con el entorno. Por ello es habitual instalar
paneles y muros exentos para evitar colocar obras, soportes de comu-
nicacién e incluso las instalaciones de iluminacién sobre los muros
originales del edificio (figuras 130 y 131). Cuando los espacios tienen
grandes dimensiones, estas nuevas construcciones permiten dividir
y secuenciar el espacio, aumentando ademas el espacio de exposicion
(refiriéndonos a la cantidad de paredes y metros disponibles). El di-
seflo grafico, en consecuencia, debera adaptarse a las caracteristicas
arquitectonicas existentes. Por otro lado, en los espacios cuya funcién
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Figura 131. «Las Cortes del Barroco. De Bernini
y Velazquez a Luca Giordano». Palacios Reales
de Madrid y Aranjuez, SEACEX, 2004. Jests
Moreno y Asociados. Fotografias: Angel
Baltanas

habitual no es la expositiva, también es necesario realizar un acondi-
cionamiento previo al montaje de cualquier exposiciéon. Esto ocurre,
por ejemplo, en edificios que acogen muestras temporales de forma
puntual, en palacios de congresos, ferias de muestras o pabellones
(todos ellos con grandes espacios diafanos) o en los lugares publicos
exteriores, en los que se pueden situar exposiciones moéviles. En este
sentido, es importante concebir los elementos de comunicacién para
garantizar una adecuada durabilidad, ademas de optimizarlos para el
desmontaje, almacenaje y transporte, como analizaremos en el apar-
tado dedicado a la sostenibilidad. Por altimo, cabe mencionar que los
edificios que hayan sido creados con el fin de albergar muestras son los
que, en un principio, deberian tener mejores condiciones para ello.
Respecto al discurso, podemos diferenciar entre las exposicio-
nes en las que el proyecto de escenografia, arquitectura interior y dise-
fio son un eje central de la narracién y las muestras en las que el objeto
u obra centran todo el protagonismo. En estos casos, el disefio del
espacio y la informacion grafica de apoyo se mantienen en un segundo
plano. El montaje tiene como objetivo asegurar exponer y facilitar las
condiciones de conservacion de los elementos patrimoniales, pero, al
igual que el diseno, fotografia o ilustracion que puedan formar parte
del proyecto, no tienen un papel narrativo ni protagonista (figuras 132
y 133). Una buena muestra de este tipo de montajes son las exposicio-
nes de arte, en las que en muchas ocasiones la contemplacion estética
e interpretacion auténoma de la obra es el centro de la vista. En estos
casos, practicamente no existen elementos de comunicacién grafica
mas alla del titulo, una introduccién y quiza algunos textos de area o
cartelas. Logicamente, esta clasificaciéon muestra dos polos totalmente
opuestos, pero hay proyectos que se sitian en puntos intermedios.
Respecto al objeto, hay exposiciones que no tendrian ningtan
sentido sin las piezas u objetos, como las muestras de arte, etnologia,
arqueologia, por citar algunos ejemplos. En cambio, existen otros



Figura 132. «Surrealismo. La subver-
sién de las imagenes» (Fundacién
Mapfre, Madrid, 2010). Jesis Moreno
y Asociados

Figura 133. «Surrealismo. La subver-
sién de las imagenes» (Fundacién
Mapfre, Madrid, 2010). Jestis Moreno
y Asociados

proyectos en los que sin la narracién grafica y la puesta en escena no
habria exposicion, puesto que existen areas o temas que resulta impo-
sible, o extremadamente complicado, exponer mediante objetos tangi-
bles. Los casos mas caracteristicos de este tipo de exposiciones son las
que versan sobre datos o las muestras divulgativas sobre algunas areas
de la ciencia cuya ilustracion tangible a partir de objetos es compleja,
como la genética, las matematicas o la fisica, disciplinas que en museo-
grafia se benefician del apoyo grafico para facilitar su comunicacion.
En la linea de casos intermedios, tenemos las exposiciones que
muestran una seleccién de objetos pero que requieren de un diseno
escenografico y visual que potencie la experiencia de visita a partir del
diseno del espacio. «Del Tilt al byte: videojuegos» (figuras 134 y 135,
pagina 190). es un ejemplo de ello. Esta muestra se centra en la historia
de los videojuegos desde los primeros juegos de habilidad y juguetes
mecanicos, como los conocidos Juegos reunidos. La exposicioén realiza
el recorrido sobre la evolucion de esta industria y realiza un especial
hincapié en la industria valenciana a través de diferentes proyectos
189 y su proceso de desarrollo. En cuanto al disefio de la exposicion, los
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Figura 134. Del tilt al byte.
Videojocs (MuVIM, Diputacid
de Valencia, Valéncia, 2010).
Disefio grafico: Nociones
Unidas. Montaje y produc-
cién: Matra Museografia.
Fotografias: Nociones Unidas.

Figura 135. Del tilt al byte.
Videojocs (MuVIM, Diputacid
de Valencia, Valéncia, 2010).
Diseiio grafico: Nociones
Unidas. Montaje y produc-
cién: Matra Museografia.
Fotografias: Nociones Unidas.

diferentes totems luminosos, la iluminaciéon general de la sala, las vi-
trinas y la estética empleada, gracias a la paleta cromatica y la tipogra-
fia para titulares de estilo pixel, ofrecen una atmosfera muy vinculada
al ambito que ayuda al visitante a sumergirse en la muestra.

Por otro lado, encontramos la exposicion conmemorativa del
cincuenta aniversario del sindicato Comisions Obreres Pais Valencia
(CCOO PV) (figuras 136 y 137). La muestra expone documentos y carteles
cuya presencia e impacto, sin un apoyo complementario del disefio del
espacio, seria mucho menor. La seleccion de documentos de archivo se
complementa con algunas piezas artisticas que evidencian la relaciéon
y compromiso de la cultura con el movimiento obrero. Segin Matra
Museografia, el estudio encargado de llevar a cabo el proyecto de comu-
nicacion, «el disefio de la exposicion es basicamente grafico. La compo-
sicion en las grandes paredes de la sala integra las piezas originales con
los paneles graficos que desglosan los contenidos, componiendo grandes
murales que remiten a la carteleria de la calle, 1a comunicacién de los
sindicatos y los movimientos sociales».

En el siguiente bloque de ejemplos, analizaremos algunos casos
en los que el disefio visual, lejos de ser un elemento de apoyo puntal,
se configura como eje central de la narracién. Esta practica es comin
en las muestras en las que se tratan temas abstractos o en ausencia
de objetos que puedan exponerse. En estas exposiciones, el disefio,



Figura 136. Cincuenta afios
de CC.0OO. Pais Valencia.
Construimos derechos: mi-
rando hacia el futuro. Centre
Cultural La Nau (Universitat
de Valéencia). 2018. Matra
Museografia

Figura 137. Cincuenta afios
de CC.OO. Pais Valencia.
Construimos derechos: mi-
rando hacia el futuro. Centre
Cultural La Nau (Universitat
de Valéncia). 2018. Matra
Museografia
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ademas de ser una herramienta de planificacién y organizacién de

la estrategia comunicativa y el discurso, se vuelve un recurso formal
clave para transmitir conceptos complejos de forma visual. Dicho de
otro modo, el espacio ‘se llena’ de disefio en sustitucion de la muestra
de objetos clasica.

El primer proyecto es «Bing Bang Data» (figuras 138-142, pagi-
nas 192 y 193), que reflexiona sobre Internet y el fenémeno de la gene-
racion masiva de datos. El proyecto, comisariado por Olga Subirds y
José Luis de Vicente, ahonda en como se generan, analizan, guardan
e interpretan los datos a partir de las aportaciones y puntos de vista
de diferentes creadores para reflexionar sobre los retos y complejida-
des del bigdata, fendémeno de nuestra época. La exposicién combina
grandes infografias y elementos informativos para guiar el recorrido,



192

Figura 138. Big Bang Data. Centre de
Cultura Contemporania de Barcelona
(CCCB). 2014. Fotografias: CCCB,
Gunnar Knechtel.

Figura 139. Big Bang Data. Centre de
Cultura Contemporania de Barcelona
(CCCB). 2014. Fotografias: CCCB,

_ Gunnar Knechtel.

diferentes instalaciones artisticas para promover la reflexion del pa-
blico, asi como aportaciones de investigadores, educadores, activistas,
periodistas y una larga lista de profesionales que aportan su visiéon
sobre el tema. El disefio de estas infografias que toman el espacio en su
totalidad enfatiza la gran masa de datos actual y potencia la sensacion
de inmersion del espectador. Algunos ejemplos de instalaciones son
Hello World!, instalacion audiovisual de Christopher Baker, que recupe-
ra fragmentos de 5000 videos personales compartidos en internet que
reflexiona sobre la participacién en los medios de comunicacion actua-
les y 1a necesidad humana de ser vistos y oidos (figura 141); o Barcelona
Commercial Footprints, de Xavier Giménez, que ilustra mediante una
visualizacion interactiva de datos (figura 142), las compras realizadas
entre 2012 y abril de 2013 por parte de los clientes de un banco. La
instalacion permite comparar las rutas comerciales elaboradas por los
consumidores a partir de su ubicacién, mostrando las areas de mayor
consumo y su relacién con el origen de los clientes.

Otro caso de esta categoria es «The Happy Show» (figuras 141-
143), exposicion conceptualizada y disefiada por Stefan Sagmeister,
disefiador conocido por ser una voz disidente dentro de las corrientes



Figura 140. Big Bang Data. Centre e

de Cultura Contemporania
de Barcelona (CCCB). 2014. =l
Fotografias: CCCB, Gunnar ==

Knechtel. Cap a una cultura
critica i participativa
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Figura 141. Hello World! Or: How I
Learned to Stop Listening and Love
the Noise. Christopher Baker,
2009. Vista de la instalacién:
Sarah Rust Sampedro y Chris
Houltberg. CCCB, 2014

Figura 142. Detalle de
Barcelona Commercial
Footprints, de Xavier
Giménez, 2013. BBVA
Innova Challenge Big Data.
CCCB, 2014
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Figura 143. «The Happy Show», proyecto exposi-
tivo del disefiador Stefan Sagmeister. Institute of
Contemporary Art, University of Pennsylvania
(2012).

estéticas dominantes y por emplear sus proyectos de comunicaciéon
visual de forma llamativa y rompedora, muy vinculados al humor, la
ironia y la provocacién. Esta exposicion itinerante recoge un experi-
mento realizado por el disefiador durante unos 10 anos, periodo en el
que el creativo recopila su experiencia personal y reflexiones sobre la
relacion entre la felicidad, la vida personal y el trabajo, vinculada al
uso de psicofarmacos, la meditacion y la terapia cognitiva. Ademas, en
el proceso de investigacion participaron historiadores, antropélogos y
psicoélogos.
El montaje se compone de infografias con datos estadisticos
sobre el concepto de la felicidad segtin diferentes tipos de personas 'y
sus factores, como la edad, el género, la raza o la situaciéon econdémica;
zonas intervenidas con videos; instalaciones interactivas y grandes
montajes creativos con tipografia. El objetivo de Sagmeister era mos-
trar su propio camino personal para lograr aunar creacidon con bienes-
tar personal, compartiendo sus experiencias, actividades o manera de
percibir los proyectos. Al final de la muestra, compartia algunas ideas
clave para él, tales como minimizar la presion de la fase de pensa-
miento, viajar, ampliar la cantidad de técnicas empleadas mas alla del
ordenador, implicarse en proyectos importantes o interesantes a nivel
personal (o que tengan un impacto positivo). Lejos de dar lecciones,
194 la exposicion esta proyectada para invitar al pablico a reflexionar. En



este sentido, el contenido de la exposicion excede los limites de las
salas, invadiendo los espacios de transito como pueden ser los pasillos,
entradas, bafios, ascensores, etc. Ademas, la muestra incorpora ins-
talaciones interactivas para sondear la opinion del publico y su estado
actual de felicidad, como puede observarse en la imagen 144. The
Happy Show, por tanto, combina un recorrido por la narracién visual
sobre la reflexion entorno a la felicidad y las instalaciones disefiadas
por Sagmeister, hilvanadas gracias al disefio global de todo el espacio.
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Figura 144. «<The Happy Show», proyecto exposi-
tivo del disefiador Stefan Sagmeister. Institute of
Contemporary Art, University of Pennsylvania (2012).

Figura 145. «The Happy Show», proyecto exposi-
tivo del disefiador Stefan Sagmeister. Institute of
195 Contemporary Art, University of Pennsylvania (2012).
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4.6.

Tras la revision de casos, podemos concluir que el disefio visual
de una exposicion tendra mas o menos presencia en funcién de su pa-
pel en el discurso. Segin como se emplee, el disefio puede:

— Acompaiiar los objetos u obras expuestas y ser un interlocutor
discreto, un elemento mediador.

— Formar parte del discurso como elemento comunicativo, com-
plementandolo y ofreciendo un contexto visual que cree una
atmosfera que facilite la comprension de la exposicion, enrique-
ciendo la experiencia de visita.

- Ser el eje central de la exposicion, en aquellas muestras en las
que los elementos graficos y audiovisuales son el eje central del
discurso.

Lo mas importante, en definitiva, es saber adecuar el papel que
deben tener los recursos de museografia en cada proyecto. En ocasio-
nes, la voz del disefio sera suave, discreta y sutil, incluso casi invisible.
En otras, sera necesario que sea potente, un disefio que dirija la visita,
que sea el centro de atenciéon y una guia en la narracién expositiva.

El diseno de espacios didacticos en el museo

Retomando las premisas apuntadas anteriormente sobre educacion,
podemos afirmar que el espacio es, sin duda, un condicionante para

la interaccion del ptblico con los elementos que conforman la exposi-
cion, que puede influir, e incluso modificar, la percepcion de la infor-
macion expuesta. Un aula organizada de manera jerarquica, otorgando
una posicién predominante al docente frente al grupo de alumnos,

se percibe como una clara diferenciacion entre la voz y opinion del
profesor, de autoridad, con mayor importancia que la de cualquier otra
persona del grupo. En un museo podriamos encontrar el mismo simil
en las exposiciones que evidencian la unidireccionalidad del discurso,
relegando al visitante al plano de la escucha o la contemplacién pasiva.
No se trata solamente del contenido o el modo en que esté preparada la
informacidn, pues esta responsabilidad, lejos de depender tnicamente
del tono del discurso, también se ve muy influida por el contexto espa-
cial y sus caracteristicas.

Segtun Pérez Valencia (2012, p. 21) «la exposicion es una puesta
en escena artificial donde la neutralidad no existe. Se trata de un len-
guaje Gnico que permite amplificar sus discursos por distintas vias y en
tiempos simultaneos, lo que le confiere una capacidad de comunicaciéon
poliédrica». En este espacio, la interpretaciéon de cada espectador es
unica, es decir, la exposicién es un espacio de multiples significados.
El autor compara esta personalizacion de la interpretacién con un hi-
pertexto que permite amplificar en maltiples lecturas cuanto expresa:
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Nuestro proceso educativo es en gran medida el instigador de
nuestra actitud en el mundo. Desde muy pequefios nos han
brindado informacién, contenidos seguidos unos detras de
otros (...) No nos ensefiaron a hacernos las preguntas. Tampoco
nos ensefaron a saber tomar la iniciativa, saber mirar, saber
disfrutar o saber vivir. (Pérez Valencia, 2012, p. 21)

Tal y como venimos argumentando, en los Gltimos afios el
publico ha pasado de ser un ente pasivo para convertirse en una pieza
crucial para el museo, un publico que ya no es Gnico y que es estu-
diado por instituciones y profesionales del ambito para atender a sus
necesidades diversas, huyendo del antiguo modelo de transmision de
saberes, como Paulo Freire (2006) acuiid, «de transmision bancaria».

Ademas de los clasicos componentes graficos de una exposi-
cidn, tales como el titulo (mas conocido como ‘mancheta’), textos de
sala, cronologias, traseras de vitrina, cartelas, etc., que corresponden
a una concepcion de la comunicacién en exposiciones mas clasicay
estatica, encontramos otros recursos graficos clave para dinamizar
espacios y mediar entre el publico y los contenidos. El disefio grafico y
sus elementos en una exposicion, lejos de ser un acompafiamiento me-
ramente contextual, pueden convertirse en el eje de la comunicacién
activa y la participacion del puablico.

Uno de los ambitos en los que resulta mas dificil exprimir el
potencial grafico del disenio como estrategia de comunicacion es en
el arte, puesto que existe una tradicion en el disefio de exposiciones
que aboga por la sobriedad y la minima presencia de apoyos visuales
que puedan minimizar la importancia de las obras de arte. Santacana
(2006) define esta reticencia de forma muy clara:

Parece como si algunos museélogos solo confiaran en el valor
de «talisman» magico que tiene el arte, impidiendo a la mayoria
acercarse a €l. Y, cuando alguna vez esta raza de musedlogos
desciende de su ajado Olimpo y accede a «divulgar» el arte
almacenado —mejor que expuesto— en el museo que la sociedad
toda le ha confiado, lo hace de forma condescendiente, como

si graciosamente «vulgarizara» su saber para que estos pobres
visitantes puedan entender algo.

4.61. Los laboratorios participativos del MOMA

Si existe un ejemplo paradigmatico de grafica museograficay de como
el disefio puede acompaniar el discurso expositivo en pro de la comu-
nicacién y la divulgacion, este es el equipo de diseno del Museo de
Arte Moderno de Nueva York, el MoMA’s Department of Advertising
and Graphic Design, cuyos proyectos se han analizado previamente en
otros apartados. Frente a la homogeneizacion y clasicismo predomi-
nante en el diseflo expositivo en numerosos centros de gran prestigio
internacional —y sobre todo en los museos de arte, como acabamos de
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apuntar— el MoMA apuesta por ampliar y potenciar la visita y obser-
vacion de las obras de arte mediante el disefio grafico, considerando el
disefio de la comunicacién y los espacios una parte indispensable de la
experiencia en el museo e incluso un eje vertebrador de sus actividades
educativas. Sus proyectos son, sin duda alguna, una de las mejores
muestras del disefio grafico expositivo internacional. El propio estu-
dio cred en 2011 un portafolio web para recopilar todos sus proyectos
y, ademas, comparte su proceso de trabajo en la red social Instagram.
Ademas de servir de repositorio, es una herramienta excelente para
estudiantes de disefio e incluso una gran referencia para otros mu-
seos, que pueden conocer de primera mano el trabajo que realizan. La
creacion de esta pagina, segun Julia Hoffmann —directora creativa de
publicidad y disefio grafico—, responde a la necesidad de conservary
difundir los proyectos de disefio efimero que quedarian olvidados des-
pués del cierre de cada exposicion o actividad.

Ademas del valor del disefio como herramienta de comunicaciéon
visual, cabe apuntar que, en este museo, el disefio y su modo de pensa-
miento forma parte del proceso global de desarrollo de las exposiciones,
yendo mas alla de los aspectos visuales que, por supuesto, son cuestio-
nes imprescindibles para la comunicacion con el pablico de forma inte-
resante y accesible. El disefio y su metodologia resulta una herramienta
muy util para realizar un completo diagnostico del problema, definir las
necesidades de comunicacion y mediacién y, en consecuencia, disefiar
las instalaciones y soportes idoneos para facilitar ese proceso de forma
optima. Podriamos decir que, lejos de emplear el disefio como una capa
estética final, se emplea como una estrategia y un modo de pensamiento
desde el principio de las etapas de desarrollo de cualquier proyecto. El
diseno define las necesidades de los usuarios y los objetivos de media-
cién o comunicacién para proyectar el formato de las exposiciones y,
también, espacios especificos adaptados a publicos concretos.

En esta linea, destacamos la creacion de espacios interactivos
infantiles disefiados para complementar la visita a las exposiciones,
que adaptan las técnicas de mediacién al publico infantil. A continua-
cion, analizaremos algunos de los casos mas emblematicos de este mu-
seo®. El primero de ellos es la linea de laboratorios participativos lla-
mada Art Lab, que agrupa diferentes talleres tematicos para explorar
las obras de arte y conceptos vinculados a las mismas. Estos espacios
interactivos estan pensados para que nifias, nifios y familias aprendan
sobre arte mientras exploran mediante el juego. En estos espacios edu-
cativos inmersivos y ludicos, el disefio desempeifia un papel clave como
recurso de comunicacién y de educacion visual.

«MoMA Art Lab: Places and Spaces»* (figura 146 y 147, pagi-
nas 199 y 200 respectivamente) permite al visitante descubrir paisajes

65 Para consultar todos los laboratorios disefiados por el MoMA, véase: https: /Www.
moma.org/search/?query=lab [Consulta: 22-8-2022]

66 Este proyecto fue premiado en los prestigiosos galardones del Type Director’s Club
(2016), Communication Arts Design (2016) y los HOW In-House Design Awards (2016),
cuestiéon que manifiesta la calidad grafica del trabajo del MoMA Design Studio.
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Figura 146. MoMA Art Lab:
Places and Spaces. Proyecto:
Hsien-yin Ingrid Chou (creative
direction, art direction), In-Hee
Bae (design, animation), Althea
Penza (print production),
Paulette Giguere (production
artist). Fotografias: Martin
Seck
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naturales y urbanos, lugares reales e imaginados. De este modo, el
publico de todas las edades puede explorar lugares en el arte moderno y
contemporaneo, elaborando sus propias creaciones. La actividad tiene
como objetivo reflexionar acerca de las diferentes formas en que los
artistas representan el lugar y los materiales de su entorno, transmitien-
do laidea de que, aunque el arte se encuentra en un museo, casi nunca
ha comenzado alli. La instalacién, completamente pensada y disefiada
para las necesidades de los nifnos, cuenta con un gran mural en el que se
invita a los visitantes a intervenir a través de tres preguntas: «;de déonde
eres?», «<;donde has estado?» y «dibuja algo que te recuerde este sitio en
un pin de papel y afiadelo al mapa». El espacio se completa con un area
de actividades libres con juegos, libros y una instalacién con espacios,
que los nifios descubren al abrir unas cajas colocadas en la pared.

Ademas, un cuaderno de actividades a modo de pasaporte (figu-
ra 148, pagina 200) invita a explorar los espacios y lugares en las obras
de arte del museo. Las actividades se pueden realizar en cualquier
orden y una vez finalizado el cuaderno, se puede acudir a cualquier
mostrador de informacién para obtener el cufio o sello del pasaporte
del museo.

Resulta especialmente interesante la reflexion que realiza el
equipo educativo del museo sobre la implicacion o papel de los adultos
en el aprendizaje de los nifios durante una visita en familia al museo
(y en este caso concreto, en el laboratorio Places and Spaces). Cari
Frisch, educadora de programas familiares, sostiene que:

En el espacio interactivo «xMoMA Art Lab: Places and Spaces»,
somos sensibles al hecho de que cada familia tiene su propia
forma de relacionarse entre si, que ademas puede cambiar dia
a dia. Algunos cuidadores leen un libro mientras su hijo cons-
truye una torre en el suelo; otros pueden trabajar con sus hijos
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Where are you from?
Where have you visited?
Draw something that
reminds you of this place

on a paper pin and add it
to the map.

Figura 147. MoMA Art Lab: Places and
Spaces. Proyecto: Hsien-yin Ingrid Chou
(creative direction, art direction), In-Hee

Bae (design, animation), Althea Penza

(print production), Paulette Giguere (pro-
duction artist). Fotografias: Martin Seck

Figura 148. Cuaderno de actividades de MoMA Art
Lab: Places and Spaces. Fotografia: Martin Seck

para disefiar una estructura en la mesa de creacidn artistica;
mientras que otra pareja (adulto y nifio) pueden trabajar codo
con codo dibujando el lugar del que provienen en el papel de
los pins de Google Maps. Depende de los facilitadores del la-
boratorio evaluar el tipo de interacciéon que desea cada familia
y ayudarlos a involucrarse con las actividades y las ideas del
laboratorio.

Ademas del papel de los mediadores del museo como guia para
aprovechar el potencial de estas instalaciones didacticas, el disefio del
espacio debe permitir que estas interacciones sean flexibles, libres y
personalizables, para que cada visitante pueda adaptarlas a sus necesi-
dades y forma de ser.

Por otro lado, Shape Lab se concibié para permitir al pablico
explorar sobre las diferentes formas en que los artistas usan las formas
en pintura y escultura. El espacio ofrecia herramientas y muebles
interactivos, juguetes educativos, libros de arte y actividades de apren-
dizaje con formas (figura 149).



Figura 149. Shape Lab. MoMA’s
Education Department.
Fotografia: Michael Nagle
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Tal y como escribe Ingrid Chou, (Assistant Creative Director,
Department of Advertising and Graphic Design del MoMA) en su
blog, «cuando nos reunimos por primera vez con los educadores del
Departamento de Educacion del MoMA para analizar la instalacion
de Shape Lab, supimos instantineamente que este proyecto tenia que
ser divertido para nosotros, los disefiadores, y que la diversion debia
ser parte del diseno para los visitantes». La creatividad hizo que la
propuesta inicial del proyecto, diseniar un muro de titulo para la acti-
vidad, se convirtiera en una actividad multifuncional, que convierte al
mensaje en un divertido juego didactico. En él, las familias son reci-
bidas por cuatro paredes magnéticas interactivas: la pared del titulo,
con destacados amarillos méviles; una pared con formas geométricas
moviles en blanco y negro; una pared con formas méviles coloridas y
organicas; y una pared con bloques azules moéviles en 3D, inspirados
en el artista Donald Judd (figura 149).
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La creaciéon de la identidad para Shape Lab comenzé pensando
en como se esperaba que los visitantes interactuaran con el espacio
para invitar al pablico, tanto infantil como adulto, a participar e inte-
ractuar con la forma y composicion basicas. Para crear cohesion con-
ceptual y visual, la apariencia general y las letras personalizadas (figu-
ra 150) siguen las caracteristicas formales de los juegos del laboratorio
(Ingrid Chou, 2010). Ademas, es claramente observable la referencia
estética y conceptual de estas letras que simulan piezas de juegos de
madera a las tipografias geométricas del periodo Art Deco, como la
tipografia Bifur, disefiada por A.M. Cassandre en 1929, que sintetiza
las letras en formas geométricas fundamentales (Eskilson, 1965) (figura
151). Estas formas también nos recuerdan a la produccién impresa
espafiola en los afios de 1a Republica, concretamente en la Valencia de
1920 a 1940, con la acunada como tipografia moderna de Josep Renau.
Este guifio estético y conceptual dota de interés y un nivel diferente de
lectura para aquellos adultos que acompafien a los nifios y nifias a la
exposicion, enriqueciéndola con referentes de cultura visual.

Las letras de Shape Lab contienen formas magnéticas reposicio-
nables basicas y facilmente reconocibles. Las formas de letras elegidas
son lo suficientemente abstractas como para animar a los visitantes
a explorar los limites del reconocimiento de las letras. La actividad
permite crear alfabetos, palabras e incluso experimentar con formas
inspiradas en obras.

Seguidamente, Line Lab es una actividad que tiene como obje-
tivo experimentar con la geometria. Mediante tableros perforados de
gran tamaifo, es posible describir visualmente el movimiento de una
linea con palabras magnéticas, pintar con agua para explorar el gesto
del trazo y crear figuras y formas utilizando lineas magnéticas. El es-
pacio también ofrece actividades de dibujo y construccién, libros y una
‘caja de ideas’ con indicaciones para la exploracion creativa (figura 152).

En la instalacion Movement Lab, por su parte, la premisa era
descubrir diferentes tipos de movimiento en el arte a partir de obras
que trabajan este concepto, objetos artisticos con movimiento real e
incluso analizar y experimentar los gestos que realizan los artistas en

202 su proceso de creacion. El laboratorio consta de varias actividades,



Figura 152. MoMA Line

Lab. Fotografia de Jason
Brownrigg. Equipo: Julia
Hoffmann (creative direc-
tion), H.Y. Ingrid Chou (art
direction), Samuel Sherman
(design), Althea Penza
(production)

Figura 153. MoMA
Movement Lab. Direccién
creativa y direccién de arte
H.Y. Ingrid Chou (art direc-
tion), diseflo y animacién
Tony Lee, Jr., asistencia

de produccién Paulette
Giguere. Fotografias: Moma
Design Studio.

como, por ejemplo, el trabajo con moéviles relacionados con la obra de
Alexander Calder en torno al equilibrio (figura 153). Con el sencillo
objetivo de crear un movil, las ninas y nifios se familiarizan con la
obra del artista y ponen en practica cuestiones relacionadas con la psi-
comotricidad, como el peso, el equilibrio, el movimiento, etc.

Ademas, los visitantes pueden elegir entre diversas cajas de
actividades que los invitan, por ejemplo, a disefiar sus propios vehiculos
a partir de los medios de transporte presentes en la coleccion de dise-
fio del MoMA. También pueden experimentar con ilusiones opticas,
hacer sus propias creaciones inspiradas en las obras, realizar videos en
stop-motion (figura 155, pagina 204) o bailar al ritmo de la masica como
la que los artistas habrian escuchado (figura 156, pagina 204), dibujado
y pintado al mismo tiempo. En cuanto al disefio grafico, Movement Lab
incorporaba un interesante titulo animado inspirado en el caricaturista,
escultor, escritor e ingeniero Rube Goldberg. Este disefio fue premiado
por el prestigioso Type Director’s Club en 2014 y en el certamen AIGA
Philadelphia: Animate, ese mismo afio.




Figuras 154. Mancheta del MoMA Movement
Lab. Direccién creativa y direccién de arte H.Y.
Ingrid Chou (art direction), diseflo y animacién
Tony Lee, Jr., asistencia de produccién Paulette
Giguere. Fotografias: Moma Design Studio.

Figuras 155. Actividad de stop-motion en el MoMA
Movement Lab. Direccién creativa y direccién

de arte H.Y. Ingrid Chou (art direction), disefio y
animacion Tony Lee, Jr., asistencia de produccién
Paulette Giguere. Fotografias: Moma Design
Studio.

Figura 156. Actividad de baile y percepcién
corporal en el MoMA Movement Lab. Direccién
creativa y direccién de arte H.Y. Ingrid Chou
(art direction), diseflo y animacién Tony Lee,
Jr., asistencia de produccién Paulette Giguere.
Fotografias: Moma Design Studio.

Tras la realizacion de los diferentes laboratorios destinados a la
exploracion de las formas basicas, el museo reunio tres de los talleres,
Line, Shape and Color (linea, forma y color) para crear un espacio-ta-
ller practico en el que adultos y ninos pueden trabajar con alambres,
papeles, dibujar, disefiar emojis y jugar con cajas de luz y objetos, entre
otras actividades (figuras 157-159). El objetivo, como en los anteriores
talleres, es ofrecer un espacio de reflexién y experimentacién en torno
a los temas tratados en las diferentes exposiciones del museo para
permitir al publico aprender mediante la accion, posibilitando una

204 experiencia de visita que va mas alla de la contemplacion.



Figura 157-159. MoMA Line,
Shape, Color. Laboratorio per-
manente. Fotografias: Moma
Design Studio.
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Figuras 160-161. The People’s Studio:

Design, Experiment, Build. Hsien-yin

Ingrid Chou (creative direction, art

direction), Kevin Ballon (design, anima-

tion), Althea Penza (print production),

Paulette Giguere (production artist).
"g"‘,-'lh"o" Fotografias: Martin Seck

4.6.2. Espacios de aprendizaje y participacion para adultos

Continuando con los casos de estudio del MoMA, cabe destacar The
People’s Studio (figuras 160 y 161), un experimento de disefio organi-
zado paralelamente a la exposicion «Items: Is Fashion Modern?», (;Es
la moda moderna?), exposiciéon que explora el presente y el pasado de
111 articulos de ropa y accesorios que han tenido un fuerte impacto en
el mundo en los siglos XX y XXIy cuya influencia sigue vigente en la
actualidad. Entre ellos se encuentran piezas tan conocidas como los 501
de Levi’s y el Little Black Dress, y tan antiguos y culturalmente cargados
como el sari, el collar de perlas, el kippah y el keffiyeh. Ademas, la
exposicion invito a algunos disefiadores, ingenieros y fabricantes a ver-
sionar algunos de estos elementos indispensables con otros materiales,
enfoques o técnicas pioneras, haciendo una lectura de futuro de estos
disefios iconicos. La exhibicidén considera las muchas relaciones entre la
moda y la funcionalidad, la cultura, la estética, la politica, el trabajo, la
identidad, la economia y la tecnologia (MoMA, 2018).
En consecuencia, The People’s Studio es un espacio para re-
206 flexionar sobre las intersecciones entre el disefo y la vida cotidiana.
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Los visitantes pueden deconstruir como se hacen las prendas, repensar
su funcién y estilo y reflexionar sobre como la ropa y los accesorios
expresan nuestra identidad. Los talleres y las conversaciones, dirigidos
por disefiadores y expertos en el campo, exploran la moda a través de
la sostenibilidad, la identidad y la cultura.

Como parte de una colaboraciéon con el Departamento de
Educacion, la artista Emily Spivack presentd un proyecto colaborativo
de archivo de todo lo que se llev6 puesto (ropa y complementos) en el
MoMA desde el 1 de noviembre de 2017 hasta el 28 de enero de 2018 en
el People’s Studio. Se invita a los visitantes a contribuir con el proyec-
to mediante el envio de un mensaje de texto que enumere la ropa que
llevan puesta (propia y la de sus acompanantes) durante su visita. Las
descripciones enviadas se proyectaron en varios lugares del museo y
tras la conclusion del proyecto, las descripciones se incluyeron en los
Archivos del MoMA para conservar un registro de los visitantes del
museo en un momento dado a través de la ropa que usaron.

Por otro lado, queriamos mencionar el espacio-taller vincu-
lado a «Kleinmeister. El legado de Durero» en la coleccién Mariano
Moret, proyecto de disefio expositivo y didactica disefiado por Unit
Experimental. La muestra, que tuvo lugar en el Museo de Bellas Artes
de Valencia en 2018, recopila el trabajo de un grupo de grabadores co-
nocido como los pequefios maestros, que surgio alrededor de la conoci-
da figura de Alberto Durero en Nuremberg. El equipo interdisciplinar
se ocup6 de la creacion del concepto expositivo, el disefio y el proyecto
global de identidad y comunicaciéon grafica®. La mayor complejidad de
este proyecto radicé en atraer al publico no experto a las obras, reali-
zadas en grabado, que a priori, puede ser una técnica poco apreciada
por su desconocimiento.

En este caso de estudio, uno de los mayores retos a resolver era
integrar un espacio interactivo en un museo de corte muy tradicional
sin hacerlo de forma invasiva, para evitar el posible rechazo que podia
ocasionar la incursion de dispositivos digitales durante el recorrido
de visualizacién de las obras. Por otro lado, el reducido tamano de
las piezas (la mayoria era menor a un Aj), obligaba a desarrollar un
recorrido lineal de baja altura por cuestiones obvias de accesibilidad,
que afiadia una complejidad considerable a la posible dinamizacién
visual del espacio. Para solventarlo, Unit desarroll6 un concepto de
taller didactico interactivo en el que se podia explorar las obras me-
diante la tecnologia para aprender sobre aspectos desconocidos de la
obra de estos kleinmeister o pequeiios maestros. Se crearon diferentes
interacciones mediante realidad aumentada, realidad virtual y técnicas
de ludificacién para emplear la tecnologia como herramienta para acer-
car la historia, técnica y curiosidades sobre este interesante periodo
artistico. El espacio se situ6 al final de la exposicién, para permitir un
dialogo con la obra de doble recorrido: en primer lugar, el visitante

67 Para mas informacidn, véase: https: /unit.webs.upv.es/¢portfolio-item=kleinmeister
[Consulta: 22-8-2022]



https://unit.webs.upv.es/?portfolio-item=kleinmeister
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Figura 162. Aplicaciéon de mediacién
interactiva mediante realidad aumen-
tada. Unit Experimental. Exposciciéon
«Kleinmeister. El legado de Durero en
la coleccién Mariano Moret». Museo de
Bellas Artes de Valencia, 2018.
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explora las diferentes areas de la exposicion para acercarse de forma
independiente a las obras y la breve informacion textual ofrecida. Al
final del recorrido, el pablico puede acceder a la zona interactiva para
interactuar con los dispositivos digitales, que le muestran el proceso
de desarrollo de un grabado (figura 162), explicando toda la técnica
paso a paso (mediante realidad aumentada); adentrarse en un taller de
grabado del siglo XV (figura 163) mediante gafas de realidad virtual; vy,
ademas, aprender detalles historicos y curiosidades gracias a una acti-
vidad ludificada, que consistia en unas tablets que contenian un juego
de preguntas con varias opciones de respuesta (similar al trivial u otros
juegos tipo quiz) (figura 164).

Cabe apuntar que este proyecto fue un ejemplo de como la
tecnologia, lejos de generar rechazo, puede ser atractiva incluso para
publicos de edad avanzada, que contrariamente a lo que se puede pen-
sar, puede disfrutar de la tecnologia tanto o incluso mucho mas que el
publico mas joven. La principal cuestion que hay que tener en cuenta
es que el factor principal del éxito de una propuesta no es el medio
o dispositivo, sino el contenido que se aporta, el valor afiadido que
puede ofrecer un proyecto de comunicacién (ya sea digital o fisico). Las
diferentes aplicaciones generadas para Kleinmeister ofrecen un apren-
dizaje real y de forma ladica, sin interferir o competir con las obras de
arte. De acuerdo con Isidro Moreno, el empleo de las tecnologias en los
museos debe posibilitar experiencias participativas mas alla de la mera
exposiciéon de datos o explicaciones. Las instalaciones interactivas
deben facilitar una experiencia alejada de modas, topicos recurrentes y
que sea verdaderamente enriquecedora (2013).

Asimismo, todos los contenidos digitales desarrollados para la
muestra siguen disponibles fuera de ella gracias al catalogo de la expo-
sicién y su aplicaciéon asociada. Ademas de permitir ampliar la visita
y el aprendizaje fuera del museo, la app y el libro permiten amortizar
la inversion realizada en el desarrollo del proyecto, pues el contenido
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Figura 163. Usuario explorando el taller de grabado recreado Figura 164. Juego interactivo en formato quiz. Unit

mediante realidad virtual. Unit Experimental. Exposicién Experimental. Exposicion «Kleinmeister. El legado de Durero
«Kleinmeister. El legado de Durero en la coleccion Mariano en la coleccién Mariano Moret». Museo de Bellas Artes de
Moret». Museo de Bellas Artes de Valencia, 2018. Valencia, 2018.
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puede seguir disponible tras la clausura de la exposicién. Sin duda,
este es uno de los puntos fuertes de la realidad aumentada, ya que
permite afiadir capas de informacién digital a la consulta de una publi-
cacion impresa o de cualquier otro soporte, generando un interesante
dialogo a medida de los intereses del publico.

Para concluir el analisis de este caso, es importante remarcar
que a pesar de que el laboratorio interactivo disponia de tan solo el
25% del espacio, la participacién fue muy alta. Asimismo, la instala-
cion interactiva fue un gran reclamo y se consigui6 la llamativa cifra
de 28.959 visitantes, un nimero muy elevado para tratarse de una
exposicion temporal.

Esta seleccion de proyectos permite exponer la utilidad y valor
que el disefio puede aportar en la produccién museografica, especial-
mente como una potente herramienta didactica que contribuye a acer-
car la informacién a un publico masivo y, especialmente, a allanar la
complejidad conceptual del arte a aquel publico menos préoximo, ya sea
por edad o por educacién. Ademas, cabe destacar que es una parcela
creativa muy interesante para los disefiadores, gracias a las infinitas
posibilidades que permite la interaccion de la grafica en el espacio tri-
dimensional, fomentando la participacion del visitante. El disefiador,
como especialista en comunicacion grafica, tiene la posibilidad de
participar activamente y aportar sus conocimientos en la produccion
de exposiciones para facilitar la comunicacion visual de las mismas,
pero también dispone de la capacidad estratégica para aplicar las me-
todologias de disefno para proyectar actividades de forma global. Los
profesionales del disefio podemos ejercer como una suerte de engra-
naje que interactte con todos los perfiles profesionales de un proyecto
para transformar el pensamiento en disefio, mas conocido como Design
Thinking, a la conceptualizacion y produccion de exposiciones y espa-
cios ladicos y didacticos paralelos.



5. Diseno de exposiciones bajo

criterios de sostenibilidad

A través del diserio podemos eliminar residuos
y contaminacion, hacer circular productos y
materiales y regenerar la naturaleza, creando
una economia que beneficie a las personas, las
empresas y el mundo natural.

Ellen MacArthur Foundation, 2023

Conceptos sobre ecologia y sostenibilidad

/Qué implica que algo sea sostenible? La idea de sostenibilidad va mu-
cho mas alla de las nociones mas basicas asociadas a ecologia y medio
ambiente. El concepto de sostenibilidad fue definido en la Comision
Mundial de Medio Ambiente de 1987° como el desarrollo que satisface
las necesidades del presente sin comprometer la capacidad de las futu-
ras generaciones para satisfacer sus propias necesidades, garantizando
el equilibrio entre el crecimiento econémico, el bienestar y desarrollo
social y el cuidado del medioambiente.

Actualmente, el modelo productivo y econémico mundial esta
bajo cuestionamiento. La actividad humana libera a la atmoésfera miles
de millones de toneladas de CO2, que son el resultado de la produccién
de carbon, petrodleo y gas, produciendo emisiones de gases de efecto
invernadero de cifras alarmantes, a niveles récord. Ante esta drama-
tica situacion, el Panel Intergubernamental sobre Cambio Climatico
(IPCC)% esta realizando la sexta revision de la literatura cientifica sobre

68 Esta definicion forma parte del informe titulado «Nuestro futuro coman», publicado en 1998
por la Comisién Mundial sobre el Medio Ambiente y el Desarrollo), el desarrollo sostenible
ha emergido como el principio rector para el desarrollo mundial a largo plazo. Consta de
tres pilares, el desarrollo sostenible trata de lograr, de manera equilibrada, el desarrollo
econdmico, el desarrollo social y 1a protecciéon del medio ambiente. Para mas informacion,
véase https: /www.un.org/es/ga/president/65/issues/sustdev.shtml [Consulta: 16-3-2022]

69 Grupo creado en 1988 por la Organizacién Meteorolégica Mundial (OMM) y ONU
Medio Ambiente para analizar todas las publicaciones cientificas sobre el calentamiento
global y extraer conclusiones de forma objetiva y consensuada.


https://www.un.org/es/ga/president/65/issues/sustdev.shtml
https://public.wmo.int/es
https://www.unep.org/es
https://www.unep.org/es
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el tema, para extraer las principales claves sobre la situacioén y prevision
a corto y medio plazo. La anterior revision, realizada en 2014, dio lugar
al conocido Acuerdo de Paris (2015), que constataba la necesidad de
aplicar cambios urgentes y politicas drasticas ante el agotamiento del
tiempo. En 2022, el grupo ha publicado su sexto informe de evaluaciéon
sobre el cambio climatico’, que ofrece una evaluacion exhaustiva del
impacto y riesgos asociados a esta situacion, asi como las necesidades de
adaptacion de las diferentes areas geograficas, especialmente urgentes
en las urbes superpobladas donde vive mas de la mitad de la poblacién
mundial. El dato mas alarmante que aporta el informe es la estimacion
de que durante los préximos veinte afios, el planeta experimentara un
aumento de la temperatura media global de 1,5 °C irreversible, que pro-
vocara una cadena de efectos meteorologicos extremos:

Cada incremento de la temperatura global de 1,5 °C, supone mul-
tiplicar la magnitud de los riesgos asociados al calentamiento
global y su velocidad de aparicion, disminuyendo asi la posibili-
dad de mitigarlos antes de que sean catastréficos (IPCC, 2022).

Deshielos, riesgos de aumento del nivel del mar e inundaciones,
degradacion del suelo, desperdicio alimentario, entre un largo etcétera
de problematicas, son las consecuencias de un modelo productivo y
econdémico que continta haciendo camino de espaldas al grito de aho-
go del planeta.

En este contexto, los términos relacionados con el consumo y la
produccion sostenible estan presentes en nuestro dia a dia, tanto en los
distintos espacios de compra (ya sean fisicos o digitales), en los que la
oferta de productos sostenibles y ecoldgicos es cada vez mayor, como
en los medios de comunicacion y en las esferas gubernamentales como
parte de las agendas politicas y acciones futuras. Nuestro ritmo de
explotacion de los recursos naturales ha llegado a unos limites insos-
tenibles y lo mas grave es que, a pesar de ello, las acciones acometidas
para remediarlo son lentas e insuficientes. A esta situacién se suma el
gran interés de la publicidad y el marketing por la conciencia medioam-
biental, como es sabido, no siempre bienintencionado. Nos referimos
al greenwashing”, también conocido como lavado verde o ecoblanqueo
que algunas compaiiias aprovechan para manipular intencionadamente
la informacién y que los consumidores perciban unos productos o

70 Para mas informacién, puede consultarse el informe completo en: Cambio Climatico
2022: impactos, adaptacion y vulnerabilidad: https: /www.unep.org/resources/report
ipcc-sixth-assessment-report-climate-change-2022 [Consulta: 16-3-2022]

71 No existe un consenso sobre el primer uso del término greenwashing. La primera publi-
cacidn al respecto que difundié el término es «The Greenpeace Book of Greenwashing»
de Kenny Bruno (1992). Para comprender el impacto que tiene la publicidad sobre la
percepcion de los productos sostenibles y estudiar su aplicacién, se recomienda la lec-
tura del articulo «El fenémeno del greenwashing y su impacto sobre los consumidores.
Propuesta metodoldgica para su evaluacion», de Moritz Hallama, Marc Montll6 Ribo,
Sergio Rofas Tudela y Genis Ciutat Vendrell (Universidad de Girona).



https://www.unep.org/resources/report/ipcc-sixth-assessment-report-climate-change-2022
https://www.unep.org/resources/report/ipcc-sixth-assessment-report-climate-change-2022
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servicios como respetuosos y comprometidos con el medioambiente
cuando realmente no lo son tanto.

Aungque es sabido gracias a la ciencia que el cambio climatico es
irrefutable, todavia es posible detener su avance y para ello hace falta
una concienciacion global y transformaciones profundas en todos los
ambitos de la sociedad. Segun la Organizacién de las Naciones Unidas,
«si bien la tecnologia ha contribuido al cambio climatico, las tecnolo-
gias nuevas y eficientes pueden ayudarnos a reducir las emisiones netas
y a crear un mundo mas limpio; ya hay soluciones tecnolédgicas dispo-
nibles para mas del 70 % de las emisiones actuales» (ONU, s.f.).

Por ello, resulta vital crear y aplicar soluciones que cambien
nuestra manera de producir y consumir, con el compromiso, en primer
lugar, de los gobiernos, las empresas y, por supuesto, la sociedad civil.
No se trata de alcanzar una utopia alejada del desarrollo econémico, in-
viable con la estructura mundial actual, sino de virar hacia un desarrollo
sostenible respetuoso con el planeta y, por ende, con las personas.

511. La ecoeficienciay los movimientos de residuos cero

En 1992, en la Cumbre para la Tierra’? celebrada en Rio de Janeiro,
surgié una estrategia denominada ‘ecoeficiencia’, basada en la conocida
regla de las 3R (reducir, reutilizar y reciclar), una nocién popularizada
por la organizacion Greenpeace para fomentar los habitos de consu-
mo responsable. Esta premisa acentia el impacto que nuestras mas
pequeiias decisiones de consumo tienen en el entorno y la industria,
pero pone el foco al final, en el consumo, reutilizacién y posterior
reciclado, dejando de lado las posibilidades que tiene incidir en el ini-
cio del proceso de produccion de productos y servicios para que sean
realmente sostenibles desde el principio. Posteriormente, la escritora
y activista medioambiental Bea Johnson, conocida por ser una de las
impulsoras mas influyentes del movimiento zero waste (basura cero) a
nivel mundial, propuso el método de las 5R, que proponia un paso mas
en la mejora de los habitos de consumo de la sociedad:

— Refuse (rechazar)

— Reduce (reducir)

— Reuse (reutilizar)

- Recycle (reciclar)

- Rot (pudrir, descomponer)

72 En esta conocida cumbre celebrada en Rio, 172 gobiernos aprobaron tres grandes acuerdos
que habrian de regir la labor futura: el Programa 21, un plan de accién mundial para
promover el desarrollo sostenible; 1a Declaracién de Rio sobre el Medio Ambiente y el
Desarrollo, un conjunto de principios en los que se definian los derechos civiles y obli-
gaciones de los Estados, y una Declaracién de principios relativos a los bosques, serie de
directrices para la ordenacién mas sostenible de los bosques en el mundo. Para mas infor-

macién: https: /www.un.org/spanish /conferences/cumbre&5s.htm [Consulta: 16-3-2022]


https://www.un.org/spanish/conferences/cumbre&5.htm
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Popularmente existen variaciones en este método de las 5R,
algunas amplian el término reutilizar, anadiendo reparar o recuperar,
mientras que otras sustituyen rot (pudrir o descomponer) por reciclar
o reintegrar, entendiendo este paso ultimo como volver a introducir la
materia prima a desechar en un canal que permita su correcto procesa-
do para futuros usos.

En definitiva, estas reflexiones que dan origen a los movimien-
tos de residuos cero, pretenden encontrar soluciones que tengan cada
vez mayor impacto y repercusion, que cambien realmente el modo en
que producimos y consumimos. Pero, en el actual sistema productivo,
/Es suficiente, como consumidores, con cambiar ciertas costumbres
hacia otras mas respetuosas con el medio ambiente? ;Es posible pro-
yectar nuevas maneras de fabricar y vender? ;Se puede minimizar la
cantidad de desechos fruto de nuestra economia y convertirlos en ma-
teriales atiles? ;Es posible ir mas alla de las 3R y las 5R?

Sin duda, las pequeiias acciones de la sociedad tienen un impac-
to considerable en el medioambiente, asi como en el mercado. Buena
prueba de ello son algunas de las tendencias de mercado y la innova-
cion que algunos sectores estan llevando a cabo, como por ejemplo el
de la moda, uno de los mas contaminantes, o en movilidad. Existen
cada vez mas modelos de negocio basados en la sostenibilidad y en
la minimizacién de residuos como, por ejemplo, marcas que ofrecen
alquilar o pagar por el uso de productos en vez de comprarlos (mue-
bles, ropa, vehiculos, entre otros) o plataformas de intercambio que
fomentan el intercambio y la reutilizacién. En cuanto a las compras de
segunda mano, los estudios sobre tendencias de consumo arrojan cifras
muy significativas sobre el aumento de interés de los consumidores
en estas cuestiones. El informe «Sustainability Consumer Research»
elaborado por IBM (2022), apunta que 3 de cada 4 consumidores (77%)
quieren hacer mas sostenibles sus compras del hogar, y esa cifra au-
menta hasta el 92% para aquellos consumidores mas comprometidos
con la sostenibilidad y la responsabilidad social”. Las compras con
propdsito se posicionan como una tendencia en auge y esto se traduce
en un aumento significativo en el perfil de consumidores motivados
por las compras con proposito (purpose-driven consumers), es decir,
aquellas personas que eligen productos y marcas que se alinean con sus
valores. En 2022, este target se convirtio en el segmento mas grande

73 Elinforme denomina a este grupo «People + Planet Guardians». Este perfil de consu-
midores fue identificado a través de encuestas y un profundo analisis que compara las
respuestas y sus similitudes en 15 temas relacionados con la responsabilidad social y
sostenibilidad ambiental. Los temas tratan cuestiones como la erradicacion de la po-
breza y el hambre, el acceso a una educacién de calidad, erradicar el racismo sistémico,
reducir la contaminacion, abordar el cambio climatico y asegurar suministros de agua
y su correcta gestion. En estos 15 temas, 9 de cada 10 Personas con el perfil «Guardianes
del Planeta» califican cada item como muy o extremadamente importante a nivel
personal. La porcién de encuestados que se detecté como «People + Planet Guardians»
aumento al 45% en 2022, frente el 43% detectado en 2021 (IBM, 2022). Para mas infor-
macidn, véase: https: /www.ibm.com /thought-leadership/institute-business-value
report/2022-sustainability-consumer-research# [Consulta: 16-3-2022]
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(44%) de consumidores en todos los productos y categorias, cifra que
muestra una tendencia al alza (IBM, 2022)%.

No obstante, a pesar de estos movimientos y cambios en el
consumo a partir de las demandas de los usuarios, es necesario actuar
de modo global y a mayor escala. Por ello, la produccién y el con-
sumo responsable es una de las lineas de accion establecidas por los
Objetivos de Desarrollo Sostenible”s de las Naciones Unidas, mas co-
nocidos como los ODS. En 2015, los Estados Miembros de las Naciones
Unidas aprobaron 17 Objetivos como parte de la Agenda 2030 para
el Desarrollo Sostenible, en la cual se establece un plan de actuaciéon
y divulgacion de estas lineas de actuacion. Esta agenda es un llama-
miento al cambio y a la implicacién en distintos frentes, comenzando
por la accion global a nivel mundial, la accién a nivel local (vinculada
a las instituciones, gobiernos y autoridades), y a una accién personal
que implica a toda la sociedad civil tanto a nivel individual como co-
lectivo (empresas, medios de comunicacion, ambitos académicos, etc.).
En concreto el objetivo 12, «Garantizar modalidades de consumo y
produccion sostenibles», aboga por un cambio en los modelos actuales
para promover una economia consciente y respetuosa con el medio
ambiente y sus recursos finitos.

Contrariamente a lo que seria deseable, esta conciencia
medioambiental se relega al final de los procesos de planificacién y
disefio, con lo que el margen para reducir el impacto de los proyectos
es muy justo y casi se limita al reciclaje de residuos en el mejor de los
casos. Segtn los datos del Parlamento Europeo (2018), el 80% de la
contaminacién ambiental y el 90% de los costes de fabricacion son el
resultado de decisiones tomadas en la etapa de disefio.

512. Relacion entre sostenibilidad y disefio: la huella ecologicay la
ecoefectividad (Cradle to Cradle)

En el proceso de definiciéon conceptual de cualquier proyecto dispo-
nemos de la maxima cantidad de posibilidades para decidir cémo
sera un producto o servicio. Cuando algo ya esta muy definido resulta
complicado volver a las etapas iniciales y cambiar las bases en las que
se sustenta un proyecto. Es por ello por lo que la fase de disefio es pri-
mordial para optimizar el uso de recursos y el impacto que genera un
producto o servicio a nivel medioambiental.

La vinculacion entre el disefio y sostenibilidad no es reciente
y esta totalmente relacionada con el posicionamiento que toma el
disenador o disefiadora en torno a su trabajo, sus decisiones y valores.
Los disenadores, como creadores, tienen la capacidad de posicionarse,
cuestionar los actuales modelos de produccién y ejercer de activistas

74 Este estudio concluyd que una media de 3 de cada § consumidores (64%) afirman que al
menos la mitad de los productos de su ultima compra pertenecen a marcas ambiental-
mente sostenibles o socialmente responsables. (IBM, 2022).

75 Para mas informacién se recomienda consultar la pagina web: <https: /www.un.org

sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/> [Consulta: 9-4-2021]
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en pro de nuevas y mejores soluciones. Asi lo hicieron en su momento
algunos referentes del actual activismo medioambiental en disefio
como John Ruskin y William Morris (en el siglo XIX) y Buckminster
Fuller (ya en la primera mitad del siglo XX), como describe Raquel
Pelta (2012). Posteriormente, a partir del contexto productivo, estas
reflexiones alcanzaron mayor importancia:

Fue a partir de los afios 1960 y 1970 cuando, en un contexto de
inquietud por los riesgos de la energia nuclear, los efectos de los
pesticidas y la crisis del petréleo, los disefiadores comenzaron

a reflexionar sobre las implicaciones que sus practicas podian
tener en el entorno. Un libro clave de aquella etapa fue Design
for the Real World, publicado en 1971 por Victor Papanek. Raquel
Pelta (2012)

Papanek es uno de los disefiadores y teéricos mas influyentes de
la historia y sus libros son un referente indiscutible sobre ecologia des-
de la profesion del disefio. Su publicacién mas conocida, Design for the
Real World. Human Ecology and Social Change, critica el excesivo interés
de los disefladores/as en las cuestiones de estilo que los llevaban a rea-
lizar disefios de dudosa calidad que malgastan los recursos naturales,
abandonando su responsabilidad moral y social como creadores.

A partir de estas primeras inquietudes, la traslacion de la sos-
tenibilidad y la ecologia al ambito del disefio dio lugar a dos términos
muy conocidos actualmente: el ecodisefio (o disefio ecologico) y el
disefio sostenible. Resulta especialmente importante diferenciarlos,
puesto que, aunque estos términos parecen similares, contienen
diferencias sustanciales. El disefio ecolégico se basa Gnicamente en
la sostenibilidad medioambiental, mientras que el disefio sostenible
contempla el impacto social de los productos y sus costes materiales,
el impacto social de estos productos y su huella ecolégica’. El disefio
sostenible, por tanto, no se centra solamente en que el producto esté
fabricado mediante materiales reciclados, sino que este abarca el ciclo
completo de la vida del producto y también de sus materiales, es decir,
desde como se extraen las materias primas y su impacto hasta lo que
ocurre cuando el producto deja de ser Gtil: su conversion a desecho
muy centrada en la reutilizacion y reciclaje de los componentes que
lo conforman. Rieradevall y Vinyets (1999) sostiene que elaborar un
producto reciclable implica pensar en el producto y su ciclo produc-
tivo, pero también en su ciclo de uso y eliminaciéon, proyectando su
desmontaje, separaciéon de componentes y materiales para facilitar su
reciclado, reutilizacion y deshecho.

76 La World Wildlife Fund for Nature (WWF) define el concepto «huella ecolégica» como
la medida del impacto de las actividades humanas sobre la naturaleza, representada
por la superficie necesaria para producir los recursos y absorber los impactos de dicha
actividad. Para mas informacién, véase:<https: /www.wwf.es/nuestro_trabajo/infor-
me_planeta vivo_ipv/huella ecologica/> [Consulta: 9-4-2021]
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Para comprender y cuantificar el impacto que tiene la pro-
duccién y consumo, los investigadores William Rees y Mathis
Wackernagel acufiaron el término huella ecoldgica, concepto que se
recoge en su publicaciéon Our Ecological Footprint: Reducing Human Impact
on the Earth («Nuestra huella ecoldgica. Reduciendo el impacto humano
sobre la tierra») y que se define como:

La superficie de tierra productiva o ecosistema acuatico necesa-
rio para mantener el consumo de recursos y energia, asi como
para absorber los residuos producidos por una determinada
poblaciéon humana o economia, considerando la tecnologia
existente, independientemente de en qué parte del planeta esta
situada esa superficie (Wackernagel y Rees, 1996, pp. 51-52).

En su investigacion, los autores proponen una herramienta que
permite medir el impacto ambiental provocado por cualquier empresa,
pero también por continentes, paises, ciudades o incluso personas. El
hecho de poder cuantificar el impacto que tiene la fabricacion y ciclo
de vida de un producto, servicio, empresa o incluso la propia sociedad,
abre un campo infinito de posibilidades para optimizar procesos, pero,
sobre todo, para tomar conciencia de la necesidad de un cambio en
profundidad de los modelos de negocio actuales.

Con relacién a lo apuntado, en 2002, William McDonough,
arquitecto, y Michael Braungart, quimico, fueron un paso mas alla en
el diseno sostenible, acuniando el término Cradle to cradle (C2C) en su
publicacion «Cradle to Cradle: Remaking the Way We Make Things»
(De la cuna a la cuna. Redisefiando la forma en que hacemos las
cosas)”’. El diseno Cradle to cradle es una alternativa innovadora y re-
volucionaria frente a las anteriores teorias de las 3R y 5R mencionadas
anteriormente. Proponen transformar la industria a partir del diseno
ecologicamente inteligente. Los autores sostienen que el concepto de
ecoeficiencia esta obsoleto, puesto que mantiene los principios de la
industrializacién de hacer mas con menos, pero no evita el impacto
medioambiental tan grave que tiene la produccién masiva en nuestro
planeta. La reduccién, aunque es una de las bases de la ecoeficiencia,
no acaba con el agotamiento y destruccioén de recursos, simplemente
los ralentiza (Braungart y McDonough, 2002). Este nuevo giro propone
transformar el término ecoeficiencia hacia la ecoefectividad, que se
inspira en los modelos de la naturaleza y su ciclo biolégico, cambiando
el «de la cuna a la tumba» por «de la cuna a la cuna», pues los sistemas
naturales emplean recursos del entorno, pero también devuelven lo
que emplean. Cradle to Cradle implica que el final del ciclo de uso de un

77 Actualmente los autores son expertos consultores de disefio C2C y en 2010 fundaron el
Instituto de Innovacién de Productos Cradle to Cradle junto a Bridgett Luther, un pro-
yecto sin animo de lucro. Esta institucion otorga certificados de un estadar de calidad
Cradle to Cradle Certified . Este certificado, reconocido internacionalmente, evalda los
productos con los criterios de la economia circular, con premisas como la salud, el ciclo
del producto y el uso de energias renovables, entre otros.
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producto es el comienzo de otro ciclo, de forma circular. A partir del
C2C es posible mejorar la produccion, realizar usos eficientes de los
materiales y certificar que son inocuos para el medioambiente, poten-
ciando su reutilizacion a través del reciclaje o el compostaje de forma
realmente efectiva.

Ademas de este modelo, existen otras investigaciones precur-
soras en torno a la naturaleza y sus ciclos bioldgicos, que trabajan a
partir de las premisas de la circularidad y la reduccién del impacto de
la produccién y consumo, como el posicionamiento de Lovins, L. H.,
Lovins A. y Hawkens, P. (2007), el Natural Capitalism (capitalismo na-
tural) que establecen una distincidn entre el capital natural y el capital
humano, planteando una evoluciéon desde la economia del consumo a
la economia de los servicios, con el objetivo de reinvertir los beneficios
obtenidos para garantizar la conservacion de los recursos naturales.
Posteriormente, se acufia el término Economia azul (Pauli, G. 2011) y
la corriente de la Biomimesis (Benyus, J. 2012), que tienen puntos en
comun con el modelo C2C (Cradle to Cradle). Pauli critica la actitud
elitista de la economia verde, pues ofrece la alternativa de los produc-
tos ecologicos, pero estos son accesibles solamente a una élite de alto
poder adquisitivo. Por su parte, la biomimesis (Benyus, J. 2012) emplea
un enfoque en el que la naturaleza también es el modelo y medida,
analizando proyectos que emulan los procesos naturales y sentando
las bases conceptuales de este modelo alineado con los ecosistemas
naturales y sus ciclos. En la siguiente tabla se muestra un resumen
de algunas aportaciones destacadas, que pueden resumir el contexto
tedrico en torno a la economia circular, cuestion que abordaremos a
continuacién (tabla 5, pagina 218).



Modelo o filosofia

Permacultura

Ecologia industrial

The Natural Step

Cradle-To-Cradle
(C2C)
Delacunaalacuna

Disenfio Regenerativo

Matural Gapitalism

Economiaazul

Biomimesis

Tabla 5. Precursores de la economia circular. Fuente:
Gonzalez, Gilberto y Vargas- Hernandez (2017).
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Autores y afio

Mollinson y Holmen
Finales de los afos 70

Frosch,R.A.y
Gallopoulos, NE.
1980

Robert, K. 1989

McDonoughy
Braungart
Afos 80

Lyle,JT.1994

Lovins, L. H., Lovins, A.
yHawkens, P. 2007

Pauli, G. 2011

Benys,J. 2012

Caracteristicas

Disefio censciente y mantenedor de ecosisternas
agricolas productivos. Aplica eintegraideas y
conceptos innovadores modernos de la agricultura
organicay fradicional.

Contribuyen a la consecucion del desarrollo sostenible,
Seidentifica como la cienciade la sostenibilidad por su
caracter interdisciplinario y por la posibilidad de
aplicacion desus principios a los servicios

Organizacidnimplementada en una docena de paises.
Abogan por el uso eficaz y coherente de Ios recursos
respectoa las necesidades humanas

Clasifican los materiales en técnicos y biolégicos. Se
inspiran en la transformacion de la biosfera como
modelo para la transformaciondel flujode los procesaos
industriales

Determina que cualquier sistema, partiendo de la
agricultura, se puede organizar de forma regenerativa,
emulando el funcionamiento de los ecosistemas, donde
los productos se crean e interaccionan sin producir
residuos

Reconocen el capital natural y el capital humano,
pasando de una economia de consumo aunade
servicios y reinvirtiendo los beneficios obtenidos enla
conservacion de los recursos naturales

Seinspira en la tierra, con puntos en comunconlos
modelos C2C ylabiomimesis. Rechaza la actitud elitista
delaeconomia verde que ofrece productos ecoldgicos
que preservan el medioambiente pero que son
accesibles soloauna éliteconalto poderadquisitivo y
poco sostenible

Toma como base los mecanismos artificiales y aplicala
sintesis de los procesos naturales a partir de tres
principios: la naturaleza como modelo, la naturaleza
como media, la naturalezacomo mentor
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51.3. Lacircularidad frente al actual sistema productivo lineal

La evolucion de los métodos y conceptos analizados que abogan por la
reutilizacion y regeneracion de los materiales y recursos, emulando los
procesos naturales de los ecosistemas terrestres, forman parte del cor-
pus teodrico de la economia circular, estrategia que propone auditar y
repensar los procesos productivos para dirigirlos hacia métodos y so-
luciones mas eficientes y alineadas con los objetivos de desarrollo sos-
tenible de un modo mas pragmatico y eficaz. Las propuestas anteriores
a estas basaban la reducciéon del impacto medioambiental en soluciones
parciales, que apuestan por reciclar los desechos y dar una segunda
vida a algunos materiales y productos en desuso, pero no solucionan
el agotamiento de los recursos ni minimizan su impacto en forma de
desechos, algunos de ellos muy contaminantes (3R y las 5R).

Limitarse a reciclar es una accion insuficiente, puesto que se si-
guen produciendo desechos que necesitan un procesado que no siempre
se lleva a cabo de forma completa o adecuada, bien por desinterés de
las empresas o gobiernos que gestionan este proceso o por los propios
consumidores, que no realizan la separacion de residuos de forma ade-
cuada. Hay que tener en cuenta que, en Espafia, Ecoembes ha llegado a
cifrar una cota de reciclaje de el 48% o incluso el 70%, pero diferentes
organizaciones ecologistas llevan tiempo cuestionando estas cifras.

Un estudio reciente de Lopez-Aguilar, Sevigné-Itoiz, Maspoch y Pefia
(2022), contradice estas estadisticas oficiales y apunta a que se recicla
solo un 10,7% del total que se pone en circulaciéon en el mercado. En el
ambito gubernamental, la Ginica auditoria realizada respecto al reciclaje
en Espana fue la realizada por el gobierno de las Islas Baleares en 2020,
que corroboro las cifras apuntadas anteriormente por las organizaciones
ecologistas: Ecoembes recicla tinicamente el 25% de los envases deposi-
tados en el contenedor amarillo en esta area’.

Estas investigaciones evidencian que la recogida y clasificacién
de envases es muy inferior a las cifras oficiales. Asimismo, una de las
conclusiones mas importantes que aportan es que, ademas de revisar la
tasa real de reciclaje, resulta imprescindible apostar por la investiga-
cion e innovacion de los materiales y su disefio para alcanzar de forma
real y efectiva los objetivos de reduccién de residuos y reciclaje real
establecidos por la Unién Europea”. Los modelos basados en el reci-
claje son soluciones parciales que reciclan un porcentaje minimo de los
desechos pero que no solucionan el impacto global de los materiales ni
el agotamiento de recursos (figuras 165 y 166, pagina 220).

En el foco de este analisis de métodos y procesos, se encuentra
la propuesta de Jacqueline Cramer (2014) que propone ampliar las

78 https: /www.elsaltodiario.com /residuos
gobierno-enfrenta-ecoembes-apuesta-retorno-envases-sddr-pobres-cifras-reciclado

79 Para masinformacion, véase: https: /www.elisava.net/es/noticias/ [Consulta: 9-4-2021]
un-estudio-de-elisava-research-desmiente-las-estadisticas-oficiales-del-reciclaje-de
Puede consultarse el articulo completo en: https: /www.sciencedirect.com/science
article/abs/pii/S2352550922000458 [Consulta: 9-4-2021]
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Figura 165. El modelo Cradle to crad-
le (C2C) apuesta por convertir los
residuos en nuevas materias primas y
conseguir un ciclo productivo

con un impacto medioambiental
minimo.

Recursos Productos

Recursos Productos

Figura 166. El modelo de las 3R y las 5R son una
solucién parcial porque apuestan por reciclar
los desechos y dar una segunda vida a algunos
materiales y productos en desuso, pero no
solucionan en agotamiento de los recursos ni
minimizan su impacto en forma de desechos,
algunos de ellos muy contaminantes.

Desechos

Recursos

Desechos Desechos Productos

mencionadas 3R y 5R para dar paso a las 9R, que inicia la reflexion
sobre la vida circular de los materiales y productos (figura 167):

Rechazar lo que no se necesita.

Reducir al maximo el consumo.

Reutilizar todo aquel producto que esté en buen estado, inclui-
dos aquellos rechazados por otros consumidores.

Reparar para alargar tanto como sea posible la vida de un
producto.

Restaurar productos para ampliar su vida Gtil o permitir usos
alternativos de los mismos.

Remanufacturar o reconstruir a partir de productos y materiales
disponibles.

Redisefiar bajo criterios de disefio ecoldgico y sostenibilidad.
Reciclar las materias primas para crear nuevos productos.
Recuperar los materiales para generar nuevas energias.

Las estrategias europeas que se apuntaban al inicio de esta

reflexion recogen estos avances y hacen hincapié en la importancia

de optimizar el uso de recursos. De hecho, «Una Europa que utilice

eficazmente los recursos» es uno de los lemas mas emblematicos de la

estrategia europea para promover el crecimiento inteligente, sostenible

e integrador, en el plan de accién adoptado por la Comisiéon Europea
220 en 2015 para contribuir a acelerar la transiciéon de Europa hacia una



Figura 167. Modelo de la econo-
mia circular basada en las 9R de
Jacqueline Cramer (2014)
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Rechazar
Reducir Recuperar
Reutilizar Reciclar
Economia
circular
Reparar Redisenar
Restaurar Remanufacturar

economia circular. Esta estrategia tiene como objetivo apoyar el
cambio hacia una economia que gestione de manera eficiente el uso
de recursos y su impacto para generar crecimiento y empleo: reducir
la produccion de residuos y a su vez emplearlos como recursos son las
principales premisas, cerrando el circulo de la produccion.

Segtn Simon Widmer (2020), de la Ellen McArthur

Foundation®, este sistema implica disociar la actividad econémica del
consumo de recursos finitos y eliminar los residuos del sistema desde
el disefio, actuando en tres ejes que resumimos del siguiente modo:

80

1.

Identificar los residuos y la contaminacion, centrandonos
en las fases iniciales del proceso de disefio de un producto en
las que se escogen los materiales y se definen los modelos de
negocio.

Mantener los productos y materiales en uso, disefiando nue-
vas maneras de cubrir las necesidades de los usuarios sin nece-
sidad de vender mas productos fisicos, disociando la actividad
econdémica del uso de materias.

Regenerar los sistemas naturales examinando los principios
del disefio para recuperar los sistemas y no extraer materias.

La Fundacién Ellen MacArthur es una organizacion benéfica de Reino Unido que tiene
como objetivo trabajar en torno a la economia circular para mejorar la sociedad y el
futuro medioambiental.



Figura 168. Pagina web

de Encircular, plataforma
(Asociacién de Disefio de la
Comunidad Valenciana, ADCV.
Financiada por la Agencia
Valenciana de Innovacién
(AVI).
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Por tanto, el objetivo de cualquier accién vinculada a nuestro
ambito de estudio debe estar encaminada a sustituir el actual sistema
lineal de la economia y la produccién (extraer, fabricar, utilizar, ti-
rar) hacia un modelo circular en el que se aprovechen al maximo las
caracteristicas de los soportes y materiales, para alargar su ciclo de
vida util y devolver los materiales a este ciclo circular sin fin para dar-
les otros usos, convirtiendo los desechos en materias primas.

Cabe destacar que en el ambito del disefio se esta realizando
una labor de concienciacion al respecto de estas cuestiones que pone el
foco en la capacidad de empresas y profesionales de liderar cambios en
su trabajo diario. Una de las iniciativas mas destacadas en el panorama
nacional es Encircular® (figura 168), plataforma creada y producida
en 2020 por la Asociacién de Disefio de la Comunidad Valenciana
(ADCV)® y financiada por la Agencia Valenciana de Innovacion
(AVI)®, para la promocion y difusion de la economia circular. Su
objetivo es contribuir a la transformacién hacia un nuevo sistema de
produccion competitivo y solvente, que sea a su vez sostenible e inte-
grador. La plataforma ofrece acceso directo a herramientas, informes,
estudios, formacion, ayudas y subvenciones para empresas que quieran
dar el paso hacia modelos de negocio circulares. Ademas, también es
un punto de encuentro entre profesionales y companias que posibilita
la generacion de alianzas a través de la difusion de buenas practicas 'y
casos de éxito.

A nivel internacional, resultan especialmente relevantes dos
proyectos centrados en mejorar las metodologias de disefio de forma
lddica. En los procesos creativos de disefio es habitual emplear herra-
mientas de apoyo para generar ideas, emplear técnicas de pensamiento
disruptivo y todo tipo de dinamicas que equipo para potenciar la
creatividad. El primero de ellos es The TEN Cards® (figura 169), una

81 https://encircular.es/ [Consulta: 9-4-2021]

82 https://adcv.com/ [Consulta: 9-4-2021]

83 https://innoavi.es/es/ [Consulta: 9-4-2021]

84 Mas informacién en: https: /www.circulardesign.org.uk/tools/ [Consulta: 9-4-2021]
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Design that Explores
Cleaner/Better
Technologies

How can technology be used to make mare
sustainable textiles?

Dasign for now tachnologios to save andrgy
and materials. Reduce environmental
damage in the production of yarn and filsre,
the construction of fabrics, dyeing and
finishing of products.

Figura 169. The TEN Cards. Centre for
Circular Design. (UAL - Chelsea College of
Art & Design). Imagenes: Rebecca Earley

recopilacion de estrategias sostenibles que forma parte del proyecto
Worn Again: Rethinking Recycled Textiles (2006-2010) del Centre for
Circular Design (UAL - Chelsea College of Art & Design) en el campo
del disefio de moda. Estas directrices, materializadas en 10 cartas,
tienen como objetivo ayudar a los disefiadores a reducir el impacto am-
biental del disefio, la produccién, uso y eliminacion de los textiles.
Circular Design Rules (abreviado CDR, Reglas del Diseno
Circular, RDC) (170, pagina 224, proyecto de investigacion de IDRV
- Institute of Design Research Vienna® y designaustria®, que ademas
de ser ttil en el campo del disefio de producto, puede resultar muy
beneficioso en otras areas, como la museografia, debido a la similitud
de procesos y recursos empleados. Circular Design Rules es un juego
de 9 cartas con las reglas imprescindibles para disefiar productos sos-
tenibles¥. Bajo la llamada de «practicar la desobediencia profesional
contra los briefings de disefo de la economia lineal» (Griindl y Ullrich,
2021, p. 1), ofrece 9 niveles con sus respectivos pasos para diseflar y
producir de forma circular. La tabla de puntuacion ofrece una vision
general para conocer el potencial que tiene un disefio respecto a los
criterios de RDC en tres areas: materiales (reciclaje, reciclabilidad y
reduccion), componentes del producto (separabilidad, modularidad y
actualizacion o mejoria) y sistemas del producto (devolucion, reutiliza-
cion y servicio).

85 IDRV - Institute of Design Research Vienna es una asociacion sin dnimo de lucro que
realiza una aportaciéon académica independiente al campo emergente de la investigacion
en diseflo. Para mas informacién: www.idrv.org [Consulta: 13-8-2022]

86 Centro de conocimiento para el disefio y asociacién de interés para disefladores de
Austria desde 1927. www.designaustria.at [Consulta: 13-8-2022]

87 Eljuego puede descargarse de forma gratuita en la pagina web: http: /www.idrv.
org/cdr/ y esta disponible en inglés, aleman, espafiol, portugués y chino. [Consulta:
13-8-2022]
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Figura 170. Circular Design Rules.
Institute of Design Research
Vienna y designaustria. 2021.
Imagen: Institute of Design
Research Vienna
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51.4. Hacia una museografia sostenible

Los museos tienen un papel imprescindible en la sociedad, puesto que
ademas de preservar el patrimonio en todas sus vertientes, fomentan el
dialogo y el aprendizaje a través de sus colecciones y todas las actividades
organizadas en programas asociados a las exposiciones. Debido al alcance
de sus propuestas y a la eficacia que tiene la combinacion de aprendizaje
formal e informal, como hemos visto en anteriores apartados, tienen la
posibilidad de alinear sus acciones con los ODS y ser un altavoz para fo-
mentar el interés general de la poblacion, su compromiso y reflexion, en
torno al desarrollo sostenible. Sin duda, los museos pueden desempefiar
un papel fundamental en la educacioén en sostenibilidad y la participaciéon
de la ciudadania en el desarrollo de los ODS.

Como hemos visto, la Organizacion de las Naciones Unidas
con los ODS de la Agenda 2030 trata de iniciar una nueva filosofia
de progreso y, para ello, el ICOM ha comprometido a la comunidad
museistica a aprovechar las oportunidades de aprendizaje que los mu-
seos y colecciones suponen, para proponer un marco de actuacion que
sirva como guia para acometer cambios sustanciales. En 2019, en la la
342 Conferencia General del ICOM que tuvo lugar en Kioto, Japoén, se
propusieron cinco resoluciones, tres de las cuales estan estrechamente
relacionadas con el compromiso de los museos con la sostenibilidad y
con metas asociadas a los ODS:

- Resolucioén 1, «Sostenibilidad y la implementacion de la Agenda
2030, Transformar nuestro mundo»

- Resolucioén 3, «Compromiso con el concepto Museos como ejes
culturales»

- Resolucion 5, «<Museos, comunidades y sostenibilidad».

El camino a seguir pasa por el compromiso colectivo, para hacer
de la sostenibilidad un propésito central en la gestion de cualquier museo:

Actualmente la sostenibilidad juega un mero papel secundario
en la mayoria de las instituciones que integran el ICOM. Si
bien algunas exposiciones, depdsitos y museos cuentan con
diferentes planteamientos para mejorar su huella ecologica o de
carbono, hay otras implicaciones de mayor alcance relacionadas
con entender la sostenibilidad (...). Uno de los principales retos
consiste en aprovechar las buenas practicas de instituciones ais-
ladas para ofrecer un marco coherente que sincronice medidas
que contribuyan a mejorar la sostenibilidad en todos los ambi-
tos de las operaciones museisticas (Garthe, ICOM, 2020)
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A partir del ambito de la Responsabilidad social corporativa
(RSC)8 surge un marco de gestion adaptado para los museos e insti-
tuciones culturales denominado Gestion de la Sostenibilidad en los
Museos (GSM)®¥. La GSM ofrece una estructura de medidas enfocadas
en el desarrollo sostenible a partir de los puntos fuertes de cada insti-
tucion, para ofrecer pautas mas concretas que los ODS que encajen con
sus lineas de trabajo. Ofrece asi un enfoque orientado a la aplicacion
y la accién directa que apoya el trabajo de los museos a partir de sus
propias colecciones y ejes tedricos que implica a todo el museo, desde
la direccién hasta todos los equipos de trabajo con procesos abiertos
y participativos, con el objetivo de mejorar la sostenibilidad en todos
los ambitos desde las rutinas de trabajo diarias de forma sistematica
(Garthe, 2020).

Estas acciones que acabamos de apuntar demuestran la necesi-
dad e interés que existe en el ambito de la museografia para mejorar
la gestion global y enfocar los proyectos hacia una gestion sostenible.
Pero, a pesar de ello, queda mucho camino por recorrer y la soste-
nibilidad no tiene toda la importancia que deberia en el ambito que
nos ocupa. Si nos centramos en los montajes expositivos, cualquier
profesional que haya formado parte de un equipo de produccién de
una exposicion, habra presenciado como muchos museos emplean
una cantidad enorme de materiales que terminan desechandose en el
desmontaje de las muestras sin la posibilidad de ofrecer una segunda
vida a estos soportes, mobiliario o cualquier otro elemento. O también
habra visto el enorme gasto energético que supone la iluminaciéon y
climatizacion de las salas, o el uso de pantallas y zonas interactivas
que se mantienen encendidas durante toda la jornada incluso sin visi-
tantes. ;Como es posible que se siga produciendo tal cantidad de mobi-
liario o elementos cuya vida no se alarga mas alla de unos pocos meses
de exposicion? ;Es posible optimizar la produccién de soportes? ;Qué
se puede hacer para mejorar la eficiencia energética de estos espacios?
/Es moralmente aceptable seguir disefiando exposiciones sin medir su
impacto medioambiental, a pesar de la situacién de crisis climatica?

Parte de estos problemas se deben a carencias en la planifica-
cién o a no disponer de un método de disefio basado en la ecoeficien-
cia. En demasiadas ocasiones, se siguen disenando y produciendo
exposiciones tal y como se viene haciendo en las Gltimas décadas,
sin cuestionar el uso indiscriminado de materiales contaminantes
ni la produccion de usar y tirar. Debido a esto, se siguen empleando
materiales y acabados poco sostenibles, ademas de generar numerosos
residuos con sus soportes de comunicacién derivados cuya utilidad

88 La Responsabilidad social corporativa (RSC) es un modo de dirigir las empresas basado
en la gestion de los impactos que su actividad genera sobre sus clientes, empleados,
accionistas, comunidades locales, medioambiente y sobre la sociedad en general
(Observatorio de responsabilidad social corporativa, s.f.). Para mas informacién, véase:
https://observatoriorsc.org/la-rsc-que-es/ [Consulta: 16-8-2022]

89 La agencia Studio klv, especializada en la organizacién y la concepcién de museos y
centros de exposiciones, colaboré con profesionales de museos para elaborar este mar-
co. [Consulta: 16-8-2022]
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esta mas que cuestionada por su vida fugaz y alto coste. Y esto esta
totalmente relacionado con una cuestiéon metodoldgica que requiere de
la implicacién de entidades y profesionales. Los tiempos y plazos de
produccion no deberian ser un condicionante que relegue la sostenibi-
lidad a, con un poco de suerte, sustituir los acabaos de los soportes por
materiales un poco menos contaminantes. Valorar opciones distintas
que permitan una mayor optimizacion de recursos deberia ser un eje
transversal en todos los proyectos desde sus primeros pasos.

Un disefio planteado desde premisas de sostenibilidad tiene
como objetivo que un objeto perdure en el tiempo y, por supuesto, que
sus materiales tengan el menor impacto posible tanto de origen como
en su posterior procesado como deshecho o material reutilizable o re-
ciclable. Lamentablemente, al igual que ocurre en la industria de forma
mayoritaria, en las exposiciones no se planifica la vida posterior de los
elementos graficos. El precio y la rapidez son los factores de peso que
determinan el uso de un material u otro. Es mas rapido hacerlo todo
de nuevo que pensar sistemas reutilizables, versatiles, en los que la
informacién pueda variarse o actualizarse. El futuro del mobiliario y
los soportes graficos de una exposicion no se estudia mas alla de la re-
utilizacion de vitrinas y algunos soportes de organizacion del espacio
como muros o paneles (y esto es, basicamente, por su elevado coste).

Si presuponemos que el museo es un interlocutor capaz de
remover conciencias y estamos aplicando las metodologias de disefio
para mejorar como interactia con el publico, la comunicaciéon que
ofrece y el modo en que esta se muestra, ;no debe ser el disefio una
herramienta que mejore y optimice los procesos de producciéon de una
exposicion? Con el compromiso de todas las personas implicadas en
el proceso, los museos pueden pasar de emplear la sostenibilidad de
forma superficial, a ser un ejemplo de buenas practicas.

Algunos centros® estan trabajando para disminuir su impacto
medioambiental, aunque no existe un consenso comdn o marco nor-
mativo general que abogue por la sostenibilidad en todos los ambitos
de la museografia. La sostenibilidad y eficiencia de los museos esta
relacionada con multiples areas de actuacion, que abarcan campos tan
amplios como:

- Reduccion del consumo y aprovechamiento del agua, tanto en el
edificio como en exteriores, tratamiento de aguas residuales, etc.

- Energia. Eficiencia de los equipos y sistemas instalados, mi-
nimizar el consumo, emplear energia procedente de fuentes

90 Un buen ejemplo de ello es el MACBA, que desde 2017 incorpora la sostenibilidad
medioambiental y la responsabilidad social como ejes prioritarios en la produccién y
el desarrollo de su actividad. Ademas de las medidas vinculadas al ahorro energético,
algunas de sus acciones abogan por reducir y racionalizar al maximo el consumo de
recursos, alargando la vida util de los materiales y fomentando su circularidad, por
ejemplo, buscando nuevos usos a nivel interno o colaborando con otras entidades de la
ciudad para compartir recursos. Para mas informacién, véase: https: /www.macba.cat
227 es/sobre-macba/medio-ambiente-sostenibilidad [Consulta: 16-8-2022]
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renovables, optimizar los equipamientos que consumen ener-
gia, su ciclo de vida y mantenimiento.

— Tluminacién. Aprovechar al maximo la iluminacion natural,
mejorar la instalacion de iluminacion artificial, optimizando su
gasto energético.

- Mejoras arquitecténicas. En la medida de lo posible, los edi-
ficios deben adaptarse hacia las corrientes mas novedosas del
disefio pasivo o disefio bioclimatico para minimizar el consumo
energético y mejorar las condiciones de salud de los edificios.

- Gestion de residuos. Engloba la prevencién, mediante campa-
fias de concienciacién, informacién y programas educativos,
pero también soluciones aplicadas al sistema productivo de los
museos, tales como la reduccién de residuos, su correcta separa-
cion, reutilizacion, reciclado y desechado.

- Materiales. Es imprescindible seleccionar los materiales del mu-
seo, tanto en los edificios como en los montajes museograficos,
para minimizar su impacto medioambiental.

En 2019, tuvo lugar la Conferencia General del ICOM en Kioto,
evento en el que se adoptd una resolucion que sent6 las bases del traba-
jo en cuestiones de sostenibilidad de los museos: «Transformar nuestro
mundo: la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible» (ICOM, 2020).
Bajo este titulo, el ICOM mostr6 su compromiso con los objetivos de la
Agenda 2030 y sentaba un marco de actuacion general para trabajar, de
forma general, estos objetivos en las instituciones.

En anteriores capitulos se ha analizado el concepto de patri-
monio para establecer las claves comunicativas que pueden hacerlo
accesible y de interés para la vida de las personas. En este sentido,

y estrechamente relacionado con las directrices internacionales en
materia de desarrollo sostenible, existe una meta especifica en el ODS
11 (Lograr ciudades y comunidades sostenibles) que menciona la con-
servacion del patrimonio cultural y natural, material e inmaterial. La
UNESCO lleva décadas trabajando en la proteccion de este patrimonio
y actualmente esta avanzando hacia un nuevo concepto de patrimonio
cultural vinculado al desarrollo sostenible, que ademas de valores
inmateriales como la memoria colectiva, da un lugar de relevancia a la
biodiversidad?®, considerando patrimonio los entornos naturales tales
como los bosques o los paisajes, por ejemplo.

En cuanto a las medidas para hacer la gestion cultural mas
sostenible, Marta Garcia y Lucia Vazquez apuntan que los avances mas
notorios se encuentran en aquellos centros que aplican medidas que
reducen el déficit ecoldogico de sus actividades e infraestructuras:

Las acciones dirigidas a mitigar el impacto medioambiental
son relativamente faciles de aplicar y tienen alto retorno de la

inversidn, ya que producen importantes ahorros en los costes de

91 https://es.unesco.org/theme/biodiversity [Consulta: 16-8-2022]
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5.2.

mantenimiento. Sin embargo, todavia existe un desconocimien-
to general de la Agenda 2030 en el ambito cultural y, por tanto,
aun son pocos los ejemplos de instituciones espafolas que estén
alineando sus planes y estrategias con los ODS, identificando
cual es su contribucién a la consecucion de la agenda global de
sostenibilidad (con algunas excepciones®?) (2021, p. 19).

En un ambito con unos recursos tan limitados, no son pocos los
equipos con dificultades para implementar estos cambios de metodolo-
gia y repensar sus procesos de trabajo. La falta de personal, de tiempo,
de recursos, entre otros motivos, hace que este cambio tan necesario se
ralentice. Garcia y Vazquez apuntan una serie de recomendaciones que
pueden facilitar esta labor:

- Esrecomendable comenzar por comunicar el interés en aplicar
politicas sostenibles para crear redes de apoyo y aprendizaje
colaborativo en comunidad, conectando y compartiendo expe-
riencias con otros profesionales.

- Emplear las herramientas gratuitas y de libre acceso disponibles
para comenzar a planificar una gestion mas sostenible®.

— En caso de existir resistencias internas en los equipos o compe-
tencia entre instituciones, hay que buscar nuevos modos de tra-
bajar centrados en la cooperacién para, por ejemplo, programar
de forma colectiva o financiar proyectos en colaboracion.

- Programar de forma sostenible no tiene que implicar un coste
mas elevado, ya que se abren nuevas vias de financiacién como
subvenciones y patrocinios que valoran positivamente las insti-
tuciones cuyos objetivos se alinean con la sostenibilidad.

Sin duda, las instituciones culturales tienen la responsabilidad
moral de ser agentes del cambio y un ejemplo de gestiéon en cuanto a sos-
tenibilidad. Ante la actual crisis climatica, la cultura puede ser un entor-
no de reflexién y concienciacion que, por supuesto, debe predicar con el
ejemplo mejorando sus procesos y oferta cultural a todos los niveles.

El proceso de diseio y produccion de una exposicion

Antes de ahondar en el disefio y produccion de exposiciones bajo pa-
rametros de sostenibilidad, es necesario puntualizar que existen dife-
rentes tipos de exposiciones que requeriran de soluciones distintas en
funcion de su duracion y de su ubicaciéon. Ambas premisas son impres-
cindibles para optimizar los procesos de disefio, produccién y montaje

92 Algunas instituciones son: el Instituto Cervantes (Plan Estratégico), el Museo Thyssen-
Bornemisza (Memoria de Sostenibilidad) o la Escuela de Musica Reina Sofia (Memoria
de Actividades).

93 Seleccion de recursos gratuitos disponible en: www.culturasostenible.org/recursos
[Consulta: 16-8-2022]
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y tienen un impacto considerable en cuanto a consumo de recursos y
produccién de residuos. Conocer el tipo de exposiciones y sus carac-
teristicas, ademas, nos permitira reflexionar sobre sus necesidades al
inicio del proceso de disefio y a tomar las decisiones mas adecuadas en
funcion del tipo de muestra y sus caracteristicas.

5.21. Tipos de exposiciones y sus caracteristicas

La primera nociéon que conviene tener en cuenta es la diferencia
existente entre las exposiciones comerciales y las culturales —tam-
bién llamadas museisticas— como dos grandes categorias dentro del
concepto «exposicién» (Locker, 2011, pp. 16-17). El autor considera ex-
posiciones comerciales aquellas que explican la historia de una marca
o que estan relacionadas con el mundo comercial, tales como stands,
experiencias de marca, muestras de objetos artesanales o industriales,
etc. Las exposiciones que giran en torno a bienes culturales, hallazgos
historicos, objetos cientificos, las exposiciones en museos, galerias de
arte, los lugares historicos e incluso las atracciones paisajisticas y de
patrimonio, se clasifican como exposiciones culturales. En este caso,
las labores de comunicacién estan relacionadas con la historia, protec-
cion medioambiental, conservaciéon, educacion, etc. Ambas categorias
tienen en comun el objetivo de comunicar un discurso organizado en
un espacio concreto y comparten, ademas, muchas pautas de disefio y
produccidn.

Existen numerosos criterios para clasificar los tipos y modos
de exposiciones, segin infinidad de puntos de vista. Algunos de ellos,
como el establecido por Alonso y Garcia (2012) establecen criterios
tan variados como la extension o alcance geografico (exposiciones
universales, internacionales, nacionales, regionales...), la densidad
objetual (exposicion generalista, especializada o mixta) e incluso el
tipo de institucion que las alberga (museos, centros de exposiciones,
galerias, centros comerciales, ferias y medios electrénicos). En esta
investigacion, recogemos el posicionamiento de Alonso y Garcia (2012)
para clasificar las exposiciones segtn el tiempo de permanencia y el
espacio-contenedor expositivo, clasificacion que esclarece la cuestion
de disefio y produccioén que nos ocupa.

Segtn el tiempo de permanencia, diferenciamos entre exposi-
ciones temporales, permanentes e itinerantes:

- Las exposiciones permanentes son aquellas que se producen
para que las piezas ocupen un lugar definitivo en un espacio
concreto, preparado para albergar de manera permanente una
coleccion que suele ser la exposicion de referencia de un museo
y que plasma su discurso o tematica.

- Las exposiciones temporales, en cambio, poseen una dura-
cion limitada y se conciben como un proyecto mas concreto
y circunstancial, siendo el medio mas habitual de proyeccion
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sociocultural tanto de los museos para su programa de activida-
des periddicas.

Exposiciones itinerantes: se exhiben en varias sedes distintas,
sirviendo de promocién para dinamizar las visitas, puesto

que atrae de nuevo a visitantes que ya conocen las colecciones
permanentes en anteriores ocasiones. Es habitual que las
exposiciones itinerantes estén coproducidas por varias sedes,
por lo que los costes de produccién y promocién pueden ser
compartidos. En estas exposiciones resulta especialmente
importante atender a la optimizacion del montaje y transporte,
para facilitar la reutilizacién del mobiliario y los soportes de
comunicacion.

Si atendemos al espacio-contenedor expositivo, los autores dis-

tinguen entre exposiciones ubicadas, moéviles y portatiles:

Las exposiciones ubicadas son aquellas que se exhiben en una
sala de exposiciones estandar.

Las exposiciones portatiles se conciben para que sean faciles de
transportar e instalar en otros espacios. Se diferencian de las
temporales en que estan pensadas para ser reutilizadas, mien-
tras que no todas las temporales ven alargada su vida atil tras el
periodo de exposicion.

Las exposiciones moviles, por su parte, son las disefiadas para
montarse en espacios pequefios y habitualmente peculiares,
como pueden ser los medios de transporte publicos. Suelen es-
tar relacionadas con fines comerciales o publicitarios.

Tras esta clasificacion, resulta obvio que una de las primeras

cuestiones que debemos tener en cuenta a la hora de conceptualizar y
disefiar una exposicion es su tipologia, puesto que las decisiones en
cuanto a mobiliario, soportes de comunicacién y sus materiales puede
ser distinta en funcién de su duracién, ubicaciéon y necesidad de mon-
taje y desmontaje. Para una exposicion permanente, es necesario ma-
teriales que garanticen una durabilidad adecuada, evitando tener que
sustituirlos por su deterioro al cabo de poco tiempo. Por el contrario,
en las exposiciones temporales podemos optar por otro tipo de mate-
riales menos duraderos, pero también mas efimeros, contribuyendo a
reducir el uso de materiales muy duraderos pero contaminantes, como
los plasticos.



232

5.2.2. El ciclo de produccion de una exposicion

Si hablamos del ciclo de produccién de una exposiciéon, debemos dife-
renciar entre aquellas muestras de produccion propia y otras sinergias
habituales como la colaboracién entre museos y otro tipo de organis-
mos (fundaciones, empresas, universidades, etc.) para elaborar un
proyecto conjunto. Los proyectos colaborativos suelen contemplar una
itinerancia de la exposicion, por lo que el desarrollo conceptual, de
disefio y produccion ya incluye el montaje y desmontaje de la muestra
en diferentes sedes, con mas o menos acierto en la optimizacién del
transporte, reutilizacién de materiales y soportes de comunicacion.

Los museos también tejen redes de colaboracién con expertosy
colectivos para plantear propuestas participativas que den lugar a pro-
yectos externos apoyados por los propios museos. Esta linea de trabajo
permite ampliar los limites de actuacion de los museos y enriquecer
enormemente el discurso comunicativo de los mismos, albergando
distintas voces, siendo un centro de acogida y generacioén de conoci-
miento muy importante.

Las grandes exposiciones siguen un complejo proceso que ase-
gura la viabilidad de la propuesta, pues son multiples los factores que
intervienen para decidir si una muestra es factible o si, por cualquier
cuestion, debe descartarse o proyectarse de otro modo. A continua-
cion, exponemos las etapas en la preparacion de una exposicion tem-
poral o permanente, segin Howell (1971):

1. Reconocimiento de la necesidad de la exposicion (por el plan
estratégico del museo, propuestas de expertos, a través de la
investigacion de las colecciones...).

2. Valoracién previa de la propuesta y ver si se adecta a la politica
del museo y sus ejes estratégicos.

3. Estudio de viabilidad (proyecto, objetivos y finalidades; dispo-
nibilidad de objetos, coste, personal, fechas...).

4. Valoracién del estudio de viabilidad.

Nueva investigacion (asesoramiento de especialistas o a través

de otras instituciones).

6. Bases de la comunicacion (esquema del proyecto y seleccion

previa de objetos).

Conservacion (preparacion de los objetos para la muestra).

Elaboracion del proyecto (desarrollo en detalle de objetivos

y finalidades de la exposicién, que serviran de guion para el

disefio).

9. Disefio de la exposicion (trabajo del disefiador, conceptualizan-
do el conjunto, dando un modelo de circulacién; la ubicacién de
cada seccion de la exposicion, distribucion, etc.).

10. Aprobaciéon formal por parte de los responsables de la
institucion.
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11. Culminacién de la propuesta (finalizacién de seleccién de ob-
jetos, acuerdos de préstamo; bocetos de prototipos, maqueta,
disefio de soportes y espacios, etc.).

12. Concurso y pliego de condiciones (si el proyecto no va a reali-
zarlo el servicio de exposiciones del museo).

13. Montaje.

14. Inauguracion, supervision del funcionamiento y
mantenimiento.

Es habitual que las primeras fases de esta enumeracion se
combinen con solicitudes de convocatorias, ayudas puablicas, colabora-
ciones con patrocinadores, etc. El estudio de viabilidad tiene como ob-
jetivo asegurar que se cubren los costes econdémicos, pero también que
habra un retorno de la inversion o al menos un uso adecuado de los
recursos disponibles, tanto en entidades publicas como en privadas, y
especialmente en aquellos espacios en los que la entrada no es gratuita.

Para ahondar en las premisas de sostenibilidad aplicadas al
proceso de elaboraciéon de una exposiciéon, optaremos por sintetizar este
complejo proceso en 6 fases estrechamente relacionadas con la toma de
decisiones sobre materiales, produccion y ciclo de vida de todo aquello
producido. Bajo este supuesto, el proceso de planificacion, desarrolloy
produccién de una exposicion se podria dividir en las siguientes etapas:

- Fase 1. Desarrollo del concepto. Engloba la redaccion del
proyecto museoldgico y guion de contenidos a partir de las
colecciones del museo, premisas tedricas o una investigacion
previa. En apartados anteriores se ha analizado en profundidad
como a partir de un tema se puede elaborar la idea principal
de una exposiciéon y sus diferentes claves comunicativas. En
esta etapa, los distintos profesionales implicados elaboran el
guion de contenidos, la seleccién de obras u objetos y se pautan
cuestiones relativas al espacio disponible, normalmente asigna-
do en consonancia con la programacion global del museo y la
importancia de la muestra en cuestion. En este punto también
se gestiona el encargo a terceros de las tareas de disefio, fabrica-
cion e instalacion, y por ello es de vital importancia contemplar
criterios de sostenibilidad en estas contrataciones.

- Fase 2. Disefio de la exposicion. Esta etapa y las siguientes
(3. Fabricacioén e instalacion y 5. Desmontaje) corresponden
al proyecto museografico. También se puede considerar como
parte del proyecto museografico el desmontaje de la exposicion,
por el almacenaje, la reutilizacion y la gestioén de residuos. El
disefio de la exposicion puede realizarse desde el propio museo
si este dispone de un departamento con estas funciones, pero en
la mayoria de los casos es un servicio que se subcontrata a em-
presas especialistas en museografia. El disefio traduce en forma
espacial y visual el discurso elaborado en la etapa 1, trasladando
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el tema y todo el guion de informacién a un recorrido a modo
de narracién, que combina distintas estructuras de separacion 'y
organizacién del espacio, mobiliario para organizar y exponer
las obras u objetos, soportes informativos, imagenes de apoyo,
iluminacioén, etc. El trabajo de esta segunda fase se realiza en
constante colaboracién con el museo, trabajando juntamente
con comisarios, coordinadores, expertos en conservaciony el
equipo de disefio, que suele englobar arquitectos, disefiladores
de interior y disefladores graficos (extensible a otros profe-
sionales creativos como ilustradores, animadores, fotégrafos,
entre otros). Esta etapa es la que tiene mayor impacto en la
sostenibilidad de la exposicion, puesto que engloba la eleccién
de materiales y procesos productivos del contenido grafico,
mobiliario y vitrinas, iluminacion, moédulos interactivos, so-
portes para audiovisuales, textiles y elementos ornamentales,
escenografias o maquetas, entre otros. Si se tiene en cuenta el
uso de materiales sostenibles, su ciclo de vida y reutilizacion,
se optimiza el disefio de los diferentes elementos para facilitar
su montaje, desmontaje y transporte, y se cuida la cercania

de la produccioén, es posible reducir notablemente el impacto
medioambiental de las muestras.

Fase 3. Fabricacion e instalacion. Estrechamente relacionada
con el punto anterior, se encuentra la fase de fabricacion e
instalacion de la exposicion. Una vez aprobado el disefio, la
empresa o empresas de produccion (que puede ser la misma que
instale la exposicion), procede a materializar todos los elemen-
tos de la exposicion a partir de la planimetria y las distintas
simulaciones preparadas por el equipo de disefio. Tras el des-
montaje de la exposicidon anterior, se acondiciona el espacio y se
procede a instalar y montar todos los elementos. En este punto
del proceso también se genera una gran cantidad de residuos
que, por la velocidad del proceso de trabajo, no siempre se ges-
tionan correctamente. Es importante hacer hincapié en el valor
de fabricar localmente, pues de poco sirve elegir materiales sos-
tenibles si después el mobiliario o los soportes de comunicacion
se fabrican a miles de quilémetros.

Fase 4. Programa de actividades paralelas. Toda exposicion
suele ir acompafiada de un programa de actividades paralelas
tales como presentaciones, conferencias, visitas guiadas, activi-
dades y talleres infantiles o conciertos. Esta fase debe mantener
los criterios de sostenibilidad establecidos en la primera etapa,
para ser coherente con la gestion de la sostenibilidad global del
museo. Los talleres y actividades también son una fuente de
residuos importante, y se debe garantizar una optimizacién de
recursos, reutilizacion de materiales y, en definitiva, aprove-
char el potencial comunicativo que tienen estas acciones para
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predicar desde el ejemplo y que la sostenibilidad sea un valor
intrinseco de cualquier propuesta divulgativa y educativa.

- Fase 5. Desmontaje. El desmontaje es la etapa critica en la ges-
tion de residuos y esta estrechamente relacionada con las pri-
meras fases, pues las decisiones tomadas en cuanto a concepto,
disefio y produccién tienen un enorme impacto en la reutiliza-
cion del mobiliario y los soportes de comunicacién, tanto para
itinerancias, como en piezas reutilizables en otros montajes.
Todo aquello que no sea susceptible de tener una segunda vida
dentro del museo, debe pensarse como nueva materia prima
en los procesos de produccion circulares que hemos apuntado,
o como un residuo reciclable. Es muy importante catalogary
separar los desechos para asegurar su correcto tratamiento.
Cualquier profesional que haya estado presente en un proceso
de desmontaje, puede corroborar que una vez retiradas las
piezas y objetos de valor, o aquellos elementos reutilizables, el
resto de materiales escenograficos y materiales de construccion,
como tableros, paneles, vidrios, plasticos, entre otros, son lle-
vados a los vertederos sin opcién a ser reutilizados. Y, en oca-
siones, las exposiciones se almacenan a la espera de una posible
itinerancia, y de no llevarse a cabo, se terminan desechando.

- Fase 6. Evaluacion. Es una de las tareas pendientes de muchos
museos, que no destinan la suficiente cantidad de recursos a
evaluar el éxito de sus exposiciones mas alla de las cifras de
visitantes. Existen numerosas metodologias cualitativas y
cuantitativas para medir el éxito de una exposicion, teniendo
en cuenta la opinién de los publicos y lo efectivo que ha sido
el montaje, narraciéon y todos los recursos elaborados. Pero
jcuantos museos auditan sus procesos de producciéon, montaje
y desmontaje, para mejorar la eleccion de proveedores, mate-
riales y gestion de residuos? Existe poco control al respecto, y
de contabilizarse y evaluarse la cantidad de materiales de usar
y tirar empleados, y su impacto, seguramente se repensaria la
toma de decisiones y las prioridades en las primeras fases de los
proyectos. Los automatismos en los procesos de producciéon de
exposiciones llevan a los gestores, en demasiadas ocasiones, a
no reflexionar sobre estas cuestiones.

Si tenemos en cuenta que alrededor del 80% del impacto ecolo-
gico de un producto se genera en la fase de disefio, segin el Reglamento
sobre Ecodisefio de Productos Sostenibles de la Unién Europea,® es
imprescindible abordar el ciclo de vida de cualquier producto que di-
seflemos. Esta normativa establece requisitos para disefiar productos

94 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/EN
TXT/?uri=CELEX%3A52022DC0140&qid=1649112555090 [Consulta: 20-8-2022]



mas duraderos, reparables y reacondicionables, faciles de mantener,

con materiales reutilizables, reciclables y, por supuesto, que sean mas
eficientes en el uso de recursos y energia. En el ambito que nos ocupa, es
imprescindible tener en cuenta estas premisas para atender las cuestio-
nes de sostenibilidad mas alla de las fases finales de un proyecto. La sos-
tenibilidad debe ser una cuestion transversal desde la conceptualizacion
de cualquier muestra y es imprescindible prestar especial atencién a pro-
yectar teniendo en cuenta qué ocurrira tras el desmontaje. Obviamente,
la gestion de los residuos debe ser una prioridad, pero es necesario ir

un paso mas alla para proyectar escenarios, mobiliario y soporte que
puedan ver alargada su vida atil en otras exposiciones. Construir para
durar, reutilizar, prestar y, en definitiva, evitar el ciclo continuo del
«usar y tirar» tan habitual en la produccién de exposiciones.

5.3. La sostenibilidad en el disefio y produccion de exposiciones

Para aplicar criterios de sostenibilidad, gestion de los recursos mate-
riales e impacto medioambiental, como hemos visto, la primera clave
es atender estas cuestiones al inicio del proceso. Ademas de la reutili-
zacion también se debe evitar todo aquello que es realmente prescindi-
ble y elegir materiales sostenibles o reciclados, cuyo impacto después
de su uso sea el menor posible. Considerar la sostenibilidad como un
eje transversal en la conceptualizacion y desarrollo del proyecto hara
que estas premisas no se conviertan en una solucion de tltima hora, un
lavado de cara poco eficaz, sino todo lo contrario: una hoja de ruta que
permita mostrar al publico una responsabilidad total con estos aspec-
tos, ‘predicando con el ejemplo’. No debemos obviar la funcién social
de los museos como espejo de la innovacion y mejora de la sociedad y
la gran influencia que pueden ejercer a partir de los pequefios gestos
cotidianos:

El museo es, de entrada, un agente conflictivo en términos de
huella ecoldgica: con un nivel de consumo increiblemente alto
en relacion con su tamafio, resultado tanto de su actividad pa-
blica, como de las exigencias de conservaciéon de los bienes que
custodia, su impacto medioambiental es irrevocable. Ademas,
independientemente de su responsabilidad directa, y como
parte de su funcién social, se debe a un compromiso con los ciu-
dadanos: no solo guarda objetos, es una plataforma de difusion
de valores. (Manzanares, 2013).

5.31. Términos generalesy pautas para controlar el impacto medioambiental en
la produccion de exposiciones

En la publicacién «Sustainable exhibitions design. Guidelines
for designers of small scale interactive and travelling exhibits» de
236 Abeyasekera y Matthews (2006) se recoge una interesante metodologia
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de trabajo y directrices concretas para minimizar el impacto de estos
proyectos, especialmente aquellos destinados a exposiciones tempo-
rales e itinerantes, a partir de las cuales sintetizamos las siguientes
recomendaciones:

— Promover el uso de materiales de bajo impacto ambiental y ele-
gir productos con certificacion ecoldgica.

— Mantener el consumo de recursos naturales en minimos, mini-
mizando al maximo la produccién y apostando, en la medida de
lo posible, por la reutilizacién.

- Evitar el uso de productos que incluyan compuestos organicos
volatiles.

- Extender el periodo de uso de los soportes y mobiliario mejo-
rando su robustez y flexibilidad.

- Disefiar sistemas modulares que puedan ser reutilizados.

- Asegurar un facil desmontaje y montaje para exhibiciones
itinerantes.

— Reducir el peso del embalaje utilizando materiales reciclables
y/o reciclados o reutilizando productos.

— Tratar los residuos reduciendo su tamarfio siempre que sea posi-
ble y hacer un uso correcto de los contenedores de reciclaje.

- Gestionar el consumo de energia de los equipos utilizados de
forma responsable.

Ademas, conviene afiadir un criterio importante que no siem-
pre se tiene en cuenta: la proximidad de los materiales y empresas
contratadas para los montajes y construcciones museograficas. Para
ello, es imprescindible promover el uso de materiales de produccién
local o nacional, promover la contratacion de empresas locales para
minimizar el transporte y reducir la huella de carbono, pero también
para apoyar la economia local. En ocasiones, los modelos de contra-
tacion publica hacen que los museos contraten empresas proveedoras
de servicios muy alejadas de su ubicacidn, cuestién que puede abaratar
el coste de un proyecto, pero que tiene otro coste que actualmente
no se mide: la huella de carbono provocada por el desplazamiento de
estas empresas o el envio de materiales, impresiéon de soportes y otros
servicios.

Cualquier muestra producida actualmente deberia contemplar
estas premisas sobre sostenibilidad durante todo su proceso de ela-
boracién. Blanca de la Torre y Kristine Guzman (2019) establecen un
listado de recomendaciones para las instituciones culturales que parten
del compromiso transversal e integral para asumir politicas sostenibles
en todas las facetas del trabajo en museos y centros culturales:

1. Cuantificar. Sino se cuantifica el impacto que tiene nuestro
trabajo, dificilmente se puede gestionar. Es importante medir el
uso de recursos, su ciclo de vida y los residuos que se generan.



Compromiso

Figura 171. Exposiciones
ecoeficientes (De la Torre y
Guzman (2019).
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2.

Comunicar. Lo que no se cuenta tampoco existe. ;Os habéis
fijado que en los billetes de avion muchas compaiiias aéreas ya
incluyen la huella de carbono de ese vuelo en el billete? Seria
interesante trasladarlo a nuestras actividades. La difusion es
fundamental.

Colaborar, coproducir y compartir. Es necesario crear redes
de trabajo con otras instituciones, de forma transversal. La
coproduccién es una manera de abaratar costes, pero también
de alargar la vida de los proyectos y minimizar el impacto
medioambiental de los mismos. Ademas, es una manera de
aprender y compartir experiencias vinculadas a las premisas de
sostenibilidad para que puedan calar poco a poco en el sector.

Teniendo en cuenta todo lo anterior, las autoras proponen un

plan para la gestion sostenible de un museo basado en el compromiso,
el analisis y el conocimiento de las problematicas y puntos de mejora,
un proceso de trabajo basado en la planificacion (tanto de estrategias,
como de planes y programas para optimizar la sostenibilidad), la im-
plementacion de estos cambios y, por supuesto, el seguimiento y eva-
luacién para aplicar aspectos de mejora progresivamente. El objetivo
final es «alinear toda la institucién con la ecoeficiencia para alcanzar
una relacién 6ptima entre los recursos utilizados (...) y los resultados
obtenidos» (De la Torre y Guzman, 2019). (Véase figura 171).

Analisisy
conocimiento

Planificacion Implementacion Seguimientoy
evaluacion
_, Estrategias s 3
Planes
Programas

Cabe apuntar, ademas, que el consumo energético de un museo por

su climatizacién e iluminacién es uno de los aspectos que mas impacto
tiene en la huella ecoldgica que genera. Ademas, hay otros aspectos im-
portantes que se deben tener en cuenta como el transporte, la gestion de
residuos y las compras y contratos, que deben incorporar criterios de sos-
tenibilidad para mejorar la eficiencia del museo en todas sus facetas:
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Iluminacion y energia:

— Iluminaciéon LED%. Ademas de la mejora que suponen en cuanto
a conservacion de las colecciones de un museo, este tipo de ilu-
minacion supone una gran reduccién en el consumo energético
y, en consecuencia, un ahorro econémico considerable.

— Sensores de presencia para encender y apagar toda la ilumina-
cién de las salas de forma automatica

- Apagar aparatos eléctricos y rentabilizar los dispositivos tecno-
l6gicos. Es importante asegurar un correcto mantenimiento de
estos y optar por el alquiler de los dispositivos especialmente
para usos puntuales.

- Optimizar los sistemas de control de temperatura y humedad.

Transporte:

Es uno de los factores que mas encarece un proyecto y junto a
la iluminacidn, es responsable de gran parte de las emisiones de CO2
del museo. Segtn la Agencia Europea del Medio Ambiente (2020) «el
transporte consume una tercera parte de toda la energia final en la UE.
La mayor parte de esta energia procede del petroleo, lo que significa
que el transporte es responsable de una gran parte de las emisiones de
gases de efecto invernadero de la UE y contribuye significativamente
al cambio climatico». Algunas pautas para reducir estas cifras son:

- Contratar servicios y proveedores de proximidad para reducir
al maximo el transporte.

— Priorizar la contratacion de servicios de transporte eléctricos y
que empleen energias procedentes de fuentes renovables.

— Concentrar los préstamos de obras en la minima cantidad de
ubicaciones posibles.

— Priorizar el transporte por carretera, evitando el aéreo.

95 Un claro ejemplo del impacto que supone la actualizacién de las luminarias de un museo
es el caso del Guggenheim, que en 2017 aprob6 un plan de sustitucién de las antiguas
luces halégenas por lamparas led de forma progresiva hasta 2020. A pesar del elevado
coste, este cambio supone al museo un ahorro en la factura enérgica de supondran
un ahorro en la factura energética de 250.000 euros al ano. Ademas, cabe destacar el
dato de la reduccién de la huella de carbono que emite el museo, disminucién que sus
responsables estiman en 335 toneladas menos de CO2 a la atmdsfera. Para mas informa-
cion, véase: https: /www.deia.eus/cultura/2019/12 /19/guggenheim-apuesta-ilumina-
cion-sostenible /1007185.html [Consulta: 20-8-2022]

El Museo del Prado, por su parte, también ha sustituido de forma progresiva su
iluminacién de halégenos con el proyecto «Iluminando el Prado», patrocinado por
la Fundacién Iberdrola Espafia, que ha supuesto un ahorro anual de energia del 77,29%
y la reduccién de la emision a la atmosfera de mas 372 toneladas de CO2 cada aiio. El
plan se ha desarrollado en dos fases, una primera de de 2013 a 2018 y la segunda de 2019
a 2021. Fuente: https: /www.iberdrola.com/sala-comunicacion/noticias/detalle /el-mu-
seo-del-prado-pasa-al-led#:~:text=E1%20proyect0%20%E2%80%9Clluminand0%20
€1%20Prado,y%20de%202019%20a%202021. [Consulta: 20-8-2022]

96 Segun el Parlamento Europeo (2019), aunque la aviacién y el transporte maritimo re-
presentan solo el 4% de las emisiones totales de gases de efecto invernadero de la UE,
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Sistemas de gestion ambiental y gestion de residuos:

- Implantar un sistema de gestion ambiental?”. Las auditorias de
gestion ambiental permiten observar y evaluar factores como la
gestion de los residuos, los consumos energéticos, los progra-
mas de mejora ambiental o la formacion y sensibilizacion del
personal que trabaja en los museos, para elaborar un plan de
accion e implementar mejoras en generales.

— Crear un plan de gestion de residuos. Es imprescindible dis-
poner de un sistema de segregacion de residuos que implique
a todo el personal del museo y también a colaboradores, pro-
veedores y visitantes. Debe abarcar la generacién de residuos
completa de todo el museo, desde la procedente de actividades
y programas hasta la producida por las visitas (envases, vidrio,
papel, residuos organicos, etc.).

— Incluir en las licitaciones publicas la gestion de residuos.

— Compensar las emisiones del museo.

Compras y contratos:

- Elegir materiales y proveedores de proximidad siempre que sea
posible.

- Incluir clausulas sociales y medioambientales en la redacciéon
de licitaciones publicas, ademas de evaluar su cumplimiento en
todas las fases del proyecto durante su ejecucion.

Materiales:

La primera premisa que hay que tener en cuenta es que la mejor
decision que se puede tomar es la de producir el minimo de mobiliario
y soportes nuevos. Siempre que sea posible, se deben reutilizar y adap-
tar los muros y soportes existentes, evitando fabricar peanas, vitrinas
y materiales nuevos para cada exposicién. Las nociones mas basicas de
reduccidn, reutilizacion y reciclado resultan de vital importancia. Para
cuando haya que fabricar nuevos muebles o producir los soportes de
comunicacion, se debe prestar especial atencién a los materiales:

han sido las fuentes de emisiones que contribuyen al cambio climatico que mas rapido
han crecido debido, principalmente, al crecimiento récord del trafico, impulsado por el
aumento del nimero de pasajeros y el volumen comercial. Para mas informacion, véase:
https: /www.europarl.europa.eu/news/es/headlines/society/20191129STO67756/emi-
siones-de-aviones-y-barcos-datos-y-cifras-infografia [Consulta: 20-8-2022]

97 En materia de sostenibilidad, en el ambito Espaiol encontramos la certificacién UNE-
EN ISO 14001(AENOR): https:/www.une.org/encuentra-tu-norma/busca-tu-norma
norma?c=N0055418 El Museo Guggenheim Bilbao fue el primer Museo estatal en obtener
esta certificacion en gestién ambiental. https: /prensa.guggenheim-bilbao.eus/no-

240 tas-de-prensa/corporativo/iso-14001/ [Consulta: 20-8-2022]
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- Evitar materiales plasticos y derivados del petréleo, cuyo reci-
clado es en ocasiones inviable, como el habitual vinilo de corte
o los paneles de PVC.

- Hay que elegir materiales certificados de procedencia sostenible
y a ser posible reciclados (madera, papel y carton).

- Los adhesivos, barnices y pinturas deben ser lo menos contami-
nantes posibles, siendo preferibles los de certificacién ecoldgica
(como por ejemplo Ecolabel).

- Experimentar con nuevos materiales producidos a partir de
desechos procedentes de proyectos circulares.

5.3.2. Soluciones creativas y formales a partir de materiales sostenibles para el
diseno de exposiciones temporales e itinerantes

Tradicionalmente, la museografia emplea una serie de materiales co-
munes debido a las caracteristicas de los montajes y sus necesidades.

La seleccion de unos u otros suele estar ligada a las necesidades de la
produccién y a caracteristicas vinculadas con la durabilidad, flexibi-
lidad, ligereza, seguridad y proteccion ante incendios, resistencia a

la humedad, entre otros factores. A continuacién, realizaremos un
analisis sobre distintas soluciones que optimizan considerablemente las
construcciones y soportes realizados para las muestras temporales e iti-
nerantes, partiendo del uso de materiales comunes en la produccién de
exposiciones. Incluso empleando materiales clasicos, es posible mejorar
el ciclo de vida de las exposiciones y optimizar los costes (econémicos y
por supuesto medioambientales) de los desmontajes, transportes y mon-
tajes en sus sucesivas sedes. Las soluciones modulares que a continua-
ciéon expondremos son propuestas excelentes a parir de los materiales
habituales.

Partiendo de la premisa de que lo ideal es producir cuantos
menos materiales y mobiliario mejor, guardar y reutilizar los elemen-
tos ya producidos es una de las primeras claves de la optimizacién
de recursos. Los museos, segun su capacidad de almacenaje, suelen
disponer de distintos tipos de mobiliario (peanas, baldas, vitrinasy
utiles de iluminacién) que han ido acumulando y reutilizando durante
afios, empleandolos segtn las necesidades de cada exposicion. Estos
elementos, si se almacenan y mantienen adecuadamente, pueden durar
muchos aflos y suponer un ahorro importante a todos los niveles. A
pesar de esto, algunas exposiciones contemplan una gran cantidad de
sedes en su itinerancia y resulta complicado adaptarlas a cada espacio
si se tienen en cuenta Unicamente los recursos propios de los centros,
aquellos ya fabricados con anterioridad.

Por este motivo, cuando se proyecta una exposiciéon temporal
y/o itinerante, la opcién mas coherente es disefiar el mobiliario y los
distintos soportes de comunicaciéon para que puedan almacenarse,
transportarse y volverse a montar de la forma mas eficiente posible,
viajando con la propia exposicion. Emplear soluciones modulares para
mobiliario o incluso para iluminacion es una opcién interesante con,



Figura 174. Exposicién iti-
nerante «18+12. Una mirada
Contemporanea» en el Museo
ABC (Madrid, 2012), organi-
zada y producida por AC/E

y diseflada por Jestis Moreno
y Asociados. Fotografias de
Seacex.
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Figura 172. Exposicion itinerante «Viaje con
nosotros» (La Casa Encendida, Madrid, 2008)
organizada y producida por SEACEX y disefia-
da por Jests Moreno y Asociados. Fotografias
de Jestis Moreno y Asociados.

Figura 173. Detalle de la exposicion itinerante
«Viaje con nosotros» (La Casa Encendida,
Madrid, 2008) organizada y producida por
SEACEX y disefiada por Jests Moreno y
Asociados. Fotografias de Jesis Moreno y
Asociados.
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ademas, maltiples vias creativas. Un excelente ejemplo de ello es la
muestra itinerante «Viaje con nosotros» (La Casa Encendida, Madrid,
2008)% para la cual el estudio especializado Jestis Moreno & Asociados
preparé un versatil sistema de vitrinas autoportantes en forma de ma-
letas que permitian conservar y transportar la obra facilmente (figuras
172 y 173, pagina 242). Estas maletas, ademas de enmarcar la obra
grafica, también contenian la rotulacion informativa con la informa-
cién técnica de cada obra (cartelas) y breves textos explicativos. Esta
solucién no solo permitia optimizar los tiempos y costes del transporte
y montaje, sino que también suponia un ahorro considerable en cuanto
a rotulacion, puesto que evitaba incluir los clasicos rétulos de vinilo u
otro material en cada sede, reduciendo considerablemente el impacto
medioambiental y también los costes econdémicos.

Este mismo estudio también ided un sistema modular de sopor-
tes de madera para la exposicién «18+12. Una mirada Contemporanea»
en el Museo ABC (Madrid, 2012)*, que ejercia la doble funcién de
organizar y dividir el espacio de la sala y servir a su vez de soporte
para las obras (figura 174). En salas diafanas y de gran tamafio es muy
habitual construir muros y divisiones ex profeso para disponer de mas
metros Utiles en los que exponer. Estos muros son una solucién reco-
mendable cuando las obras son de gran formato o peso, debido a que
es necesario crear una estructura solida y segura que pueda mantener
dichas piezas con garantia durante el tiempo de exposiciéon. Para obras
mas livianas, las estructuras de madera son una excelente solucién que
permite ahorrar costes materiales y medioambientales, optimizando
recursos mas alla del mero coste econémico. En este caso, ademas,
también se han sustituido las clasicas rotulaciones de vinilo de corte
por paneles reutilizables.

Otro proyecto que emplea el potencial de 1a madera es la expo-
sicién itinerante «Metropolis de Ciutats» de AMB (Area Metropolitana
de Barcelona, inaugurada en 2019) disefiada por el estudio catalan
Indissoluble®. «Metropolis de Ciutats» (figura 175, pagina 244) es una
muestra divulgativa sobre el nuevo urbanismo metropolitano y los
retos de desarrollo ambiental, social y econémico del territorio. Esta
exposicion fue desarrollada en el marco del proyecto participativo y de
difusién del proceso de redaccion del Plan Director Urbanistico (PDU)
y muestra el resultado del debate llevado a cabo por mas de 400 exper-
tos y técnicos de distintas disciplinas, bajo la direccién y coordinaciéon
del Area Metropolitana de Barcelona®. La gran cantidad de areas y
datos de esta muestra se resuelve de forma muy acertada mediante
la distribucion en islas tematicas formadas por paneles de madera

98 Exposicion organizada y producida por SEACEX y disefiada por Jesiis Moreno y
Asociados.

99 Exposicién organizada y producida por AC/E y disefiada por Jesis Moreno y
Asociados.

100 https://www.indissoluble.com/ [Consulta: 18-3-2022]

101 Para mas informacién sobre esta exposicion itinerante, véase: https: /urbanisme.amb.
cat/es/divulgacio/exposicions/exposicio-metropolis-de-ciutats [Consulta: 18-3-2022]
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Figura 175. Detalle y vista general de la exposiciéon
itinerante «Metropolis de Ciutats» (AMB, Area
Metropolitana de Barcelona, 2019). Fotografias:
Indissoluble

maciza. Estos paneles de madera estan rotulados mediante impresiéon
digital directa y gracias a su sistema de ensamblaje pueden montarse
de forma sencilla y rapida, ocupan poco espacio una vez desmontados
y se adaptan a todo tipo de espacios con facilidad.

En los ejemplos apuntados hemos comprobado cémo el uso de
la madera permite producir elementos constructivos sdlidos, versati-
les, reutilizables y respetuosos con el medio ambiente. Este material
aporta multiples beneficios porque es reciclable, biodegradable, un
buen aislante térmico y actstico y requiere menor energia para su pro-
duccién, transporte e instalacion en comparacion con otros materiales
de construccion. Es imprescindible emplear madera de origen contro-
lado, certificada con sellos de gestion forestal responsable como FSC o
PEFC. Ademas, se considera un ‘stiper material’ para la construccién
sostenible puesto que, durante su crecimiento, los arboles retienen
COz2 de la atmosfera que queda ‘secuestrado’ durante todo su ciclo de
vida. Por ello, si proviene de fuentes renovables (origen certificado)
se considera que tiene una huella de carbono negativa (menor a cero).
Una vez agotada su vida Gtil como material de construccion, se puede
procesar y emplear como biocombustible.

En este sentido, el Pacto Verde Europeo para la transicion
ecologica de la Unién Europea hacia la neutralizad climatica (2050),
entre sus paquetes de medidas contempla la necesidad de renovar el

244 sector de la construccion, que «es uno de los mayores consumidores
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de energia de Europa y es responsable de mas de un tercio de las emi-
siones de gases de efecto invernadero de la UE» (Consejo Europeo,
2022). Este pacto promueve el uso de la madera como material clave en
edificacion sostenible, puesto que requiere entre un 60y 80% menos de
energia en su proceso de produccion (en comparaciéon con el cemento)
y cada m3 de madera elimina una tonelada de CO2 de la atmosfera.
Ademas, una pared de madera aisla 15 veces mas que un muro de hor-
migo6n (E1 Mundo Ecolégico, 2021).

Ademas de la madera, el cartén también ofrece soluciones ver-
satiles y resistentes, que son sostenibles siempre que esté certificado
(FSC*2 y PEFC!). Aunque no es el material mas habitual en las expo-
siciones, quiza todavia por prejuicios sobre su nobleza, si puede enca-
jar a nivel estético en muchos contextos, evitando asi un consumo des-
medido de materiales que producen deshechos imposibles de reciclar.
Es importante apuntar que el carton para exposiciones efimeras puede
ofrecer muchas bondades: es sostenible (se puede reciclar y reutilizar);
ligero (por lo que se facilita el almacenaje y transporte, ahorrando
consumo energético y costes econémicos derivados); muy resistente
e incluso aislante; permite la impresion directa, con lo que es posible
prescindir del vinilo de corte plastico y emplear tintas respetuosas con
el medio ambiente; y, ademas, se puede troquelar. Existen diferentes
tipos de carton disponibles en el mercado:

— Carton microcanal: destaca por su ligereza y esta disponible
en canal simple o doble, a elegir segin la duracion o resistencia
necesaria (figura 176).

— Carton alveolar o nido de abeja: esta compuesto por dos bases
de carton kraft de alto gramaje (que pueden estar revestidas de
papel blanco) y un ntcleo formado por estructuras hexagonales
similares a un panal, que aporta una mayor resistencia y es-
tabilidad sin aumentar su peso. Se puede imprimir por ambas
caras mediante serigrafia o maquinas UV. Es 100% reciclable y
no emite COV'™®4 en su fabricacion. Esta disponible en diferentes
grosores: 12 mm, 15 mm, 30 mm y 50 mm (figura 177).

102 FSC son las siglas de la organizacién sin animo de lucro Forest Stewardship Council
(https: //es.fsc.org/es-es), en espafol Consejo de Administracion Forestal, que promue-
ve la gestion forestal responsable y sostenible.

103 PEFC es el Programme for the Endorsement of Forest Certification (Programa para el
Reconocimiento de Certificacién Forestal), también es una organizacién sin 4nimo de
lucro dedicada a promover la gestion sostenible de los bosques mediante certificaciones.
https: /www.pefc.es

104 Los compuestos organicos volatiles (COV) también conocidos por sus siglas en inglés
(VOC) son «todos aquellos hidrocarburos que se presentan en estado gaseoso a la
temperatura ambiente normal o que son muy volatiles a dicha temperatura» (Ministerio
para la Transicién Ecoldgica y Reto Demografico). Los COV tienen un gran impacto en
el medioambiente y en las personas, por lo que su emision esta controlada bajo estrictas
normativas. Mas informacién en https: /www.miteco.gob.es/es/calidad-y-evalua-
cion-ambiental /temas/atmosfera-y-calidad-del-aire /emisiones/act-emis/compues-
tos_organicos_volatiles.aspx [Consulta: 24-2-2023].
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https://www.miteco.gob.es/es/calidad-y-evaluacion-ambiental/temas/atmosfera-y-calidad-del-aire/emisiones/act-emis/compuestos_organicos_volatiles.aspx
https://www.miteco.gob.es/es/calidad-y-evaluacion-ambiental/temas/atmosfera-y-calidad-del-aire/emisiones/act-emis/compuestos_organicos_volatiles.aspx

Figura 176. Cartén microcanal, canal simple,
canal doble y canal triple. Imagen: Rotri

Figura 177. Cartén alveolar o
nido de abeja. Imagen: Modulor

Productes d’Embalatge

Figura 178. Cartén compacto de
alta densidad. Imagen: Trashy
World modulor

Figura 179. Cartén de papel
gofrado marca DISPA®. Imagen:

— Carton compacto de alta densidad, fabricado con fibras de
celulosa (100%). Es muy rigido, estable y muy resistente a la ma-
nipulacion y flexion. Es 100% reciclable, con certificado PEFC y
libre de PVC (figura 178).

— Cartones de papel gofrado compuestos por 100% celulosa
blanca, también conocido como cartén pluma sostenible,
comercializado bajo diferentes marcas como DISPA® o Green
Panel. Es muy ligero y ofrece una calidad de impresién foto-
grafica a dos caras, siendo especialmente recomendable para
carteleria. (100% reciclable y con certificado FSC) (figura 179).

Si analizamos proyectos que empleen el cartén como elemen-
to constructivo, destaca el sistema constructivo modular de cartén
Triplo's. Este producto permite elaborar composiciones flexibles
y versatiles a partir de la combinacién de médulos individuales de

105 Exposicion diseilada por Samaruc. Mas informacién sobre el sistema Triplo en: https://

246 triplo.es/ [Consulta: 25-2-2022]
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Figura 180. Exposicién

de Premios y Menciones
Especiales del XIII
Certamen de Creacién
Joven Valencia Crea 2012
con el sistema Triplo*, dise-
fiada por Samaruc Estudio.
Fotografias de Adolfo Lépez
(Estudio Fandi).
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cartén corrugado de doble canal (7 mm de espesor, 800 g por m?). El
material es reutilizable y reciclable, muy resistente, facil de ensamblar
y de desmontar. Ademas, ocupa muy poco espacio una vez plegado,
por lo que optimiza tanto los costes de produccién como de transporte,
manipulado y almacenaje. Como valor afiadido, puede emplearse para
imprimir graficos e imagenes en alta resolucién con tintas naturales de
latex con base blanca con buena resistencia a la luz, como puede apre-
ciarse en la exposicion de Premios y Menciones Especiales del XIII
Certamen de Creacion Joven Valencia Crea 2012'°¢ (figura 180).

5.3.3. Produccion sostenible de soportes de comunicacion: materiales e impresion

Si focalizamos la investigacion en los soportes de comunicacién de

las exposiciones el reto es todavia mayor, pues la presencia de los
materiales plasticos es predominante. A pesar de sus consecuencias
medioambientales, el uso del vinilo de corte (PVC) en las exposiciones
sigue siendo muy extendido tanto por el coste, bastante econdémico,
como por el resultado limpio e integrado en el espacio que ofrece. No
obstante, los problemas que presenta por no poderse reciclar y por la
gran cantidad de material que se desecha al producir los soportes, de-
berian ser suficientes para prescindir de su uso o reducirlo al maximo
en pro de otras soluciones menos contaminantes. Con los paneles o
cartelas ocurre lo mismo: la mayoria de las opciones mas populares,
muy empleados por ser ligeros y resistentes, contienen plasticos difici-
les o imposibles de reciclar.

106 La exposicién tuvo lugar en una de las salas de exposiciones de Las Naves, Espai d'In-
novacié i Creaci6é del Ayuntamiento de Valencia.



Figura 181. Exposicién itineran-
te Sustainable Futures (Design
Museum, Londres, 2010),
disefiada por Studio.Build.
Fotografias de Studio.Build.
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Una vez mas, al igual que hemos comprobado en la produccién
de elementos constructivos, el carton es una excelente solucion para
elaborar disenos duraderos y con menor huella ecolégica. La expo-
sicion itinerante «Sustainable Futures» (Design Museum, Londres,
2010), disenada por Studio.Build, aboga por la sostenibilidad en todos
sus aspectos (contenido y forma). Tanto el disefio, como la construc-
cion y los graficos emplean materiales sostenibles y de origen ético,
considerando su ciclo de vida completo y el impacto minimo de los
materiales. Los muy contaminantes paneles de forex, cartén pluma u
otras opciones plasticas se sustituyen por soportes de carton reciclado
(figura 189).

Ademas del cartdn, el papel también ofrece alternativas intere-
santes para sustituir al plastico, en este caso a las habituales paredes
vestidas con vinilo impreso, bien con fotografias, ilustraciones o
grandes textos. La grafica expositiva para «Feminismes!», proyecto
que engloba las exposiciones «La Vanguardia Feminista de los afios 70.
Obras de la Verbund Collection, Viena» y «Coreografias del género»
(CCCB, Barcelona, 2019)**7 sustituye estos vinilos por papeles encola-
dos. El resultado, ademas de mejorar sustancialmente la sostenibilidad
del proyecto y su coste econémico, ofrece un resultado visual muy
interesante vinculado al caracter de protesta del proyecto. Disefios
como este demuestran que se pueden conseguir propuestas expresivas,
elegantes y con un disefio muy cuidado dejando de lado el uso de los
materiales mas contaminantes (figuras 182). Afortunadamente, cada

107 Gréafica expositiva y disefio para todos por Avanti Studio. Disefno del montaje: Espai e.
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Figura 182. Grafica expositiva para «Feminismes!» (CCCB, Barcelona,
2019). Gréfica expositiva y disefio para todos por Avanti Studio. Disefio
del montaje: Espai e. Fotografias de Avanti Studio.

vez mas museos optan por sustituir las cartelas y paneles de cartén
pluma o Forex por soportes de papel o carton.

Ademas de los componentes graficos que visten el espacio en
la sala, acompafiandonos en nuestro recorrido, existen otros soportes
de apoyo de pequeno formato cuya producciéon plantea muchas dudas.
Nos referimos a los folletos y las hojas de sala, normalmente empleados
para ampliar informacion, elementos que tuvieron una funcién impor-
tantisima en la época en la que no era posible acceder de manera facil a
informacién adicional. En la era pre-internet, estos pequefios soportes
informativos permitian almacenar datos de interés e imagenes sobre las
exposiciones, siendo un elemento atil a la hora de investigar o recopilar
informacién especializada, ademas de un souvenir atractivo en algunos
casos. Actualmente, estos materiales se han convertido en soportes de
usar y tirar: resulta sencillo detectar la actitud automatica con la que
los visitantes de un museo recogen el folleto de cada exposicién a la
entrada y, sistematicamente, se deshacen de €l a la salida (habiéndolo
consultado o no). Por este motivo, cada vez mas instituciones apuestan
por sustituir los folletos de usar y tirar por hojas de sala reutilizables.
Ademas de las clasicas hojas de sala de papel que pueden depositarse en
un contenedor para darles un nuevo uso tras ser consultadas, existen
otro tipo de soportes mas duraderos que permiten ser usados multiples
veces sin perder su forma o romperse. Un buen ejemplo son las hojas de
sala disefladas por Avanti Studio para la exposicién «Visita al romanico.
En compaiia de Antoni Tapies»'®®, para la cual se proyect6é un modelo

108 Museu Nacional d’Art de Catalunya (MNAC), Barcelona, 2013



Figuras 183 y 184. «Visita al romanico. En compaiiia de Antoni
Tapies» (MNAC, 2013). Grafica expositiva y disefio para todos
por Avanti Studio. Fotografias de Avanti Studio.
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de hoja de sala en madera (figuras 183 y 184). Cabe apuntar ademas que
este soporte se disefid bajo las premisas de accesibilidad y disefio para
todos: tanto sus proporciones como el tamano de la tipografia asegura
una excelente legibilidad y comprension de la informacién. Como susti-
tucion de las lonas o paneles de la grafica expositiva, se emple6 también
la madera o la tela.

Estos ejemplos demuestran la cantidad de alternativas disponi-
bles con un impacto mucho menor en el uso de materiales, pero tam-
bién existen otras lineas de investigacion abiertas en el mercado para
que tanto los materiales empleados como la produccién sean tan soste-
nibles como sea posible. Por condiciones de conservacién, no todos los
soportes de comunicacion son susceptibles de ser realizados en madera
o cartén, especialmente si su uso esta previsto en el exterior. En caso
de ser necesario el uso de materiales mas perdurables, es importante
considerar que su impacto medioambiental sea el menor posible. En
este sentido, existe una cada vez mas amplia seleccién de alternativas
de origen reciclado, reciclables, libres de PVC y certificados en FSC®
para sustituir los clasicos vinilos, lonas, forex, foamsy roll ups plas-
ticos. A continuacion, expondremos las alternativas mas novedosas
que pueden encontrarse actualmente en el mercado, divididas en tres
categorias: soportes adhesivos, soportes rigidos y soportes ligeros:

Soportes adhesivos: vinilos de corte y vinilos impresos

- Film de polipropileno con micropuntos de adhesivo, removible
(100% reciclable).

- Vinilo impreso y de corte de polipropileno, sustituto del vinilo
de corte tradicional de PVC, con las mismas aplicaciones y ca-
racteristicas. Se coloca con adhesivos en base agua.
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Vinilos de micro ventosa hechos de polipropileno libre de PVC
y de adhesivo, no téxico y 100% reciclable. Se adhiere sobre
cualquier superficie lisa y no porosa sin necesidad de adhesivo
mediante microaspiracion.

Soportes ligeros: lonas y banderolas

Lonas ecoldgicas de poliéster de apariencia y resistencia similar
a una lona convencional, pero libres de PVC, reciclables, reuti-
lizables y biodegradables en funcién de los acabados aplicados.
Lonas de origen vegetal fabricadas con algodén, bambd, lino o
yute, son opciones recomendables para interiores. Es recomen-
dable elegir opciones de origen sostenible y de proximidad. Uno
de los mas empleados es el tejido Cottontex de algodén 100%
natural y 100% reciclable.

Tejido reciclado Soft Signage fabricado con hilo 100% reciclado
procedente de botellas de plastico PET. Este material supone
una reduccion del 55% de la emisiéon de CO2 en su fabricaciéon y
un ahorro del 53% de energia. Es libre de PVC, metales y ftala-
tos, asi como 100% reciclable.

Lona descontaminante con proceso post-impresién PURETI®
PureAir Print. Este tratamiento, que se activa con la luz solar,
convierte a cualquier material impreso en un activo desconta-
minante: convierte el oxigeno y el vapor de agua ambientales
en agentes limpiadores de contaminantes, elimina bacterias,
mohos y malos olores al crear superficies auto limpiantes, faci-
lita la extraccion de suciedad: al ser super-hidrofilico permite
una mejor limpieza con agua. Segin Sabaté, empresa experta en
impresion sostenible, «1m? de lona descontaminante Pure Air
Print renueva y purifica el aire como lo harian entre 1y 3 arbo-
les adultos, mientras que 3m? eliminan la contaminacion gene-
rada por un coche con motor de combustién durante un afio».

Soportes rigidos: paneles

Paneles Foam Green con ntucleo y superficie de poliestireno
extruido (100% reciclable).

Paneles de polipropileno compacto, alveolar o espumado,

que son una alternativa mas sostenible al PVC por ser menos
contaminantes en su proceso de produccion, vida til y elimina-
cién'®. Son opciones recomendables para imprimir soportes de

109 El PVC (policloruro de vinilo) es mucho mucho mas téxico ambientalmente que el po-

lipropileno, ya que contiene aditivos muy téxicos como el cloro o el plomo, ademas de
plastificantes y el hidrégeno y carbono propios de los hidrocarburos. El polipropileno,
por su parte, se considera uno de los plasticos mas neutros, ya que contiene solamente
dos elementos, carbono e hidrogeno. Para mas informacion, véase: https: /www.sabate-

barcelona.com/blog/cual-es-la-diferencia-entre-el-polipropileno-y-el-pvc/ [Consulta:
25-2-2022]



https://www.sabatebarcelona.com/blog/cual-es-la-diferencia-entre-el-polipropileno-y-el-pvc/
https://www.sabatebarcelona.com/blog/cual-es-la-diferencia-entre-el-polipropileno-y-el-pvc/
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comunicacién que deban perdurar en el tiempo o que deban ser
resistentes a la intemperie.

— Metacrilato Green Cast (Polimetil Metacrilato PMMA), con las
mismas caracteristicas que el metacrilato tradicional pero de
origen 100% reciclado y reciclable (sin COV)e,

Hay que tener en cuenta que existen otras alternativas que, a
pesar de promocionarse como sostenibles, no son las mas recomenda-
bles porque complican el proceso de reciclado al estar compuestos de
mas de un material. En general, cualquier material compuesto por un
unico componente (monomaterial), permite ser 100% reciclado al no
ser necesaria una separacion y clasificacion de diferentes tipos de resi-
duos. Un ejemplo son los tableros Ultralight Wood, también conocidos
como foam de madera o cartéon pluma de madera. Este soporte esta
formado por un nucleo de poliestireno extruido forrado por dos capas
de madera contrachapada fabricada. Aunque la madera esté fabricada
en Europa y sea de origen certificado, nos encontramos ante un mate-
rial que requiere de un procesado mas complejo y que puede dificultar
enormemente el proceso de reciclado.

En cuanto a la impresion de estos soportes, también es nece-
sario seguir algunas pautas que aseguren la seguridad del procesoy
minimicen su impacto medioambiental. Las técnicas de impresiéon que
se emplean habitualmente, como la impresion tradicional en offset, la
impresion digital, la serigrafia o los laminados o barnizados, emiten
compuestos organicos volatiles (anteriormente mencionados), que
ademas de ser altamente contaminantes para la atmoésfera, resultan
peligrosos para la salud de los trabajadores. Para ofrecer alternativas
a esta situacion, algunas empresas emplean ecoldgicas tintas libres de
estos compuestos para garantizar una buena calidad del aire y seguri-
dad. Existen diferentes tipos de tintas ecoldgicas con diferentes com-
ponentes: algunas emplean agua, otros compuestos vegetales, como la
soja u otros e incluso latex. Asimismo, la impresion UV (ultravioleta) y
la impresion mediante tintas latex son medios en auge debido a las me-
joras medioambientales y de proceso que implican, ademas de ofrecer
unos excelentes resultados y durabilidad.

La impresion UV emplea tintas cuyo secado se produce me-
diante luz ultravioleta y permite la impresion sobre materiales flexibles
y rigidos de forma directa'. Las lamparas se encuentran en los cabe-
zales de la impresora, por lo que la impresion se realiza a la vez que

110 Frente a los metacrilatos tradicionales, el proceso de fabricacién de este reduce la emi-
sién de CO2 en un 20%, asi como el consumo de agua y el vertido de residuos. Para mas
informacidn, véase: https: /www.sabatebarcelona.com/blog/green-cast-el-primer-me-
tacrilato-100-reciclable/ [Consulta: 25-2-2022]

111 Las tintas empleadas en la impresion tradicional offset emplean tintas con base de
disolvente. Estas tintas se evaporan y liberan compuestos organicos volatiles (COV)
perjudiciales para el medio ambiente, ademas de generar calor y olor. Para el secado,
que es mas lento que en la impresion UV, el soporte de impresién (papel o cartulina)
absorbe la tinta, motivo por el cual el color se percibe ligeramente desvaido. Para mas
informacion, véase: https://thecolor.blog/es/impresion-uv/ [Consulta: 25-2-2022]



https://www.sabatebarcelona.com/blog/green-cast-el-primer-metacrilato-100-reciclable/
https://www.sabatebarcelona.com/blog/green-cast-el-primer-metacrilato-100-reciclable/
https://thecolor.blog/es/impresion-uv/
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el secado. Gracias a este tipo de secado, no se desprenden elementos
quimicos volatiles (COV) ni olores y también resulta mas rentable que
la impresion tradicional ya que al ahorrar tiempo de secado, se puede
prescindir de los revestimientos usados para que las tintas acuosas se-
quen mas rapido, reduciendo tiempos de produccion y costes. Ademas,
son muy resistentes sin aplicar ninguna proteccion extra, por lo que
son recomendables para su uso en exterior?.

Antes de la tecnologia LED, el secado o curado UV tenia un
mayor impacto medioambiental debido a las lamparas UV de mercurio
0 cuarzo, que contenian materiales mas contaminantes, eran de mayor
consumo energético'® y ademas emitian gases nocivos. Debido a que la
tinta pasa de estado sélido o semi s6lido a un liquido casi de forma in-
mediata, no se produce evaporacion alguna, por lo que no libera COV,
humos téxicos ni ozono. Ademas, se simplifica el proceso de produc-
cion puesto que, al no emitir gases nocivos, no es necesario instalar
extraccion de humos para eliminarlos.

En cuanto a los aspectos visuales y de acabados, tienen mejores
propiedades fisicas en general: mayor brillo, mejor resistencia a ara-
fazos, mayor resistencia a la decoloracién y son mas flexibles, siendo
ideales para todo tipo de soportes. Cabe apuntar, ademas, que este tipo
de impresion antes estaba limitada por los tamafios de las maquinas,
pero actualmente existen algunos modelos que permiten imprimir tan-
to soportes rigidos como flexibles de grandes proporciones y un grosor
considerable, facilitando su uso como elementos de museografia's.

Por su parte, las tintas latex hechas con base de agua (sin
disolventes ni metales pesados como el niquel) son una buena opcién
para museografia, ya que emplean materiales no combustibles, no in-
flamables y sin contaminantes peligrosos para el aire (las impresiones
son inodoras y no requieren ventilacion especial). Ademas, no requie-
ren secado UV, suponiendo un ahorro global en costes de produccién
y gasto energético. HP, una de las mayores empresas y mejor valoradas
de tecnologia de impresién a nivel mundial, ha desarrollado y patenta-
do la gama de impresién HP Latex, que cuenta con un gran abanico de
certificaciones y sellos' en materia de sostenibilidad, tales como UL
ECOLOGO® (producto certificado por su reducido impacto medioam-
biental) o UL GREENGUARD GOLD (producto certificado por su baja
emision quimica). Ademas, las impresiones realizadas con estas tintas

112 https:/www.sabatebarcelona.com/blog/tintas-uv-green-print-impresion-digital-ex-
terior/ y https: /www.fespa.com/es/noticias/destacado/iluminando-el-merca-
do-con-la-impresion-uv [Consulta: 25-2-2022]

113 En concreto, algunos modelos como los de la marca Phoseon afirman proporcionar un
ahorro energético de entre el 75y el 85% en comparacién con los sistemas de secado
anteriores.

114 Actualmente ya se pueden imprimir de este modo soportes de hasta 250 cm de ancho e
incluso de hasta 110 mm de grosor. Para mas informacidn, véase: https:/www.hp.com

es-es/printers/large-format/latex-printers.html [Consulta: 25-2-2022]

115 Para mas informacién, véase: https: /www.sinergiavisual.com /certificaciones-hp-la-
tex/ v https: /h20195.www2.hp.com/v2/getpdf.aspx /4 AA5-4329ENW.pdf [Consulta:
25-2-2022]



https://www.sabatebarcelona.com/blog/tintas-uv-green-print-impresion-digital-exterior/
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Figuras 185-187. «Design Every-day»
(Minoritenzentrum Graz. Designmonat
Graz 2022). Fotografias: Alvaro Sanchis
y Melani Lleonart

son de larga duracién, son resistentes a la intemperie y tienen una niti-
dez excelente en una amplia variedad de soportes.

Cada vez es mas habitual encontrar ejemplos de muestras que
aprovechan el potencial de estos sistemas de impresion directa, como
«Design Every-day» (Minoritenzentrum Graz. Designmonat Graz
2022), muestra una seleccion de 45 objetos cotidianos disefiados por
estudios austriacos (figuras 185-187, pagina 254). En el proyecto re-
flexionan sobre la importancia del disefio de productos de uso diario,
exponiendo el impacto que tiene para los usuarios. Ademas, hace
hincapié en el potencial que tiene la incorporacion de la sostenibilidad
en el proceso de diseiio, tanto en la eleccion de materiales como en
la produccién y distribucién. Esta muestra aprovecha las bases de
cartéon empleadas como mobiliario para incluir los textos y fotografias
de apoyo. Esto permite unificar soportes, reduciendo la cantidad de
material empleado (que ademas es el minimo dado que se han dejado
abiertos los laterales de las mesas o peanas). Esta reduccion afecta a
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Figuras 188 y 189. «Design with the 90%: Improving Lives
Around the World» (The Bill and Melinda Gates Foundation y
Cooper Hewitt, Seattle, Washington, 2019)
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la produccién, pero también al posterior desmontaje e itinerancia (en
caso de haberla) abaratando costes y reduciendo emisiones.

En esta misma linea encontramos «Design with the 90%» (fi-
guras 188-189) (Organizada por Cooper Hewitt, Smithsonian Design
Museum, Nueva York y The Bill and Melinda Gates Foundation,
Seattle, Washington, 2019), presenta 25 proyectos que evidencian cémo
el disefio puede ser una herramienta clave para el cambio social. La
muestra destaca los esfuerzos de los diseniadores que buscan desarro-
llar soluciones asequibles y sostenibles en distintos ambitos: vivienda,
alimentos, agua potable, salud y saneamiento, especialmente nece-
sarias en algunas de las comunidades mas empobrecidas del mundo.
Asimismo, el proyecto incluye un area participativa en la que se invita
a los visitantes a enfrentarse a un problema mediante metodologias de
disefio. De este modo, ademas de captar el interés del usuario gracias
a la participacion, se da a conocer a la ciudadania los programas de
disefio local colaborativo para animar a la participacion. Ademas de
emplear madera y cartén de origen sostenible y reciclables rotuladas
con impresion directa, va un paso mas alla dando un segundo uso a
algunos soportes. Tras el desmontaje, el estudio de disefno transformé
las lonas en resistentes bolsas de transporte destinadas a la venta y los
beneficios de este merchandising se destinaron a proyectos sociales.

Ademas de la impresion directa sobre soportes como cartén o ma-
dera, una solucién alternativa es la rotulacion con serigrafia, que ofrece
un resultado muy parecido al vinilo de corte. Esta técnica es recomenda-
ble cuando se necesita rotular paredes y no se quiere emplear un soporte
adicional como madera, cartén o papel. Como ventaja, tras la clausura de
una exposicion basta con pintar la pared o, si es madera, lijar el soporte,
para eliminar el texto, evitando el enorme trabajo que supone retirar un
vinilo de corte manualmente que deja restos de adhesivo en los muros y
sin obviar el impacto medioambiental comentado anteriormente.

Es una excelente solucion debido a que las pantallas que se usan
para serigrafiar son reutilizables y se aprovechan mejor los materiales que
con las letras de vinilo recortado: se emplea la cantidad justa de tinta y el
resto sobrante se puede reutilizar. Ademas, permite mayor nivel de deta-
lle, una gama de color mas amplia que la disponible en las cartas de vinilo
y es posible realizar superposiciones de color, que pueden aportar mucha
riqueza a las composiciones visuales. Un centro que emplea esta técnica
desde hace anos es el Museum of Modern Art (MoMA). En las siguientes
imagenes puede verse parte del proceso de impresion de dos exposiciones
(figuras 190-192), en las que se combina la serigrafia con la pintura me-
diante plantillas para obtener los mismos resultados que anteriormente se
conseguian con vinilo de corte. Los diferentes niveles de texto se parten
y organizan en varias pantallas para imprimir, bloque por bloque como

116 Se recomienda la visualizacién del siguiente video que muestra el proceso completo de
impresién de una sefializacién de orientacién del museo: https: /www.youtube.com
watch?v=8eVqozp88GU [Consulta: 25-2-2022]



https://www.youtube.com/watch?v=8eVq0zp88GU
https://www.youtube.com/watch?v=8eVq0zp88GU

Figuras 190-192. Ejemplos de
rotulacién mediante serigrafia
en el MoMA (Nueva York).
Imagenes del proceso de tra-
bajo publicadas por el MoMA
Design Studio en la red social
Instagram.
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Figura 193. «Indian Odyssey. El uni-
verso de Ravi Shankar. The Beatles en
India» (Fernan Gémez Centro Cultural
de la Villa, Madrid. Diciembre 2020 -
Enero 2021). Imagenes: Javier de Paz
Garcia para Smart and Green Design.

Figura 194. «La bailarina del futuro.

De Isadora Duncan a Joséphine Baker»
(Espacio Fundacién Telefénica, Madrid;
y Espacio Fundacién Telefénica, Quito,
Ecuador. 2018). Imagenes: Javier de Paz
Garcia para Smart and Green Design.

si de un puzle se tratara, la rotulacion completa. Los fotolitos' (también
llamados positivos) empleados para insolar las pantallas sirven como
registro para colocar el texto adecuadamente en la pared.

A continuacién, mostraremos dos ejemplos que emplean sopor-
tes de tela impreso, una alternativa menos contaminante que las lonas
de plastico, como hemos visto, que ofrece una interesante alternativa a
la produccién de soportes mas complejos como muros o paneles. Esta
opcién es una solucién econdémica y versatil que, gracias a su ligereza,
facilita el montaje y el transporte.

La exposicion «Indian Odyssey. El universo de Ravi Shankar.
The Beatles en India» (Fernan Gémez Centro Cultural de la Villa,
Madrid) narra la historia del célebre musico Ravi Shankar (1920-
2012), figura clave en la importacion de la masica india tradicional a
occidente, la influencia y asimilacién de ambas culturas, y el viaje de
The Beatles a la India, de gran influencia en su produccién musical. La
solucion que mostramos (figura 193) corresponde al bloque dedicado al
viaje del grupo a la Rishikesh (norte de India), en el que se incluye una

117 Los fotolitos, también llamados positivos, pueden imprimirse en diferentes tipos de im-
presoras y con varios materiales, siendo los mas habituales los filmes de poliéster. Segun
la técnica de impresion empleada, pueden usarse tintas de base agua e incluso ecoldgicas.



instalacion con musica para mostrar las canciones compuestas en este
viaje o relacionadas con el mismo.

Se emplean telas verticales impresas con unas vainas superiores
e inferiores, que aseguran la posicion de los soportes, creando una
arquitectura efimera que evoca la tradicion textil de la India.

Otro ejemplo es «La bailarina del futuro. De Isadora Duncan a
Joséphine Baker» (Espacio Fundacion Telefonica, Madrid; y Espacio
Fundacion Telefonica, Quito, Ecuador. 2018), que expone la historia
de siete mujeres bailarinas y coredgrafas del siglo XX (Isadora Duncan,
Loie Fuller, Joséphine Baker, Tértola Valencia, Mary Wigman, Martha
Graham y Doris Humphrey) que cuestionaron el canon del ballet y las
convenciones sociales entorno al cuerpo femenino para buscar nuevas
formas de expresion, asentando las bases de 1a danza moderna. En
este caso, las telas verticales organizan el contenido por bloques, que
exponen una combinacion de textos y fotografias que el visitante pue-
de consultar en un recorrido libre (figura 194).

Por otro lado, los avances tecnoldgicos permiten incorporar
nuevas técnicas de rotulaciéon que ofrecen multiples posibilidades tanto
a nivel creativo como en sostenibilidad. El sistema de automatizaciéon
mediante control numérico (CN, también llamadas de control decimal
numérico o control numérico computarizado, CNC) permite manejar
herramientas mediante programacion. La simplificacién de la progra-
macion de estas maquinas y el abaratamiento de algunos componentes,
como los microprocesadores empleados, ha permitido que la progra-
macion de las maquinas CNC sean muy empleadas en la industria. En el
ambito que nos ocupa, son empleadas para cortar todo tipo de soportes
en madera y cartdn a partir de trazados vectoriales y ademas son un re-
curso interesante para rotulacion. La exposicion «Materia gris. Nuevos
materiales para la era post-fosil». Centrocentro Cibeles, Madrid, 2021),
que se analizara posteriormente en profundidad, emplea esta técnica.
Toda la rotulacién se expuso sobre madera contrachapada (certificada y
de origen europeo) y las tablas se usaban, en la medida de lo posible, sin
cortar, para facilitar su reutilizacién. En caso de cortarse, se dividian
por mitades o cuartos. Los textos se rotularon sobre estos tableros con
un solo boligrafo de la marca Bic controlado por una maquina CNC
(figuras 195 y 196), producida por el artista holandés Antigoon. Esta ro-
tulacion minimamente invasiva con el material permite que, tras la clau-
sura de la muestra, las maderas se puedan lijar para seguir utilizandolas.

Por altimo, cabe mencionar que ademas de los materiales y
técnicas de impresion, hay que evitar los acabados plastificados o bar-
nizados, pues su aplicacién convierte un soporte monomaterial en un
elemento de reciclado complejo por la necesidad de separaciéon de ma-
teriales, que no siempre se lleva a cabo. De nada sirve emplear cartén
reciclado o madera reutilizada sin rotulacién si después se le aplica un
tratamiento adicional.

Ademas, también hay que prestar atencion a la fijacion y montaje
de los soportes. La opcion mas recomendable es emplear sistemas de
sujecion reutilizable, como por ejemplo tornilleria, imanes o piezas



Figuras 195 y 196. Detalle de la
rotulaciéon mediante CNC del
artista Antigoon para la exposi-
cién «Materia gris. Nuevos ma-
teriales para la era post-fosil».
Centrocentro Cibeles, Madrid,
2021. Fotografias de Lucas
Munoz, Lukasz Michalak, Jaime
Gorospe, Corradino Garofalo.

Figura 197. Vista de paneles con
las placas de hierro disefiadas
por Indissoluble para la expo-
sicién «Metropolis de Ciutats»,
(AMB Area Metropolitana de
Barcelona, 2019). Fotografias:
Indissoluble.
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ensambladas. Los adhesivos complican la reutilizacion y reciclado de los
materiales, por lo que en la medida de lo posible se deben emplear solu-
ciones removibles, lo menos invasivas posible con el material. Los mo-
dulos o soportes que se fijan mediante estas técnicas, debido a su senci-
llez, permiten montajes mas rapidos en los que la cantidad de operarios
necesaria suele disminuir. De este modo, se reducen costes e impacto
medioambiental al requerir un desplazamiento de operarios minimo.
Esto es especialmente interesante para itinerancias, debido al elevado
coste de cada montaje y también para centros con presupuesto escaso,
porque los materiales empleados se pueden reutilizar. Retomamos un
ejemplo analizado anteriormente, «Metropolis de Ciutats», para desta-
car el sistema de ensamblaje disefiado por Indissoluble. Los paneles de
madera maciza con impresion directa, que sirven de soporte para toda la
exposicion, se unen mediante unas placas de hierro pintadas disefiadas
especificamente para esta muestra (figuras 197-199). El tono verde fluo-
rescente permite destacar este elemento reutilizable, haciéndolo parte
de la identidad grafica del montaje.




Figura 198. Detalle de la placa
de hierro y proceso de produc-
cién («Metropolis de Ciutats»,
AMB Area Metropolitana de
Barcelona, 2019). Fotografias:
Indissoluble.
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Figura 199. Renders que muestran la estructura
de paneles con el sistema de sujecién diseflado
por Indissoluble. Este tipo de piezas permite
ensamblar los distintos paneles de madera de
forma versatil y facil de adaptar a todo tipo de
espacios. Imagenes: Indissoluble.
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5.3.4. Latecnologiacomo variable parala produccion fisica de soportes de
comunicacion

Algunos soportes de comunicacion, como folletos u hojas de sala, son
un recurso interesante para facilitar la difusion de informacion, pero,
del mismo modo, su produccién también invita al debate en cuanto a
conciencia ecoldgica. La mayoria de los folletos o soportes similares
que se pueden encontrar al acceso de la muestra en la mayoria de oca-
siones terminan desechados tras pocos minutos de uso. Ademas, tam-
bién es bastante habitual imprimir una gran cantidad de unidades para
abaratar costes, que en demasiadas ocasiones acaban en un almacén o
en el contenedor del reciclaje.

La democratizacién del uso de los smartphones ofrece solu-
ciones interesantes para reducir la produccion de soportes impresos,
abaratando costes y reduciendo el impacto medioambiental que tiene
la impresion de estos pequefios soportes de difusion. Los codigos QR
ofrecen una solucion sencilla que permite acceder de forma rapida
a cualquier informacién adicional sobre una muestra, tales como
documentos o paginas web!. Ademas, ofrecer esta informacién en
un medio digital permite incluir elementos interactivos como videos,
audios, animaciones, infografias interactivas, entre otros recursos, que
amplian la experiencia de la visita y que permiten al usuario almace-
nar y compartir la informacién consultada.

Ademas de estos recursos, existen otras opciones muy atrac-
tivas que permiten amplificar la experiencia de visita y aportar todo
tipo de informacién gracias a la cual el espectador puede profundizar
en la tematica de la muestra e incluso realizar una visita en funcién de
sus intereses. Como evoluciéon de las clasicas audioguias y los modulos
interactivos en los museos, encontramos las paginas webs tematicas y
las aplicaciones moéviles desarrolladas especificamente para una mues-
tra. Todas estas opciones permiten nuevos modos de ofrecer contenido
divulgativo para que el visitante pueda interpretar la exposicién. Un
ejemplo de ello es la pagina web que el grupo de investigacion Unit
Experimental elaboré para la exposiciéon Cultura Politécnica. Habitar
el presente, construir el futuro (analizada en profundidad en el apar-
tado 2). Este portal ofrecia informacion adicional sobre los objetos
expuestos, como la ficha técnica, la informacién de contexto, anécdo-
tas y datos de interés. Esta pagina se podia consultar en la propia sala
con una pantalla interactiva o emplear un teléfono movil propio para

118 La crisis sanitaria provocada por la pandemia del COVID-19 fue un punto de inflexiéon
en el uso de los soportes digitales. Previamente a esta situacién, pocos museos optaban
por elaborar folletos u hojas de sala digitales en sustitucion de las clasicas opciones en
papel. Los requerimientos sanitarios de higiene consiguieron modificar rapidamente los
habitos de estos espacios mucho mas de lo que ha conseguido la conciencia ecoldgica y
durante el periodo de restricciones, los museos dejaron de producir soportes efimeros
en papel. Los cédigos QR resurgieron con fuerza para sustituir la pila de folletos de usar
y tirar pero, tras el levantamiento de las restricciones, son muchos los centros que han
optado por volver a los soportes impresos.



Figuras 200-202. Capturas de la pagina

web elgb/orada a modo dfe ?rchlvo para la cultura "o, ® 5| 57
exposicion «Cultura Politécnica. Habitar lité u
el presente, construir el futuro». Unit PO itecnica
Experimental (Universitat Politécnica de
Valencia).
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acceder y navegar desde cualquier lugar para seguir consultando conte-
nido de la exposicion tras la visita (figuras 200-202).

La ventaja de estas opciones respecto a los clasicos médulos
interactivos es notable, puesto que su interferencia visual con los ele-
mentos expuestos es mucho menor y suponen una enorme reducciéon
de costes al emplear los propios teléfonos moviles de los visitantes en
lugar de los equipamientos caros formados por equipos informaticos y
pantallas de todo tipo que estaban abocadas a una rapida obsolescencia

263 y requerian de un mantenimiento constante, segiin expone Alvaro
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Sanchis (2017, pp. 77-78). El autor apunta, ademas, que la tendencia es
un factor importante en el auge de las aplicaciones moéviles, cuestion
que ha hecho que muchos museos desarrollen sus propias aplicaciones
tanto por sus amplias posibilidades como por intereses comerciales,
propios del marketing®.

Es importante tener en cuenta que la digitalizacion o la crea-
cion de aplicaciones méviles no siempre es la solucion adecuada para
comunicar un proyecto. De acuerdo nuevamente con Sanchis, su efi-
cacia dependera de la calidad del contenido y su adecuacion al pablico
objetivo y sus necesidades. ;Tiene sentido ofrecer visitas virtuales que
se limitan a grabar un recorrido por la sala? ;Estas visitas virtuales
ofrecen la misma experiencia de visita en sala? ;Existen otro tipo de
experiencias digitales realmente interesantes que puedan realizarse
fuera del museo?

Resultaria poco oportuno obviar el interés que las visitas di-
gitales pueden ofrecer, por ejemplo, para trabajar una exposicion en
el entorno escolar antes de la visita, como material de apoyo, o para
facilitar el acceso a la misma a personas o colectivos que no pueden
visitarla por diferentes circunstancias. En este sentido, cabe recordar
que el valor de una muestra va mas alla de los objetos o piezas, pues
como hemos comprobado, el publico es un actor imprescindible para
interpretar lo expuesto y el interés del discurso radica en el valor que
aporta. Aunque los recorridos virtuales o los archivos digitales de una
exposicioén no sustituyen la visita fisica, aunque no se puedan contem-
plar los objetos y obras de forma presencial, si se puede realizar un
recorrido narrativo que permite conocer las historias y valores de un
proyecto expositivo, ahondar en la narracion conceptual y reflexionar
en torno a la muestra sin necesidad de visitarla fisicamente.

No obstante, del mismo modo en que los soportes comunicati-
vos analdgicos deben tener una estrategia didactica y narrativa detras
para ser eficaces y utiles, no debemos esperar que por el mero hecho
de existir recursos digitales su funcion esté completa, pues al igual que
con el medio fisico, mero canal de difusion, «la tecnologia utilizada
no resulta mas que un simple vehiculo transmisor y por tanto queda
en manos de los planificadores de la experiencia interactiva el acierto,
basandose en los contenidos propuestos» (Sanchis, 2017, p. 79). En este
sentido, Asensio y Asenjo (2010, p. 91) apuntan que la fascinacién por
los propios dispositivos es tal que a su utilizacion se le atribuye una
eficacia intrinseca, casi independiente de los contenidos que albergan.
Una vez mas, la pertinencia y el interés de estos soportes de comuni-
cacion, recae en la conceptualizacion de los contenidos, en trabajar su
potencial narrativo para ofrecer informacion de calidad, accesible y
apto para todos los publicos.

119 Con la situacidén sanitaria provocada por la COVID-19, esta digitalizacion se ha hecho
todavia mas necesaria y muchos centros han optado por ofrecer contenidos mas alla de
la posible ampliacién de la visita o los contenidos adicionales, ofreciendo visitas virtua-
les que sustituyen la experiencia fisica.
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En cuanto a los componentes graficos de la exposicién, como
textos de sala o titulos, la tecnologia también ofrece soluciones alter-
nativas a la rotulacion clasica. Las proyecciones de video permiten
elaborar soportes de comunicaciéon con un gran potencial narrativo,
pues la imagen en movimiento puede ofrecer un sinfin de soluciones,
mostrando pequenas narraciones que apoyan el contenido y forman
el mensaje de una exposiciéon. Un buen ejemplo de ello es la linea de
titulos animados diseflados por el MoMA Design Studio para una serie
de exposiciones producidas por el Departamento de Arquitecturay
Disefio, bajo el comisariado de Paola Antonelli, que reflexionan so-
bre cuestiones vinculadas a los nuevos paradigmas del arte moderno
y contemporaneo. A continuacion, mostraremos los ejemplos de A
Collection of Ideas y Applied Design, dos exposiciones que aprove-
chan el potencial narrativo que tiene la grafica digital'>°.

En primer lugar, A Collection of Ideas®* muestra una serie de
objetos de diseno adquiridos por el museo que lejos de ser un catalogo
de objetos, es una reivindicacion de las ideas y conceptos que subyacen
detras de los disefios y que justifican su aportacion. Como define el
propio museo, son «una coleccion de ideas sustentadas en objetos»:

Esta instalacion se enfoca en obras disefiadas durante las tl-
timas décadas que han sido adquiridas por el Museo no solo
porque cumplieron con estandares estéticos y funcionales
dignos de nuestra coleccidn, sino también porque introducen
nuevas categorias de investigacion y nuevas formas de disefio.
Las galerias presentan grupos de adquisiciones que abordan,
por ejemplo, la relacion entre el diseno y la violencia; nuevas
expresiones de disefnio organico en respuesta a las perturbacio-
nes ambientales y sociales; y la creciente importancia del disefio
de interaccioén, como se ve en ocho videojuegos nuevos en la
coleccion. (MoMA, 2014)

La identidad del proyecto traslada este concepto de coleccion y
su evolucion, es decir, como esta ha ido ampliando su punto de vista
de la mano del cuestionamiento de los propios términos de arte con-
temporaneo y moderno. Las preguntas, los avances tecnologicos y los
nuevos paradigmas se muestran en esta constelacion en movimiento
que da forma a la tipografia que conforma el titulo (figuras 203 y 204).

Ademas del evidente potencial estético y comunicativo, estas so-
luciones suponen un ahorro interesante en soportes graficos, que resulta
especialmente til en el caso de las exposiciones itinerantes. De acuerdo
con Muiioz, «en las itinerancias, la tecnologia es una aliada muy atil
porque ayuda a reducir volumen de materiales si se emplean recursos de

120 Moma Art Lab: Movement <https: /vimeo.com/82018787>, disefiados por MoMA
Design Studio [Consulta: 9-4-2021]

121 A Collection of Ideas, MoMA, 2014-2015. https: /www.moma.org /calendar/exhibi-
tions/1421 https: /momadesignstudio.org/A-Collection-of-Ideas [Consulta: 9-4-2021]
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Figura 203 y 204. «A Collection of Ideas». MoMA Design Studio.
Fotografias: Tony Lee, Martin Seck

alquiler, a adaptar facilmente la exposicion a otros idiomas sin tener que
reimprimir y abarata el transporte.» (comunicacién personal, 2022).

En segundo caso, la exposiciéon Applied Design (MoMA, Nueva
York, 2013)"?, reunia mas de 100 objetos de diseno y reflexionaba sobre
su funcién mas alla de las cuestiones estéticas, ahondando en su relacién
con practicamente todas las facetas de la actividad humana, desde la
ciencia y la educacion hasta la politica. La muestra hacia hincapié en la
innovacién del disefio asociada a las interacciones, interfaces, internet
y su visualizacion, asi como cuestiones relativas a escenarios criticos y
sostenibilidad. La exposicién, ademas, mostré 14 videojuegos, incluidos
Pac-Man, The Sims y Katamari Damacy, que constituyen el comienzo de
una nueva rama de la colecciéon del MoMA. La identidad del proyecto se
basa en la creacion de un icono para cada una de las obras, la unién de
los cuales conforma las letras del titulo. Estos simbolos estan trabajados
a pequenia escala, a modo de c6digo, para crear un titulo dinamico y en
movimiento mediante Processing' (figuras 205-207).

Estos ejemplos muestran como se puede potenciar el discurso
comunicativo de un proyecto gracias a sencillas animaciones aplicadas
en el espacio, ofreciendo una narracién ampliada que ademas permite
sustituir las clasicas rotulaciones (en muchos casos poco sostenibles)

122, Applied Design, MoMA, 2013-2014. https: /www.moma.org/calendar/exhibitions/1328
. Las animaciones estan disponibles en: <https: /vimeo.com/74242606> <https: //
vimeo.com/61667460>. Para mas informacién sobre el proyecto de tipografia animada
mediante Processing, véase: https:/www.tonyleejr.com/applied-design.html Puede
consultarse un video explicativo del proyecto realizado por Under Fined Creative Inc.,
empresa especializada en motion graphics: en https: /vimeo.com/62857504. https:
www.undefinedcreative.com/ [Consulta: 9-4-2021]

123 Processing es un lenguaje de programacion y entorno de desarrollo integrado de cédigo
abierto basado en Java, que se emplea para la produccién de proyectos multimedia e

266 interactivos de diseflo digital.
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Figuras 205-207. «Applied Design». MoMA Design
267 Studio. Fotografias: Tony Lee, Martin Seck



Figura 208. Estado actual de
los frescos de Sant Climent
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por elementos no matéricos. Estas proyecciones, ademas, pueden
realizarse tanto en soportes planos como interactuando en muros
volumétricos que contengan objetos u otros elementos fisicos. Esta
técnica, conocida como videomapping, se basa en la superposicion de los
movimientos que produce la animacion sobre la superficie, generando
un lenguaje visual muy rico y atractivo.

Estas proyecciones también ofrecen soluciones interesantes
para espacios patrimoniales que requieren de intervenciones no
invasivas, como es el caso del proyecto de videomapping realizado en
2013 en la iglesia romanica de Sant Climent de Taiill, Lleida (siglo
XII). Las pinturas originales de este monumento, una de las muestras
mas representativas del romanico catalan y declaradas Patrimonio
de la Humanidad de la UNESCO, se conservan en el Museu Nacional
d’Art de Catalunya (MNAC), formando el mayor y mas importante
conjunto de pintura romanica del mundo®+. Gracias a la técnica del
videomapping, mediante una proyeccién de unos 10 minutos, es posible
visualizar el conjunto completo de pinturas, observando el color y as-
pecto original (figura 208). Seis meses después de su inauguracion, se
pudo constatar que esta experiencia digital habia supuesto un aumento
del 40% en la cifra de visitas y, ademas, fue galardonado como mejor
proyecto multimedia en el congreso Musems and the Web, un evento
de referencia en el campo a nivel internacional que cada afio destaca
proyectos digitales del sector del patrimonio, los museos y la ciencia
(Montanés, 2014).

Lejos de pensar que la tecnologia es la solucién a todos los retos
medioambientales y de comunicacién de los museos, hay que apuntar
que el uso de estos sistemas no se puede considerar residuo cero,

124 Las pinturas fueron extraidas de su localizacién original por parte de la Junta de Museos
de Catalufia en 1920 para evitar que fueran expoliadas y vendidas en el extranjero.
https://elpais.com/ccaa/2014 /04 /09/catalunya /1397059031 376217.html [Consulta:

9-4-2023]
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puesto que la tecnologia tiene un gran impacto a nivel medioambiental
debido a los materiales y componentes que lo conforman, cuya extrac-
cion y reciclaje resulta muy complejo. El uso de soportes audiovisuales
e interactivos en los museos tiene un gran coste econémico, inversion
que no todos los centros pueden acometer y, ademas, el hardware en-
vejece rapidamente, generando una gran cantidad de residuos que se
ve acrecentada por la controvertida obsolescencia programada. Solo
entre el 1% y 5% de los metales raros, como tungsteno, cobalto, grafito
e indio, que se utilizan en la fabricacion de teléfonos méviles o tabletas
se reciclan actualmente (Parlamento Europeo, 2018). La mejor soluciéon
para evitar un consumo desmedido de recursos electrénicos es optar
por el alquiler de los soportes, ya sean pantallas, videoproyectores o
modulos interactivos o, como hemos apuntado, desarrollar aplicacio-
nes especificas que puedan ser utilizadas en los dispositivos moéviles
personales de los visitantes. Estos soportes individuales tampoco
estan exentos de impacto medioambiental, ya que la obsolescencia
programada obliga a los usuarios a sustituir sus dispositivos cada poco
tiempo, generando una enorme cantidad de residuos ademas de un
consumo de recursos muy notable. Sin embargo, dotan a un hardware
ya adquirido por el usuario de una nueva utilidad.

Cambio de paradigma en el disefio de exposiciones

En el apartado anterior hemos desgranado algunos ejemplos que son
una declaracion de intenciones, una muestra de compromiso por cuidar
cada milimetro de una exposicion para optimizar recursos y asegurar el
minimo impacto posible al producir nuevas exposiciones, especialmente
aquellas que implican varias sedes. Si nos fijamos en el tipo de muestras
analizadas, bastantes estan relacionadas con sostenibilidad o proyectos
de innovacioén social, temas que practicamente requieren que una mi-
rada hacia la sostenibilidad sea de obligado cumplimiento. Son muchas
las exposiciones vinculadas a esta tematica por objetivos alineados con
la divulgacion de las estrategias de desarrollo sostenible, concienciaciéon
medioambiental, etc. que, l6gicamente, emplean soluciones que eviden-
cian esta sostenibilidad a nivel formal. Pero jocurre lo mismo en otras
exposiciones fuera de estas tematicas? ;Es la museografia un ambito al
dia en innovacién en cuanto a sostenibilidad? ;Por qué seguimos viendo
exposiciones disenadas con los materiales habituales sin tener en cuenta
el impacto que generan?

A partir de estas cuestiones, una de las primeras barreras que es
necesario derribar es la dicotomia entre sostenibilidad y estética, pues-
to que lo ecoldgico o sostenible suele tener unas connotaciones visua-
les negativas, en muchas ocasiones, por asociarse a acabados de peor
calidad. De acuerdo con Rieradevall y Vinyets (1999), los disefiadores
se enfrentan a los prejuicios que genera la estética y calidad percibida
de los materiales reciclados, que en ocasiones suelen relacionarse con
una imagen pobre, menos valorada. No obstante, existen numerosos
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proyectos que demuestran que emplear materiales sostenibles no esta
refiido con la calidad estética del resultado, y para ello solamente hay
que visualizar la seleccion realizada en paginas anteriores: proyectos
con soluciones creativas, adecuadas al ambito comunicativo y tema de
sus respectivos proyectos, con una gran calidad grafica y eficacia co-
municativa. Es imprescindible repensar el concepto de lo estético para
superar los prejuicios asociados a los materiales sostenibles.

Ademas, es importante remarcar que el empleo de materiales
sostenibles y el estudio de todo el ciclo productivo de una exposicién
deberia considerarse un criterio de calidad indispensable, y nunca algo
que menoscabe las cuestiones estéticas de acabados. A estas alturas, la
sostenibilidad y ecologia deberian ser conceptos inherentes a cualquier
proyecto como criterio de calidad independientemente a las cuestiones
estéticas.

5.41. Casos de estudio

Afortunadamente, existen proyectos pioneros que son una fuente de
inspiracion para repensar el lenguaje museografico y las posibilidades
creativas centradas en la circularidad y optimizacioén de recursos.
Algunos museos y empresas especializadas ya trabajan con metodo-
logias que sitian en primer lugar de importancia el impacto que tiene
cada decisién tomada en la fase de disefio: cada mueble, soporte o pie-
za se analiza pensando en su origen y futuro, optando por materiales
sostenibles, optimizando iluminacién y uso de recursos audiovisuales
o incluso dando una segunda vida a mobiliario y materiales existentes.
A continuacién, expondremos cuatro proyectos que son una muestra
de esta nueva forma de concebir exposiciones que va mas alla en el
compromiso por el desarrollo sostenible de forma global.

En primer lugar, abordaremos dos exposiciones de Espacio
Fundacion Telefonica (Madrid). La primera de ellas, «Nikola
Tesla: Suyo es el futuro» (2014-2015), homenajea la figura de Nikola
Tesla (Smiljan, 1856-Nueva York, 1943), figura fundamental de la histo-
ria del progreso que cayo en desgracia y posterior olvido hasta nuestro
siglo (figuras 209-2011). Sus inventos y aportaciones permitieron el
desarrollo y evolucion de 1a electricidad y su complejo sistema que
conocemos hoy en dia. Tesla proyecto la radio y la corriente alterna,
entre otros inventos, y también imaginé un mundo alimentado por
energias alternativas, apartados de bajo consumo e incluso un sistema
de transmision de electricidad inalambrico.

La exposicion, como una suerte de homenaje a Tesla, fue di-
seflada bajo criterios de sostenibilidad con el objetivo de minimizar
su huella de carbono y de servir como herramienta divulgativa para
mostrar un nuevo camino a seguir en el disefio museografico. Segun
Intervento, empresa encargada del disefio expositivo, grafico y del
montaje de audiovisuales, «calcular 1a huella de carbono es la Ginica
forma de garantizar y demostrar que un proyecto es «sostenible»:
mostrar este resultado es importante y un dato que en el futuro



Figuras 209-211. «Nikola

Tesla: Suyo es el futuro»
(Espacio Fundacién Telefénica,
Madrid: 2014-2015). Intervento
y Smart&Green Design.
Fotografias: Espacio Fundacién
Telefonica y Smart&Green
Design.
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proximo sera imprescindible para poder demostrar la calidad de las
exposiciones» (Intervento, 2015). La empresa apunta que en el proyecto
se reutilizaron los muros de la exposicion previa para minimizar los
escombros y las nuevas construcciones de carpinteria pesada. Ademas,
todas las estructuras de la exposicion se diseniaron con un sistema de
piezas similar al juego de Lego que se montan y se desmontan facil-
mente sin necesidad de herramientas. Resulta remarcable que, aunque
la exposicion no estuviera pensada para itinerar, se proyectara para
que su desmontaje y montaje fuera sencillo. Cynthia Gonzalez e Inés
Vila, de Wot Studio, equipo colaborador, argumentan que «la arqui-
tectura diseflada es un juego modular de cartén rigido y siempre con

la conciencia que todo fuera reutilizable y sostenible, aprendiendo del
propio Nikola Tesla».

Respecto a la medicion de la huella de carbono, esta muestra
fue la primera que realizd y publicé los datos relativos a su impacto
en Espaifia (2013). El calculo fue elaborado por Fernando Munoz —ar-
quitecto, musedgrafo y docente cuyos proyectos se desarrollan en
torno a la cultura, la educacion digital y el urbanismo—, experto en
sostenibilidad y Fundador de Smart and Green Design'®, —consultora
especializada en ecodisefio y auditoria medioambiental de museos, ex-
posiciones e intervenciones de caracter efimero—, segun el Estandar de
Contabilidad del Protocolo de Gases de Efecto Invernadero, empleado
internacionalmente. Mufioz (comunicacién propia, 2021) elabord una
calculadora de carbono especifica para el disefio de exposiciones, con
el objetivo de que cualquier disefiador pudiera utilizarla. Para ello,
realiz6 un complejo proceso de investigacion en el que analizo el orga-
nigrama profesional del sector, entrevistando a los agentes implicados,
para detectar los posibles puntos de mejora, asi como la definicion de
cuales son las responsabilidades clave de cada persona implicada en el
proyecto, para que tras las conclusiones cada persona fuera consciente
de su responsabilidad en el proceso. El objetivo Gltimo era conseguir
evaluar la calidad de un proyecto expositivo desde el calculo de la
huella de carbono, considerando la sostenibilidad como el criterio de
calidad a auditar. Gracias a esta medicion, la exposicién pudo justificar
la huella de carbono de la exposiciéon y ofrecer cifras exactas'?®, inclu-
yendo comparativas respecto a procesos y materiales empleados de
forma habitual en museografia.

En primer lugar, se trabajo6 bajo las premisas de la economia cir-
cular priorizando la reutilizacion de recursos y materiales. Se ahorraron
2.200 kg de CO2 gracias a mantener el color de pintura de la sala de la
exposicion previa y se disefiaron expositores faciles de montar y que fue-
ran reutilizables para reducir la generacion de residuos. Las estructuras

125 Smart & Green Design trabaja a partir de una metodologia de analisis y disefio centrada
en la reduccién del impacto ambiental. Para mas informacién, véase: https://smartand-
greendesign.es/ [Consulta: 10-8-2022]

126 Para consultar mas informacién y ver imagenes sobre el proceso de montaje, se reco-
mienda consultar el video elaborado por Smart&Green Design: https: /www.youtube.
com/watch?v=UDmzBJgP5RU&t=78s [Consulta: 10-8-2022]
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centrales circulares, por ejemplo, se montaron en tan solo 3,5 horas y una
vez desmontadas, ocupan poco espacio (suponiendo un gran ahorro en
transporte). Ademas, se reutilizaron piezas metalicas encontradas en cha-
tarrerias para disefiar el sistema de sujecion de los paneles.

En cuanto a la construccion de estructuras y soportes de comu-
nicaciéon, se optd por emplear materiales de baja energia incorporada
(low embedded energy) para reducir la huella de carbono. Gracias al
empleo de estructuras de carton reciclado en vez de emplear paneles
de MDF, se ahorraron 2821 kg de CO2. Los componentes graficos de la
exposicion se elaboraron con paneles de carton Re-Board® **7 de tama-
fio estandar, facilmente reutilizables, con impresién directa UV con
tintas sin agua. La sustitucién de los soportes de PVC habituales por
este material ahorr6 1000 kg de CO2.

Por supuesto, la madera y el MDF empleados en los estands son
de origen certificado FSC y el cartén es de origen reciclado.

En cuanto al uso de electricidad cabe apuntar que la ilumina-
cion representd el 14% de las emisiones. Para reducir el consumo, se
instalaron sensores de movimiento para minimizar el consumo en
ausencia de visitantes. Ademas, la instalacién luminica principal se
proyecté reutilizando antiguas lamparas fluorescentes y el sistema
utilizado en esta instalacion se puede reutilizar. Cabe anadir que los
recursos audiovisuales son una solucion eficiente porque gracias a
internet no necesitan transporte y que el consumo del equipamiento
audiovisual representa solamente un 11,7% de las emisiones 1.600 kg
CO2). Por ultimo, hay que mencionar que también se tuvo en cuenta
el impacto del transporte, por un lado, priorizando la exposicién
de objetos y obras de arte nacionales y focalizando las acciones de
comunicacion y actividades para los visitantes locales como publico
principal sobre el turistico. La huella de carbono total de la exposicion
fue de 13.593,0 CO2 (figura 212, pagina 274). En la figura 213 (pagina
274), ademas, puede consultarse las cifras correspondientes a cada ca-
tegoria: transporte, materiales, energia y residuos. La cifra demuestra
que gracias a la metodologia de trabajo centrada en la sostenibilidad,
la exposicion ha conseguido una reduccién de un 35% respecto a las
practicas habituales.

Ademas de la optimizaciéon de materiales y la reduccion general
de consumo, que convierten esta muestra en un inspirador ejemplo a
seguir, la exposicion ejerce una labor muy positiva de concienciaciéon
aprovechando la influencia que puede ejercer en el publico visitante.
Los paneles del tltimo ambito de la exposiciéon muestran cifrasy
reflexiones relacionadas con la contaminacién, el cambio climatico
y, ademas, se exponen cifras sobre el impacto generado por la expo-
sicion. Esta reflexion final recoge el testigo de la preocupacion del
propio Nikola Tesla sobre el uso responsable de la energia.

127 El cartén Re-Board es un panel sandwich de cartén compacto con la superficie blanca 'y
lisa. Es un producto ligero, econémico, muy sé6lido y duradero y es apto para impresiéon
UV. Resistente al agua, ignifugo y ecoldgico.



Figura 212. Emisiones de CO2
correspondientes a materiales
MDF-282.7 kg COz2 y fabricacién de la exposiciéon
Timber-41.0 kgCO2 «Nikola Tesla: Suyo es el
Stage Molton 30 ‘ab_ri—.: - 619.0 kg CO2 futuro» (Espacio Fundacién
Metallic profiles - 567.5 kgCt?z Telefénica, Madrid: 2014-2015).
Recycled cardboard (Re-board)- 438.0 kgCO2 Imagen: Smart&Green Design.
FOAM, cardboard and paper
Polycarbonate 5 mm - 2
Printed fabric -

3/3 laminated glass - 119.9 k
Paint - 442.8 kgCOz2
Mirror plates - 347.3 kgCOz2
Carpet - 542.0 kgCO2
Electric material - 4235 kgCO2

MATERIALS AND MANUFACTURE
EMISSIONS: 4,155.9 kgCO2

Figura 213. Grafico que muestra
la cifra total de la huella de car-

Waste Disposal bono de la exposicion «Nikola
o Tesla: Suyo es el futuro»
0,5% 34 kgCO2 v .

(Espacio Fundacién Telefénica,
| Madrid: 2014-2015). Imagen:
Transports Materials Smart & Green Design.

5,760.7 kgCO2 4,155.9 kgCO2
30,6%

Energy
3,603.0 kgCO2

Proyectos tan ambiciosos como el que acabamos de exponer
pueden desanimar a aquellos equipos interesados en mejorar la efi-
ciencia de sus producciones debido a la complejidad del proceso. Por el
contrario, debemos aprovechar las cifras y reflexiones que arrojan para
acometer pequefios cambios y, sobre todo, cambiar las metodologias
de trabajo hacia procesos que tomen cada vez mas conciencia sobre
sostenibilidad.

A continuacién, expondremos dos proyectos centrados en los
principios asociados al ciclo de vida circular de los productos y ma-
teriales vistos anteriormente (Cradle to Cradle, «de la cuna a la cuna»).
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Figura 214. «La Gran
Imaginacion. Historias del
Futuro» por Smart and Green
Design (Espacio Fundacién
Telefénica, Madrid). Imagen:
Javier de Paz Garcia.
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a todo lo que es susceptible de ser un residuo para que no acabe su
tiempo de vida util, abre multiples caminos creativos con resultados
estéticos muy sorprendentes y atractivos.

La primera muestra por comentar es el segundo proyecto de
Espacio Fundacion Telefénica, La Gran Imaginacion. Historias del fu-
turo (2022), presenta un viaje en el tiempo que narra como se concibid
el futuro en el pasado a través de la literatura, el cine, la arquitectura
y otras areas culturales y reflexiona sobre como sera el mafiana, mos-
trando un horizonte lleno de retos a los que debemos enfrentarnos
como sociedad (figura 214). Esta exposicién destaca por no mostrar
la sostenibilidad o conceptos asociados a ella de forma explicita. En
anteriores apartados hemos presentado ejemplos que exponen el uso
de materiales claramente reciclados, pero en este caso, se aprovecha
la tematica de la exposicion futurista para reutilizar equipamientos
en desuso, localizados en almacenes conocidos como ‘cementerios
tecnoldgicos’ o en los propios almacenes de patrimonio histérico de
Telefonica (figuras 215-218, pagina 276-277). El disefio expositivo da
una segunda oportunidad a elementos como armarios rack, suelos
técnicos recuperados (habitualmente usados en centros de datos),
bandejas y peines porta cables, antenas y todo tipo de soportes anti-
guos. Segun Fernando Muiioz, CEO de Smart&Green Design, todos
los recursos empleados para construir la identidad grafica y espacial
de la muestra son una alegoria de la importancia que las telecomuni-
caciones han ejercido en el proceso de difusiéon y consolidacion del
concepto de futuro en el imaginario colectivo, sobre todo a partir de la
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Figuras 215-217. Diferentes vistas de los materiales
reutilizados en la exposcién «La Gran Imaginacién.
Historias del Futuro» por Smart and Green Design
(Espacio Fundacién Telefénica, Madrid). Imagen:
Javier de Paz Garcia.



Figura 218. Vitrinas creadas

a partir de bandejas portaca-
bles. «La Gran Imaginacién.
Historias del Futuro» por Smart
and Green Design (Espacio
Fundacién Telefénica, Madrid).
Imagen: Javier de Paz Garcia.

277

gran aceleracion tecnoldgica producida en la década de los cincuenta
(Muiioz en Rubio, C. 2022). Segin el experto, «estas infraestructuras
son responsables del funcionamiento de nuestra sociedad, y sin embar-
go permanecen ‘invisibles’. Traerlas a un espacio expositivo les otorga
una nueva identidad y evita que acaben convirtiéndose en residuos,
uno de los principios clave para un disefio sostenible».

La imagen 217 muestran las vitrinas de la exposicion, que se
crearon a partir de bandejas porta cables —elementos que organizan 'y
distribuyen las lineas de datos— y un original paisaje de antenas para-
bolicas que ilustra la explosion de las telecomunicaciones en los anos
50, creado a partir de la combinacion de diferentes piezas obsoletas.
Estos objetos, gracias a la segunda oportunidad que el pensamiento
creativo les ha dado, se convierten en expositores que suponen una
reduccion del impacto de la exposicion considerable al sustituir ele-
mentos de nueva fabricaciéon. Ademas, aportan mucha personalidad
al montaje, ya que el lenguaje grafico combinado con estos elementos
recuerda en cierto modo a los viajes espaciales y a todo lo relativo a
avances tecnoldgicos.

Ademas de la reduccion en el uso de materiales al reutilizar
una gran cantidad de elementos, los expositores disefiados a partir
de ensamblaje son facilmente desmontables, cuestion que permite un
almacenamiento y transporte sencillo, perfecto para futuras itineran-
cias. Del mismo modo, las piezas estan concebidas para readaptarse a
diferentes tipos de espacio sin afectar al contenido expuesto. Gracias a
estos aspectos, Smart&Green Design demuestra que es posible alargar
la vida atil de los disefios, especialmente en el ambito de las exposicio-
nes temporales.



Figuras 219-222. Diversas vistas de

la exposicion «Materia gris. Nuevos
materiales para la era post-fosil».
Centrocentro Cibeles, Madrid, 2021.
Comisariado de Ana Dominguez
Siemens. Disefio y montaje de la expo-
sicion de Lucas Mufioz. Fotografias de
Lucas Muiioz, Lukasz Michalak, Jaime
Gorospe, Corradino Garofalo.
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En esta linea, por altimo, recuperamos una exposiciéon men-
cionada anteriormente en el apartado sobre rotulacién e impresion
para mostrar su propuesta de mobiliario que, sin duda, rompe con los
canones habituales de la estética de los materiales y construcciones de
los museos. «Materia gris. Nuevos materiales para la era post-fosil»2¢,
comisariada por Ana Dominguez Siemens —periodista, escritora 'y
comisaria de exposiciones especializada en disefio—, recopila nuevos
materiales que son el resultado de la innovacion en disefio de profesio-
nales de distintas areas como la biologia, la botanica, la arquitectura
o la ingenieria. La crisis climatica actual y el agotamiento de recursos
producido por nuestra sociedad de consumo ha provocado que nume-
rosos profesionales se impliquen en el desarrollo de biomateriales, bio-
degradables por su composicién, en sustitucion de los de produccion
industrial, buscando alternativas a los de un solo uso y de origen plas-
tico. Fibras elaboradas a partir de vegetales, cueros hechos de algas o
residuos de manzanas o materiales de construcciéon hechos de restos de
mazorcas de maiz, son algunas de las vias de investigacion mostradas.

Este proyecto aprovecha, literalmente, todo tipo de desechos
para levantar peanas y mesas de exposicion sin esconder o manipu-
lar estos materiales (figuras 219-222). Lucas Mufioz, responsable del
disefio y montaje de la exposicidn, reutiliza materiales almacenados
de exposiciones anteriores, como vitrinas, paneles de madera y otros
soportes, combinados con todo tipo de elementos de desecho como la-
tas de hojalata y aluminio, cajas de carton, plasticos. Con una solucién
diferente y muy ingeniosa, consigue levantar peanas, mesas o estantes
sin fabricar nuevos elementos, gracias a dar una segunda vida la basu-
ra y echando mano de algunos objetos cotidianos poco habituales en la
construcciéon museografica como lapices, gomas de borrar, boligrafos
e incluso alguna libreta. En esa misma linea, la iluminacién sustituyé
los habituales focos de alquiler por disefios sencillos de lamparas
que fueron fabricados por la Asociacion Norte Joven, formada por
personas en riesgo de exclusion social. El objetivo es vender las piezas
y destinar los beneficios a la asociacién. Como vemos, cada pequefio
gesto puede cambiar el origen y ciclo de vida de un producto, gene-
rando un impacto muy positivo en el entorno, tanto a nivel medioam-
biental como social. En este montaje, los materiales en bruto, lejos de
esconderse o manipularse para mejorar su aspecto, son una parte mas e
identidad de la exposicion, un alegato del valor y potencial de la circu-
laridad como camino hacia la sostenibilidad global.

Acto seguido, analizaremos «Waste Age: What Can Design
Do?», que tuvo lugar recientemente en el Design Museum de Londres
(octubre 2021- febrero de 2022)*. La exposicion reflexiona sobre la

128 https: /www.centrocentro.org/exposicion/materia-gris [10-8-22]. Para mas informacién
sobre el proyecto, se recomienda visualizar los siguientes videos: «Exposicién Materia gris»
https: /youtu.be/a4YRoGk{GEI [10-8-22] y «Ana Dominguez Siemens y Lucas Mufloz pre-
sentan la exposicién «Materia gris» https: /youtu.be/Y4VumfNvoél [Consulta: 10-8-2022].

129 https:
10-8-2022].



https://www.centrocentro.org/exposicion/materia-gris
https://youtu.be/a4YRoGkfGEI
https://youtu.be/Y4VumfNvo6I
https://designmuseum.org/exhibitions/waste-age-what-can-design-do

Figuras 223-225. «Waste
Age: What Can Design
Do?», Design Museum,
Londres (2021-2022).
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Figuras 226. «Waste Age: What
Can Design Do?», Design
Museum, Londres (2021-2022).
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problematica de la generacion de residuos y como las nuevas genera-
ciones de disefiadores estan repensando los objetos cotidianos y su
impacto medioambiental (figuras 223-225). En palabras de Gemma
Curtin, comisaria de la exposicién:

Debemos afrontar el problema de los residuos: ya no podemos
ignorar lo que sucede con las cosas cuando nos deshacemos de
ellas. En lugar de pensar en los objetos como cosas que tienen

una vida final, pueden tener muchas vidas. Esto no es solo una
exhibicion, es una campana, y todos tenemos una parte activa
en nuestro futuro («Waste Age: What Can Design Do?», s.f.)

A través de esquemas e infografias, se muestra el impacto de
sectores productivos muy contaminantes, como la moda, la electréni-
ca, la construccion y los envases (figuras 224-226). El diseflo muestra
esta problematica a partir de datos de forma muy visual, simple y
clarificadora y, ademas, expone soluciones a partir de los desechos
para imaginar un futuro de materiales limpios centrado en la economia
circular. El montaje combina esta parte informativa de instalaciones
artisticas que emplean basura para su construccién, como la obra
de Ibrahim Mahama hecha de residuos electronicos procedentes de
Ghana; con proyectos de investigacion sobre nuevos materiales, tales
como el vestido biodegradable a base de plantas de Charlotte McCurdy
y Phillip Lim hecho de lentejuelas bioplasticas de algas o Totomoxtle,
de Fernando Laposse, un nuevo material de revestimiento hecho
con cascaras de maiz mexicano autéctono. Este proyecto recupera
practicas agricolas tradicionales en riesgo de desaparecer, ayudando a
preservar la biodiversidad para las generaciones futuras.

Ademas del contenido divulgativo que invita al visitante a
reflexionar sobre esta problematica, es un excelente exponente de
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buenas practicas por su concepcion global bajo parametros de sosteni-
bilidad. Para su desarrollo se conformé un comité asesor especialista
en distintas areas y se elabor6 una auditoria ambiental completa para
controlar todo el proceso y su impacto. El equipo establecio tres prio-
ridades para elaborar una exposiciéon de bajo impacto: usar energias
renovables para el suministro eléctrico, emplear materiales de cons-
truccion de bajo impacto y priorizar los objetos expuestos que utilicen
materiales y métodos de produccion de bajo impacto.

En cuanto al impacto de la exposicion, el Design Museum se
encuentra en proceso de aprendizaje y analisis para reducir el impacto
medioambiental de las exposiciones, ejerciendo una gran labor de
difusion para que otros profesionales e instituciones transformen sus
practicas. E]l museo monitore6 su proceso de disefio y produccion
gracias al comité de expertos y el equipo de URGE®° para hacer los
cambios necesarios durante el proceso, comprender el uso de los
recursos, los métodos de produccion, las cadenas de suministro y los
ciclos de vida de todas las exhibiciones y materiales, contabilizando la
huella de carbono de su actividad mas alla de las politicas de reducciéon
del gasto energético y energias renovables, que el museo ya emplea.
En la fase inicial de trabajo, se analizaron los procesos habituales y se
establecieron una serie de directrices de disefio que el estudio Material
Cultures sigui6 para desarrollar mobiliario y estructuras de menor im-
pacto: En primer lugar, se apostd por la reutilizacion de elementos de
exposiciones anteriores y se conservo una pared central y las peanas
de la muestra anterior. Asimismo, las estructuras se proyectaron para
ser desmontadas y reutilizadas por completo, optando por una pared
de ladrillos de adobe sin cocer y sin acabados anadidos, para poder
desmontarla y devolver los materiales para su reutilizacion.

Respecto a la rotulacién se emplearon impresoras de inyeccion
de tinta portatiles (figura 227) para evitar el uso de letras de vinilo o
plastico y reducir el desperdicio, con tinta a base de agua para minimi-
zar el impacto ambiental de 1a impresion. Las cartelas se produjeron en
plastico reciclado (figura 228) y el catalogo se imprimi6 con la primera
impresora CarbonNeutral® del mundo, con tintas de base vegetal,
empleando ademas material reciclado y liviano para reducir el uso de
papel (The Design Museum: Waste Age, s.f.).

Como materiales de construcciéon para peanas y muros se em-
plean ladrillos crudos, listones de madera sin pintar, carton y paneles de
virutas de madera de fibra larga (figura 229). La sujecion de los soportes
se realiz6 con tornillos de acero inoxidable para evitar el uso de adhesi-
vos que afecten al material, imposibilitando su reciclaje o reutilizacion.

Ademas de la cuidada eleccion de los materiales, se planificé su
ciclo de vida, factor clave para mantener una huella de carbono baja,

130 URGE es un colectivo de industrias creativas centrado en el cambio de los sistemas
productivos con décadas de experiencia trabajando para la sostenibilidad. Ademas de
asesorias y proyectos, realizan conferencias, publicaciones y campanas de divulgaciéon
sobre la crisis climatica. Para mas informacidn, véase: https: //urgecollective.com
what/ [Consulta: 9-8-2022]



https://urgecollective.com/what/
https://urgecollective.com/what/

Figura 227. Impresora de inyeccion
de tinta protatil empleada para
rotular los paneles y muros de la
exposicion «Waste Age: What Can
Design Do?», Design Museum,
Londres (2021-2022).

Figura 228. Cartelas de plastico
reciclado de la exposiciéon «Waste
Age: What Can Design Do?», Design
Museum, Londres (2021-2022).

Figura 229. Ejemplo de material
sostenible (panel de virutas de
madera reciclada de fibra larga) de
la exposicién «Waste Age: What
Can Design Do?», Design Museum,
Londres (2021-2022).
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Figura 230. Detalle de los
descases producidos al rotular
con impresién directa los textos
de la exposicion «Waste Age:
What Can Design Do?», Design
Museum, Londres (2021-2022).
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pautando diferentes flujos de reutilizacion para que los desechos de la
exposicion se conviertan de nuevo en materias primas. Por ejemplo,
los ladrillos sin cocer se retornaran a la fabrica en la que se produjeron
para procesarlos y emplearlos como materia prima y las piezas de
madera se convertiran en nuevos tableros OSB (de las siglas en inglés
Oriented Standard Board, son tableros hechos de varias capas de vi-
rutas de madera, unidas por colas o adhesivos sintéticos y prensadas)
o MDF (Medium Density Fibreboard, tableros de fibra de madera de
densidad media).

Respecto a la impresion de la rotulacion, en la imagen 229 es
posible apreciar los pequefios descases que se producen al mover la ma-
quina y las zonas en las que la tinta no es totalmente opaca. Este efecto
ligeramente imperfecto, hace algunos afios, hubiese sido motivo sufi-
ciente para descartar esta técnica de impresioén al no ofrecer el resultado
nitido y perfecto que se espera de un montaje en un museo. Primar el
cuidado medioambiental frente al resultado estético es imprescindible si
deseamos mitigar los efectos de nuestra actividad en la tierra.

La primera fase de la auditoria, correspondiente al proceso de
produccién y la inauguracion de la muestra (hasta su apertura) ofrecid
unos datos clave sobre el impacto generado, que resumimos a conti-
nuacion a partir de los datos ofrecidos por el museo:

- Elimpacto total de la exposicion hasta la apertura se cifra en
aproximadamente 10 toneladas de CO2e.

- QGracias al uso de energias renovables, el impacto en emisiones
de CO2 se redujo en aproximadamente un 95%. Si el Museo
del Disefio no utilizara energias renovables, su impacto seria
de unas 185 toneladas de CO2e, dato que arroja que la elecciéon
del suministro de energia es un factor clave en la reducciéon de
emisiones.
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— La huella logistica es inferior a 20 kg CO2e (0 el 0,2 % de la
huella total), ya que la mayoria de los objetos son del area me-
tropolitana de Londres.

En cuanto a los materiales de construccion, que constituye el 80
% de las emisiones de CO2e, cabe destacar los siguientes datos:

- El mayor impacto en cuanto a los materiales de construcciéon
son los tornillos. El uso de 4.800 tornillos estandar para cu-
biertas de acero inoxidable tiene un impacto de 1,9 toneladas
de COz2e, aproximadamente el 20% de la huella total de la
exposicion.

- El empleo de estructuras de madera en la construccién en
sustitucién de las estructuras de aluminio clasicas ahorré 1,5
toneladas de COz2e, reduciendo el impacto en aproximadamente
dos tercios.

— El uso de ladrillos crudos en lugar de ladrillos cocidos ahorr6 6
toneladas de COz2e, el segundo ahorro mas significativo después
de cambiar a electricidad renovable.

Asimismo, otro aspecto que también es remarcable y que en
ocasiones se pasa por alto es el impacto de la comunicacién digital. La
auditoria realizada muestra que hasta un 10 % de la huella total esta
asociada con la comunicacién digital. La exposicion ha emitido cerca
de 1 tonelada de CO2e con los 11.000 correos electronicos enviados y
11 GB de datos. En cuanto al proceso de trabajo, también cabe destacar
las videollamadas. El equipo dedic6 aproximadamente 750 horas por
persona a videollamadas y su impacto es menor del 0,5% de la huella
total. Si estas reuniones se hubiesen realizado de forma presencial,
el impacto seria mucho mayor debido al desplazamiento y variaria en
funcién del medio utilizado, siendo los mas contaminantes los medios
de transporte privados que emplean combustibles fésiles.

Para concluir, el detallado informe disponible en la pagina web
del museo ofrece una recopilacion de los aprendizajes mas importantes
que el equipo ha realizado, que pueden resultar de gran utilidad para
otros centros:

- Larecopilacion de informacion detallada y el seguimiento
con los proveedores durante la auditoria ayudaron al Design
Museum a tomar decisiones informadas. Esta tarea ayudo a
romper ideas preconcebidas y mostr6 algunas cifras inespera-
das, como el uso de plastico reciclado para las cartelas, aplica-
cion con el impacto mas bajo.

- El proceso de auditoria anim¢ al museo a cuestionar los mé-
todos de planificaciéon y construccion habituales, siendo cons-
cientes de que la sostenibilidad no es algo que se logra de forma
instantanea.
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- La colaboraciéon entre los especialistas externos y los profe-
sionales del museo es imprescindible, asi como la implicaciéon
y comunicacién entre los diferentes departamentos, que tiene
‘efectos en cadena’ muy positivos.

— La huella de carbono digital, que en ocasiones se subestima,
muestra una cifra de emisiones muy alta por el uso de videolla-
madas, paginas web, correos electrénicos y archivos adjuntos,
que representan el 10 % del impacto total de la exhibicion hasta
el momento de la realizacion del estudio.

- Los viajes aéreos deben reducirse al minimo. Los comisarios de
«Waste Age: What Can Design Do?» optaron por renunciar a
los vuelos durante el proceso de seleccion de piezas, por ahorro
energético y por la situacion de la COVID-19. La supervision
del viaje de las obras y su instalacion se realiz6 mediante videos
para sustituir los traslados habituales de los correos.

Tras estas conclusiones, es posible apreciar como la sostenibi-
lidad de un proyecto expositivo va mucho mas alla de la eleccion de
materiales supuestamente mas sostenibles que otros. Analizar todo el
proceso, incluyendo todo el flujo de trabajo de proveedores y depar-
tamentos para atajar cuestiones como la huella de carbono digital o el
impacto de los viajes, sobre todo de los aéreos, es vital para concebir
exposiciones sostenibles de forma global.

54.2. Retosy perspectivas de futuro

Si sumamos los datos que acabamos de compartir a las preocupantes
advertencias arrojadas por los expertos ante la situacion de emergencia
climatica, es sencillo discernir que el tiempo de cortesia ha finalizado.
Llegados a este punto, es necesario acometer cambios a gran escala

y el ambito cultural, aunque a priori no sea el que mayor impacto
medioambiental tiene, debe asumir su parte de responsabilidad porque
toda mejora suma en el computo general. El cambio de mentalidad
debe ser global y transversal, teniendo en cuenta el impacto de cada
accion ejercida por el ser humano por insignificante que parezca.

¢Es posible hacer un cambio radical en la manera de concebiry
producir exposiciones? ;Estan preparadas las instituciones para
ello? ;Qué puede aportar el disefio en esta transicién hacia un modelo
productivo sostenible? ;En qué situacion se encuentra el sector y
cémo enfrenta este futuro verde, necesario de forma inminente?

El primer paso de este reto implica ser conscientes de los recur-
sos consumidos y su huella, para controlarlos y reducirlos progresiva-
mente. Los analisis de 1a huella de carbono, como el mencionado an-
teriormente sobre la exposicion «Waste Age: What Can Design Do?»,
asi lo demuestran y arrojan datos tan llamativos como que los tornillos
de acero inoxidable utilizados en la instalacién, representan apro-
ximadamente el 20% del impacto de la exhibicién hasta el momento
(Working to make change in “Waste Age’, s.f.), mientras que emplear
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cartelas de plastico reciclado es una de las menores cifras del computo.
En palabras de Sophie Thomas, de URGE®! —directora y fundadora
del estudio Thomas Matthews®? y experta en diseno circular, con mas
de dos décadas de experiencia en disefio sostenible—, es habitual que
las personas tengan creencias sobre la sostenibilidad que los datos
acaban demostrando que no son ciertas, por ello, auditar los proyectos
permite a los disefiadores trabajar de forma eficiente, dotandoles de
argumentos y herramientas que ademas se pueden difundir para que
otros equipos aprendan y mejoren sus procesos (Design Museum, s.f.).

Bajo esta misma tesis, Fernando Mufoz, de Smart&Green
Design, expone que uno de los retos mas complicados a los que se en-
frenta como profesional es demostrar que la sostenibilidad en museo-
grafia tiene un impacto real que se puede demostrar de forma objetiva.
En el proceso de investigacion para crear su herramienta de mediciéon
de huella de carbono aplicada a museografia, expuesta anteriormente
en el proyecto de «Nikola Tesla. Suyo es el futuro», Munoz se cuestio-
no si disenar de forma sostenible algo efimero como una exposicion
valia la pena, ya que habitualmente los museos centran sus esfuerzos
en el ahorro energético, en los recursos que consume el propio edificio,
cifras muy altas en comparacién con el gasto de una muestra (comu-
nicacién personal, 2022). Para responder a esta pregunta, segin el
experto, era necesario convencer a los gestores culturales —saturados
de trabajo y escépticos al respecto—, de que las decisiones tomadas en
la etapa de disefo tienen un impacto real, argumentandolo con cifras
(kilovatios/hora, ahorro y emisiones de carbono) que son parametros
que en arquitectura y disefio de iluminacion llevan afios usandose y
que no se aplicaban en museografia:

Antes de realizar el estudio de Nikola Tesla, desarrollé una
aplicacion practica de la herramienta con varias exposiciones

de La Casa Encendida. Seleccioné tres proyectos muy diferentes
entre si en cuanto a objetivos, tamafio y presupuesto, para poder
compararlos y averiguar la huella de carbono de las exposiciones
de este centro en un afio. Esta entidad, ya comprometida con las
estrategias de reduccion anual de consumo, habia establecido un
objetivo anual de reduccién en torno al 5-10%. Gracias al analisis
realizado se pudo comprobar que las exposiciones podian reducir
un 9,8% la huella de carbono, una cifra suficientemente significa-
tiva para acometer acciones concretas en el campo de las exposi-
ciones. Fernando Mufioz (comunicacion personal, 2022)

Ejemplos como estos dos estudios del impacto de 1a huella de
carbono demuestran que si vale la pena y nos ofrecen argumentos
suficientes para incorporar los criterios de sostenibilidad en nues-
tras metodologias de trabajo. No obstante, aunque parece que hay

131 https: //urgecollective.com/ [Consulta: 10-8-2022]
132 https: /thomasmatthews.com/ [Consulta: 10-8-2022]
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indicadores suficientes, muchas instituciones no dan un paso adelante
para comprometerse y es necesario preguntarse a qué se debe, si existe
algin condicionante que entorpezca este cambio.

Ante la ausencia de una legislacion especifica, es vital que las
instituciones decidan tomar la iniciativa y ser organismos de refe-
rencia en la transicién verde. ;Los museos incluyen requisitos sobre
sostenibilidad en sus proyectos? O, por el contrario, ;sigue siendo algo
anecdoético? Cuando observamos exposiciones alineadas con criterios
de sostenibilidad, json los museos los que proponen estas innovacio-
nes o se trata de una inquietud propia de los disefiadores y arquitectos?

Respecto a la contratacién, es necesario que las administra-
ciones hagan un esfuerzo por redactar proyectos que incorporen
requisitos sobre sostenibilidad, pero yendo mas alla de las habituales
clausulas que suelen incorporar informaciéon muy general sobre
disefio y produccion, asegurando su cumplimiento. Mufioz sostiene
que actualmente la documentacién de los concursos publicos incluye
directrices sobre sostenibilidad que los propios museos son incapaces
de comprobar si se cumplen mas alla de las intenciones descritas con
palabras, del marketing de cada propuesta. Por ello, argumenta que es
muy dificil comprobar si las acciones descritas en las propuestas de
proyecto se cumplen, ni por parte de los redactores de las bases, ni de
los proveedores, disefiadores o arquitectos:

Las empresas aprenden los trucos para concursar y después es
imposible demostrar si las directrices se cumplen correctamente
o no. Y lamentablemente, no suelen cumplirse. La pieza clave
para cambiar esta dinamica no son los disefiadores, museo-
grafos o arquitectos, sino los gestores. Estos profesionales

no disponen de tiempo ni de formacién para controlar estas
cuestiones. No hay herramientas y por eso es muy facil engafiar
al sistema, puesto que no se exigen comparativas de energia
embebida en materiales, ni registros sobre la huella de carbono.
Las instituciones han llevado a cabo la campana de difusiéon y
marketing para ser sostenibles, pero no hay una implicacion real.
Fernando Mufioz (comunicacién personal, 2022)

En esa misma linea, Olga Subirés, arquitecta y comisaria
fundadora de Olga Subirés Studio, —empresa especializada en la con-
ceptualizacion y disefio de instalaciones para arte y cultura—, expone
que la responsabilidad recae en el equipo de disefio: «aunque todos los
museos cumplen la normativa vigente en gestion de residuos, en mi
amplia trayectoria nunca he recibido algan tipo de decalogo a seguir»
(comunicacién personal, 2022). Bajo su punto de vista, ademas, la efi-
ciencia energética sigue siendo la asignatura pendiente de la mayoria
de los museos. Muchos museos dan por cumplida su obligacién con la
sustitucion de la iluminacién antigua por luces LED y la inversion en
aislamiento, pero esta accion, segin Olga Subirés, se queda corta:
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En cuanto a los criterios de sostenibilidad, el gran impacto es
su consumo energético y las emisiones ocasionadas por la cli-
matizacion de estos grandes espacios (practicamente 24 horas al
dia durante los 365 dias del afno). Una pregunta que suelo hacer
a las instituciones con las que colaboro es con qué comerciali-
zadora de electricidad tienen contratado su suministro. Muchas
instituciones no emplean energia limpia y otras se niegan a
responder, probablemente porque su contrato es con compafiias
que no pueden garantizar que compran el 100% de su energia de
fuentes renovables. Hay una falta enorme de coherencia entre
los valores de las instituciones culturales y sus acciones. Los
grandes museos deberian ser pioneros en la transiciéon ecol6-
gica, pero demuestran ser incapaces de salir de las inercias 'y
presiones del poder econémico sobre la clase politica (comuni-
cacion personal, 2022).

Como vemos, la contratacién es un punto clave para generalizar
la produccién de exposiciones bajo parametros de sostenibilidad y
también resulta imprescindible que las instituciones se comprometan a
garantizar la procedencia de la energia que consumen. De lo contrario,
todos los esfuerzos realizados para reducir su impacto seguiran que-
dandose en acciones anecdoticas.

Un segundo aspecto a tener en cuenta es otro de los prejuicios a
los que se enfrentan los equipos de museografia, relativo al coste de la
produccion de un proyecto eficiente a nivel medioambiental. Al interro-
gante de si disenar sostenible es mas caro, recelo habitual en el sector,
no hay una respuesta Gnica. Existen muchos materiales econémicos de
menor impacto que los empleados habitualmente, como el carton, que
resultan incluso mas econdémicos que los clasicos paneles de Forex o
cartones pluma. Ademas, la reutilizacién de soportes supone un ahorro
econdémico considerable al dar una segunda vida a mobiliario ya produ-
cido o incluso al emplear elementos de desecho como expositores, como
se planted en «La Gran Imaginacion. Historias del Futuro». La cuestion
radica en el concepto de coste, puesto que, si nos centramos exclusiva-
mente en el importe econdmico, es posible que fabricar un elemento de
mobiliario nuevo, en algunas ocasiones, sea mas econdémico que reacon-
dicionar uno antiguo (o mas rapido, que también se traduce en dinero
por el tiempo de trabajo de las personas encargadas del mantenimiento).
Ahora bien, si nos fijamos en el coste medioambiental, sin duda es mu-
cho mas econdémico reutilizar e invertir esfuerzos y dinero en renovar y
mantener que en construir de nuevo.

Pero, si se pretende emplear materiales poco comunes que estén
fuera del circuito habitual de comercializacién, los precios si que se
veran afectados y en este caso entra en juego otro parametro, que es el
calendario de trabajo.

Munoz expone que, aunque en ocasiones existen dificultades en
los presupuestos, el mayor inconveniente se encuentra en los plazos
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de trabajo, que afectan hasta el punto de no poder aplicar medidas de
mayor calado:

Hay materiales que requieren un tiempo de produccién o un
pedido con una antelacién de varias semanas que difiere total-
mente con el calendario de trabajo disponible. La sostenibilidad
real va asociada a planes de trabajo a medio o largo plazo y nada
que sea a corto plazo es realmente sostenible. Para reducir de
forma mas drastica el impacto de las exposiciones de un museo,
las contrataciones deberian contemplar periodos completos de
disefio y produccién de museografia de uno a tres afos. De este
modo, las decisiones contemplarian los proyectos de forma glo-
bal y se optimizarian los recursos de forma real (comunicaciéon
personal, 2022).

Por su parte, George Massoud, director de Material Cultures
—organizacion sin animo de lucro que investiga, mediante el disefio,
el camino hacia la era post carbono™®—, reflexiona acerca de la impor-
tancia que tiene trasladar practicas sostenibles a un sector de las artes
en el que es habitual construir espacios temporales inatiles sin tener
en cuenta el desmontaje o el ciclo de vida de los materiales (Working
to make change in “Waste Age’, s.f.). Trabajos tan ambiciosos como la
auditoria de Waste Age contemplan entrevistas, observacion, analisis
de datos, la configuracion de rastreadores digitales de carbono y un
exhaustivo trabajo de recopilacion de informacién de las cadenas
de suministro, que son muy complejas. A pesar del enorme esfuerzo
realizado para obtener grandes ahorros en los desechos, la reduccion
de emisiones de carbono y uso de recursos respecto a una muestra
convencional, como hemos visto anteriormente, el impacto de la expo-
sicién alcanz6 las diez toneladas de CO2 en la apertura. Faltara com-
probar la que quiza sera la parte mas interesante del estudio, la ela-
borada tras el cierre de la exposicion. Los resultados del analisis final
incluiran el impacto humano de la exposicién, es decir, los cambios de
percepcioén, actitud y comportamiento visibles en el equipo implicado
tras el proceso de aprendizaje que ha supuesto el proyecto. Esta Gltima
parte, el aprendizaje y si se aprecia un cambio de actitud o pensamien-
to en las personas implicadas en este proyecto, resultara especialmente
importante para trasladar la experiencia a otros centros.

A este respecto, Jesis Moreno apunta que, aunque las admi-
nistraciones comienzan a incluir requisitos en la contratacioén, la
inquietud y responsabilidad por parte de los equipos es el factor clave.
En este sentido, Moreno apunta que todos los profesionales tienen la
responsabilidad de aprender y de incorporar este modo de pensar a su
forma de trabajar (comunicacién personal, 2021):

133 https:/materialcultures.org/ [Consulta: 10-8-2022]
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Es un proceso lento, pero estamos inmersos en un proceso de
cambio de mentalidad que va calando poco a poco en el sector.
Resulta especialmente interesante cuando tras la clausura de
una exposicion, el equipo que disefia la siguiente muestra
reutiliza y mejora el mobiliario proyectado por nuestro estu-
dio anteriormente, conservando muros y vitrinas y sumando
recursos que potencian los elementos existentes. Esta forma de
pensar, comparada con el modo ‘antiguo’ de usar y tirar, suma.
La filosofia de la reutilizacién es una fuente de creatividad
sorprendente.

Moreno insiste en que la concienciacién medioambiental es una
actitud ‘contagiosa’ que impregna la forma de crear de los estudios que
deciden dar el paso adelante de priorizar este aspecto. Tras décadas de
experiencia, el experto reflexiona que resulta inatil disefiar miles de
vitrinas, o el mobiliario mas elegante del mundo, si la estética es un
condicionante para su vida util, siendo imprescindible evitar los dise-
fios de un solo uso, ad hoc, como se hacia anteriormente:

Hay que disefiar elementos versatiles y atemporales, que se
puedan desmontar y almacenar con el minimo espacio para reu-
tilizarlos en las siguientes exposiciones. Ahora mas que nunca,
menos es mas y es importante trabajar colectivamente para que
el disefio sea lo mas util posible, priorizando la sostenibilidad
por encima de la estética (comunicacién personal, 2021).

La motivacion e inquietud para ser parte del proceso de cambio,
precisamente, es la razon de ser que hibrida todos los ejemplos que han
ilustrado este apartado. Si algo puede arrojar esperanza ante la lentitud
de la administracién y su complejidad, es la cantidad de proyectos que
han surgido en busca de soluciones reales, innovaciones que pretenden
encontrar caminos para hacer las cosas de forma distinta, para produ-
cir y consumir sin dar la espalda al planeta, sin exprimir sus recursos a
un ritmo vertiginoso como ocurre hoy dia. Un campo que abre muchas
posibilidades es la generacion de nuevos materiales, vital para el cami-
no hacia una convivencia con la tierra y sus recursos verdaderamente
respetuosa. Los materiales de base biologica, conocidos como bioma-
teriales, son los que se producen a partir de la biomasa, a diferencia de
los de origen f6sil o de formaciones geoldgicas. Pero jpor qué son tan
valiosos? La primera consecuencia positiva radica en su produccion,
puesto que no consumen materias primas que no son renovables, con-
sumen menos energia y sus residuos no contaminan el medioambiente
al ser biodegradables.

El maximo potencial de los biomateriales es que aprovechan
materiales de desecho para crear nuevos materiales a través de un
proceso de tratamiento que, a su vez, también es sostenible, conti-
nuando con el ciclo de vida de la materia. Por ejemplo, el biocarbéon
(en inglés, biochar, carbon procedente de biomasa de origen vegetal), es
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un material en auge por su capacidad de secuestrar carbono. Un buen
ejemplo de material de carbono negativo segin Clara Guasch, experta
en biomateriales, es el cafilamo, que tiene unas caracteristicas excelen-
tes: se puede aprovechar al maximo para multiples materiales y apli-
caciones de uso final, tiene una alta capacidad para capturar una gran
cantidad de carbono en un periodo breve de tiempo, crece en ciclos
cortos y es adecuado como cultivo rotativo, ademas de muy beneficioso
para mejorar la condicién del suelo para posteriores cultivos (2022).

Guasch reflexiona sobre la importancia de valorar y visibilizar
los desechos para que puedan emplearse como lo que son: valiosos
materiales con multiples usos en cada etapa de su vida, apuntando
que las ciudades deben aprender a utilizar el valor de los desechos
(material y monetario) para crear disefios urbanos restaurativos (2022,
p. 13). La experta introduce el término «disefio material democratico»
para referirse a todos los proyectos colaborativos que estan surgiendo
y que pueden escalarse industrialmente, con la opciéon de producir a
diferentes escalas: a nivel doméstico, en comunidad o de forma indus-
trial. En este ambito, destacamos dos proyectos vinculados a varias
universidades que muestran el potencial de este campo. En primer
lugar, MaDe, surgido en el marco del programa Europa Creativa de la
Unién Europea, que tiene como objetivo impulsar el talento hacia la
generacion de economias circulares en toda Europa, asociandose con
instituciones culturales y de disefio, como en este caso Elisava, Ma-tt-er
y el Politecnico di Milano. El proyecto enfatiza la capacidad de los
disefiadores de materiales como agentes del cambio:

Los diseiadores de materiales pueden disefar, redisefiar, re-
formar, reutilizar y redefinir materiales dandoles un propdsito
completamente nuevo. Aumentando el potencial de los mate-
riales, pueden continuar investigando, asesorando, educando
y comunicando qué materiales son y pueden ser en el futuro
inmediato, cercano y lejano, implementando un cambio social,
econdémico, politico y ambiental positivo en todos los sectores
hacia un futuro disefiado responsablemente.

Ma-De se materializa con una serie de eventos como conferen-
cias y talleres experimentales, asi como una web dedicada a difundir
el impacto positivo que los disefiadores de materiales pueden tener
en todos los sectores creativos. Los resultados del proceso de trabajo
elaborados en los talleres estan recopilados en una interesante publica-
cion que ofrece un toolkit para el disefio de materiales con una completa
base de datos de ingredientes innovadores, recetas escalables para pro-
ducir los materiales, y una seleccion de 18 proyectos finalistas a partir
de los 120 participantes del proyecto, divididos en tres categorias:
mejor aplicaciéon, mejor potencial como start-up (empresa emergente)

y mejor vision de futuro. La publicacion, ademas, incluye textos de
expertos relacionados con recetas, procesos y teoria sobre los materia-
les circulares, asi como interesantes reflexiones sobre el futuro de los
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Figura 231. Detalle de la
exposicion «Futuritat:
la vida dels materials»
(2022).Universitat
Politécnica de Valencia
(UPV)

materiales, concebidos como una nueva forma de relacionar nuestra
actividad con el planeta. En palabras de Clara Guasch, docente, con-
sultora y asesora en el desarrollo estratégico de materiales e innova-
cién, «los materiales forman nuestro paisaje natural y cultural, siendo
una poderosa fuente de expresion e informacion. Un archivo vivo de
genuina interacciéon humana con el planeta» (2022, p. 12).

El segundo caso es la exposicion «Futuritat: la vida dels mate-
rials» (2022)%4, propuesta expositiva sobre el disefio con biomateriales
y su produccion (figura 231). La muestra expone una seleccion de
nuevos materiales desarrollados en los laboratorios de la Universitat
Politécnica de Valeéncia (UPV), que ademas explora la relacion entre
arte, ciencia, ingenieria e innovaciéon. La propuesta se acompané
de una serie de talleres, como «Bioplastic Ingredients Stores», para
aprender qué son los biomateriales, las bases existentes y ver su
preparaciéon; «Diy- Materials. Do-It-Yourself: materiales de produccion
propia», para trabajar el disefio consciente de materiales creados en
el contexto de la sostenibilidad y «<Food Waste & Grown Materials»,
taller en el que se trabaj6 con desechos de alimentos y otros materiales
no-téxicos.

Estas exposiciones, junto a otras como «Materia Gris» (2021)
que hemos apuntado anteriormente, evidencian las posibilidades que
tiene la combinacién de ciencia, ingenieria, arte y diseno en el desa-
rrollo de los materiales del futuro.

A nivel institucional, aunque los profesionales del sector evi-
dencian carencias estructurales, existen algunas iniciativas que, espe-
remos, supongan un cambio real en un periodo razonable de tiempo.

134 Exposicion organizada por el Vicerectorat d’Art, Ciéncia, Tecnologia i Societat con
la participacion del Vicerectorat d’Internacionalitzacié i Comunicacid, el Vicerectorat
d’Innovacié i Transferéncia i el Vicerectorat d'Investigacid. Colabora World Design
Capital Valencia 2022 y FECYT. Para mas informacién sobre el proyecto, véase: https: //
futuritat.webs.upv.es/ [Consulta: 14-8-2022]
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Por un lado, el Pacto Verde Europeo tiene como objetivo remodelar la
economia europea para garantizar un uso eficaz de los recursos refor-
zando su competitividad, disociando el crecimiento econémico del uso
de recursos. La Comisiéon Europea adopt6 un conjunto de propuestas
«para adaptar las politicas de la UE en materia de clima, energia,
transporte y fiscalidad con el fin de reducir las emisiones netas de
gases de efecto invernadero en al menos un 55 % de aqui a 2030, en
comparacién con los niveles de 1990» (Pacto Verde Europeo, s.f.).

Dentro de estas acciones, destaca el proyecto New European
Bauhaus (Nueva Bauhaus Europea), que tiene como objetivo enlazar las
directrices del Pacto Verde Europeo con el dia a dia de las personas y los
entornos que habitamos. Bajo propuestas colaborativas que parten de la
creatividad, la co-creacidn y la transdisciplinariedad, pretende ser un
paraguas que recojay apoye tanto los movimientos ciudadanos como las
acciones empresariales vinculadas al desarrollo circular y sostenible en
tres vias que abarcan la sostenibilidad de forma global, entendida como
logros medioambientales, circularidad, contaminacién cero y cuidado
de la biodiversidad; pero también como una hibridacion entre estética y
funcién y con la inclusién y diversidad como eje transversal, para garan-
tizar la accesibilidad de los recursos y la igualdad:

La Nueva Bauhaus Europea retine a ciudadanos, expertos,
empresas e instituciones para reimaginar una vida sostenible
en Europa y mas alla. Ademas de crear una plataforma para
la experimentacion y la conexidn, la iniciativa también apoya
el cambio positivo al brindar acceso a la financiacion de la
UE para proyectos hermosos, sostenibles e inclusivos (Unioén
Europea, s.f).

Los museos, altavoces de los grandes logros de la humanidad,
pueden ser agentes potenciadores de estas nuevas maneras de pro-
ducir, apostando por cambiar su modelo de produccién lineal a uno
circular, o pueden mantenerse aletargados esperando a que el cambio
hacia un modelo sostenible venga impuesto por la ley o a que alguna
iniciativa europea surta efecto. A este respecto, no son pocas las quejas
sobre la poca presencia de la cultura en los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, quiza resarcida gracias a la Nueva Bauhaus Europea que
parece comprender el potencial de la cultura y la creatividad como
nuacleo de la innovaciéon. En todo caso, esta en las manos de las institu-
ciones culturales promover un cambio real y efectivo hacia una econo-
mia verde y asumir su parte de responsabilidad intrinseca por el papel
que se les otorga en el tejido social. Para poder alcanzar el futuro verde
que tanto ansia nuestro planeta, es necesario un cambio de mentalidad
profundo y algo mas que palabras y planes.






6. Conclusiones

Los museos pueden ser un referente en innovacion
social y medioambiental si son capaces de adaptar
su oferta a las necesidades, demandas e inquietudes
de la sociedad. Esto es imprescindible si queremos
garantizar un uso provechoso de los recursos, tanto
materiales como personales

Teniendo en cuenta el analisis expuesto, podemos afirmar que las tres
miradas bajo las que se analiza la produccién museografica han arroja-
do diferentes claves metodoldgicas y conclusiones que dan respuesta a
las inquietudes planteadas al inicio de esta investigacion. Lejos de enu-
merar nuevamente esas claves, esta reflexion final tiene como objetivo
sintetizar las principales ideas extraidas a raiz de este proceso, ademas
de reflexionar sobre los retos de futuro del ambito de la comunicacion
expositiva.

Primeramente, la revision tedrica de la evolucidon de las funcio-
nes del museo ha permitido comprender el viraje desde la proteccion,
conservacion y exposicion para las élites hacia una paulatina apertura
para todo tipo de publicos. La difusién cultural del patrimonio y la
comprension de las exposiciones como un canal de comunicacion,
del museo como espacio de aprendizaje —cuyo punto de inflexion se
produce entre las décadas de los sesenta y ochenta, a partir de los
grandes pensadores de la escuela moderna— se ve reflejado en la nueva
concepcion de museo. Un espacio al servicio de la sociedad, abierto a
la participacién y eje de la reflexion e intercambio de saberes y expe-
riencias. El concepto de educacion permanente, global y a lo largo de
toda la vida, con la definicién de los diferentes modelos educativos,
colocan a los museos en una posiciéon imprescindible que pivota entre
la educaciéon informal y 1a no formal, potenciando la idea de aprender
mas alla de los espacios reglados destinados para ello.
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Cabe destacar también que la revision de la funcion educativa
del museo y la conexion con el publico ha supuesto una evolucién con-
siderable en la concepcion del patrimonio y en su papel como elemento
didactico. El patrimonio sigue siendo un eje fundamental en el museo,
pero este museo es consciente de su potencial narrativo a partir de la
experiencia y la emocion. Incorporar la vision personal y las necesida-
des e inquietudes de los publicos a esta interpretacioén del objeto es una
de las claves para construir experiencias y aprendizajes significativos.
Recuperando un alegato mencionado anteriormente, el aprendizaje no
deberia estar alejado del disfrute.

Esta revision ha permitido, ademas, ahondar en la influencia
que Internet y las redes sociales han tenido en el cambio comunicativo
del museo. La posibilidad de interactuar, intercambiar informacién
y crear contenido de forma directa, caracteristica propia de las redes
sociales, ha supuesto un cambio de paradigma total para los museos.
Estos espacios, en ocasiones retraidos o con una comunicacion distante,
han aterrizado en el ambito digital con fuerza para potenciar el dialogo
directo con sus publicos, para mostrar su entramado interno, divulgar
conocimiento, atender a la opinién e inquietudes de sus audiencias y,
ademas, a comprender y utilizar las estrategias propias de la ludificacion
y las experiencias narrativas mas innovadoras a su favor.

Del mismo modo, el analisis de los diferentes publicos del mu-
seo se ve reflejado en las necesidades comunicativas necesarias para
facilitar una comunicacién inclusiva y accesible. Desde la elaboracion
del discurso para conseguir narraciones interesantes y motivadoras,
hasta las pautas de disefio para todos y consideraciones para el diseno
y produccion de soportes de comunicacion, son numerosos los con-
dicionantes que se deben tener en cuenta para producir instalaciones
expositivas que supongan un verdadero apoyo en la interpretacioén de
lo expuesto.

Por otro lado, a partir de los ejemplos expuestos se ha podido
constatar que las herramientas de mediacion, tanto los elementos gra-
ficos como las aplicaciones interactivas, pueden convivir y suponer un
verdadero apoyo en la visita a una exposicion. Lejos de ser una compe-
tencia con el patrimonio expuesto, permiten allanar la comunicacién del
discurso, ofrecer claves comunicativas para traducir la complejidad con-
ceptual de las exposiciones y, todo ello, ademas, bajo una experiencia
activa que puede estar basada, si el proyecto lo requiere, en la diversion
o disfrute anteriormente apuntado. Tanto la divulgacién en redes socia-
les, como las experiencias interactivas dentro y fuera del museo, ya sean
digitales o analdgicas, son un complemento interesante que sustituye el
valor de la visita. El aura del espacio del museo, el factor emocional que
implica la inmersién en una exposicion, sigue teniendo valor incalcu-
lable que es posible potenciar gracias a la elaboracion de estrategias y
discursos comunicativos de interés para los publicos.

Respecto al disefio y produccion de las instalaciones expositi-
vas, no podemos obviar la gran responsabilidad que los museos tienen,
actualmente, para cambiar el modo en que estas se producen para
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minimizar su impacto medioambiental de forma drastica. Ademas

del reto que supone adecuar las infraestructuras para conseguir una
eficiencia energética real, es imprescindible atender las premisas de
sostenibilidad y disefio circular desde los inicios de cualquier proyec-
to. Resulta imprescindible concebir la produccion expositiva de forma
circular, proyectando la vida futura de los elementos creados para
reutilizarlos al maximo y promover la colaboracion entre diferentes
entidades para reducir, siempre que sea posible, la produccién de
nuevos elementos de mobiliario. No basta con seleccionar materiales
menos nocivos, cuestion que, logicamente es imprescindible, sino que
debemos ir mas alla, produciendo lo minimo posible. La sostenibilidad
medioambiental deberia dejar de ser un valor afiadido para convertirse
en un eje central de cualquier produccion expositiva. Aunque esto pue-
da verse como una limitacioén, es un reto creativo muy interesante para
repensar nuestros procesos e innovar desde la conciencia del impacto
que tienen nuestras decisiones en todas las fases de un proyecto.

En lo que se refiere a la metodologia de disefio aplicada al
ambito que nos ocupa, la evolucion de la relacién del museo con sus
publicos va encaminada hacia la incorporacién de procesos colabo-
rativos mas profundos, en los que los usuarios sean parte activa de la
voz del museo. Los métodos de codisefio tienen como objetivo implicar
a los usuarios en todas las fases del proceso de disefio y, aplicados en
el entorno del museo, pueden ofrecer multitud de oportunidades para
acercar y democratizar la divulgacion del patrimonio. Retomando las
funciones del museo y haciéndonos eco de la importancia del puablico,
sus inquietudes y necesidades, asi como del valor social que tiene el
museo, podemos ser conscientes del gran potencial que puede tener
implicar a los usuarios en el proceso de produccién de las exposicio-
nes. Tras el cambio de paradigma que ha supuesto el didlogo con el
publico facilitado por los entornos digitales, los procesos de codisefio
pueden suponer el siguiente salto cualitativo hacia una mayor demo-
cratizacion del museo, hacia un empoderamiento real de sus puablicos
que posibilite interacciones mas ricas, nuevas ideas y, en definitiva,
una conexion mas profunda con la sociedad, una revalorizacion del
papel del museo como agente de cohesién e innovacion social.

Pero, sin duda, la principal conclusion extraida es que hacer
convivir estas tres miradas bajo las que cuestionamos el hecho expo-
sitivo es altamente complejo. El motivo central de esta afirmacion es
que atender estas tres Opticas exige atender a diferentes necesidades
que no siempre transcurren de forma paralela. Atender a los diferentes
tipos de publicos tiene que ver con ofrecer una oferta lo suficiente-
mente completa y rica como para captar el interés de esta variedad de
personas, una diversidad que alcanza su mayor dificultad si entende-
mos a las necesidades comunicativas ateniendo a las necesidades de
accesibilidad y disefo para todos. Combinar en una exposicién un
discurso atractivo a nivel conceptual y visual, que sea comprensible
para todo tipo de publicos y que, a su vez, contemple una producciéon
sostenible, es un reto de gran complejidad. Esto nos lleva a proponer
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una vision del museo como un organismo poliédrico capaz de atender
a esta diversidad de necesidades e inquietudes a partir de una oferta
de actividades segmentada, en la que las exposiciones pueden ser un
centro neuralgico a partir de las cuales elaborar diferentes estrategias
de mediacion.

Agregando a lo anterior, la interpretacion grafica combinada
con el acompafiamiento de los equipos didacticos y de mediacion de los
museos, ofrece numerosas estrategias de comunicacion para posibilitar
visitas interesantes y realmente significativas. Por supuesto, las apli-
caciones tecnoldgicas son un excelente complemento para este tipo de
proyectos. Lejos de pensar que unas técnicas compiten con otras, de-
bemos concebir la comunicacién y didactica en el museo con un amplio
punto de vista que permita escoger y potenciar cada una de ellas en
funcion de las necesidades o caracteristicas de cada proyecto.

En el complejo entramado del museo y la produccion expositi-
va, resulta imprescindible remarcar el papel clave de los disefiadores.
Como hemos planteado anteriormente, las decisiones tomadas en las
primeras fases de desarrollo de cualquier proyecto suponen un enorme
impacto, tanto en el enfoque comunicativo como en las consecuencias
medioambientales. Por ello, aplicar el pensamiento en disefio de for-
ma transversal deberia ser una prioridad para cualquier institucion.
Habida cuenta de todo lo expuesto, son muchas las dificultades que
implican aplicar los criterios de sostenibilidad en los museos e institu-
ciones, especialmente por la complejidad organizativa y burocratica de
estos centros. Por ello, es especialmente importante que los disefiado-
res seamos actores clave en esta transicién real hacia la sostenibilidad,
sin esperar a que sea un criterio de obligado cumplimiento. La respon-
sabilidad del disefiador deberia ser un factor imprescindible, indepen-
dientemente de los requisitos del encargo o briefing.

La crisis climatica nos exige replantear qué hacemos y cémo lo
hacemos de forma inmediata. Los museos pueden ser un referente en
innovacion social y medioambiental si son capaces de adaptar su oferta
a las necesidades, demandas e inquietudes de la sociedad. Esto es im-
prescindible si queremos garantizar un uso provechoso de los recursos,
tanto materiales como personales. Tras la era de la produccién infinita,
deberiamos encaminarnos hacia una nueva etapa de producir menos
pero mejor, de ser conscientes del impacto que tiene cada decision y de
centrar nuestras acciones, de forma verdaderamente consciente, en las
personas y en el planeta.
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