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PREFACIO



A finales de 1979, prestando mis servicios profesionales en la Secretaría de Asentamientos Humanos y Obras Públicas, se diseñó y montó lo que sería mi primera experiencia para el diseño y montaje de una exposición. Tras un viaje relámpago a la ciudad de Toluca, Estado de México, después de un día entero de trabajo elaborando láminas de presentación, ilustraciones, fotografías, elementos tipográficos y acabados finales de representación gráfica, después de las 22:00 horas, nos subimos a una camioneta que nos llevaría al lugar donde haríamos una exposición para el proyecto “SAHOP-COPLAMAR llamada: Huertos Familiares”.

Trabajar durante todo el día y de madrugada, sin descanso, pero con la motivación de cumplir con este proyecto, fue una verdadera experiencia el desvelarse, soportar el cansancio y conocer la sensación de apremio para lograr una exposición que, solicitada sin previo aviso, no pudo darnos más tiempo que una mañana entera para iniciar y terminar todos los elementos de diseño que integrarían la pequeña muestra. Estos fueron los momentos iniciales y las actividades de diseño que marcarían el rumbo de mi vida profesional hacia el diseño tridimensional en la configuración y montaje de exhibiciones.

Quién diría que después de 37 años de trabajo ininterrumpido, comenzaría a escribir este libro como guía de diseño y montaje museográfico, proceso que ha sido base insustituible a lo largo de mi vida profesional coordinando, diseñando y montando más de 40 proyectos de exposición y colaborando en dos museos de la Ciudad de México: el Tecnológico de la Comisión Federal de Electricidad y el de las Ciencias Universum.

No puedo negar que la experiencia obtenida sigue siendo gratificante, pues me ha permitido obtener el aprendizaje y la enseñanza de que el diseñador profesional debe ser una persona comprometida, que demuestre de manera interdisciplinaria las valías de sus conocimientos y habilidades personales como diseñador, debe ser organizado y tener la disposición de seguir aprendiendo, debe abrirse a la asimilación de nuevos conocimientos pero sobre todo, debe humanizarse y abrir su capacidad de percepción para liberarse de complejos y desarrollarse en pleno como un ente creativo, lleno de propuestas y capaz de tomar decisiones asertivas.

El coordinador de proyectos de ambientación museográfica es el responsable principal del curso que tome el diseño y montaje de una sala de exhibición dentro de un museo, por lo tanto, debe estar bien preparado y conocer en pleno todos los aspectos de la organización metodológica que le proporcione las herramientas necesarias para la producción efectiva en el diseño de una exposición. Este proceso es complejo y le exige al diseñador profesional entrega y participación total; aquel diseñador que desee incursionar en este ámbito profesional deberá fijar bien sus objetivos profesionales y entender que en esta disciplina se debe aceptar, con los ojos bien abiertos, la gran responsabilidad de dirigir, delegar, compartir y supervisar todo el desarrollo y montaje de una exhibición.

Cuando el diseñador se dedica a este trabajo, es necesario que demuestre las capacidades y conocimientos de diseño bi y tridimensional, así como los elementos de ambientación que lo llevarán a ocupar la dirección de un proyecto, ya que desde que empieza a trazar el diagrama de flujo y se pone a distribuir detenida y cronológicamente todas las actividades que va a realizar, está iniciando un proceso metodológico que, a partir de desarrollar la etapa de planeación, irá tomando mayor relevancia e implementará más etapas complejas conforme se vayan estructurando las necesidades y objetivos principales que darán forma final al proyecto de diseño y ambientación.

Hablando con conocimiento de causa, todos los elementos conceptuales y visuales del diseño empiezan a aparecer desde las primeras ideas que se forman en nuestra mente al escuchar los objetivos y comentarios de quienes forman parte del equipo y tienen la responsabilidad de cada equipamiento que se va a instalar, de esta manera y bajo la presión de las peticiones en las primeras reuniones, el diseñador inicia la etapa de diseño, ya sea a través del trazo de las primeras líneas de la propuesta en dibujos, de la elaboración de planos con la especificación y determinación de superficies y áreas de cada parte de la exhibición, del tamaño de los modelos con volumen que representen los objetos museables, del color de los muros, pisos y techos, de la forma y textura de los mismos y con ello, dando inicio a la lluvia de ideas que se representarán, quizás, en una primera instancia en bocetos a color realizados con marcadores y en una segunda presentación, a través de bocetos digitales que nos den una idea más clara de lo que pretendemos hacer.

El diseñador, visto por cualquier ángulo como el ente creativo, debe considerar cada paso que da para evitar posibles errores; una vez que ha terminado la etapa de bocetaje y elaborado la maqueta final del proyecto debe dar inicio a la compleja tarea de producción de diseño, en donde deberá realizar y supervisar todos los elementos de información y representación que integran la exhibición. Al concluir esta etapa donde el diseñador ha trabajado estrechamente con todas sus áreas de diseño, ilustración, fotografía, medios audiovisuales, producción digital y producción multimedia, procederá inmediatamente a supervisar la instalación de todos los objetos y elementos de diseño, deberá añadir una responsabilidad más, la instalación de iluminación que resulta ser un componente fundamental en la protección y representación de los objetos preparados para la exhibición.

Hasta aquí puedo decir que el trabajo de diseño resulta a veces agobiante, porque en las reuniones de planeación siempre surgen cambios, nuevas ideas, discusiones y alegatos, nuevas propuestas y hasta posibles cambios de presupuesto que pueden generar problemas en el desarrollo de nuestro trabajo, incluso, sin temor a equivocarme, pueden surgir envidias y malas intenciones por parte de otros, que afectan el desempeño y el proceso en sí. No se trata de generar temores con lo que menciono, solo que nos quede claro que en la vida profesional debemos enfrentar muchas situaciones que si no contamos con la experiencia, lamentablemente nos pueden ocasionar muchos dolores de cabeza. Por lo mismo, cuando entremos de lleno a la etapa de supervisión e instalación, debemos estar conscientes de la gran responsabilidad que conlleva nuestra participación y presencia en cada parte de nuestro trabajo y discurso museográfico.

Es pertinente contar con una guía práctica, pero también es aceptable comprender que conforme se den las cosas en la organización de cada proyecto, la metodología puede ser ajustable a cada término y requerimiento en turno respecto al concepto de diseño, así que lo más importante de todo esto es el compromiso y responsabilidad que adquirimos en cuanto iniciamos el proyecto de ambientación museográfica que requiera de nuestras ideas, habilidades, de todos nuestros conocimientos y del manejo de técnicas y tecnologías que nos darán la fortaleza en la producción del trabajo.

Añado otro aspecto más: “la conciencia de saber quién soy, qué soy capaz de hacer y hasta dónde puedo llegar a través de mi conocimiento y experiencia profesional”, lo menciono porque una vez que comenzamos la realización de un proyecto elaborado en 2005, en la FES Cuautitlán, un amigo y profesor de la misma Facultad sintió la presión del trabajo y tras ver cómo se empezaban a vencer los tiempos de entrega, comentó en lenguaje muy coloquial: “A mí no me dejes dirigiendo a los chavos porque me desesperan y no tengo las tablas ni la paciencia para ordenarlos y llevarlos al resultado que tú quieres. Así que tú permanece al frente de ellos y yo te apoyo en toda la producción de diseño”. Esto nos muestra que no todos tenemos la capacitación ni la disposición para dirigir, para tomar en nuestras manos la responsabilidad y decidir que seremos competentes de iniciar un proyecto de grandes dimensiones y, sobre todo, concluirlo satisfactoriamente.

Es por eso que en este texto presento los pasos y vicisitudes que se han seguido durante todo un ejercicio profesional, pero también manifestar de manera sencilla las problemáticas que se pueden presentar en el desarrollo de un proyecto de diseño y ambientación museográfica, no solo eso, sino también dejar muy en claro las satisfacciones que nos deben enorgullecer al ser profesionistas del diseño y la comunicación visual.

Por último, hago patente el agradecimiento al L.D.G. Luis David Miranda Tapia por su apoyo para recopilar información sobre el tema, así como la elaboración de material digital en el diseño de stands e ilustraciones digitales; de igual manera a la alumna pasante de D.C.V. Blanca Ivette Cruz Mata por su participación en la elaboración de las propuestas de diseño editorial del libro. Y finalmente, extiendo mi reconocimiento a la Mtra. Emma Ruiz del Río, a la Lic. Edith Reyes Jiménez y a su equipo de colaboradores por su encomiable labor dentro del Comité Editorial de la FES Cuautitlán, por sus asesorías y profesionalismo en la edición e impresión de este libro.

M.A.V. Héctor N. Miranda Martinelli
Facultad de Estudios Superiores Cuautitlán,
Cuautitlán Izcalli, Estado de México a 21 de enero de 2016.



INTRODUCCIÒN



Esta investigación tiene como finalidad estructurar un documento de carácter práctico donde los alumnos de diseño y comunicación visual y de diseño gráfico puedan consultar una guía de trabajo a seguir en la formulación del diseño y montaje de una ambientación museográfica, para esto se ha emprendido la tarea de organizar y conjuntar los recursos más importantes que se utilizan dependiendo de su modalidad (pequeña, mediana, grande, fija, itinerante, virtual, etcétera) considerando estrategias, técnicas, materiales y métodos que se utilizan durante el proceso de diseño que los diseñadores deben conocer para enfrentar retos de trabajo dentro de esta área de producción.

Elaborar una guía metodológica que proporcione las pautas para cometer menos errores durante el proceso de diseño de ambientación facilitará, sin duda, la toma de decisiones que lleve a la correcta interpretación de argumentos, así como a una conceptualización más apegada a las necesidades de la exhibición conforme a la densidad objetual que se tenga en el proyecto de ambientación en turno.

Se puede decir que en el análisis de diseño de una ambientación, contar con una mejor interpretación de los textos informativos y de las imágenes y contenidos que reúnen la información global educativa de la sala de una museo, permitirá desarrollar un discurso museográfico que difunda de manera objetiva, ordenada y sistematizada la educación, la historia, las ciencias precisas y la conservación de objetos que trascenderán en el tiempo y permanecerán vivos en la historia de la humanidad.

La metodología utilizada para la preparación del diseño y montaje de una ambientación representa la parte medular de la concepción museográfica de una sala o el concepto global de un museo. Esta propuesta debe ser considerada por el profesional que acepte el reto de coordinar el diseño de ambientación, ya que en ella encontrará los aspectos más relevantes y necesarios a observar y llevar a cabo mientras forme parte del desarrollo estructural del proyecto. Por tanto, el objetivo principal de este documento es facilitar información que permita conocer el desarrollo y la aplicación de una metodología que dé soporte a las prácticas para ejecutar, de manera integral, las partes conceptuales y de producción en el diseño de una ambientación museográfica.



UNIDAD 1.

MUSEOLOGÍA Y MUSEOGRAFÍA



RESEÑA HISTÓRICA SOBRE EL ORIGEN DE LOS MUSEOS

Los aspectos históricos más importantes, cronológicamente hablando, que se conocen sobre la existencia y origen de los museos en México se mencionan brevemente. Los primeros datos nos refieren que:


La historia de los museos en México comenzó a escribirse a partir del inesperado hallazgo de los monolitos de Coatlicue y la Piedra del Sol en el año de 1790 (13 de agosto y 17 de diciembre, respectivamente). En lugar de ser destruidos fueron mandados conservar por el entonces Virrey II Conde de Revillagigedo, un hecho que dos siglos atrás, poco tiempo después de la Conquista, hubiese sido impensable o tomado por herejía.

Una vez consumada la Independencia de México, surgió la idea de crear un primer museo en lo que antes fuera la Universidad Pontificia, antecedente más remoto de la UNAM, la cual alojó durante varios años al monolito de Coatlicue. Esta pieza, junto con otras, fue trasladada al Palacio de Moneda, recinto ubicado a un costado del Palacio Nacional donde serían exhibidas junto con otros objetos de índole arqueológica, botánica y del reino animal y mineral, dando vida así al primer Museo Nacional alrededor de 1824 (México Desconocido, 2016, párr. 1).

En el texto “El Museo Nacional y la Arqueología” de Luisa Fernanda Rico Mansard, publicado en el libro: 100 obras. Catálogo esencial Museo Nacional de Antropología, la historiadora nos introduce en los eventos que derivaron en la creación del Instituto Nacional de Antropología e Historia y en los antecedentes de lo que ahora es el Museo Nacional de Antropología. El primero de ellos es en 1825, año en que Guadalupe Victoria instituye el Museo Nacional en un edificio adjunto al Palacio Nacional. En 1865 Maximiliano de Habsburgo cambia este museo a la antigua Casa de Moneda y lo renombra como Museo Público de Historia Natural, Arqueología e Historia. En este mismo lugar se inaugura, en 1886, la Galería de Monolitos que cobrará fama como escaparate oficial del gobierno de Porfirio Díaz. En el marco de las celebraciones del centenario de la Independencia de nuestro país, en 1910 cambia el nombre del museo creado por Maximiliano a Museo Nacional de Arqueología, Historia y Etnología; para 1944 se divide esta colección, en este museo se quedan sólo las piezas anteriores a la Conquista, y se crea el Museo Nacional de Historia en el Castillo de Chapultepec, lugar que hasta la fecha alberga una compilación de objetos y obras de arte que parten de la llegada de los españoles hasta finales del siglo XIX. Para 1964 se inaugura el Museo Nacional de Antropología, en el recinto que hasta ahora se conoce, obra del arquitecto Ramírez Vázquez en Chapultepec, en donde se acoge el acervo del extinto Museo Nacional de Arqueología, Historia y Etnología (Gómez, 2016, párr. 1).



Sobre la museología internacional, actualmente se ve que cuando deseamos profundizar sobre temas como una nueva museología, es necesario conocer la importancia y el papel histórico que ha jugado el Consejo Internacional de Museos (ICOM)1, máximo organismo de museos y museología en el mundo: “En la actualidad, autores como James Stirling y Robert Venturi han demostrado con sus vestíbulos, escalinatas y ascensores, que la emoción produce el acceso al contenedor arquitectónico siendo una ayuda en la preparación para el proceso de contemplación de la obra de arte” (Montaner, 1995, p. 8-9).

En la Ciudad de México existen importantes ejemplos como el Museo Rufino Tamayo, en donde este artista mexicano:


Trabajó de cerca con los arquitectos Abraham Zabludovsky y Teodoro González de León en el diseño y construcción del museo. El edificio, desde el comienzo, se planeó y consideró como una pieza más de la colección. El 29 de mayo de 1981 se inauguró este recinto cultural con el patrocinio de Grupo Alfa y de la Fundación Cultural Televisa. Cinco años más tarde, el museo pasó a formar parte del patrimonio nacional bajo la administración del Instituto Nacional de Bellas Artes, con una reinauguración realizada el 9 de septiembre de 1986. En 1989, con el propósito de apoyar al museo para su óptimo funcionamiento, Olga y Rufino Tamayo crearon la fundación que lleva sus nombres: Fundación Olga y Rufino Tamayo. Rufino Tamayo falleció a los pocos años, en 1991, dejando al museo en manos de una unión de actores tanto públicos como privados que han garantizado la continuidad del proyecto a través de los años (Museo Tamayo, 2016, párr. 1).



Otro museo de gran importancia es el Museo Nacional de Antropología, este “fue concebido y realizado con la dignidad y amplitud que permite al mexicano contemplar orgullosamente, tanto el genio de sus antepasados como la habilidad con que miles de artesanos conscientes de su raíz indígena trabajaron con sus propias manos, diecinueve meses para, en ese lapso, lograr su construcción e instalación total” (Ramírez, 1965, p. 13). Otro dato trascendente sobre la creación de este museo, es que no pensaron:


Simplemente en salas de exhibición y sí que tuviera, como fundamento de ellas, un cuerpo de investigadores y el equipo necesario tanto para preparar a estos investigadores como para darles las mayores facilidades posibles. El museo guarda en sus bodegas colecciones importantes que deben cuidarse, además, necesita estar al día para que las salas reflejen el estado de las investigaciones, los hallazgos más recientes, y aun los puntos de vista científicamente controlados sobre las culturas que muestra. Pero un museo concebido de tal forma tiene otra misión fundamental, la de enseñar. Por ello, se ha tratado de que las salas queden organizadas en una forma didáctica y fácilmente inteligible no solamente para los adultos, sino también para los niños, que las cédulas sean precisas y no empleen términos o conceptos que requieran una larga preparación para entenderse, que pueda estudiarse, más que los objetos individuales, el conjunto de la cultura (Ramírez, op. cit., pp. 10-11).



Desde 1970, un grupo de investigadores y especialistas en conservación de objetos museables de este museo, llevó a cabo nuevas búsquedas museográficas dirigidas a las técnicas de informática y electrónica. Esto nos habla del nacimiento de una nueva revolución museológica con la aplicación de sistemas ampliamente modernos, con la utilización de ordenadores, bancos de datos y métodos de información automática.


La experiencia del computador en el museo la ha llevado a cabo el Museum of National History of the Smithsonian Institution de Washington, que ha empleado tres años en la sistematización de un catálogo que comprende miles de objetos registrados en el computador, experiencia que han continuado el Metropolitan Museum y el Museum of Modern Art de Nueva York y el Museo de Antropología de Méjico (León, 1982, p. 59).
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