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Introduccion

os museos forman parte de los Objetivos de Desarrollo Sostenible pro-

puestos por la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU), ya que con-

tribuyen a la conservacién del patrimonio material, inmaterial y natural
de la humanidad. Como refiere (McGhie H. , 2019), los museos acttian no solo
como espacios para la transmisién cultural, sino también de aprendizaje, deba-
te y formacion. Ademds, su impacto se extiende a la transformacién social, el
desarrollo sostenible, la difusién del conocimiento, el impulso de industrias
creativas y el turismo. Asi, a través de sus colecciones, exposiciones y activida-
des, actdan como lugares de didlogo y reflexiéon que enriquecen a las comuni-
dades. En relacién con lo anterior, para la Organizacién para la Cooperacion y
el Desarrollo Econémicos y el Consejo Internacional de Museos (OCDE/I-
COM, 2019), los museos abordan diversos temas que contribuyen a la econo-
mia, desarrollo social y al bienestar comunitario, creando servicios inclusivos
y sostenibles.

Estas perspectivas no son ajenas a los museos universitarios, ya que, como mencio-
na (Rico Mansard, 2012) si bien una de las funciones de la universidad es la genera-
cién y promocién del conocimiento, toma en cuenta su entorno y contexto, lo que
permite revalorar su patrimonio, reconociendo sus caracteristicas distintivas dentro
del panorama global. Es por ello que se destaca su cardcter endégeno, puesto que
contribuyen a la preservacion cultural de las localidades a las que pertenecen.
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En el contexto de México, datos estadisticos proporcionados por el Instituto
Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI, 2024) senalan que los tres prime-
ros motivos por los cuales las personas no visitan museos son: la falta de difu-
sién y publicidad o desconocimiento del acervo que ofrecen, representando un
18%, seguido de la falta de cultura o educacién con un 17% y finalmente, la
falta de tiempo con un 15.7%. Por lo que se resalta cémo la publicidad, las es-
trategias de comunicacién y el disefio pueden colaborar a promover los mu-
seos y lo que ofrecen.

Por otro lado, la innovacién es un elemento que permite plantear estrategias
que ayuden a la promocién, mejorar la experiencia y las funciones educativas
y culturales de los museos, como destacan Delgado Caballero et al., (2023) “La
innovacién no es exclusiva de las empresas o los museos privados, es una po-
sibilidad que tienen todas las instituciones museales de actualizarse y estar a
la vanguardia en sus productos, servicios y procesos” (p.12). En relacién con
ello, (Navarro y Tsagaraki, 2010) mencionan que los museos deben evolucionar
hacia ser espacios de comunicacién activa, confrontando a los visitantes con
problemadticas contemporaneas desde perspectivas éticas y criticas. Por lo tan-
to, la innovacién en los museos va més alld de la integracién de la tecnologfa,
el entretenimiento o la comercializaciéon de experiencias, debe proponerse con
conciencia social, promoviendo la inclusién, la educacién y el acceso equitativo
al conocimiento.

La necesidad de desarrollar nuevas estrategias de disefio gréfico en los museos
universitarios surge de las particularidades de sus caracteristicas, ya que, como
resalta Rico Mansard (2012b), estos conforman un grupo de instituciones con
caracteristicas, objetivos y problemadticas especificas que requieren abordarse
desde perspectivas diferenciadas. Por ello, resulta pertinente abordarlos consi-
derando sus necesidades tinicas en términos de comunicacién y disefio. Asi-
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mismo, Rico Mansard (2012b), destaca que la comunidad universitaria, inclu-
yendo alumnos, profesores, investigadores, administrativos e incluso egresa-
dos, representa el publico prioritario de este tipo de museos. Por esta razén, en
la presente investigacion se propone centrarse en la comunidad universitaria,
de modo que se fomente su identidad a través del reconocimiento de sus espa-
cios museogréficos.

Sumado a ello, de acuerdo con lo propuesto por Rico Mansard (2012b), otro de
los desafios que presentan estos museos se relaciona con su imagen. De acuerdo
con la autora, esta problemadtica puede considerarse desde tres angulos:

1. Cémo se conecta su imagen como parte de una misma universidad.

2. Cémo diferenciar a cada museo por sus temadticas y a la vez identificar-
los de otras universidades, en &mbitos tanto nacionales como regionales.

3. Una imagen que pueda distinguirlos de los otros tipos de museos,
que no estdn relacionados con alguna universidad.

Por tanto, se presenta la problemadtica de que estos espacios deben buscar estra-
tegias que puedan, desde la parte visual, permitir ser reconocidos como parte
de una misma institucién. Este tipo de coherencia no solo refuerza la identidad
institucional, sino que también ayuda a consolidar el sentido de pertenencia y
comunidad, asi como a diferenciarlos de otras ofertas culturales. Ademads, al
tener una imagen coherente y diferenciada, pueden fortalecer su reconoci-
miento publico y reforzar su papel dentro del &mbito cultural y educativo.

Considerando lo anterior, se expone el marco metodolégico planteado para el
desarrollo del presente Trabajo Terminal de Grado.
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Como problema de investigacion se plantea que; los museos universitarios
de la Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMéx) son espacios
para la divulgacién cultural y académica; sin embargo, no hay claridad acerca
de si cuentan con una estrategia grédfica que promueva su interrelacién y re-
fuerce su pertenencia a una misma institucion.

Entendiendo interrelacién como “la correspondencia reciproca que existe entre
elementos. Se trata, por lo tanto, de una relacién mutua.” (Pérez Porto y Me-
rino, 2021). Por tanto, el término se utiliza para hacer referencia a promover la
correspondencia que existe entre los museos universitarios, buscando fortale-
cer los vinculos ya existentes entre ellos.

En este sentido, para abordar el problema de investigacién expuesto, se consi-
deraron las siguientes preguntas de investigacion:

1.- ;Cuales son las teorias y conceptos sobre cultura, museos, disefio grafico e
innovacién que pueden utilizarse para formular una estrategia de disefio de
comunicacion visual en los museos de la UAEMéx?

2.- ;Qué elementos del contexto de los museos UAEMéx permitirdn tener un
acercamiento a la comprensién de sus necesidades y entorno para formular
una estrategia adaptada a ellos?

3.- (Cudl es el estado actual de las estrategias o herramientas de disefio gréfico apli-
cadas asociadas con la interrelacién entre los museos universitarios de la UAEMéx?

4.- ;Cémo la formulaciéon de una estrategia de disefio gréfico ayudaria a forta-
lecer la interrelacién entre los museos universitarios de la UAEMéx, promo-
viendo un mayor reconocimiento y difusién de estos espacios?
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Conforme a lo planteado, la presente investigacién tuvo como objetivo gene-
ral, formular una estrategia que integre el disefio gréfico y la innovacién socio-
cultural, a partir de un método propuesto que promueva la interrelaciéon entre
los museos universitarios pertenecientes a la UAEMéx, fortaleciendo su vincu-
lo tanto en términos de identidad como de comunicacién visual.

A partir de dicho objetivo, asi como de dar respuesta a las preguntas de inves-
tigacion, se exponen los objetivos especificos, que asimismo permitierén con-
ducir el desarrollo de la investigacion, estos son:

1.- Plantear un marco tedrico y conceptual que resalte la labor del dise-
fo gréfico en la formulacién de estrategias de innovacién para impulsar
la difusién, reconocimiento y objetivos de los museos universitarios.

2.- Conocer el contexto general de los museos pertenecientes a la UAE-
Méx, para comprender sus necesidades y entorno.

3.- Elaborar un diagnéstico del estado actual de la interrelacién entre
los museos universitarios de la UAEMéx a través de sus précticas de
disefio gréfico.

4.- Formular una estrategia de disefio grafico basada en un método pro-
puesto, asi como recomendaciones para su implementacién en los mu-
seos de la UAEMéx.

Por otro lado, debido a su complejidad, los museos universitarios presentan
diversos aspectos que requieren atencion en relacién con su comunicacion vi-
sual para impulsar su promocién y un mayor reconocimiento. En relacién con
ello, la investigacion se delimité en formular una estrategia de disefio grafico
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que promueva la interrelacién entre los museos de la UAEMéx, tomando como
base un diagndstico previo que permitié identificar las necesidades de su con-
texto. Esta decisién se fundamenta en la diversidad de espacios y actividades
que los caracterizan. Al centrar el estudio en esta drea, se buscé fomentar los
vinculos entre ellos e identificar oportunidades de mejora que potencialicen su
difusién y unién a través de la comunicacién gréfica.

Para abordar el problema de investigacion, responder las preguntas plantea-
das y alcanzar los objetivos, se propuso una metodologia basada en la eleccién
del método de andlisis, método de trabajo, el enfoque de investigacién y el tipo
de estudio, los cuales corresponden a:

Método de andlisis: En la investigacidn, se aplicé el método de anélisis hipo-
tético-deductivo como metodologia para analizar la interrelacién entre los mu-
seos pertenecientes a la UAEMéx, asi como el disefio gréfico como herramienta
para promover dicha interrelacién.

Este enfoque permitié partir de un marco tedrico conceptual que abordé temas
como la cultura, los museos y la innovacién y asi analizar la labor del disefio
grafico en los museos. Posteriormente, se analiz6 el caso particular de los mu-
seos pertenecientes a la universidad, con el fin de conocer su contexto, necesi-
dades y las estrategias de disefio grafico implementadas en estos espacios que
se vinculan con su interrelacién.

Finalmente, con los resultados obtenidos, se formul6 una propuesta de estrate-
gia de innovacién desde el disefio grafico que tomo en cuenta las caracteristicas
contextuales de estos museos y que ayuda a promover la interrelacién y cono-
cimiento de los mismos. De forma que la estrategia y las aportaciones de la in-
vestigacion puedan ser aplicadas a otros museos o instituciones culturales.
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Método de trabajo: Se utilizé el método de trabajo sistémico, con el objetivo
de analizar a los museos de la UAEMéx como espacios complejos, compuestos
por elementos interconectados. La seleccion de este método permitié compren-
der cémo conceptos como la cultura, la innovacién y el disefio gréfico influyen
en el funcionamiento, difusién y cumplimiento de los objetivos de los museos
universitarios.

Asimismo, al visualizar a los museos universitarios como sistemas integrales,
se considerardn no solo sus elementos internos como su historia, colecciones y
disefio, sino también los factores externos que intervienen en ellos. Este enfo-
que permiti6 considerar todo lo anterior de forma conjunta y no como elemen-
tos aislados, ademds de analizar los puntos en comuin que permitierén formu-
lar una estrategia de disefio grdfico viable y oportuna para estos museos.

Enfoque de la investigacion: Se aplicé un enfoque cualitativo. Tomando
como referencia lo mencionado por Hernandez Sampieri et al., (2010) en este
enfoque hay una revision de la literatura, ademads de una inmersién en el con-
texto donde se desarrolla el estudio; ademads, toma como base la recoleccién de
datos no estandarizados ni totalmente predeterminados. Por tanto, los resulta-
dos no pretenden generalizarse de manera estadistica, sino que maés bien se
estudia a los objetos y seres en sus entornos, buscando encontrar sentido a los
fendmenos que se presentan. Asimismo, los autores mencionan que las fuentes
de los datos cualitativos pueden provenir de documentos y diversos materiales,
que ayuden a entender el fenémeno. Todo esto con el objetivo de comprender los
entornos y sus procesos.

Considerando lo anterior, en la presente investigacion primeramente se desa-
rroll6 un marco tedrico conceptual que abordé los temas acerca de la cultura,
los museos, la innovacién y el disefio grafico. Mds adelante, se realizé una re-

—
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visiéon documental que permitié conocer la historia y desarrollo de los museos
de la universidad. Posteriormente, continuando con las herramientas de la in-
vestigacion cualitativa como la inmersién en el contexto, levantamiento foto-
gréfico, entrevistas y observacion participante en los museos universitarios de
la UAEMEéx, se llevo a cabo un diagnéstico del disefio gréfico aplicado en ellos
con respecto a su interrelaciéon. De forma que, los resultados del diagnéstico
fuerdn utilizados tanto para la formulacién de la estrategia como para el aporte
al conocimiento de estos espacios.

Tipo de estudio: Se utilizarén los tipos de estudio descriptivo y exploratorio.
Esto se fundamenta en lo planteado por Hernandez Sampieri et al., (2010), los
cuales mencionan que los estudios descriptivos permiten un acercamiento a te-
mas y conceptos que posibilitan tener una visién de la informacién existente. De
modo que este tipo de estudio tiene por objetivo la descripcién de fenémenos o
contextos, detallando sus cualidades. Mientras que, de acuerdo con los mismos
autores, los estudios exploratorios abordan problemas o temas poco estudiados,
o bien se buscan nuevas perspectivas para analizarlos. Asimismo, este tipo de
estudios pretenden contribuir a sentar las bases para nuevas investigaciones.

Por lo tanto, el estudio descriptivo se utiliz6 para tratar aquellos temas de los cua-
les existia mayor informacién, asi como para conocer sus caracteristicas principa-
les. Mientras que el estudio exploratorio se enfocé en analizar el contexto y necesi-
dades particulares de disefio gréfico en los museos de la UAEMéx, explorando
cOmo estos llevan a cabo su interrelacién a través de su comunicacién grafica.

La combinacién de estos estudios permitié obtener un acercamiento a temas
previamente investigados, asi como indagar en el contexto particular de los
museos universitarios. Contribuyendo a sentar las bases para la formulaciéon
de una estrategia de disefio gréfico contextualizada.

16
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La propuesta de formular una estrategia en disefio grédfico surge como una
oportunidad para promover la identificacién y reconocimiento de los espacios
museograficos de la Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMéx),
buscando fomentar su interrelacién, contribuir al fortalecimiento del patrimo-
nio cultural de la universidad y a los esfuerzos realizados para su cuidado,
ademads del interés de impulsar el desarrollo endégeno de las propuestas cul-
turales locales y de la institucién misma.

Adicionalmente, esta investigaciéon buscé generar un aporte al conocimien-
to, en lo referente a la labor del disefio gréfico en los museos, fortaleciendo
los esfuerzos que se han hecho para su divulgacién, conservacién y promo-
cién. Por lo que se explorarén formas de innovacién para los espacios mu-
seogrdficos dentro de su contexto demogréfico y sociocultural, pretendiendo
que los resultados obtenidos funcionen para el desarrollo de futuras estrate-
gias en el disefio, adaptadas a las caracteristicas y necesidades especificas de
los museos.

A partir del marco metodolégico propuesto, se desarroll6 el contenido de la
presente investigacion, en donde se abordé brevemente la historia de los mu-
seos universitarios, que se remonta a aquellas colecciones que se utilizaban en
las academias con el objetivo de apoyar el aprendizaje de sus integrantes. De
forma particular, en México los museos desde sus origenes han tenido una es-
trecha relacién con las universidades que continda hasta la actualidad. En rela-
cion con ello, la Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMéx) se
destaca por ser la segunda universidad con més museos en el pais.

Por otro lado, el disefio grafico, 0 mds recientemente llamado disefio de la co-
municacién visual, tiene una importante labor en los museos, tanto de forma
interna como lo es en contenidos, fichas curatoriales, carteles, sefialética, entre
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otros. Asf como en su comunicacién externa, por ejemplo con pendones y difu-
sién en diversos medios como los digitales.

Desde este enfoque, el disefio grafico tiene aportes relevantes en los museos
universitarios, puesto que desde diferentes dngulos ayuda a fortalecer su co-
municacién interna y externa, asi como promover la innovacién para que estos
puedan adaptarse a las necesidades de sus contextos y publicos.

En el caso de los museos y galerias de la Universidad Auténoma del Estado de
México, si bien hay acervos que datan desde finales del siglo XIX, la mayoria
de sus espacios se reinauguraron a partir de principios de este siglo, por lo que
son, en general, espacios recientes. Asimismo, al ser espacios universitarios, no
se desarrollan de la misma forma que otro tipo de museos, principalmente
aquellos particulares, ya que tanto sus contenidos como su difusién deben ali-
nearse con los valores universitarios.

Relacionado con ello, es que se presentan retos para este tipo de museos, como
ser conocidos por su comunidad, alinearse con los valores institucionales, y adi-
cionalmente al ser diferentes en sus contenidos y temdticas, mantener una cohe-
rencia visual que permita identificarlos como parte de una misma institucién. De
esta forma, se planted el problema de la presente investigacién, ya que al momen-
to de la misma no habia claridad acerca de si los museos y galerias pertenecientes
a la Universidad Auténoma del Estado de México contaban con una estrategia
gréfica que promoviera su interrelaciéon. De modo que se formuld una estrategia
de disefio grafico basada en la innovacién sociocultural, para promover la interre-
lacién y difusion de estos espacios a través de un método propuesto.

Para lograr ese objetivo, se plantearon objetivos especificos, los cuales son asi-
mismo la base para los contenidos de los capitulos de la presente investigacion.
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Por tanto, en el primer capitulo, se abordan los conceptos de cultura, museos e
innovacién. Dentro de la cultura, se expone a la misma como un derecho huma-
no, algunos de sus principales desafios en este nuevo siglo, ademds de términos
que permitan identificar el papel de los museos dentro de ella. Se contintia de-
sarrollando de forma general, a los museos, sus objetivos y funciones, asi como
su relacién con la sostenibilidad, ya que esta no solo implica los materiales y
recursos empleados en ellos, sino también la importancia del patrimonio que
resguardan y su labor en la transformacién social y cultural. Posteriormente, se
aborda el concepto de innovacién, para conocer cémo ha sido estudiada la inno-
vacién social y cultural con el propésito de tener una visién de cémo desde el
disefio gréfico se pueden formular estrategias vinculadas a las mismas.

Mas adelante, en el capitulo dos, se desarrolla el tema del disefio grafico o di-
sefio de la comunicacién visual y su labor en los museos, por lo que se expone
cémo el disefio gréfico se aplica en estos espacios, tanto en su comunicacién
interna como externa, y asimismo cdmo esto se relaciona con la innovacién so-
cial y cultural. Ademds, en este capitulo se presentan temas como el disefio uni-
versal, disefio basado en experiencia y la funcién social del disefio, esto con el
objetivo de profundizar en la relacién del disefio con la inclusién, sostenibili-
dad y el derecho al acceso a la cultura.

Alolargo del tercer capitulo, se profundiza en el tema de los museos universitarios,
identificindose sus cualidades, historia, necesidades y publicos, con el objetivo de
conocer el contexto general de los museos pertenecientes a la UAEMéx y su desa-
rrollo y asimismo sentar las bases para la elaboracién de un diagnéstico del estado
actual de la interrelacién entre ellos, a través de sus précticas de disefio grafico.

Por su parte, en el cuarto capitulo se presenta el desarrollo del diagnéstico,
partiendo del planteamiento de los elementos de anadlisis, para los cuales se
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tomé como base autores como Norberto Chaves, Alina Wheeler y Joan Cos-
ta. Durante el diagndstico realizado, que consistié en la visita a los espacios,
asi como el didlogo con las personas a cargo de estos, es que pudieron detec-
tarse varias de sus necesidades de disefio de comunicacién visual. Como
parte de los resultados del diagndstico, se observé que, si bien existen algu-
nos elementos que permiten interrelacionar a los museos universitarios entre
si, no se cuenta con una estrategia especifica que permita interrelacionarlos
para facilitar su promocién y difusién entre la comunidad universitaria. Sien-
do el sitio web y la aplicacién de la universidad los tinicos medios en donde
hay una interrelacién entre los espacios.

Si bien a partir del diagnéstico realizado se observaron diferentes problemati-
cas, el objetivo general de la investigacion se enfoca en formular una estrategia
de disefio grafico para promover la interrelacién entre estos espacios; por tan-
to, se propuso un método de disefio a utilizar que permitié abordar los temas
de innovacién social y cultural, la inclusién y el disefio gréfico en medios insti-
tucionales. De esta forma, se consideran métodos como el propuesto por Papa-
nek, el disefio frugal y las narrativas transmedia.

Con base en el método propuesto, se desarroll6 la formulacién de la estrategia de
disefio gréfico para la interrelacién de los museos y galerias universitarios de la UA-
EMéx, lo cual derivé en la elaboraciéon de un Producto Minimo Viable (PMV) de una
guia digital en la que se presenta informacién esencial de estos espacios, con infor-
macién sobre accesibilidad, ubicacién, etc., bajo la premisa de que, a mediano y largo
plazo, pueda seguir utilizdndose y fortalecerse a través de una narrativa transmedia,
para continuar promoviendo la interrelacién de los museos universitarios.

Por otro lado, derivado de la investigacion realizada, se encontraron diversas
necesidades para fortalecer a los museos y galerias universitarios desde el di-
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sefio gréfico, por lo que se propone seguir investigando y planteando herra-
mientas desde la innovacién para promover estos espacios. Asimismo, durante
el periodo en el que se llevé a cabo la investigacion, hubo un cambio de admi-
nistracion en la universidad, lo que representé un reto ante los cambios en la
imagen que se implementaron; sin embargo, debido a las consideraciones del
método planteado, la guia sigue siendo una herramienta funcional y adaptable
a su contexto, lo que asimismo permite validar el funcionamiento y aplicacién
del método propuesto. Asimismo el método se plantea para ser utilizado en
otros proyectos que busquen la innovacién en otras instituciones o espacios cultu-
rales como museos y que se consideren la sostenibilidad e inclusién.

Dentro de las conclusiones a destacar del presente trabajo, se encuentra la impor-
tancia de analizar a los museos y su contexto, ya que entender su entorno y nece-
sidades reales en los que estdn inmersos es lo que permite formular y desarrollar
estrategias funcionales y adecuadas a ellos. Asimismo, la investigacién aporté co-
nocimiento al diferenciar entre los museos y galerias universitarios, ya que, si bien
ambos se encuentran integrados en plataformas como la web y la app institucio-
nales, cumplen funciones distintas, ademds sus acervos poseen cualidades dife-
rentes. Identificar estas diferencias permite abordarlos y estudiarlos mejor, asi
como profundizar en sus necesidades y cuidado.

Por otro lado, el valor del disefio de la comunicacion visual en los museos, corres-
ponde a un drea de estudio, puesto que, si bien es un trabajo conjunto con areas
como la museologia, museografia y curaduria, posee cualidades especificas que
merecen ser estudiadas. En relacién con ello, el desarrollo del disefio para espa-
cios culturales, se propone que considere la innovacién social y la sostenibili-
dad, de forma que, alineado con el andlisis contextual, se formulen y desarrollen
estrategias adecuadas, asi como que consideren el ciclo de vida de lo disefiado.
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Finalmente, la investigaciéon profundizé en la vinculacién de dos temas que
pudieran parecer aislados, que son la especificidad y necesidades de los mu-
seos universitarios, asi como la forma en la que el disefio gréfico interviene en
ellos para contribuir a hacerlos espacios mds inclusivos y adaptables a los cam-
bios de la sociedad, las instituciones, la cultura y sus ptblicos. Asimismo, la
investigacién aporta conocimiento acerca del entorno y necesidades de los mu-
seos universitarios, asi como resalta la labor del disefio grafico en ellos y los
museos en general. Por lo que es pertinente seguir investigando en las formas
en las que el disefio grafico contribuye a la innovacién sociocultural.
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Capitulo 1
Perspectivas teoricas sobre la cultura,
museos € innovacion.






Perspectivas teéricas sobre la cultura, museos e innovacion.

“La cultura puede ser experimento y reflexion, pensamiento y suefio, pasion y poesia y una
revision critica constante y profunda, de todas las certidumbres, convicciones, teorias y creen-
cias. Pero ella no puede apartarse de la vida real, de la vida verdadera, de la vida vivida.”

Mario Vargas Llosa.

lo largo de las transformaciones y el desarrollo del siglo XXI, la cultura

sigue siendo un tema de debate y constante cambio. En el presente ca-

itulo, se aborda un acercamiento al concepto de la misma, tomando

como referencia la definicién que diversos autores han propuesto. En relacién

con ella, se tratan los conceptos de patrimonio, bienes, servicios y espacios cul-

turales con el objetivo de conocer sus caracteristicas e identificar el rol de los

museos con respecto a estos términos. Asimismo, se mencionan algunos de los

desafios actuales relacionados con la cultura, principalmente aquellos vincula-
dos con la globalizacién y la llamada cultura digital.

Mads adelante, se desarrolla el tema de los museos con el propésito de conocer
sus objetivos y funciones principales, asi como de conocer las tipologias que se
han propuesto para los mismos y de este modo identificar en qué parte de ellas
se encuentran los museos universitarios. Una vez identificados, se aborda el
vinculo de los museos con la sostenibilidad, para indagar en su relacién con los
objetivos de desarrollo sostenible propuestos por la Organizacién de las Nacio-
nes Unidas (ONU) y de esta forma comprender sus implicaciones sociales, cul-
turales e incluso ambientales, asi como reflexionar sobre su importancia en re-
lacién con estas dreas. Afiadido a ello, se exponen algunas de las problematicas
actuales a las que estos espacios se enfrentan como consecuencia de las trans-
formaciones sociales y culturales.

Por ultimo, se presenta el tema de la innovacién, la cual en sus inicios estaba
principalmente vinculada con el &mbito empresarial, sin embargo, en la actua-
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lidad también se estudia desde lo social y cultural, con el propésito de impul-
sar estrategias que promuevan su desarrollo. Bajo ese enfoque, se desarrolla el
tema de la innovacién cultural y cémo ha sido estudiada, lo que asimismo, per-
mite relacionarla con su aplicacién en los museos, por lo que se exponen algu-
nos ejemplos de su aplicacién en ellos.

1.1 Una introduccién al concepto de cultura.

El estudio y concepto de la cultura ha sido abordado desde diversas disciplinas
y perspectivas, desde las cuales se han proporcionado enfoques particulares.
Es asi que desde sus origenes etimoldgicos hasta las primeras definiciones pro-
puestas ha presentado una evolucién constante, lo que asimismo ha represen-
tado un desafio para esclarecer sus alcances y limitantes, por lo que aun en la
actualidad no existe una definicién univoca de la misma.

Sin embargo, ante la variedad de perspectivas, es relevante mencionar la defi-
niciéon de cultura proporcionada por la Organizacién de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO), dado el trabajo y los es-
fuerzos realizados por este organismo internacional, que ha establecido pard-
metros tanto para el estudio de la cultura, como para la implementacién de po-
liticas destinadas a su desarrollo. Es asi que, de acuerdo con la UNESCO (2012)
la cultura puede ser definida como:

Conjunto distintivo de una sociedad o grupo social en el plano espiri-
tual, material, intelectual y emocional, comprendiendo el arte y literatu-
ra, los estilos de vida, los modos de vida comtin, los sistemas de valores,
las tradiciones y creencias. Se define a la cultura como el conjunto de
rasgos distintivos espirituales y materiales, intelectuales y afectivos que
nos caracterizan como sociedad o grupo social. (p.10)

En la actualidad, esta definicién es de las mds utilizadas y aquella que de algtn
modo ha permitido poner en comtn el concepto en busca de una cooperaciéon
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internacional para el desarrollo y proteccién de la misma. Bajo esta perspecti-
va, la cultura son todos aquellos rasgos distintivos de un grupo social, es decir,
aquello que diferencia a un grupo de otro, tanto a nivel material como inmate-
rial, abarcando no solamente los bienes tangibles, sino también las creencias,
ideologias y estilos de vida, entre otros.

Por otra parte, los aportes de Gilberto Giménez son referente en el andlisis y
comprensién del estudio de la cultura. De acuerdo con Giménez Montiel
(2005), el origen etimoldgico de la cultura se vincula a las labores agricolas, es-
pecificamente a las acciones de sembrar y cosechar. Esta relacién inicial evolu-
ciond hacia la idea de cultivar no solo los campos, sino también el intelecto y el
conocimiento, por lo que menciona que:

El término cultura admite dos grandes familias de acepciones: las que
se refieren a la accién o proceso de cultivar y las que se refieren al estado
de lo que se ha cultivado (representaciones sociales, buen gusto, acervo
de conocimientos, etc.) o estados objetivos (patrimonio artistico, cultura
objetiva y cultura material). (p.33)

Desde la perspectiva del autor, la cultura no solamente debe entenderse como
un conjunto de précticas externas, sino también como un conjunto de conoci-
mientos y experiencias que permiten comprender el desarrollo humano y en
donde la diversidad de sus manifestaciones pueden entrelazarse y enriquecer-
se entre si. En otro de sus trabajos, Giménez Montiel (2007) plantea que la cul-
tura también puede ser comprendida como un sistema complejo de comporta-
mientos, normas, creencias y précticas aprendidas que moldean las interaccio-
nes humanas y formas de entender el mundo. Asimismo, tras un amplio estu-
dio de la evolucién de las definiciones de la cultura, Giménez Montiel (2007)
propone la definicién de la misma como:

La cultura es la organizacién social del sentido, interiorizado de modo
relativamente estable por los sujetos en forma de esquemas o de repre-
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sentaciones compartidas y objetivado en formas simbdlicas, todo ello en
contextos histéricamente especificos y socialmente estructurados. (p.
56-57).

Esto quiere decir que, para el autor, la cultura puede ser entendida como un
conjunto de significados compartidos por un grupo de personas dentro de un
contexto temporal y espacial especificos. Otra perspectiva sobre la cultura, es
la propuesta por (Castellanos, 2005), quien la define como: “Cultura es lo que
se opone o lo que se afiade a la naturaleza, pero en todo caso, lo que se separa
de ella superdndola”(p.90), bajo este enfoque, la cultura puede entenderse
como una manifestacién exclusivamente humana, ya que consiste en aquellas
actividades que modifican y transforman el entorno, asi como la manera en la
que se convive con éL

Adicionalmente, la cultura también ha sido concebida como un elemento que
impulsa cambios sociales positivos, para (Vargas Llosa, 2016), la cultura facilita
la comunicacién entre individuos diversos y acttia como una guia que permite
a las personas orientarse y discernir lo importante de lo trivial. Bajo esta vision,
la cultura es esencial para la transformacion social y la interaccién entre las per-
sonas, ya que proporciona un marco comun sobre como vivir y relacionarse en
una comunidad. En relacién con este enfoque, (Bauman, 2017) expone que: “De
acuerdo con su concepto original, la “cultura” no debia ser una preservacioén
del statu quo, sino un agente de cambio; mds precisamente, un instrumento de
navegacién para guiar la evolucién social hacia una condicién humana univer-
sal” (pag. 13). Es asi que, desde estas perspectivas, la cultura ademds de ser un
conjunto de actividades o creencias en comun, es también capaz de transfor-
mar y dirigir a las sociedades en la bisqueda de un bienestar compartido.

Si bien el estudio de la cultura es un tema complejo que continta en constante
revisién y transformacion, en la presente investigacién se toma como referente
principal la definicién proporcionada por la UNESCO. Sin embargo, con base
en los aportes de los autores expuestos, también puede entenderse a la cultura
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como una creacién humana que modifica el entorno, asi como un sistema de
creencias, comportamientos y actividades compartidos que deberian impulsar
el desarrollo y el bien comun.

1.1.1 Patrimonio, bienes, servicios y espacios
culturales.

Al tener presente la definiciéon de la cultura, en este caso la propuesta por la
UNESCO, es posible comenzar a abordar los conceptos de patrimonio cultural,
bienes, servicios y espacios culturales, los cuales estdn interrelacionados y su
conocimiento permite tener claridad del rol de cada uno.

Primeramente, el concepto de patrimonio cultural, al igual que el de cultura ha
evolucionado con el tiempo. En un principio, como sefiala Garcia Cuetos
(2011), el patrimonio se entendia como aquello que era propiedad de un indi-
viduo o familia y que ademds podia ser heredado. En la actualidad, la (UNES-
CO, 2004) plantea que el patrimonio mundial estd conformado por el patrimo-
nio cultural y natural, definiendo al patrimonio mundial como:

El Patrimonio Mundial es el conjunto de bienes culturales y naturales
que hemos heredado de nuestros antepasados y que nos permiten en-
tender y conocer la historia, las costumbres y las formas de vida hasta el
momento actual. El Patrimonio Mundial es la base sobre la cual la hu-
manidad construye su memoria colectiva y su identidad, es lo que nos
hace identificarnos con una cultura, con una lengua, con una forma de
vivir concreta. (p.3)

Esto quiere decir que dentro del patrimonio mundial se encuentra tanto el pa-
trimonio natural como el cultural, ademdas de los bienes mixtos. Asimismo,
(UNESCO, 2004) divide al patrimonio cultural en material e inmaterial, refi-
riendo que el patrimonio cultural material abarca los monumentos, esculturas,
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Figura 1l Figura 2
Zona arqueoldgica de Yohualichan. Feria del Alfeiiique Toluca. Patrimonio
Patrimonio Material de México. Cultural Inmaterial de la Humanidad.

o]

Nota: Elaboracién Propia. Nota: Elaboracién Propia.

pinturas, ciudades y obras elaboradas por el hombre, entre otros. Mientras que
el patrimonio cultural inmaterial corresponde a: “el conjunto de manifestacio-
nes culturales, tradiciones que se transmiten de generacién en generacién. For-
man parte del patrimonio inmaterial las lenguas, los relatos y cuentos popula-
res, la musica y la danza, las artes marciales, las fiestas, las artes culinarias, la
artesanfa...” (UNESCO, 2004) (p.4).

En lo que respecta al patrimonio natural, este corresponde tanto a formaciones
fisicas, hdbitats, zonas naturales delimitadas, entre otras (UNESCO, 2004, pag.
5). Finalmente, los bienes mixtos los define como: “Son lugares que tienen un
valor excepcional por combinar patrimonio natural y patrimonio cultural”
(UNESCO, 2004, pag. 5). De esta forma, se tiene una visién de lo que implica
cada tipo de patrimonio, los tres en conjunto, resaltan la riqueza y diversidad
del legado comin, buscando ademds su reconocimiento y proteccién como
una responsabilidad compartida. Ademds, la UNESCO ha establecido lo que
denomina “ Las 5 “C” del patrimonio mundial” las cuales son; credibilidad,
conservacion, creaciéon de capacidades, comunicacién y comunidades.

Proteger los diferentes tipos de patrimonio ayuda a garantizar su transmisién
a las generaciones futuras. Por ello, se realizan esfuerzos desde diversas dreas,
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incluida la juridica, para su preserva-
cién. Cuidarlo es también proteger la
historia e identidad de la comunidad
a la que pertenece, ademds de enri-
quecer a la humanidad al promover el
respeto y la comprensién entre las di-
versas sociedades.

Desde la perspectiva juridica, el patri-
monio cultural segin Duran Solis
(2001)se define como:

Figura 3
Feria del Alfeiiique Toluca. Patrimonio
Cultural Inmaterial de la Humanidad.

-

Nota: Elaboracién Propia.

Hace referencia a la totalidad de los bienes culturales materiales y no

materiales de diversa naturaleza localizables en un territorio, producto

de la creatividad de los pueblos a lo largo de su historia, valorados juri-

dicamente, que afirman su identidad y ocupan un lugar relevante en la

politica cultural de los estados y que ademds son susceptibles de acu-

mularse y de heredarse (p. 40).

Bajo esta vision, no solo se valora el aspecto creativo o histérico, sino también,

como se menciond, su capacidad de ser legado. Ademds, la valoracién juridica

permite que aquello que se reconoce como patrimonio, pase por un proceso de

evaluacién que lo valida como tal. Asimismo, estas valoraciones establecen pa-

rdmetros legales para garantizar una proteccion efectiva y completa.
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Asimismo, ademads de los tipos de pa-
trimonio propuestos por la UNESCO,
esta organizaciéon también propone
categorfas que permiten conocer de
manera detallada su clasificacién, de
acuerdo con lo expuesto por Garcia
Cuetos (2011), estas son las presenta-
das en la Tabla 1.

Por otro lado, para Giménez Montiel
(2007) el patrimonio cultural no es
una coleccién estdtica de objetos, sino
que es algo vivo y dindmico, cons-
tantemente renovado por la comuni-
dad que lo reconoce. Ademds, no debe
ser percibido tinicamente como una
herencia del pasado, sino también
como parte del presente, al considerar
lo que se quiere legar para el futuro.

Sin embargo, el término "patrimonio
cultural' se ha utilizado de manera se-
mejante con el de 'bienes culturales’,
por lo que es relevante conocer sus se-
mejanzas y diferencias, esto con el fin
de tener claridad sobre a qué hace re-
ferencia cada uno, y tener nociones
mas claras de lo que implican. Por tan-
to, se propone lo expuesto en la Tabla
2, en donde se presentan definiciones
y ejemplos de los términos de bienes,
servicios y espacios culturales.
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Tabla 1
Categorias del patrimonio cultural
propuestas por la UNESCO.

1. Sitios patrimonio cultural

[3%)

. Ciudades historicas

ol Sy o - - ) 3 41 -

3. Sitios sagrados naturales (sitios na-
turales con valor religioso para algu-
nas culturas)

4. Paisajes culturales

. Patrimonio cultural subacuatico

a1

6. Museos

7. Patrimonio cultural movil (pinturas,
esculturas, grabados, entre otros)

8. Artesanias

9. Patrimonio documental y digital
10. Patrimonio cinematografico

11. Tradiciones orales

12. Idiomas

13. Eventos festivos

14. Ritos y creencias

15. Musica y canciones

16. Artes escénicas (danzas, represen-
taciones)

17. Medicina tradicional

18. Literatura

19. Tradiciones culinarias

20. Deportes y juegos tradicionales

Nota: Datos tomados de (Garcia P, ,
2011, pag. 33)
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Tabla 2

Definiciones y ejemplos de bienes, servicios y espacios culturales.

Bienes culturales

Servicios culturales

Espacios culturales

Objetos materiales que

Son actividades

Son lugares fisicos

arqueoldgicos, obras de
arte, manuscritos y
documentos y edificios
histéricos.

conciertos, exposiciones
de arte, espectaculos en
vivo, visitas guiadas,
talleres y proyectos
educativos.

Definicion forman parte del intangibles que donde se llevan a cabo
patrimonio cultural de proporcionan actividades culturales,
una sociedad. Estos experiencias culturales creativas o artisticas.
objetos tienen un valor o creativas a las Proporcionan entornos
cultural o histérico, y personas. Esto incluye donde las personas
pueden ser eventos, espectdculos, interacttian con la
preservados, exhibidos conciertos, clases, entre cultura, ya sea como
y estudiados para otros. Enriqueciendo la espectadores o
profundizar en la vida de las personas al participantes activos.
comprension de la brindarles
historia y cultura de oportunidades para
una sociedad. participar y disfrutar de
expresiones culturales
diversas.
. Artesania, objetos Eventos artisticos, Museos, galerias de
Ejemplos

arte, teatros, bibliotecas,
centros culturales,
plazas y parques
histéricos, sitios
arqueolégicos,
auditorios y salas de
conciertos.

Nota: Nota. Informacién obtenida de (Frigo, 2004), (Arriaga Navarrete y
Gonzélez Pérez, 2016) , (Nodos Culturales, 2021) y (Biblioteca Vasconselos, s.f.)

Asimismo, diferenciar entre bienes culturales y patrimonio cultural ayuda a

elaborar y aplicar legislaciones estratégicas que respondan a las necesidades

particulares de cada tipo de patrimonio. Ante esto, (Frigo, 2004) sostiene que;

El concepto de patrimonio cultural, comparado con el de bienes cultura-

les, es mds amplio, puesto que expresa una «forma de herencia que debe
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ser salvaguardada y entregada a las generaciones futuras». Inversamen-
te, el concepto de bienes culturales es «inadecuado e inapropiado para
la variedad de aspectos que abarca el concepto de patrimonio cultural»,
que incluye entre otros, los elementos culturales inmateriales (como las
danzas, el folclore, etc.). (p.127)

Esto quiere decir que, aunque comtiinmente se emplea una expresion u otra, si
se toma como base la definicién de la UNESCO del patrimonio cultural, es me-
jor hacer uso del término “patrimonio”, como un concepto mds amplio que
abarca lo tangible, intangible y lo natural, mientras que el término de “bienes”
se enfoca especificamente en los objetos materiales.

Al tener claridad sobre estos conceptos y su aplicacion, es posible comprender
mejor el papel de los museos en cada uno de ellos. Los museos, junto con su
contenido, no solo forman parte del patrimonio cultural material, sino que
también representan bienes culturales, que ofrecen servicios y funcionan como
espacios culturales.

Figura 4 Figura 5
Concierto puiblico de la Orquesta Palacio de Bellas Artes. Ejemplo de
Filarmoénica de Toluca. Ejemplo de espacio cultural.

servicio cultural.

Nota: Elaboracién Propia. Nota: Elaboracién Propia.
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1.1.2 Politicas y derechos culturales

Tener un acercamiento a los conceptos de “patrimonio cultural” y “bienes cul-
turales”, ayuda a entender como influyen en la formulacién de politicas, la
creacién de legislaciones y la proteccién de los derechos culturales. Conocer los
términos, permite desarrollar estrategias que garanticen su conservacién y ac-
cesibilidad, asi como establecer pardmetros sobre cémo se deben gestionar,
proteger y compartir.

Al considerar lo anterior, las politicas culturales, son aquellas que permiten es-
tablecer las directrices para la proteccion legal de la cultura en sus diferentes
ambitos. Ante esto (Félix Vazquez, 2021) explica que;

La politica cultural tiene un campo de accién amplio, estas van desde
acciones encaminadas a la conservacién del patrimonio, promover préc-
ticas sociales, administrar las industrias culturales, establecer canales de
distribucién de bienes y objetos artisticos; esta en su conjunto nos esta-
blece las formas de acceder a los derechos culturales. (p.118)

Esto quiere decir que las politicas culturales hacen referencia al conjunto de
estrategias y acciones implementadas por gobiernos, instituciones y organiza-
ciones para gestionar, promover y preservar la cultura. Y por otro lado, asi
como se reconoce la importancia de la conservacién y el cuidado del patrimo-
nio, también se deben establecer pautas que permitan compartirlo y hacerlo
accesible, asegurando que pueda ser transmitido.

En relacién con ello, Sevilla Herrera y Valles Chdvez (2023) plantean que los
derechos culturales, pueden ser entendidos como:

Los derechos culturales son una parte integral de los derechos huma-
nos, su promocion y respeto son una pauta indispensable para garanti-
zar la adecuada interaccién entre las personas y las comunidades, dada
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la diversidad y la pluralidad cultural inmersa dentro de las realidades
sociales. (p. 6)

Comprender qué son las politicas y derechos culturales permite conocer su im-
portancia para la proteccion del patrimonio, ademads conocer la existencia de
estos derechos permite hacerlos valer. En el contexto de la legislacién mexica-
na, los derechos culturales corresponden de manera general a los expuestos en
la Tabla 3.

Tabla 3
Listado de los derechos culturales en México.

Derechos culturales en México

Creacién de manifestaciones culturales.

Proteccién y salvaguarda del patrimonio
cultural.

Participacion, consulta y ejecucion de
politicas ptblicas en materia cultural.

Fomento de las manifestaciones culturales
y del patrimonio cultural.

Proteccién de la produccién intelectual.

Gestién cultural idonea.

Derechos conexos a la produccién
intelectual.

Derechos lingiiisticos.

Expresién Cultural.

Libertad artistica y fomento del arte.

Preservacién y proteccién de tradiciones y
précticas de pueblos indigenas.

Preservacion de la diversidad y libertad
cultural.

Garantizar la educacién de calidad.

Administracién cultural

Fomento y participacién de las industrias
culturales.

Promocién cultural y artistica.

Nota: Tabla obtenida del trabajo de (Sevilla Herrera y Valles Chavez, 2023, p. 6)

Garantizar la igualdad, la dignidad
humana y la no discriminacién.

Respeto a la propia cultura y a las otras
culturas.
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En suma, las politicas y derechos culturales buscan garantizar que todas las
personas tengan acceso a la riqueza cultural, promover la diversidad y la crea-
tividad, asi como proteger de forma legal no solo los bienes materiales, sino
también fomentar el respeto a las diversas formas de expresién, en favor de
fortalecer la convivencia, el desarrollo y la transformacién social.

1.1.3 Desafios culturales del siglo XXI: Globalizacién y
cultura digital.

En la actualidad, la cultura ha experimentado cambios acelerados, en parte a
causa del desarrollo tecnolégico que ha facilitado la conectividad. Familiarizar-
se con conceptos como la globalizacién y la "cultura digital" permite compren-
der su impacto en la sociedad contemporanea, asi como sus implicaciones en
la cultura.

De acuerdo con (Hallak, 2001), el término globalizacién puede definirse como
"el resultado de la integracion de los sectores econémico y financiero a escala
mundial” (p.8). Asimismo, la integracién y desarrollo de esto ha sido posible
gracias a la expansién de las redes tecnoldgicas a nivel internacional. Como
menciona Ander-Egg (2007), esta interconexién global ha traido consigo cam-
bios en la cultura, dando lugar a lo que se conoce como "globalizacién de la
cultura", que de acuerdo con lo planteado por el autor, hace referencia a que la
transformacion cultural esta relacionada no solo con la economia, sino también
con los medios de comunicacién de masas que han permitido la difusién y ho-
mogeneizacién de ciertos aspectos culturales a escala global.

Si bien este tema es amplio en s mismo, uno de los desafios de la globalizacién
es que si bien facilita el intercambio cultural, también amenaza con absorber o
marginar a las culturas menos dominantes, lo que pone en peligro la diversi-
dad. Ante esa preocupacién por la pérdida de la diversidad y las implicaciones
de la globalizacién (Bauman, 2017) expone que la verdadera universalidad de
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la humanidad radica en su capacidad para aceptar y aprovechar la diversidad,
promoviendo un debate continuo para alcanzar una vision compartida del
bienestar. De forma que se promueva la tolerancia y el respeto, en lugar de bus-
car la homogeneidad, reconociendo que la diversidad cultural es una fuente de
riqueza que conduce al entendimiento mutuo y a soluciones mds inclusivas
para los problemas globales.

Por otro lado, el concepto de "cultura digital" segtin Riverén Rodriguez (2016),
puede ser entendida como aquella que estudia la interaccién entre la cultura,
la tecnologia y sus implicaciones, buscando comprender cémo la tecnologia di-
gital afecta a la cultura, modificando el comportamiento de individuos y socie-
dades. De modo que las nuevas tecnologias transforman las interacciones so-
ciales, la forma en la que se accede a la informacién, la creacién y difusién de
conocimiento, ademds de la influencia que ejercen sobre la diversidad. Ante
esto, la UNESCO (2022) plantea que, aunque el desarrollo tecnolégico permite
el acceso a diversas manifestaciones culturales, existen desafios como la homo-
geneizacion de la cultura y las brechas digitales, entre otros. Considerar estos
aspectos permite comprender el impacto de las nuevas tecnologias en la cultu-
ra, ademds de promover la reflexién para abordar estos desafios de forma que
se puedan aprovechar las oportunidades que ofrece la tecnologia para el desa-
rrollo cultural.

La cultura es compleja, no solamente por la amplitud del concepto mismo, sino
porque en su transformacién estos cambios son cada vez mads acelerados a cau-
sa del desarrollo tecnolégico, la globalizacién y la creciente interconexién so-
cial. Sin embargo, estos cambios no solo presentan desafios, la tecnologia pue-
de ser una herramienta para fomentar el acceso a la cultura y preservar el pa-
trimonio. Ademds, puede ser utilizada para crear nuevas formas de expresiéon
artistica y promover la innovacion.
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1.2 Los museos

La historia y estudio de los museos de acuer-
do con (Ledn, 2000), se puede remontar al ini-
cio del coleccionismo en la antigua Grecia, en
donde esto era una forma de ostentar poder y
riqueza. Las obras de arte no solo se coloca-
ban en santuarios como ofrendas a los dioses,
sino que también se exhibian en palacios para
ser admiradas por el pueblo, por lo que este
coleccionismo era impulsado por motivos re-
ligiosos y estéticos. Derivado de esto, Alonso
Ferndndez (2001) sefiala que; “La palabra mu-
seo (proveniente del latin museum y a su vez
del griego mouseion, «lugar de contempla-
cién» o «casa de las Musas» en Atenas)”(p.29).
Sin embargo, continuando con lo expuesto
por (Ledn, 2000), aun hasta finales del siglo
XVII los museos eran recintos privados que
solo abrian sus puertas al ptblico en ocasio-
nes especiales como fiestas religiosas o por
deseo de sus duefios. La situacién cambid tras
la Revolucién Francesa, cuando el Louvre se
convirtié en museo publico. No obstante, su
publico seguia siendo principalmente la élite,
ya que las obras de arte no resultaban atracti-
vas para las clases populares.

Continuando con el desarrollo histérico de los
museos expuesto por (Leén, 2000), a princi-
pios del siglo XX, la sociedad comenz? a tener
conciencia de que el patrimonio cultural era

Figura 6
Exposicion de gabinetes de

curiosidades. Museo de Bellas
Artes de Montreal.

Nota: Elaboracién Propia.
Figura 7

Centro de Ciencias de Montreal.
Ejemplo de museo de ciencias.

Nota: Elaboracién Propia.
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un legado que pertenecia a todos. Este pensamiento impulsé un cambio en la
concepcién de los museos, los cuales tuvieron que comenzar a adaptarse a las
nuevas demandas sociales. Para ello, se pusieron en marcha diversas iniciati-
vas, como la creacién de revistas especializadas, la organizacién de congresos
internacionales y la fundacién del Consejo Internacional de Museos (ICOM). Y
fue asi como, a través de esta evolucion histérica, los museos fueron convir-
tiéndose en espacios culturales abiertos al ptblico.

En la actualidad, el museo estd definido por el (ICOM, 2022) como:

Un museo es una institucion sin &nimo de lucro, permanente y al servi-
cio de la sociedad, que investiga, colecciona, conserva, interpreta y exhi-
be el patrimonio material e inmaterial. Abiertos al ptblico, accesibles e
inclusivos, los museos fomentan la diversidad y la sostenibilidad. Con
la participaciéon de las comunidades, los museos operan y comunican
ética y profesionalmente, ofreciendo experiencias variadas para la edu-
cacion, el disfrute, la reflexién y el intercambio de conocimientos.

Por tanto, en la actualidad, los museos son instituciones culturales que buscan
beneficiar a la comunidad a través de la divulgacién del conocimiento y la ri-
queza cultural que albergan, ademads de ofrecer experiencias que promueven
la educacion, y la reflexién. Por otro lado, en esta definicién expuesta por el
ICOM, ya se incluye a la sostenibilidad, esto tiene que ver no solamente con
que los museos gestionen sus recursos de manera responsable con el medio
ambiente, sino que, como se verd mds adelante, también se relaciona con fo-
mentar la creatividad, la innovacién, la solidaridad y la conciencia social ante
problemas existentes.

Por otro lado, debido a la transformacién de los museos a lo largo de la histo-
ria, asi como su variedad, se ha dado lugar a diversas clasificaciones de los mis-
mos. Si bien no existe una tnica clasificacion, algunas de las mds comunes se
basan en criterios como el contenido o disciplina a la que pertenecen. A conti-
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nuacién, se explorardn algunas de estas clasificaciones, Alonso Ferndndez
(2001) expone la siguiente clasificacion (Figura 8):

Figura 8
Clasificacion de museos propuesta por Alonso Ferndndez.

—

Arqueoldgicos, bellas artes,
arte contemporaneo,
centros de arte, artes
decorativas.

| S

——
Ciudades-museo, museos
al aire libre, jardines,

reservas y parques
naturales, ecomuseos.

N——

GClasificacién de

Museos

T

Nota: Adaptado de (Alonso Ferndndez, 2001, p. 110).

En esta clasificacion, el autor se enfoca en el contenido y la disciplina de los
museos, es decir, si el contenido estd relacionado con el arte, objetos histéricos,
objetos cientificos, etc. El autor destaca que, dado el surgimiento de una mayor
diversidad de museos, es necesario mantenerse abierto a un estudio continuo
y a la propuesta de nuevas formas de clasificacion.
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Aunque la clasificacién basada en el contenido de los museos es una de las més
comunes, presenta el problema de excluir otras tipologias mds contempora-
neas o aquellas que son dificiles de encasillar en estas categorias tradicionales.
En relacién con ello, Le6n (2000), presenta tres formas de clasificar los museos.
En primer lugar, los clasifica por disciplina, que como menciona es “una activi-
dad humana que presenta un cuerpo de doctrina en sus reglas y métodos ope-
rados con una instruccién artistica, historica, cientifica o técnica” (Ledn, 2000,
pég. 114). Basdandose en esta definicion, propone la clasificaciéon expuesta en la
Figura 10.

Adicionalmente, Le6n (2000) presenta una clasificacion que denomina “por
densificacion objetual”, que hace referencia a las colecciones que contienen una
amplia variedad de objetos de diferentes tipos y categorias. Bajo esta perspecti-
va, los museos se clasifican en funciéon de la

diversidad y la riqueza de sus acervos (Figura Figura 9

11). En esta segunda clasificacién, Ledn (2000) Sala perteneciente al Museo
argumenta que existen museos con contenido  Casa Toluca.

heterogéneo que merecen su propia categoria,
como son los casa-museo, que describe como
museos especializados que toman elementos
histéricos, artisticos, costumbristas y ambien-
tales. Un ejemplo de esto es el Museo Casa To-
luca, el cual cuenta con una diversidad de sa-
las, algunas para obras artisticas temporales,
otras de historia, asi como salas que buscan
reflejar el estilo de vida del siglo XIX en este
tipo de inmuebles (Figura 9).

Finalmente, como tercera propuesta, Leén
(2000) expone la clasificaciéon por propiedad,

que hace referencia a la entidad a la que per-
tenecen los museos o a la fuente de su finan- Nofa: Elaboracion Propia.
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Figura 10
Tipologias museoldgicas segtin la disciplina.
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Figura 11
Tipologias museolégicas segtin la densificacion objetual.
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Nota: Adaptado de (Leén, 2000, p. 155)

Figura 12
Tipologias museoldgicas segtin la densificacion objetual.
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ciamiento (Figura 12), y es precisamente en esta categoria donde pueden en-
contrarse los museos universitarios, ya que son museos que pertenecen a una
institucién en concreto.

De esta forma, la autora propone clasificaciones desde diferentes perspectivas.
Ademads, ofrece una visién acerca de la diversidad de los museos, la cual pro-
bablemente se siga expandiendo. Asimismo, clasificarlos facilita una mejor
comprension de sus funciones y objetivos.

Finalmente, como expone Miranda Martinelli (2022), los museos no son solo
espacios dedicados a la coleccién de arte u objetos, sino que también tienen un
valor simbdlico. Ya que representan caracteristicas propias de una sociedad, es
decir, reflejan su cultura y valores. Ademds, estan influenciados por la entidad
a la que pertenecen, por lo que puede decirse que son una representacion fisica
de la herencia e ideologia cultural de una sociedad.

1.2.1 Objetivos y funciones.

Como se menciond, los museos se han transformado con el tiempo, tanto en su
definicién como en sus contenidos, de forma que cada vez hay mayor diversi-
dad respecto a lo que ofrecen. Sin embargo, cuentan con objetivos y funciones
en comun, que de acuerdo con (ICOM (2022), Alonso Ferndndez (2001), y
Franken-Ruiz y Linares, (2012)) pueden clasificarse como:

Coleccionar: Desde sus origenes, una de las funciones de los museos fue colec-
cionar; aun hoy en dia, el contar con una coleccién es uno de los elementos que
los diferencia de las galerfas y otros espacios culturales. Generalmente, estas
colecciones van relacionadas con un tema o drea en particular, que a su vez per-
mite también identificar la tipologia del museo.

Investigar y clasificar: La labor de investigacién y clasificacion se relaciona con
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conocer lo que se colecciona, asi como identificar las piezas, verificar su auten-
ticidad y conocer su origen e historia. De manera que, ademds de validar el
contenido, se pueda conocer el contexto, historia y otras implicaciones de los
objetos. Por otra parte, cabe mencionar la labor de investigacién para si mis-
mos como institucién para fortalecer su desarrollo.

Preservacion y conservacion: Dentro de esta labor se engloba la preservacion,
cuidado y restauracién de los diferentes tipos de patrimonio y bienes cultura-
les que resguardan, procurando su conservacién a largo plazo.

Exponer y difundir: En los inicios de los museos como colecciones privadas,
su contenido solo era conocido por unos pocos. Sin embargo, con su apertura
al publico, el objetivo de exponer y difundir su contenido es con la intencién
de que las personas puedan tener un acercamiento al patrimonio como un de-
recho cultural. Esta funcién estd ligada al derecho de las personas a tener acce-
so y conocimiento del patrimonio que los museos resguardan.

Educar y comunicar: En la actualidad, los museos proponen una comunicacién
bidireccional entre su contenido y el ptiblico, de manera que se transmitan los
mensajes de manera eficiente, ajustando estrategias para lograr una comunica-
cién efectiva.

Recreacion y funcion social: Los museos son espacios para la recreacién y el
ocio, ademds de atender funciones sociales como la reflexién ante problemati-
cas, la inclusion, el didlogo y fomentar el cambio social en favor del beneficio
en comun.

Estos objetivos y funciones estan relacionados entre si, por lo que podria decir-
se que primero se obtienen las piezas para su coleccién, estas se investigan, cui-
dan y preservan, para después ser exhibidas al ptblico y posteriormente co-
municar y transmitir el conocimiento y valor de las mismas.
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1.2.2 Los museos y el desarrollo sostenible

Cuando se habla del desarrollo sostenible, usualmente se piensa que solo abar-
ca el sector econémico e industrial y sus procesos, para buscar un equilibrio
con el medio ambiente. Sin embargo, se han realizado varios esfuerzos por re-
conocer el papel que tiene la cultura en la sostenibilidad.

Primeramente, la Organizacién de las Naciones Unidas (ONU, 2023) define el
desarrollo sostenible como: “Implica cémo debemos vivir hoy si queremos un
futuro mejor, ocupdndose de las necesidades presentes sin comprometer las
oportunidades de las generaciones futuras de cumplir con las suyas”. Por tan-
to, la sostenibilidad plantea satisfacer las necesidades actuales de manera que
no se agoten los recursos necesarios para que las futuras generaciones puedan
satisfacer las suyas. Por su parte, como menciona (Bokova, 2013), la cultura no
debe verse como algo aislado de la sostenibilidad, ya que promueve cambios
sociales positivos que se alinean con los objetivos del desarrollo sostenible. Asi-
mismo, la (UNESCO, 2022), sostiene que las industrias creativas y culturales
tienen el potencial para transformar mentalidades y comportamientos para
contribuir a una convivencia mas armoniosa con el planeta.

En relacién con lo anterior, la sostenibilidad en los museos puede abordarse
desde tres ejes: el ambiental, el social y el econémico. Desde lo ambiental, Rie-
radevall Pons et al. (2012) sefialan que debe considerarse el aspecto fisico de los
museos, es decir, sus edificaciones, materiales y la gestién de recursos. Buscan-
do optimizar su uso, minimizando la generacién de contaminantes y residuos
e integrar consideraciones ambientales en las estrategias de comunicacién, de
forma que se tome en cuenta qué sucederd con los materiales después de su
uso, su durabilidad y su impacto ambiental.

Por su parte, el eje econémico, de acuerdo con Herrdez Ferreiro (2012), se refie-

re a una gestién planificada y responsable que garantice el cumplimiento de las
funciones del museo, y en relacién con el punto anterior, evitando el desperdi-
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cio. Por ejemplo, se pueden implementar estrategias para reutilizar materiales
o hacer cambios que reduzcan el consumo de energia y los desechos. Estos en-
foques son relevantes en la presente investigacion, ya que se busca incorporar
la sostenibilidad en la formulacién de la estrategia, considerando materiales y
procesos cuyo impacto sea minimo y optimizando los recursos disponibles.

Desde el eje social, los museos llevan a cabo diversas acciones vinculadas con
los Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados por la ONU. En este aspecto,
Rieradevall Pons et al. (2012) exponen que, son instituciones que promueven
el bienestar y proporcionan informacién y formacién a la sociedad, lo que les
permite tener un impacto a través de la sensibilizacién y la investigacién, asi
como influir positivamente en la conciencia ambiental y social de las comuni-
dades, buscando generar un cambio. Complementando esta idea, (McGhie,
2019) menciona que; como espacios de transmisién cultural, los museos facili-
tan el didlogo intercultural, el aprendizaje, el debate y la formacién, ademds de
promover la accién colectiva a través de la formacién de redes, la conciencia-
cién del publico y el apoyo a la investigacién y creacién de conocimiento. Por
tanto, puede decirse que, en el dmbito social de la sostenibilidad, los museos
contribuyen a la concientizacién, educacién y fortalecimiento de la sociedad,
todo ello con el objetivo de fomentar un cambio positivo en la misma.

Asimismo, en el trabajo de (McGhie, 2019), se enlistan y describen acciones en
las cuales los museos aportan al desarrollo sostenible, las cuales se exponen en
la Tabla 4.

Por consiguiente, los museos tienen relacién con la sostenibilidad, la cual pue-
de ser abordada en ellos desde las perspectivas mencionadas. Ademds, se con-
sideran elementos para el alcance de los ODS, tanto desde el manejo de sus
recursos como por su impacto social y cultural.
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Tabla 4
Actividades de los museos que contribuyen a los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS)

Actividades de los museos que contribuyen a los ODS

1. Posibilitar que las personas puedan considerar la sostenibilidad y el
desarrollo sostenible como cuestiones culturales, politicas, tecnolégicas y
cientificas conectadas entre si.

2. Proteger y salvaguardar el patrimonio cultural y natural mundial, tanto
dentro de los museos como de un modo mds general.

3. Apoyar y proporcionar oportunidades de aprendizaje y respaldo a los
ODS.

4. Hacer posible la participacién cultural de todas las personas.

5. Apoyar el turismo sostenible.

6. Respaldar la investigacién en favor.

7.Orientar el liderazgo, la gestién y los procedimientos internos para apoyar
los ODS.

8. Orientar el liderazgo, la colaboracion y las alianzas externas hacia los ODS.

Nota: Informacién obtenida de (McGhie, 2019, p. 40-42)

1.2.3 Desafios de los museos en la época actual.

Los museos, como instituciones en constante transformacién, presentan desa-
fios relacionados con la época en la que estdn inmersos. De manera que, facto-
res sociales, econémicos, tecnolégicos y hasta politicos influyen en lo que ocu-
rre en ellos. Primeramente, la tecnologia aplicada en los museos es un desafio
constante y con el desarrollo veloz de la misma, puede resultar complejo man-
tenerse a la vanguardia, también por el recurso econémico que implica. Res-
pecto a esto ultimo, Carbonell Curralo y Vifiards Abad, (2021) resaltan que hay
que entender que no todos los museos cuentan con los recursos financieros
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para incorporar nuevas herramientas digitales, ya que ademds de su imple-
mentacidn, se requiere personal especializado que pueda utilizarlas, mantener-
las y actualizarlas. Por tanto, se debe considerar su implementacién analizando
el contexto, asi como tomar en cuenta la capacidad para administrarlas y ges-
tionarlas en el largo plazo.

Por otro lado, con la popularidad de las experiencias inmersivas o la realidad
aumentada, la digitalizacién de los espacios, entre otros, se debe considerar
que su implementacién implica no solamente el factor econémico, sino tam-
bién cambios en la forma en la que se interacttia y se transmiten los mensajes.
Al respecto Vargas et al. (2021), sostienen que la integracién de tecnologfas y
plataformas digitales no solo complementa las experiencias presenciales, sino
que amplia el alcance de las exhibiciones a nuevos publicos. En este sentido, si
bien la implementacién de la tecnologia implica desafios, también ofrece ven-
tajas en cuanto a su alcance, permitiendo expandir y preservar el acervo mads
alld de los limites fisicos, asi como crear experiencias mds interactivas.

Para la integraciéon de nuevas tecnologias en los museos, se deberfan analizar
sus necesidades y cualidades especificas, asi como sus publicos, para elegir las
herramientas a implementar, ya sean digitales o no. Buscando el equilibrio en la
forma en la que se integra la tecnologia para impulsar sus objetivos y funciones.

Afadido a lo anterior, cada vez existen méds ofertas de entretenimiento. Lo que
representa otro desafio, ya que no siempre se cuenta con el recurso econémico
para competir con esa clase de eventos y espacios. Ante esto, (DeCarli, 2012)
menciona que en una economia donde las experiencias son el atractivo, los mu-
seos enfrentan una competencia creciente de instituciones como parques tema-
ticos y centros comerciales, por lo que se enfrentan al hecho de buscar resaltar
ante toda la oferta de entretenimiento.

Para hacer frente a esto, los museos pueden encontrarse no solamente ante la
limitante econémica, sino también ante limitaciones espaciales y administrati-
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vas que dificulten el desarrollo de su oferta, Navarro Rojas y Tsagaraki (2009),
mencionan que muchos edificios no permiten modificaciones y la centraliza-
cién administrativa retrasa la toma de decisiones, asi como la adaptacion de
productos y servicios, lo que frena la innovacién y el uso de nuevas tecnolo-
glas. Sin embargo, se pueden plantear estrategias que vayan de acuerdo a las
condiciones particulares de cada museo y puedan equilibrarse con una expe-
riencia atractiva para el ptublico.

Por dltimo, se agregan los desafios relacionados con los contextos particulares
de cada museo, los cuales pueden ser econémicos, politicos o administrativos,
por tanto, no se pueden ofrecer soluciones univocas, pero si se pueden desarro-
llar andlisis y estrategias que ayuden a entenderlos. Con los desafios presenta-
dos, se busca generar empatia, al comprender que no existen soluciones sim-
ples ni universales. Los desafios que atraviesan los museos no se deben a una
falta de interés o a una visién rigida de cémo deben ser, sino a su labor de pro-
teger el derecho a la cultura y preservar el patrimonio.

1.3 La innovacioéon en la cultura

De acuerdo con (Bonet y Gonzdlez-Pifero, 2021), el concepto de innovacion,
proviene del latin innovare, y un autor relevante respecto a su introduccién fue
Joseph A. Schumpeter, quien lo abordé desde una perspectiva econémica, pues
vefa a la innovaciéon como un elemento para el desarrollo. Para él, la innova-
cién podria aplicarse en:

1) La introduccién de una nueva mercancia, 2) la introducciéon de un
nuevo método de produccidn, 3) la apertura de un nuevo mercado, 4) la
conquista de una nueva fuente de materia prima y 5) la ejecucién de una
nueva forma de organizacién industrial. Es decir, la innovacién no se da
tnicamente en el producto, sino que puede manifestarse de numerosas
formas y en diferentes facetas. (Gonzdlez-Pifiero, 2021, p.22)
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Esto quiere decir que su visién estaba enfocada tanto al desarrollo econémico
como al mejor aprovechamiento de los recursos a través de la ideacién de nue-
vos productos, procesos o materias primas en el &mbito industrial y de em-
prendimiento.

Por otro lado, una definicién de la innovacién es la propuesta por la Organiza-
cién para la Cooperacién y el Desarrollo Econémicos y la Oficina Estadistica de
la Unién Europea (OECD /Eurostat, 2018), los cuales la definen como: “Una
innovacion es un producto o proceso nuevo o mejorado (o una combinacién de
ambos) que difiere significativamente de los productos o procesos anteriores
de la unidad y que ha sido puesto a disposicién de los usuarios potenciales
(producto) o implementado por la unidad (proceso)”(p.20). En esta definicién,
la innovacién puede entenderse como un proceso en el cual se mejora algo
existente, ya sea un producto, material u otro tipo de proceso.

En la actualidad, la innovacién se aborda desde diversos dngulos, por lo que
su clasificacién depende del enfoque en que esta se desarrolle. De acuerdo con

Navarro Medina y Moreira Basurto (2018) una de estas clasificaciones es:

- Innovacién técnica: Se refiere a prdcticas novedosas dentro de distintos ofi-
cios, generalmente centradas en la optimizacién de tiempo y recursos.

- Innovacién en servicios: Estd orientada al mejoramiento de los procesos y la
gestion.

- Innovacién en disefio: Aunque varia segin la naturaleza del disefio, suele en-
focarse en expresiones creativas y funcionales.

- Innovacién social: Hace referencia a soluciones innovadoras para problemas
sociales y ambientales.

- Innovacién tecnolégica: Se centra en la creaciéon de productos tecnolégicos.
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Debido a su vinculo con el desarrollo econémico, estos tipos de innovacién son
los mds reconocidos, no obstante, existen otras clasificaciones. Adema4s,
(UNESCO, 2022), ha destacado la labor de la cultura para el desarrollo econé-
mico y social, por lo que desde este d&mbito también se ha estudiado el impacto
de la innovacién, ya que considera que la creatividad y la innovacién son parte
de los sectores culturales y creativos, los cuales representan una inversién es-
tratégica para el desarrollo econémico.

Por ello, dentro de algunas clasificaciones de innovacién ya se integra la inno-
vacion cultural. No obstante, debido a la complejidad del concepto de cultura,
no se ha llegado a un significado univoco de la innovacién cultural. Al respec-
to, Lloveras et al. (2009) sefialan que:

Cuando se habla de innovacién en cultura no se esta utilizando un con-
cepto uniforme. Este concepto, tiene un dificil encaje en las diferentes
disciplinas de la esfera cultural, debido a la falta de homogeneidad en-
tre ellas y a la complejidad econémica especifica de cada una. Actual-
mente, el concepto de innovacién se utiliza como un significante flotan-
te que varia segtin el contexto, las intenciones del usuario, la nocién de
cultura implicada y otros factores circunstanciales. (p.129)

Esto quiere decir que la ambigiiedad del término, se da debido a que ha sido
utilizado en diversos contextos. Por ello, se retoman enfoques que se centran en
la innovaciéon dentro de la esfera cultural. En relacion con ello, Lloveras et al.
(2009) abordan la innovacién cultural desde dos perspectivas. La primera, rela-
ciona a la innovacién cultural con la economia en la cultura y cémo esta se de-
sarrolla, es decir, cédmo pueden ser financiadas las manifestaciones culturales,
proponiendo tres espacios para la innovacién cultural (Figura 13).

En estos espacios, de acuerdo con Lloveras et al. (2009), la innovacién puede
darse de las siguientes formas:
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Figura 13
Espacios de la innovacioén en la cultura.

Instrumentalizacién
de la cultura

Nota: Adaptado de (Lloveras et al., 2009, p.131.)

Cultura emergente: Se refiere a nuevas formas de expresién y creacién cultural
que surgen como respuesta a los cambios sociales, econémicos y tecnolégicos.
Su objetivo en este contexto es promover el desarrollo generando nuevas ma-
neras de crear, compartir y consumir cultura.

Instrumentalizacion de la cultura: Hace referencia a la forma en la que la cul-
tura se utiliza como herramienta o recurso para alcanzar objetivos especificos,
ya sean educativos, sociales, econémicos o politicos. Innovar en este contexto
significa encontrar nuevas maneras de emplear la cultura para promover el de-
sarrollo o abordar problematicas.

Mercados culturales tradicionales: Se refiere a la introduccién de nuevas
ideas, procesos, productos o enfoques que permitan a sectores culturales tradi-

cionales, adaptarse a las demandas del ptblico y del mercado.

Bajo esta primera perspectiva, la innovacién en la cultura se utiliza para la

a»
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generacion de un nuevo proceso o producto que tenga directamente un be-
neficio para el desarrollo econémico en algtn drea de la cultura o bien utili-
zar la cultura como un medio para generar desarrollo en otros &mbitos con
un beneficio econémico.

Por otro lado, la segunda perspectiva que ofrecen Lloveras et al. (2009), son tres
categorias de innovacién en cultura, que a diferencia de la propuesta anterior,
no habla de la forma en la que la cultura se relaciona con la innovacién desde
una perspectiva econémica o de como hacer que la cultura sea econdmicamen-
te rentable, sino que consideran el papel de la cultura en la sociedad.

La distincién que hacen en esta perspectiva amplia el concepto de innovacién
cultural mds alld de lo econémico. En lugar de enfocarse en cémo la cultura
puede generar ingresos, plantea que la innovacién cultural también debe tener
un impacto social, politico y cultural. Bajo este enfoque proponen las catego-
rias expuestas en la Figura 14.

Figura 14
Categorias de innovacion en cultura.

Innovacién
emergente

Gultura de la
innovacion

Nota: Adaptado de (Lloveras et al., 2009, p.133.)
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Considerando lo anterior, Lloveras et al. (2009) proponen las categorias como:
Cultura de la innovacién: Se refiere a un conjunto de acciones, instituciones o
programas cuyo objetivo es fomentar la innovacién. Estas iniciativas son im-
pulsadas principalmente por instituciones y administraciones con el objetivo
de promover el crecimiento econémico.

Innovacion emergente: Este enfoque ve a la cultura como un espacio de inves-
tigaciéon y produccién de conocimiento, lo que permitiria a las instituciones
culturales planificar economias y financiamiento a largo plazo, favoreciendo la
investigacion.

Cultura Innovadora: Se refiere a todas aquellas producciones culturales que
por necesidades de mercado han sido denominadas innovadoras. Aunque (se-
gun la perspectiva de los autores) no necesariamente abre nuevos mercados ni
crea nuevas oportunidades para la cultura.

Bajo esta segunda perspectiva, se puede entender que la “cultura de la innova-
cién” se refiere a un enfoque en el que la cultura se utiliza como un medio para
fomentar la innovacién en otras dreas, especialmente en lo econémico, esto es
observable por ejemplo, cuando en las empresas se usa este término para fo-
mentar la creatividad en sus trabajadores, hablando de la cultura como una ac-
titud o forma de pensar, mds que a innovar en algtin drea cultural en si misma.
Por su parte, la innovacién emergente en la cultura se ve como un espacio de
conocimiento y desarrollo a través de la investigacién de un contexto especifi-
co para potenciar su desarrollo a través de la cultura. Y finalmente, la cultura
innovadora puede entenderse como aquella innovacién que se aplica a pro-
ductos culturales para diferenciarlos en el mercado, por ejemplo, alguna expo-
sicion que utilice una nueva tecnologfa.

Por otro lado, un enfoque diferente de la innovacién en la cultura, es el pro-

puesto por Bonet (2021), en el cual este tipo de innovacién se da a partir de
escalas de valor, es decir, ya no se centra solo en un valor econémico, sino tam-
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bién en valores sociales, pedagdgicos, etc. Es asi que centran sus esfuerzos y
recursos en aspectos que permiten generar una diferencia.

Continuando con lo planteado por (Bonet, 2021), desde esta perspectiva se
pone el énfasis en cémo las diversas formas de creatividad pueden llevar a la
innovacién, como resultado de la colaboracién y la gestiéon cultural. Estas in-
cluyen la creacién de nuevos significados en la experiencia, el desarrollo de
nuevos formatos o funcionalidades y la generacién de nuevos modelos de ne-
gocio o gestion. Asimismo, sefiala que, para evaluar la innovacién debe consi-
derarse también el tiempo de implementacién, su aceptacion social y su capa-
cidad para ser replicada por otros proyectos culturales. Por lo que, para el au-
tor, los cuatro ejes principales en donde puede darse la innovacién en la cultura
son los presentados en la Figura 15 y corresponden a:

Figura 15
Ambitos de innovacion en la cultura.

Contenido
Artistico

Modelo de

negocio y
gestion

Funcionalidad
y formato

Nota: Adaptado de (Bonet, 2021, p.74)

» D



Perspectivas teéricas sobre la cultura, museos e innovacion.

Contenido Artistico: Consiste en la innovacién con respecto a los contenidos
artisticos, por ejemplo, alguna nueva temdtica en una obra de teatro, o como lo
fueron en su momento las vanguardias artisticas. Esta relacionado con la crea-
tividad artistica y puede tener un valor social, histérico o econémico.

Experiencia Significante: Se refiere a la innovacién con base en las experien-
cias y significados. Por ejemplo, con la propuesta de las noches de museos, se
hizo de las experiencias de visita algo nuevo.

Funcionalidad y Formato: Este enfoque tiene relacién con el desarrollo tecno-
16gico, pero no es el tinico. El autor da el ejemplo de las audioguias, la inclusiéon
de subtitulos o de braille, en ellos no solo se innova en el formato sino que tam-
bién se fomenta la inclusién.

Modelo de negocio y gestion: Implica la busqueda de mejoras aplicadas a la
administracién y gestion de los recursos, por lo que se buscan nuevas formas
de llegar al ptuiblico, asi como mejorar procesos. Por ejemplo, la compra de ti-
ckets o registros en linea.

La innovacién en estas categorfas a menudo estd interrelacionada con otras,
por lo que es pertinente llevar a cabo un andlisis del contexto particular en el
que se busca innovar. Asimismo si el resultado es exitoso en un contexto, existe
la posibilidad de replicarlo en otros, lo que puede potenciar su aplicacién y re-
levancia en distintos contextos.

Finalmente, para (Subbotina, 2015), la innovacién en la cultura, puede abordarse
desde diferentes dreas como son el desarrollo, estructura de los contenidos, tipo de
cambio, grado de novedad, potencial de innovacién, niveles de territorio, propoési-
to, funcién de produccién y visibilidad. Ademads, agrega la innovacién en las dreas
culturales por su funcién como creacién, produccién, publicacién, difusién, comer-
cioy preservacion, en donde sugiere que las organizaciones culturales deben adop-
tar marcos estadisticos, para medir y categorizar sus actividades innovadoras.
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Asimismo, (Subbotina, 2015), propone utilizar herramientas de la mercadotec-
nia, como son; identificar innovaciones de producto, que implican la introduc-
cién de bienes o servicios nuevos o mejorados, asi como innovaciones de pro-
ceso, que se refieren a métodos de produccién o entrega. Ademds, menciona la
innovacion organizativa, que incluye nuevas formas de gestionar relaciones
externas y métodos de colaboracién con otras entidades, lo que puede poten-
ciar la creatividad y la eficiencia.

Por tanto, la innovacién en el d&mbito cultural abarca una diversidad de enfo-
ques y posibilidades, que van desde el desarrollo econémico hasta diversas
propuestas de valor. En este sentido, (Subbotina, 2015) enfatiza que la innova-
cién no se limita a la introduccién de nuevos productos o procesos, sino que
también incluye combinaciones novedosas de tecnologias existentes, nuevos
métodos de marketing y formas organizativas.

En conjunto, los enfoques presentados, ademads de buscar un desarrollo econé-
mico, buscan ofrecer un valor diferenciado, ya sea en términos de significado,
experiencia o funcionalidad. Ampliar el concepto de innovacién contribuye a
una mejor evaluaciéon de la misma dentro de las organizaciones culturales.
Comprender estos aspectos ofrece un panorama sobre el impacto de la innova-
cién en la cultura y permite reflexionar sobre casos especificos que podrian ser
aplicables al desarrollo de estrategias en museos. Ademds, este conocimiento
amplia las posibilidades de implementacién y adaptacién de la innovacién en
el contexto cultural, en particular desde el disefio grafico.

1.3.1La innovacion cultural en los museos.

La innovacién aplicada en los museos, puede analizarse desde las diferentes
dreas de la innovacién cultural, es decir, se puede abordar desde la innovacién
en el espacio, en sus productos, contenido, modelos de gestién, experiencias,
entre otros. Por ello, en el presente trabajo se exponen algunas formas en las
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que la innovacién se ha llevado a cabo en estas instituciones, desde la funcio-
nalidad y formato (digitales y fisicos), y las experiencias o modelos de negocio
y gestion.

Por ejemplo, desde la innovacién en los formatos (L6pez Benito y Santacana
Mestre, 2013, pdg. 10) mencionan que, las herramientas digitales han sido rele-
vantes en la innovacién aplicada en los museos, de forma que se ha implemen-
tado el uso de redes sociales, realidad aumentada, c6digos QR, juegos virtua-
les, apps, blogs, sitios web y la virtualizacién de exposiciones o salas, entre mu-
chos otros. Por lo que, en la actualidad existen museos que cuentan con al me-
nos alguna de estas herramientas, lo cual no deja de formar parte de la innova-
cién, pues cada museo las adapta segtin sus contextos y necesidades.

Algunas propuestas, han sido los desarrollos de videojuegos para el Museo de
Louvre, uno de ellos “Louvre: La maldicién final”(Figura 16) del 2000 se desa-
rroll6 para PC, MAC, y PlayStation, la historia consistia en una agente secreta
que tenfa que encontrar cuatro objetos y a lo largo del mismo, se recorrian las

Figura 16 Figura 17
Videojuego “Louvre: La Nintendo 3DS. Guide Louuvre.
maldicion final”.

= Mduvre

La Maldicién Final

NINTENDD DS Guide

LOUVRE

Nota: Recuperado de Nota: Recuperado de Nintendo. (s.f.). Nintendo
Retroplace (s.f.). Louvre: 3DS Guide Louuvre.
La Maldicion Final.
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diversas salas del museo (Grandio,
2020). Ademas, en 2013 se desarrollé
otro videojuego para Nintendo DS
“Nintendo 3DS Guide: Louvre” (Figu-
ra 17), el cual era descargable y permi-
tia a los usuarios hacer visitas virtua-
les al Museo del Louvre desde casa.
Incluifa recreaciones en 3D e itinera-
rios recomendados por expertos del
museo. Contenfa ademds mds de 600
fotografias y 30 horas de audiocomen-
tarios, permitiendo explorar las obras
de arte y las exposiciones. También era
posible utilizarlo dentro del museo,
para escuchar audioguias mientras se
recorrian las galerias (Nintendo, s.f.).

Otra innovacién, han sido los museos
virtuales que posibilitan conocer a dis-
tancia estos espacios, ofreciendo una
visualizacién del museo y sus conteni-
dos, facilitando el conocimiento de es-
tos espacios a una mayor cantidad de
publico a través de internet. Ejemplo
de esto son los museos virtuales en el
sitio web del Instituto Nacional de
Antropologia e Historia (INAH, s.f.)
(Figura 18 y 19), que también ofrece
interactuar con piezas destacadas,
permitiendo hacer un acercamiento
detallado con audios explicativos de
las mismas (Figura 20).

Figura 18
Recorridos virtuales sitio web INAH.

MUSEOS

Nota: Recuperado de Instituto
Nacional de Antropologia e Historia
(INAH). (2022). Recorridos Virtuales.

Figura 19
Recorrido Virtual del Museo Nacional de

Antropologia.

Nota: Adaptado de (INAH). (s.f.).
Museo Nacional de Antropologia.
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Por otro lado, otro tipo de innovacién
es el que estd enfocado en la inclusién.
Ejemplo de esto son los diversos re-
cursos que el Museo del Prado (Museo
del Prado, s.f.) ha implementado para
promover la accesibilidad. Siendo al-
gunas de ellas folletos de lectura téctil,
préstamos de audioguias, videos con
guias en lenguaje de sefias y libros en
braille con texturas en relieve para
personas con alguna discapacidad vi-
sual (Figura 21), asi como otros recur-
sos diddcticos e interactivos que estdn
disponibles en linea y en el museo.

En cuanto a la innovacién en la expe-
riencia, modelos de negocio y gestion,
también se encuentra una diversidad
de ejemplos. La Organizacién para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémi-
cos y el Consejo Internacional de Mu-
seos (OCDE/ICOM, 2019) presentan
varios de ellos que responden a mejo-
rar la participacion, la experiencia y
hacer de los museos lugares mds par-
ticipativos y vinculados con su comu-
nidad, destacando la labor de los mu-
se0s como espacios en que se promue-
va el talento y apoyo local. Algunos de
los casos mencionados son: El Museo
de Bellas Artes de Montreal (Figura
22), que forma parte del proyecto

Figura 20
Arbol de la vida. Pieza virtual. Museo

Nacional de Antropologia.

QRO OB 060000

Nota: Adaptado de Instituto Nacional
de Antropologia e Historia (INAH).
(s.f.) Arbol de la Vida.

Figura 21
Las meninas, obra tdctil del Museo del
Prado.

Nota: Adaptado de Museo del Prado.
(s.f.). Recurso diddctico. Las meninas
tdctil.
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Figura 22
Museo de Bellas Artes de Montreal.

Nota: Elaboracién propia.
Figura 23

Exposiciones al aire libre por
parte del Museo de Bellas
Artes de Montreal.

.

Nota: Elaboracién propia.

Zone Education-Culture, una iniciativa de revi-
talizacién urbanistica que busca fortalecer el pa-
pel de la ciudad como centro de conocimiento y
cultura. Convirtiendo a la zona en un espacio
abierto para proyecciones y actuaciones artisti-
cas, destacando la identidad cultural local con
exposiciones de arte publico (Figura 23)(OCDE/
ICOM, 2019).

Otras de las acciones que (OCDE/ICOM, 2019)
mencionan, ha sido la creacién de pases o cre-
denciales que incluyan descuentos y accesos a
varios sitios culturales, la implementacién de ta-
lleres y actividades que fomenten la participa-
cién social, la organizacién de paquetes o tours
turisticos centrados en museos, agregar zonas
de juego y recreacién infantil, entre otros. Un
ejemplo de esto es "Le Passeport Espace pour la
vie Montréal”, segtin el sitio oficial (Espace Pour
la Vie, s.f.), permite visitar cinco museos las ve-
ces que se desee, ademds de descuentos en los
restaurantes y tiendas, con una suscripcién
anual (Figura 24).

Asimismo, han surgido diversos proyectos que
involucran la interconexién o relacién entre mu-
seos, algunos de ellos son, por ejemplo: la Red
de Museos y Centros Culturales de Ciudad Jué-
rez, la Red de Museos del centro histérico de
Lima, la Red de Museos INBAL, Red de Museos
para la atencién de personas con discapacidad y
“Museos de México” por parte de la Secretaria
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de Cultura del pafs. Asi como el proyecto Red de Museos del INAH, que de
acuerdo con su sitio oficial (INAH, s.f.), estd conformado por 165 espacios, en
este mismo sitio web los museos se encuentran organizados por estados (Figu-
ra 25). Al ingresar, se encuentran los museos pertenecientes y se cuenta con una
descripcién e informacién general de los mismos. Por lo que el sitio web inte-
gra informacién bdsica de estos museos.

Los ejemplos de innovacién cultural aplicada en museos son vastos, lo que
hace dificil abarcarlos en su totalidad. Sin embargo, el presente apartado ofrece
un acercamiento a las dreas de oportunidad para innovar desde diversos dm-
bitos. Como se ha mencionado, la implementacién de dichas innovaciones de-
penderd del contexto, los desafios y los objetivos especificos de cada museo.

Figura 24 Figura 25
Le Passeport “Espace pour la vie Montréal”.  Pdgina web Red de Museos del INAH.

0 LUGHRES G INAN
Lano

Nota: Adaptado de Amis du Jardin Nota: Adaptado de Instituto Nacional
botanique de Montréal. (s.f.). Espace de Antropologia e Historia (INAH).
pour la vie Passport. (s.f.). Red de Museos.
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El concepto y lo que se entiende por cultura contindan transformédndose; sin
embargo, a través de organizaciones como la UNESCO, se han establecido
acuerdos que han permitido entenderla y protegerla. En relacion con ello, es la
importancia de conocer las actualizaciones de los estudios y términos como los
tipos de patrimonio cultural, lo cual permite no solo impulsar estrategias para
protegerlo, sino también, desde los d&mbitos politicos y legislativos, plantear las
directrices legales para lograrlo.

Con respecto a los museos y su evolucién, estos son cada vez mds diversos, no
solo por sus colecciones, sino también por la forma en la que se han repensado.
Sin embargo, las tipologias expuestas ofrecen un acercamiento para compren-
der su complejidad, asi como lograr ubicar en ellas a los museos universitarios.
Tomando como referencia estas tipologias, los museos universitarios pueden
ubicarse dentro de los museos clasificados por propiedad al pertenecer a una
misma institucién; sin embargo, también se ubican dentro de otras de acuerdo
con su temdtica o contenido.

Anadido a ello, en el capitulo se abord¢ la relacién de los museos con el desa-
rrollo sostenible y cémo es que la sostenibilidad es aplicada en ellos. Ademads,
se expusieron algunos de los desafios culturales y de los museos ante temas
como la globalizacién o la tecnologia, ya que ambas han tenido una repercu-
sién directa en la transformacién cultural y por tanto, en los museos. Asimis-
mo, si bien el avance tecnolégico presenta nuevas oportunidades, como llegar
a mds publico y la mejora de las experiencias, la eleccién de las tecnologias a
implementar debe considerar las necesidades y el contexto particular de cada
uno.
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En relacién con ello, conocer los estudios sobre la innovacién cultural, amplia
el panorama acerca de las dreas de oportunidad de innovacién en los museos,
ya que como se vio, pueden involucrar desde la gestién, la experiencia y los
formatos. De esta forma es que se alinean las ideas de que, una vez identifican-
do cémo es que la innovacién cultural ha sido abordada y c6mo es que es apli-
cable a los museos, es posible plantear estrategias contextualizadas a ellos y
que hagan frente a los desafios mencionados.El incluir ejemplos de estas for-
mas de innovacién en los museos, permite conocer cémo es que ha sido la apli-
cacién préctica en los mismos, de modo que se sigan proponiendo formas de
innovacioén en ellos.

Considerando lo expuesto, se pretende reforzar el valor que tienen los museos
no solo materialmente, sino también su valor social como cuidadores, forma-
dores y promotores de la cultura. De modo que se reconozca su labor y su vin-
culo con la sostenibilidad y objetivos internacionales. Asi como destacar su re-
levancia para promover el desarrollo en favor del bien comun.

Lo expuesto a lo largo de este capitulo, proporciona elementos que formaran
parte del desarrollo de la estrategia formulada, ya que permitié identificar a los
museos universitarios dentro de las tipologias de la museologia. Asimismo, el
conocimiento sobre la sostenibilidad en los museos, asi como de los estudios
sobre la innovacién social y cultural serdn retomados para la formulacién del
método y que la estrategia pueda ser planteada a partir de alguna de es-
tas dreas de innovacién, considerando primordialmente aquellas relacionadas
con la funcionalidad y el formato.
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En relacién con ello, los estudios acerca de la innovacién cultural permitieron
identificar aquellas estrategias aplicadas en museos que funcionan como refe-
rencias para la formulacién de la propuesta. Este conocimiento ademads se rela-
ciona con lo que se aborda en el siguiente capitulo que explora de forma parti-
cular, las formas en las que el disefio gréfico se involucra en los museos y la
innovacion en ellos.
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Capitulo 2
El diseno grafico en los museos.






odo disefio es comunicacién, sin embargo, no toda comunicacién es di-
sefio. En este capitulo se abordan conceptos relacionados con la comuni-
cacién y el disefio aplicado en los museos, con el objetivo de tener un acer-
camiento sobre cémo se desarrollan en estos espacios. Esto a su vez, se vincula
con el objetivo estratégico del patrimonio mundial que se relaciona con la comu-
nicacién, tanto con el fin de su promocién, asi como con la sensibilizacién social.

Ademads, tomando en cuenta que los museos son en si mismos espacios de co-
municacién, el disefio, al formar parte de la misma, tiene un amplio campo de
desarrollo en ellos. En este sentido, es pertinente tener claridad en cuanto a la
labor del disefio grafico en los museos, para conocer cudles son sus dreas de
intervencién y cémo ha sido aplicado.

Asi, se comienza abordando la relacién y diferencias entre la museologia, la
comunicacién visual, la museografia y el disefio grafico. Teniendo claridad en
cuanto a estos conceptos, se hace un acercamiento de cémo el disefio gréfico se
aplica en los museos a partir de ejemplos para profundizar en su labor en ellos.

Los museos, como espacios y también como instituciones, cuentan con comuni-
cacion interna y externa, desde las cuales el disefio puede tener aportes especi-
ficos. Ademads, se aborda el disefio de identidad institucional o de marca, el cual
desde la imagen, busca una coherencia visual y la transmisién adecuada de los
mensajes que, en este caso, las instituciones como los museos buscan comunicar.

Finalmente, se abordan temas como el disefio universal, el disefio de experien-
cia y la funcién social del disefio, los cuales permiten tener una perspectiva



acerca de cémo el disefio, que muchas veces ha sido visto desde una perspecti-
va comercial, puede contribuir a la inclusién, la accesibilidad y la difusién y
promocioén de la cultura.

En el contexto de los museos, puede llegar a ser dificil identificar la labor espe-
cifica de conceptos como la comunicacién visual, museografia, disefio grafico y
museogréfico. Sin embargo, cada uno cumple con un rol distinto. Este apartado
tiene como objetivo ayudar a entenderlos, conocer su drea de accién y la forma
en la que se relacionan.

La museologia, de acuerdo con Miranda Martinelli (2022) estd definida como “la
ciencia del museo”; estudia la historia y la razén de ser de los museos, su fun-
cién en la sociedad, sus sistemas de investigacion, educacion y organizacion, la
relaciéon que guardan con su entorno y la clasificacion de los diferentes tipos de
museos. Es asi que se encarga del estudio de los museos en si mismos, conocer
su historia, proponer tipologias e investigar los fenémenos que inciden en ellos.

Mientras que la museografia puede definirse como: “Disciplina que conjuga di-
versos conocimientos y dreas relacionadas con la creacién, uso e intervencién de
espacios, la aplicacién del disefio y la tecnologia para exponer colecciones, el
conocimiento y las artes, en un espacio museal.” (Mosco Jaimes, 2018, p.22). Es
decir, como resalta Miranda Martinelli (2022), se ocupa de la arquitectura y la
organizacion de las instalaciones de los museos, centrdndose en la creacién de
objetos graficos, iluminacién, sonido y ambientacién general. En ambas aporta-
ciones, la museografia abarca desde el disefio arquitecténico, hasta los objetos y
la disposicién de las exposiciones, involucrando disciplinas como la gestion, la
arquitectura y el disefio grdfico e industrial.



En relacién con ello, Dever Restrepo y Carrizosa (2010) sefialan que, el disefio
museografico se enfoca en la exhibicién de colecciones y conocimientos, con el
objetivo de difundir arte y cultura a través de la comunicacién visual. Su desa-
rrollo parte de una propuesta que interprete la visién del curador en el guion de
la exposicion. Esto se logra mediante el uso de elementos como la organizaciéon
temadtica, sistemas de montaje, iluminacién y material de apoyo, que, en conjun-
to, permiten que la museografia funcione como un sistema de comunicacién,
creando un espacio que guie al visitante a través del recorrido.

En este punto, es preciso notar las diferencias entre la museografia y el disefio
museogréfico. Se puede entender que la museografia es una disciplina que
abarca todos los aspectos relacionados con el disefio, la creacion y la organiza-
cién de los espacios en un museo. Es decir, no solo se enfoca en una exposicién
en si, sino en todo el entorno fisico y conceptual del museo. El disefio museogra-
fico, en cambio, se refiere mds especificamente a la exhibicién de las colecciones
dentro del museo, con un enfoque particular en cémo se presentan los objetos
para comunicar un mensaje. Este parte de una propuesta curatorial que busca
interpretar esa vision a través de elementos visuales, con el objetivo de garanti-
zar un mensaje y una experiencia efectiva y coherente.

Por otra parte, la comunicacién visual, es definida por Munari (1973) como;

Précticamente, es todo lo que ven nuestros ojos; una nube, una flor, un
dibujo técnico, un zapato, un cartel, una libélula, un telegrama como tal
(excluyendo su contenido), una bandera. Imdgenes que, como todas las
demds, tienen un valor distinto, segtin el contexto en el que estdn inser-
tas, dando informaciones diferentes. La comunicacién visual se produce
por medio de mensajes visuales, que forman parte de la gran familia de
todos los mensajes que acttiian sobre nuestros sentidos: sonoros, térmi-
cos, dindmicos, etc. (Munari, 1973, pp. 79 y 82).

Se puede entender entonces que, la comunicacién visual es todo lo que se ve y

~1



transmite un mensaje a través del sentido de la vista. Esto la vuelve amplia, ya
que abarca los colores, diagramas, objetos, tecnologias digitales, etcétera.

En cambio, el disefio gréfico se le puede entender y definir segtin (Frascara,
2000): “Es la accién de concebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones
visuales producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos determinados” (p.19) Bajo esta definicién, el dise-
fio grafico es una forma de comunicacién visual con un enfoque mds especifico.

Para Frascara (2000), el disenador grafico es un especialista en comunicaciéon
humana, cuyo medio principal es lo visual. Aunque el término mds comdn es
"disefiador gréfico", para él una denominacién mds precisa serfa "disefiador de
comunicacién visual", ya que refleja los tres elementos clave de su trabajo: un
método (el disefio), un objetivo (la comunicacién) y un campo (lo visual). Por lo
que construye mensajes visuales a través de un método de disefio especifico.

Relacionado con ello, Tapia Mendoza (2007), presenta una amplia definicién del
disefio gréfico, pues menciona que en la actualidad implica tanto una técnica
como una teorfa, ademds de su funcién social, de modo que lo define como:

El disefio gréfico es una disciplina social y humanistica; el arte de conce-
bir, planear y realizar las comunicaciones visuales que son necesarias
para resolver y enriquecer las situaciones humanas... Ello significa tam-
bién que el disefio grafico es una disciplina tedrico-préctica, es decir, que
parte de conceptos y de lugares de pensamiento, se ajusta a las condicio-
nes situacionales y su propdsito es regular favorablemente la relacién del
hombre con su medio ambiente, con la cultura, las creencias y con las ins-
tituciones, de un modo préctico, eficiente y significativo. Es un arte ret6-
rica de la cultura tecnolégica, que consigna (Tapia Mendoza, 2007, p.17)

Partiendo de las definiciones presentadas, puede entenderse que la diferencia
entre disefio grafico y comunicacién visual radica en el alcance: mientras que el



disefio grafico se centra en la creacién de mensajes visuales mediante un méto-
do estructurado, la comunicacién visual es un concepto mds amplio que incluye
cualquier forma de transmitir informacién visualmente, sin implicar necesaria-
mente un enfoque metodolégico tan definido.

Sin embargo, cabe aclarar que, si bien el término de comunicacién visual es més
amplio, en la actualidad, se ha propuesto, como menciona Frascara (2000) el tér-
mino de “Disefio de la comunicacién visual”, ya que como sefiala Costa (2014),
el paso de lo gréfico a lo visual implica un cambio de paradigma, pues el grafis-
mo provenia de la imprenta y posteriormente el disefio gréfico se relacionaba
con la era industrial, no obstante, ahora nos encontramos en la era de las tecno-
logias de informacién y comunicacién. Por lo que el disefio gréfico es disefio de
comunicacién. Por lo que Costa (2014), lo define como:

Disefio de comunicacién visual es una disciplina transversal de infor-
macién. El aporta asimismo su lenguaje especifico a las demads discipli-
nas de disefio. Su objeto es hacer el entorno mds inteligible y mejor uti-
lizable, contribuir a la calidad de vida de las personas y a la sociedad del
conocimiento. (p.101)

Por estas razones, hoy en dia se ha propuesto el cambio del término de disefio
grafico a disefio de comunicacién visual, ya que este va mads alld de la grafica,
implica un estudio de la comunicacién, de la técnica y asimismo funciones so-
ciales, pues interviene en el entorno y la cultura. Para objeto de esta investiga-
cién, los conceptos se diferenciardn conforme se muestra en la Tabla 5.

Entender las similitudes y diferencias en los conceptos, ayuda a tener claridad
sobre los puntos de accién de cada uno y cémo se desarrollan dentro de los mu-
seos. Asimismo, para objeto de esta investigacion, y considerando lo propuesto
por Frascara (2000) y Costa (2014), se podra entender al disefio gréfico como di-
sefio de la comunicacién grafica o disefio de la comunicacién visual, con la fina-
lidad de tomar en cuenta los elementos de comunicacién presentes en el disefio.



El disefio gréfico en los museos.

Tabla 5
Diferenciacion entre los conceptos de museologia, comunicacion visual, museografia,
disefio museogrdfico y disefio grdfico.

Conceptos
” La ciencia que estudia los museos.
Museologia a u
Comunicacion Todo lo que se percibe a través del sentido de la
Visual vista y tiene un mensaje.
Disciplina que abarca todos los aspectos
Museografia relacionados con el entorno fisico y conceptual
del museo.
Disefio Se refiere especificamente al disefio de la
Museogréfico exhibicién de las colecciones o exposiciones.
Parte de una propuesta curatorial que interpreta
a través de diversos elementos.
Disefio Grafico/ Disciplina que, mediante métodos especificos,
Disefio de !d construye mensajes a través de medios visuales.
comunicacion
visual

Nota: Adaptado de Miranda Martinelli (2022), Mosco Jaimes (2018), Munari
(1973), Tapia Mendoza (2007), Frascara (2000) y Costa (2014).

2.2 El disefio grafico en los museos
En un principio, como refiere (Moreno Toledano et al., 2020) el disefio estuvo

ligado a la cultura del consumo, debido a que intervenia en el disefio de pro-
ductos y su publicidad. No obstante, Press y Cooper (2009) sefialan que el dise-
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filo como profesién no solo dota a productos y servicios de significados, sino
que abre un espacio donde los consumidores reinterpretan estos objetos, en-
contrando nuevos significados, usos y experiencias. Esto hace que el disefio
profundice en los procesos de consumo y en cémo las personas integran los
productos en su vida diaria y en sus significados culturales.

Hoy en dia, la labor del disefio grafico en la cultura ha cobrado relevancia, mds
alld de verlo como parte de la produccién industrial o de la cultura de consu-
mo, ya que también actiia en sectores creativos, culturales y sociales. Para Fras-
cara (2008) el disefo grafico se presenta como una herramienta para intervenir
en el debate cultural dentro de la sociedad. Siendo una de las responsabilida-
des culturales del disefiador el producir comunicaciones que transmitan algo
significativo. De forma que, la creacion de mensajes con valor y pertinencia im-
pulsen el desarrollo y enriquezcan el entorno. Por tanto, el disefio grafico ha
trascendido su labor inicial ligada al consumo y la publicidad para convertirse
en una herramienta para la comunicacién cultural.

Asimismo, para Frascara (2000) el disefno grafico se desenvuelve en cuatro dreas
que requieren habilidades y conocimientos especificos que varfan segtn la
complejidad de cada proyecto. Estas dreas son: disefio informativo, disefio per-
suasivo, disefio educativo y disefio administrativo. Teniendo en cuenta que en
la actualidad la labor del disefio gréfico también tiene implicaciones en el sector
cultural, y particularmente hablando de su labor en los museos, dentro de estas
areas se destacan el disefio para la informacién y el disefio para la educacién.

En relacién con ello, Frascara (2000) expone que el disefio para la informacion
se centra en estructurar y presentar datos de manera comprensible, y abarca
trabajos como disefio editorial (libros, revistas, diarios), gréficos, diagramas,
materiales instructivos (manuales de uso, sefalizaciones) e incluso mapas y
planos. Aqui, el disefio se enfoca en la legibilidad y la eficacia del mensaje.

Respecto al disefio para la educacién, Frascara (2000) describe que, aunque
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puede parecer similar al informativo, busca involucrar activamente al usuario,
fomentando no solo la recepcién de informacién, sino también el pensamiento
critico y el desarrollo personal. Este tipo de disefio estimula al usuario a inter-
pretar, valorar y construir su propio entendimiento, haciendo que el aprendi-
zaje sea mds significativo y duradero.

Al tener como referencia lo anterior, cabe preguntarse: ;Cudl es la labor del di-
sefio gréfico en los museos?, como se menciond, el disefio grafico es la discipli-
na que, a través de los medios (de comunicacién) visuales, construye los men-
sajes utilizando una metodologia, a diferencia de la comunicacién visual, que
abarca todos los mensajes visuales, independientemente de si se realizaron con
una metodologia especifica o no. Ademds, el disefio gréfico también se diferen-
cia del disefio museografico en que este tltimo, ademds de abarcar la comuni-
cacion visual del museo, puede valerse de otros medios como el espacio, la ilu-
minacién y los objetos para comunicar el contenido curatorial.

En este sentido, como menciona Alvarez Lozano (2019), la labor del disefio
gréfico en los museos es amplia, participando tanto en las salas de exhibi-
cién como en las dreas alrededor de las exposiciones. Creando disefios que
comuniquen de manera clara y efectiva los mensajes, haciéndolos compren-
sibles para los distintos tipos de visitantes. Para ello, debe entender las nece-
sidades fisicas, emocionales e intelectuales de los distintos ptblicos y sus
formas de aprendizaje.

Uno de los aspectos relevantes en los que interviene el disefio grafico en los
museos, de acuerdo con Rosas Sdnchez (2012) es la creacién de una identidad
visual coherente con su concepto y contenidos (Figura 26). Esta identidad refle-
ja el enfoque, las obras que se exhiben y la arquitectura del museo. Ademads, el
disefio gréfico tiene la labor de transmitir esta imagen a través de los diferentes
canales de comunicacién. Asimismo, relacionado con la identidad visual, esta
lo concerniente a la sefialética, que ayuda a la cohesién de la imagen y el espa-
cio del museo.



Figura 26 Figura 27
Identidad visual; Museo Universitario de  Posters publicitarios Espaces pour la vie
Arte Contempordneo. Montreal 2023.
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MUAC Mexico.

Asimismo, la identidad visual también puede utilizarse para la comunicacién
externa y reforzar la coherencia gréfica, un ejemplo de esto son los disefios de
los museos que conforman los “Espaces pour la vie” (Figura 27), en donde a
través del disefio se da a entender su unién como parte de un todo. Esto se
relaciona también con la innovacién, puesto que proponen otra forma de per-
cibir y promocionar los museos.

Otra de las dreas en donde el disefio gréfico interviene, es en el desarrollo de las
diferentes propuestas editoriales que los museos utilizan, siendo esta drea una de
las mas amplias y diversas, debido a que el disefio gréfico se encarga de las infogra-
fias, diferentes tipos de cédulas, catdlogos, folletos, entre muchos otros (Figura 28).

Ademds, como parte de la innovacién y de la basqueda de hacer los contenidos
del museo més accesibles e inclusivos, se ha desarrollado una gran cantidad de
materiales graficos, como lo son juegos diddcticos, infografias digitales y des-
cargables (Figura 29), gufas, mapas y folletos especializados para nifios o per-
sonas neurodivergentes, etc.
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Figura 28 Figura 29

Pdginas 34 y 35 del Catdlogo de Pochos e  Infografia descargable de la indumentaria
Instrumentos Musicales. Parte de las de los guerreros toltecas. Museo Nacional
colecciones del Museo Histérico Nacional —de Antropologia.

de Argentina.

LA INDUMENTARIA SEEEC ‘
DE LOS GUERREROS TOLTECAS

Nota: Adaptado de (Olabarrieta et al.,  Nota: Adaptado de Museo Nacional
2021, pp. 34y 35) de Antropologia (s.f.) Indumentaria
de los guerreros toltecas.

Asimismo, el disefio grafico puede participar con materiales o formatos inte-
ractivos en los museos, desde el desarrollo de los sitios web, redes sociales, co-
municacién a través de medios gréficos digitales, juegos interactivos en los es-
pacios, entre otros.

En conjunto, el disefio grédfico en los museos se desarrolla en tres ejes esencia-
les, amplios en si mismos, que son: la identidad visual, los medios editoriales,
tanto fisicos como digitales y finalmente, los medios interactivos. Asimismo,
Acosta Amaya (2015) resalta que su labor no se reduce a la combinacién de
texto e imagen, sino también al entendimiento de los ptiblicos y de las institu-
ciones, para lograr un impacto en la comunicacién y fomentar el cambio social.

Por tanto, el disefio fortalece los objetivos y funciones de los museos, la trans-

misién efectiva de sus mensajes y la participacion activa de sus publicos. Ade-
mads, colabora en el desarrollo de experiencias inclusivas que respeten la diver-
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sidad de los visitantes. (Huerta, 2024) sefiala que, a través del uso creativo del
espacio, el color y la disposiciéon de elementos graficos, se puede generar un
entorno que fomente la creatividad y el aprendizaje. Mejorando no solo la ex-
periencia, sino también invitando a la reflexién sobre temas como la diversi-
dad, la sostenibilidad y el uso adecuado de los recursos, contribuyendo a la
conciencia social y cultural.

Por consiguiente, es pertinente que se sigan explorando formas en que el dise-
o gréfico se desenvuelve en los museos, teniendo en cuenta las oportunidades
y contextos, asi como la diversidad de dreas en donde este puede incidir. De
acuerdo con Jiménez (2016), el disefio abre la puerta a nuevas formas de traba-
jar y expandir lo que se conoce. Permitiendo que se generen nuevas maneras
de interpretar el patrimonio y la memoria cultural.

Debido a la confusién en los conceptos o al desconocimiento de la profesiéon
del disefio gréfico, no siempre se tiene presente su rol dentro de los museos.
Sin embargo, es una parte de la comunicacién y de la experiencia en ellos,
desde su identidad visual, hasta sus materiales gréficos, exposiciones y me-
dios interactivos.

2.3. La comunicacion externa en los museos

Al tener presente la definicién del disefio gréfico y su aplicaciéon en los museos,
tanto interna como externamente, es pertinente hablar también en términos de
comunicacion como “comunicacion interna” y “comunicacion externa”. En
este sentido, es relevante mencionar la relacién que tiene el disefio con la co-
municacién, como destaca Vilchis (1998):

Todo objeto de disefio, arquitecténico, industrial o gréfico, es interpreta-
ble por parte de los receptores porque aporta un mensaje y, en conse-
cuencia, es parte de un proceso de comunicacién que, de ser ignorado



impedird una concepcién clara del disefio. El disefio también es comu-
nicacién. (Vilchis, 1998, p. 79)

El disefio en sus diferentes dreas, incluidas el disefio grafico y museogréfico,
son por tanto, comunicacién. (Frascara, 2000) refuerza este planteamiento di-
ciendo que “La comunicacion es el drea que da razén de ser al disefio grafico y
representa el origen y el objetivo de todo trabajo.” (Frascara, 2000, p. 61). De
modo que, el disefio grafico al ser comunicacién, forma parte de la comunica-
cién en instituciones como los museos, lo que permite comprender sus alcan-
ces en ellos, ya que involucra areas de intervencién que forman parte integral
de la comunicacién.

De acuerdo con Rodriguez de San Miguel (2009), la comunicacién interna se
define como: “Conjunto de actividades efectuadas por cualquier organizacién
para la creacién y mantenimiento de buenas relaciones con y entre sus miem-
bros, a través del uso de diferentes medios de comunicacién”(p.12). Mientras
que la comunicacién externa puede entenderse como: “conjunto de mensajes
emitidos por cualquier organizacién hacia sus diferentes ptiblicos externos...
encaminados a mantener o mejorar sus relaciones con ellos, a proyectar una
imagen favorable o a promover sus productos o servicios.” (Rodriguez de San
Miguel, 2009, p. 12). Esto quiere decir, que la comunicacién interna estd enfo-
cada en la comunicacién entre sus miembros. En el caso de los museos puede
aplicarse también a su museografia y otros medios que se relacionan con el al-
cance de objetivos de modo interno. La comunicacién externa en los museos
puede abarcar medios mds amplios que involucran desde relaciones ptblicas,
eventos, diferentes formas de promocién y divulgacion, etc, podria decirse que
es aquella comunicacién que sale del espacio del museo en si.

En esta investigacion, considerando que lo que se busca es una estrategia para
fortalecer la interrelacién entre los museos, se hace referencia principalmente a
su comunicacion externa. Orea-Giner y Vacas Guerrero (2016), destacan que la
comunicacién externa en los museos puede estar dirigida a los visitantes, me-



El disefio grafico en los museos.

Tabla 6

Herramientas de comunicacion externa en museos segtin piiblico objetivo.

Herramientas de Comunicacion externa segin puablico objetivo

Visitantes Mass Media Otros organismos Otros museos
Folletos Folletos Folletos Redes internas
Carteles Llamadas telefénicas Llamadas telefénicas Llamadas telefénicas

Desplegables Notas de prensa Informes Informes
Cartas Cartas Cartas Cartas

Catalogos Catalogos Catdlogos Catalogos
Revistas Revistas Revistas Revistas

Correo electrénico /
News letter

Marketing telefénico

Jornadas de puertas
abiertas

Inauguracién de
exposiciones
temporales

Conferencias y
seminarios

Pégina web
Redes sociales
Regalos publicitarios
Actos de patrocinio
Marketing mévil

Aplicaciones moviles
(App)

Estrategias de
fidelidad (Amigos del
Museo)

Correo electrénico

Ruedas de prensa

Jornadas de puertas
abiertas

Inauguracion de
exposiciones
temporales

Conferencias y
seminarios

Pagina web

Redes sociales

Correo electrénico

Reuniones
informativas

Jornadas de puertas
abiertas

Inauguracion de
exposiciones
temporales

Conferencias y
seminarios

Pagina web

Redes sociales

Correo electrénico

Reuniones
informativas

Jornadas de puertas
abiertas

Inauguracién de
exposiciones
temporales

Conferencias y
seminarios

Pégina web

Redes sociales

Nota: Tabla obtenida de (Orea-Giner y Vacas Guerrero, 2016, pag. 77)

%




dios masivos, a otros museos u otras instituciones, y proponen una clasifica-
cién de sus herramientas que se presenta en la Tabla 6.

Como puede observarse en la tabla, las herramientas o medios de comunica-
cién externa son amplios y el medio a elegir dependerd de a quiénes va dirigi-
do. Esta tabla es relevante porque se enfoca en los medios utilizados por los
museos, diferencidndolos de otro tipo de instituciones. Ademds, puede obser-
varse que en varios de ellos el disefio grafico puede ser participe. Asimismo,
podrian agregarse otros medios, como lo son las infografias, sefializaciones y
material descargable.

Esto también puede funcionar como gufa, para visualizar la importancia del
disefio gréfico en la comunicacién en los museos, ya que no siempre se cuen-
ta con especialistas en disefio para llevar a cabo estas estrategias. Desde la
comunicacién se han llevado a cabo diversos estudios para analizar las es-
trategias aplicadas en los museos, pero no siempre se analizan desde la
perspectiva visual.

2.4 El disefo de identidad visual institucional y su relacion
con los museos.

Hablar del disefio de identidad institucional es complejo, debido a la multiplici-
dad de formas en que este tipo de disefio ha sido abordado. De forma general,
se le ha llamado disefio de marca, disefio de identidad visual o disefio de iden-
tidad corporativa, esto debido a que tuvo su origen en un sector comercial, en
donde empresas de marcas o productos buscaban diferenciarse de otras. Sin em-
bargo, instituciones u organizaciones con fines no comerciales también hacen
uso de este tipo de disefio y es ahi donde este término comienza a ampliarse.

Uno de los principales autores respecto al tema ha sido Costa (1993/2009),
quien la define como:



La identidad corporativa es un sistema de signos visuales que tiene por
objeto distinguir y facilitar el reconocimiento y la recordacién de una
empresa u organizacién de las demds. Su misioén es, pues, diferenciar
(base de la nocién de identidad), asociar ciertos signos con determinada
organizacién y significar (Costa, 1993/2009, pdg. 15).

Por lo que, de acuerdo con el autor, el objetivo principal del disefio de la iden-
tidad corporativa es hacer que una empresa pueda distinguirse de las demds a
través del uso y distincién de sus signos visuales. Para él, también se puede
usar el término “imagen de marca”, haciendo referencia al conjunto de signos

visuales y verbales que permiten la identificacién de una marca o empresa
(Costa, 1993/2009).

Es posible observar que el término “corporativa” y de “marca” hace alusién a
empresas que ofrecen algtin producto comercial, sin embargo, no todas las or-
ganizaciones tienen estos fines, por lo que ha sido necesario hablar también de
la “identidad institucional”. Esta puede ser entendida como:

La identidad institucional es el conjunto de atributos asumidos como
propios por la institucién. Es aquella que revela la identidad de la or-
ganizacion, lo que la gente identifica a la empresa u organizacién (es-
encia) (Rosa, 2010, p. 18)... La imagen institucional comprende el con-
junto de acciones comunicativas que debe realizar una organizacién
para expresar su identidad y fincar una positiva reputaciéon publica
(Rosa, 2010, p. 25).

Desde esta perspectiva, se considera ademds de la imagen, todas aquellas cua-
lidades que distinguen a una institucién y que permiten identificarla. Esto se
debe a que la imagen forma parte de las acciones comunicativas que permiten
a una institucién en conjunto transmitir lo que desea proyectar, tanto de mane-
ra interna como externa. De este modo, la identidad visual de una institucién
o empresa, se relaciona con la forma en la que busca diferenciarse de otras, asi



como proyectar sus cualidades distintivas a través, en este caso, de la comuni-
cacion visual o signos visuales.

Relacionado con ello, Foroudi et al., (2017) resaltan que la identidad visual estd
compuesta por elementos que permiten integrar y transmitir la personalidad y
valores de la empresa o institucién, con el objetivo de que puedan ser comuni-
cados de manera coherente y efectiva. Estos elementos a su vez, permiten que
puedan ser reconocidas y recordadas. Para el autor, estos elementos correspon-
den a: el logotipo, que funciona como una firma, el nombre corporativo, el co-
lor y la tipografia. Estos dos tltimos en particular, influyen en la percepcién y
comportamiento para ayudar a diferenciarse o posicionarse.

Estas perspectivas, coinciden en que la identidad visual se da tanto en la comu-
nicacién interna como externa, lo que se relaciona con el apartado anterior, de
modo que la coherencia en la imagen se dé tanto en los procesos internos, como
en su proyeccién externa. Para Costa (1993/2009), toda empresa es una emiso-
ra de mensajes, y su imagen interna y externa, conforman lo que él llama dis-
curso global de la empresa. Asimismo, con el tiempo se han desarrollado diver-
sas metodologias y formas de abordar la identidad visual.

Considerando que los museos son tanto instituciones como espacios de comu-
nicacidn, es pertinente hablar de la importancia de la identidad visual en ellos.
Si bien, como ya se menciond, el desarrollo de la identidad visual comenzé des-
de el lado comercial, cada vez son mds los museos e instituciones culturales
que le dan importancia como parte integral de su estrategia de comunicacion.

Reforzando esta idea, Pérez-Jofre (2009) resalta que los museos deberian tener
una identidad que pueda comunicarse a través de su imagen y que pueda for-
mar parte del ideario colectivo. Ademads, la importancia de trabajar en la identi-
dad visual de los museos, en general, ha sido abordada recientemente con el ob-
jetivo de que el publico tenga una mejor percepcién de ellos, por lo que se diri-
gen acciones que permiten llevar a cabo esta comunicacién de forma efectiva.



La identidad visual aplicada en los museos, permite que estos puedan tener
una imagen alineada con sus valores, que puede ser proyectada tanto en su
interior como en su exterior, ademds de permitirles diferenciarse y ser reco-
nocidos de entre otros museos. Asimismo, Pérez-Jofre (2009) destaca que,
desde las instituciones culturales, existe un doble compromiso con la difu-
sién, que consiste tanto en difundir sus contenidos y actividades, asi como
difundir su propia identidad corporativa. Esta identidad y su implementa-
cidn, se ha convertido en un elemento para la difusién, comunicacién, alcan-
zar el éxito institucional, asi como lograr el objetivo de divulgar el patrimo-
nio cultural que resguardan.

Por consiguiente, se contintia conjugando la relacién entre la comunicacioén (in-
terna y externa) en los museos y la labor del disefio gréfico en ellos, puesto que
este contribuye a la creacién de su identidad. Con el tiempo, cada vez se le da
mayor importancia al disefio de la identidad visual en los museos e institucio-
nes culturales, no solo porque permite diferenciarlos unos de otros, sino tam-
bién porque favorece el logro de sus objetivos, reconocimiento e identificaciéon
y crear una conexién mads significativa con sus publicos.

2.5 El Disefio universal y el Disefio basado en la experiencia.

Conforme el disefio se ha desarrollado y estudiado, han surgido enfoques y
metodologias que buscan responder a las diversas necesidades y problemati-
cas. Entre ellos, el disefio universal y el disefio basado en la experiencia, que si
bien tienen diferentes perspectivas, comparten una visién en comun, que es el
centrarse en las personas y su relacién con lo disefiado.

El disefio universal, de acuerdo con Alba Pastor (2016), comenz6 durante los
afios setenta como parte de la arquitectura. El término fue propuesto por Ron
Marce, quien planteaba que tanto los edificios como los productos, tuvieran en
cuenta las diferencias funcionales de las personas, de modo que pudieran ser
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utilizados por el mayor niimero de ellas. Por tanto, el disefio universal tiene
una perspectiva en la que cualquier disefio deberia tener en consideracién la
diversidad de usuarios y personas, para ser utilizado por todos.

Dentro de este enfoque, se hace énfasis en que al disefiar se tomen en cuenta a
las personas con discapacidad, pues son vulnerables ante productos o entornos
que no las consideran. Por ello, en la actualidad, el disefio universal esta pre-
sente en la Convencién sobre los derechos de las personas con discapacidad,
en ella la ONU lo define como:

Por “disefio universal” se entenderd el disefio de productos, entornos,
programas y servicios que puedan utilizar todas las personas, en la ma-
yor medida posible, sin necesidad de adaptacion ni disefio especializa-
do. Organizacién de las Naciones Unidas ((ONU), 2008, p. 5)

Debido a su relacién y énfasis en considerar a las personas con discapaci-
dad, puede pensarse que solo es aplicable a casos especificos, sin embargo,
dentro de esta perspectiva se debe considerar que, como seres humanos a
lo largo de la vida se puede en algtin momento sufrir alguna limitacién fisi-
ca, motora o cognitiva.

Por consiguiente, el disefio universal pretende que lo disefiado, pueda conside-
rar estos factores, con el fin de evitar la exclusién y fomentar la participacién e
inclusion de la mayor cantidad posible de personas y la diversidad de sus con-
diciones. De igual forma, este enfoque no solamente considera las capacidades
0 aspectos fisicos, también contempla elementos como la edad (infancias, adul-
tos mayores, etc.), niveles socioecondmicos, etc, con el fin de entender sus rea-
lidades y considerar sus necesidades.

Asimismo, el disefio universal plantea siete principios base para su desarrollo.

En Zaiiiga Robles (2019), se describe que son: Uso equitativo, flexibilidad de
uso, simple e intuitivo, informacién perceptible o facil de percibir, tolerancia al
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error, minimo esfuerzo fisico y tamafio adecuado de aproximacién y uso. Afia-
dido a ello, en esta misma fuente se describen los criterios recomendados por
la Fundacién Design For All, para que los disefios desarrollados sean: respe-
tuosos, seguros, saludables, funcionales, comprensibles, sostenibles, asequi-
bles y atractivos. Estos criterios y principios, permiten establecer una guia
para disefiar tomando en cuenta el disefio universal.

Por otra parte, respecto al disefio basado en la experiencia, Press y Cooper
(2009), destacan que el disefio no solo consiste en la produccién de algian ob-
jeto, sino que es un facilitador de experiencias, y la experiencia deberia ser el
punto de partida del mismo. Este enfoque pone énfasis en las relaciones, sen-
saciones, sentimientos, deseos, entre otros, que surgen en las personas a par-
tir de la interaccién con lo disefiado. Relacionado con ello, plantea la impor-
tancia de una investigacién etnografica profunda que permita comprender a
detalle el contexto y experiencias de los usuarios. Esto con el fin de buscar
formas de innovacién en los disefios, comprender el ciclo de vida de los pro-
ductos y su integracién con la experiencia en la vida y contexto del usuario,
asi como tener en consideracién cémo el disefio influye en las personas desde
distintos niveles (fisica, emocional, intelectual o culturalmente).

Considerando que, todo objeto creado tendrd una implicacién tanto para las
personas como para su contexto, Forero La Rotta y Ospina Arroyave (2013) re-
saltan que; “El disefio debe ser entendido como la creacién de experiencias”
(p.80). Por ello, el disefiador tiene la responsabilidad de ser consciente de las
implicaciones que lo disefiado tendréd, no solo con respecto a la experiencia que
puede generar, sino también a como lo disefiado va a interactuar con las per-
sonas respecto a su contexto. Ademds, se deben considerar las implicaciones
culturales, sociales, psicolégicas y hasta tecnoldgicas que se puedan llegar a
tener. Ya que todos los productos de disefio influyen en la forma en la que se
experimenta el entorno.

Desde este enfoque, se han propuesto metodologias para el desarrollo de dise-
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fio que tengan en consideracién estos elementos. De modo que, el disefio basa-
do en la experiencia, implica un amplio conocimiento del contexto en el que el
usuario se desenvuelve, asi como tener claridad acerca de los objetivos desea-
dos y de las diversas implicaciones que lo disefiado pueda tener.

Con base en lo expuesto en este apartado, se resalta que en ambos enfoques, se
busca profundizar en la interaccién del disefio con las personas, lo que permite
tener una visién mds humana del mismo. Desde el disefio universal se contem-
pla el considerar a la diversidad de personas, buscando que los disefios pue-
dan ser mds inclusivos para la mayoria. Desde el disefio basado en la experien-
cia, se busca contemplar que todo disefio, tiene implicaciones tanto en los
usuarios como en su entorno. Asimismo, en ambos se reconoce la responsabili-
dad del disefiador, y cémo el pensar y hacer disefio desde estos enfoques per-
mite contemplar a lo disefiado, mds alld del objeto en si mismo, sino también
en lo que su creacién implica para las personas y sus contextos. Finalmente,
estos enfoques aplicados desde las diversas dreas del disefio, han ido cobrando
relevancia en el dmbito de los museos, 1o que ha permitido enriquecer las préc-
ticas y estrategias aplicadas en los mismos.

2.6 La funcion social del diseiio

Como se ha mencionado, en las disciplinas del disefio ha existido el interés por
entender las repercusiones del disefio en sus contextos y entorno, buscando
dar un enfoque mds humano y reflexionar sobre la forma de pensar y hacer
disefio, asi como sobre lo disefiado. Por lo que, se han llevado a cabo estudios
que analizan la funcién social del disefio.

Primeramente, como destaca Gaitto (2018), el disefio al nacer en la sociedad,

estd de manera inherente vinculado y dirigido a ella, por lo que su funcién de
un modo u otro es social. Sin embargo, las cualidades especificas de esta fun-
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cién varian conforme a las necesidades tanto de los entornos en los que se de-
sarrolla, asi como de su temporalidad. Ademads, dentro de ella se pueden pro-
poner proyectos cuyo objetivo principal sea mejorar la calidad de vida o resol-
ver una problemadtica concreta.

Por otro lado, el término Disefio Social, como describe Barzola (2018) puede
entenderse como:

Existe cierta convencién en llamar Disefio Social a aquel que se focaliza
en la resolucién de los problemas sociales y, prioritariamente, aquellos
surgidos en su contexto inmediato. La denominacién intenta demarcar
—a veces mds eficientemente que otras— la diferencia con aquellas otras
aplicaciones disciplinares que se abocan al desarrollo de productos y
servicios comerciales. (Barzola, 2018, p.31)

Esto quiere decir que, si bien el Disefio es siempre social, el concepto Disefio
Social, es generalmente utilizado, para referirse al disefio que estd enfocado en
resolver problemadticas sociales, a diferencia de aquel que tiene objetivos prin-
cipalmente comerciales o industriales.

El Disefio Social, al igual que el disefio universal y el disefio basado en la expe-
riencia, reflexiona acerca de cémo es que el disefio se desenvuelve en los dife-
rentes contextos. Gaitto (2018) sefiala que son pocos los profesionales del dise-
flo que se enfocan directamente en las funciones sociales y humanitarias. Sin
embargo, el disefiador deberia tomar responsabilidad y conciencia de las reali-
dades y entornos en los que acttia. Particularmente, sobre la funcién social del
disefio grafico, el autor resalta que:

El disefiador grafico social se relaciona con la dimensién cultural del
mensaje y con su articulacién en un proyecto de desarrollo cultural a
largo plazo,(...) Oponiéndose a la estandarizada profusién de la publi-
cidad, es necesario trabajar a partir de situaciones sociales particulares,
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en funcién de sus dindmicas especificas y sus posibles dimensiones hu-
manas. En base a estas premisas es que (...) podrdn construir trabajos
creativos que generardn, desarrollardn y agregardn valor a la cultura vi-
sual de una sociedad. (Gaitto, 2018, pp. 23-24)

Esto quiere decir que, el disefio gréfico con enfoque social, tiene un vinculo con
la cultura y su desarrollo, ya que al trabajar sobre circunstancias sociales espe-
cificas, es que puede crearse un disefio que enriquezca a la cultura de una so-
ciedad. Ademds, Gaitto (2018) hace énfasis en que es necesario que el disefio
deje de limitarse a intereses materiales o comerciales, reflexionando sobre
cémo lo disefiado forma parte de una sociedad, en donde se deben considerar
“las consecuencias directas e indirectas, a corto, mediano y largo plazo de lo
que se estd disefiando” (Gaitto, 2018, p.24).

En este sentido, también se invita a la reflexioén sobre la produccién del disefio
y su relacién con la sostenibilidad, ya que, al plantear al disefio no solamente
como parte de los objetos comerciales o industrializados, es que se pueden rea-
lizar proyectos sostenibles y alineados con las necesidades sociales en las que
estara inmerso.

Por otro lado, también existe una relacién entre el Disefio Social y el disefio
para la innovacién social. Para Barzola (2018) y Manzini (2015), ambos estdn
vinculados. De acuerdo con Barzola (2018), el Disefio Social aborda los pro-
blemas comunitarios con una visioén integral y consigue sus objetivos a tra-
vés de la innovacion social, ya que a través de ella se plantean soluciones
novedosas. Sin embargo, no pretende solo la innovacién, ya que “no toda
innovacién se colectiviza produciendo cambio” (p.32), sino que busca mejo-
rar las condiciones de vida, produciendo un impacto social a largo plazo que
permita la construccién de un mejor futuro. Esto convierte al disefio social
en un método estratégico para la resolucién de problematicas y para la
transformacién social.
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Desde la perspectiva de Manzini (2015), la innovacién social es la tinica forma
a través de la cual el disefio social puede resolver sus problemadticas. Mientras
que la innovacién social, estd cada vez mds relacionada con problemadticas so-
ciales sensibles. Por lo que, el autor lo aborda como el disefio para la innova-
cién social, y destaca que mds que una serie de métodos es una forma de pen-
sar, ver y hacer disefio en la que se considere a las personas, se oriente hacia el
cambio social y la sostenibilidad.

Esto quiere decir, que la principal diferencia entre las perspectivas de los auto-
res es que para Barloza (2018) la innovacién social, es una herramienta que for-
ma parte del disefio social, pero no es la tinica, ya que no todas las soluciones
innovadoras logran escalar o generar un impacto a largo plazo. Mientras que
para Manzini (2015), la innovacién social si es la inica forma en la que el dise-
fio social es posible, puesto que en general todo cambio o nueva solucién im-
plica un modo de innovacién.

Por consiguiente, la funcién social del disefio o el disefio social, tiene como pro-
posito generar un impacto social positivo, buscando mejorar la calidad de vida
de las personas en el largo plazo, y por ello estd intrinsecamente relacionado
con la sostenibilidad. Ademads, plantea una manera de pensar al disefio refle-
xionando sobre sus impactos sociales y culturales, asi como proponer solucio-
nes a las problemadticas sociales a través del disefio, buscando transformacio-
nes duraderas que respondan a las necesidades reales de las comunidades.
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A'inicios del capitulo se indagé en la labor del disefio grafico en los museos, dife-
rencidndolo de otras disciplinas que también forman parte de la comunicacién en
ellos, como son la museologia y la museografia. En relacién con ello, se destaca
que el diseno gréfico también ha estado en un proceso de evolucién, ya que, se ha
propuesto su cambio hacia el término de diserio de la comunicacion visual, esto prin-
cipalmente debido al amplio campo de intervencién que tiene en la actualidad.

Partiendo de ello, se plante6 cémo desde el disefio gréfico se pueden generar estrate-
gias de innovacién sociocultural para las diferentes problemadticas en los museos, ex-
plorando algunos ejemplos en los cuales se han generado materiales y herramientas
innovadores. Esto permite destacar la amplitud de su labor y su alcance en los museos.

Por otro lado, la comunicacién interna y externa en los museos, se encuentra re-
lacionada con el disefio grafico. Abordarlas permite tener en consideracién cémo
es que estdn estructuradas especificamente en estos espacios. Ademads, es asi
como puede haber claridad sobre su relacién con el disefio de la identidad vi-
sual, que si bien, como se expuso, esta fue primeramente asociada a productos y
marcas comerciales, es notoria la relevancia de su aplicacién en instituciones cul-
turales como los museos. El disefio de identidad visual para los museos permite
mejorar su comunicacién interna y externamente, ademads de fortalecer su iden-
tidad de manera integra. De forma que, sus valores puedan ser comunicados, asi
como permitirles mayor diferenciacién, difusién y reconocimiento.

Por ultimo, tanto el disefio social, el disefio basado en la experiencia y el disefio
universal estdn relacionados con la transformacién cultural y todos tienen una
incidencia en el disefio para la cultura y espacios culturales como los museos.
Estos enfoques permiten tener en consideracion elementos que, particularmen-



te en su vinculo con la cultura, permiten elaborar disefios que fortalezcan la
accesibilidad y la inclusién, de forma que la cultura, como un derecho humano
pueda ser llevada a las personas.

Reflexionando sobre los temas abordados, el disefio gréfico en los museos no
solo es una herramienta para la comunicacién visual, también es parte de fo-
mentar la transformacién social a través de la innovacion, la accesibilidad y la
inclusién. A medida que los museos enfrentan desafios y cambios propios de
nuestro siglo, el disefio gréfico es una disciplina que colabora para construir
espacios inclusivos y reflexivos que respondan a estas transformaciones. Ade-
mds, permite que no solo complemente, sino que impulse su misién, visién y
valores en un mundo en constante cambio.

Finalmente, de acuerdo con lo abordado en este capitulo, para la elaboraciéon
del diagnéstico se retomardn los elementos relacionados con la identidad vi-
sual institucional, pues como se vio, esta permite establecer una coherencia en
la imagen de las instituciones y en este caso los museos. Afiadido a ello, el co-
nocer los elementos de la comunicacién externa, permite diferencidrlos de la
comunicacién interna de estos espacios. Esto resulta funcional, puesto que,
como se ha mencionado, los museos universitarios al tener acervos y temadticas
distintas, es por medio de la comunicacién externa que es posible analizar su
interrelacion a través de sus medios graficos, asi como formular una estrategia
que contemple a los mismos.

Por otro lado, el tema del disefio universal se retomard para la elaboracién del

método propuesto, de tal forma que este considere elementos relacionados con
la inclusién y la accsesibilidad y por tanto, la estrategia formulada también.
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Capitulo 3
I.os museos universitarios de la
UAEMEéx.






Los museos universitarios de la UAEMéx.

“Actuar sobre la realidad y cambiarla, aunque sea un poquito, es

’

la vinica manera de probar que la realidad es transformable.”’
Eduardo Galeano

0s museos universitarios, no siempre se incluyen en las tipologias de

museos, especialmente en aquellas enfocadas en los contenidos. Esto se

debe a que su caracteristica distintiva es que estdn ligados a una univer-
sidad, por lo que su administracién y financiamiento dependen de esta, mien-
tras que sus contenidos son diversos y van desde la ciencia hasta las artes.

Este tipo de museos ha tenido un desarrollo histérico que, como se verd, con el
surgimiento de las universidades, estas albergaban sus propias colecciones, que se
relacionaban con el desarrollo cientifico y artistico que se generaba dentro de ellas.
Con su crecimiento, asi como la btisqueda por la democratizacién de la cultura,
fueron afianzando su compromiso con la divulgacién, educacién y aporte social.

En México, de forma similar, los museos y las universidades han tenido un vin-
culo histérico cercano. Ya que en parte fue gracias a ellas, el coleccionismo, do-
naciones, entre otros, que se desarroll$ y resguardé un acervo cultural y cienti-
fico, esto afladido a su creciente autonomia, visién, compromisos sociales y cul-
turales. En este contexto, ademads, se destaca a la Universidad Auténoma del
Estado de México, como la segunda universidad con mds museos en el pais.

En este capitulo se dard un acercamiento tanto a la historia de los museos uni-
versitarios, sus caracteristicas principales, asi como al contexto e historia parti-
cular de los museos pertenecientes a la UAEMEéX, con el objetivo de llevar pos-
teriormente a cabo un andlisis especifico de sus estrategias de disefio grafico
aplicadas, relacionadas con su interrelacién actual. Esto con el fin de sentar las
bases contextuales para el desarrollo de la estrategia de innovacién en disefio
grafico de la presente investigacion.
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Los museos universitarios de la UAEMéx.

3.1Los museos universitarios

Para adentrarse en el contexto de los museos universitarios, es preciso conocer
formas en las que se les ha definido. Estas definiciones han sido propuestas por
investigaciones especializadas en ellos, ya que de forma general, los museos
suelen estudiarse mds por su contenido, que por su tipo de financiamiento o
institucién a la que pertenecen. Sin embargo, debido a su desarrollo histérico
y cultural, ha sido preciso conocer sus caracteristicas.

Una definicién concisa proviene del dmbito juridico, Pefiuelas i Reixach (2008)
plantea que: “Entendemos por museo universitario “un museo cuya titularidad
pertenece a una universidad” (p.4). Bajo esta visién, su distintivo es su perte-
nencia a una universidad, mas alla del tipo de colecciones que resguarden. En
este sentido, como sefiala Mata Ortiz (2012), el titular del museo se entiende
como quien organiza y gestiona los recursos humanos, materiales e inmateria-
les, ademds de ser quien responda a las obligaciones juridicas que surjan, en el
caso de estos museos, el titular es la universidad.

Ante esta definicién es oportuno tener una aproximaciéon de qué se entiende
por universidad, estas pueden ser comprendidas segiin la Real Academia
Espariola (s.f.) como: Institucién de ensefianza superior que comprende di-
versas facultades, y que confiere los grados académicos correspondientes.
Segtn las épocas y paises puede comprender colegios, institutos, departa-
mentos, centros de investigacién, escuelas profesionales. El concepto de la
universidad puede ademds relacionarse tanto con las instituciones enfoca-
das en la ensefianza superior, publicas o privadas, asi como un conjunto de
personas con un fin en comun.

Asimismo, estos museos pueden entenderse de una forma mds amplia, ya que
su vinculo institucional, a diferencia de otros museos, permite una interaccién
constante entre el conocimiento preservado y la generacién del nuevo, propi-
ciado por los miembros de su comunidad. Por lo que, tomando en cuenta lo
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planteado por (Rodriguez Arroyo, 2015:12) en Garcia Lirio (2021) pueden ser
concebidos de un modo mds amplio segtn lo siguiente:

El museo universitario se ha convertido desde su origen y a lo largo de
estos siglos en una “institucion al servicio de la comunidad universita-
ria a la que pertenece, y un vinculo entre esta y la sociedad, que contri-
buye en la comprensién, interpretacion, preservacién, reforzamiento,
fomento y difusiéon del patrimonio... Mediante la adquisicién perma-
nente o temporal, conservacién, estudio, exposiciéon y difusién de
bienes materiales o inmateriales, con fines de estudio, educacién y re-
creo. Contribuyendo a proteger y consolidar los valores tanto de la co-
munidad universitaria como de la sociedad” (Garcia Lirio, 2021, p.66).

Por consiguiente, se puede decir que un museo universitario es una institucién
sin fines de lucro, perteneciente a una universidad, que busca reflejar sus valo-
res, asi como contribuir a la generacién y la difusién de conocimiento, apoyan-
do y vinculando a la comunidad académica con la sociedad en general. Ade-
mads, al estar inscritos en contextos especificos, conforman parte de la identi-
dad, desarrollo, historia y proteccién del patrimonio material e inmaterial.

Asimismo, Mata Ortiz (2012) y Rico Mansard (2012) sefialan que estos se con-
ciben como espacios de comunicacién, disefiados para responder tanto a las
necesidades educativas de sus integrantes, como a las demandas culturales de
la sociedad. Ademds, como agentes de cambio, deben involucrarse activamen-
te con su comunidad, reflexionando sobre su propdsito y su relevancia. Por
ello, es necesario un andlisis constante y una postura critica que amplie su fun-
cién social, los servicios que brindan y los ptiblicos que atienden.
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3.2 Las funciones de los museos universitarios

Los museos universitarios, si bien comparten funciones con las demds tipolo-
gias de museos que corresponden las expuestas en el apartado 1.2.1 de la pre-
sente investigacion, Garcia Ferndndez (2018) resalta lo que se ha llamado la
“triple funcién de los museos universitarios” que corresponden a: la ensefian-
za, investigacion y exposicion/ difusién”(p.15-16), esto a su vez coincide con lo
planteado por Reynoso Haynes (2012), quien explica que estas funciones de-
ben guiar todas las acciones, desde la planeacién del museo y la definicién de
sus objetivos, hasta la seleccién y comunicaciéon de los contenidos, asi como
estar presentes en su operacion, evaluacién de resultados, retroalimentacion,
ajustes y futuros proyectos.

Asimismo, de acuerdo con lo expuesto por Reynoso Haynes (2012), estas tres
funciones pueden describirse como:

Funcion de investigacion: Tiene dos dimensiones, la interna y externa. Inter-
namente, fomentar la investigacién académica sobre la museologia, asi como
de otras dreas del conocimiento relacionadas. Externamente, se relaciona con
la difusién, ya que, hace referencia al contacto de la sociedad con la institucién.
Por ello, ademds de promover la cultura, deben dar a conocer las investigacio-
nes realizadas en la universidad a través de exposiciones y conferencias.

Funcion educativa: Puede considerarse desde lo interno y lo externo. Lo in-
terno corresponde a la formacién y preparaciéon de su personal y su comuni-
dad. En lo externo, hace referencia al hecho de compartir estos conocimientos
y su apoyo a la educacién formal.

Funcion de divulgacion: Promover las investigaciones realizadas en la institu-
cién a través de exposiciones y conferencias, asi como ofrecer un servicio a la
comunidad al crear espacios de encuentro entre universitarios, especialistas y
diversos sectores de la sociedad, incluyendo expertos de otras instituciones.
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Como puede observarse, estas tres funciones estdn relacionadas entre si, y pue-

den expresarse a través de la Figura 30.

Figura 30

Triple funcion de los museos universitarios. Elaboracion propia a partir de lo expuesto

por Reynoso Haynes (2012).
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Nota: Adaptado de Reynoso Haynes, E. (2012). Publicos en los museos de

ciencia de la UNAM.

Por tanto, los museos universitarios son espacios e instituciones en donde se

investiga y promueve la generacién del conocimiento, para que este pueda ser

compartido con la sociedad, con la finalidad de enriquecer la cultura, asf como

de proteger y divulgar el patrimonio.
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3.3 Los publicos en los museos universitarios

Cuando los museos, se abrieron al ptblico y se considerarén parte del derecho
de acceso a la cultura, surgi6 el interés por convertirlos en espacios que no solo
exhibieran colecciones, sino que también fomentaran la comunicacién con los
visitantes. Esto generd un interés en conocer al publico, para que los mensajes,
el conocimiento y el patrimonio pudieran ser transmitidos eficazmente.

Conocer a los publicos de los museos es una labor compleja que implica cono-
cer tanto su contexto, como factores sociales, culturales y hasta politicos. Por lo
que segun Pérez Castellanos (2016), los estudios de ptblicos pueden entender-
se como:

Los estudios de publicos son un drea de la museologia que se dedica a
la investigacion de los visitantes de los museos, y de otras instituciones
afines, desde un punto de vista amplio, el cual incluye no solo a los visi-
tantes reales, sino también a los potenciales e incluso a los llamados no
publicos. (p.21)

Asimismo, si bien parte de los estudios se basan en cualidades y caracteristicas
demograficas, estos se han ampliado buscando conocer a los visitantes desde
diversas perspectivas y propositos. De forma que, primeramente, es ideal tener
un objetivo claro sobre qué se quiere conocer del publico para encaminar los
esfuerzos de los estudios al cumplimiento de ese objetivo.

Al conocer los objetivos y propdsitos, Pérez Castellanos (2016) expone que, los
estudios de publicos buscan identificar las caracteristicas de los visitantes, sus
intereses, necesidades y expectativas, asi como su comportamiento y la calidad
de su experiencia en los museos. Ayudando a optimizar los servicios y crear
oportunidades de disfrute y aprendizaje.

Es asi que, considerando que los museos y sus contextos son heterogéneos,
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también lo son sus ptblicos y los propésitos de los estudios, por lo que se han
ofrecido diferentes perspectivas y herramientas para su andlisis. Una de las
perspectivas desde las que pueden analizarse estos estudios es desde su propé-
sito, que de acuerdo con Pérez Castellanos (2016) podria clasificarse como: de
diagndstico, evaluacién, monitoreo e investigaciéon. El diagndstico permite
identificar el estado inicial de su relacién con el ptblico ayudando a entender
causas y dreas de mejora, la evaluacion busca medir la efectividad de exposi-
ciones o programas, analizando los resultados obtenidos. Por su parte, el mo-
nitoreo, retine informacién sobre el funcionamiento diario, como el flujo de vi-
sitantes o el uso de espacios en el museo. Por dltimo, la investigaciéon, busca
aportar conocimiento al campo museistico de forma tedrica, estudiando fené-
menos a través de estudios a largo plazo y formulacién de hipétesis, abordan-
do preguntas como el porqué ciertos publicos visitan museos.

Por otro lado, Mufioz-Aréyzaga (2017) menciona que, los estudios de publi-
cos a lo largo de la historia han tenido cinco enfoques que son: el conductista,
el sociodemografico, el de la mercadotecnia, el impacto del mensaje y el edu-
cativo. El enfoque conductista o etoldgico estudia el comportamiento de los
visitantes en el museo, lo que ayuda a identificar qué partes captan mayor
interés. El sociodemografico busca definir y caracterizar a los visitantes de los
museos, incluyendo aspectos como género, procedencia, horarios, tempora-
das y motivos de visita. La mercadotécnica, que se centra en evaluar la satis-
facciéon de los usuarios considerando al museo como un producto, relacio-
nando el andlisis del impacto publicitario en la decisién de visitarlo. La cuar-
ta perspectiva se enfoca en el andlisis del impacto y elementos del mensaje
museografico y sus exhibiciones, considerando al museo como un medio de
comunicacion. Finalmente, la educativa se centra en analizar cémo los visi-
tantes retienen la informacién.

Como puede observarse, las perspectivas y andlisis de los ptiblicos son hetero-

géneos y sus objetivos pueden ir desde la mejora de las exposiciones, comuni-
cacién o gestion, conocer la demografia de sus visitantes, hasta incluso fines
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publicitarios. Con respecto a este tltimo, hay una relacién entre los estudios de
publicos y los estudios de mercadotecnia en museos. Debido a que ambos bus-
can entender las percepciones y la satisfaccién de los visitantes. Sin embargo,
como indica Pérez Castellanos (2016) los estudios de mercado se centran més
en la promocién comercial y el crecimiento financiero, mientras que los estu-
dios de publicos informan y sensibilizan sobre las necesidades y expectativas
de los visitantes, priorizando la calidad de las experiencias y las contribuciones
educativas del museo. Cabe aclarar que existen otros tipos de estudios de pu-
blicos, como aquellos que abarcan quién los hace, su amplitud en cuestién de
territorio o localidad, etcétera. Ademds, pueden complementarse o utilizar
mds de uno, de acuerdo a los objetivos buscados.

Particularmente en el caso de los museos universitarios, también se llevan a
cabo estudios de publicos, sin embargo, como destaca Rico Mansard (2012b), si
bien estdn abiertos al ptiblico general, los ptblicos objetivo deben pensarse pri-
meramente en la comunidad universitaria como: estudiantes, profesores, in-
vestigadores, administrativos y egresados. Ya que, aunque cada uno tiene ca-
racteristicas distintivas, comparten a la universidad como lugar de formacién
o de trabajo. Es por ello que, la comunidad universitaria debe tener prioridad
sobre otras audiencias, de forma que los contenidos, disefios y museografias
se elaboren con base en sus necesidades e intereses. En este sentido, Reynoso
Haynes (2012) coincide en que se debe tener presente en primer término a la
comunidad universitaria, para que puedan sentir pertenencia a ellos y perci-
birlos como espacios para conocer mejor a la universidad; ademds de un punto
de encuentro, expresion, debate y cambio.

Centrar el estudio de publicos en la comunidad universitaria permite a su vez,
fortalecer las tres funciones sustantivas de los museos universitarios, buscando
fomentar la identidad con la institucién, la colaboracién, investigacién, difu-
sién, etc. Asimismo, si bien no se excluye al publico en general, es preciso en
cada estudio delimitar sus objetivos, ya que como sefiala Reynoso Haynes
(2012): “el publico es la raz6n de ser de un museo, por lo que es imprescindible
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conocerlo previamente para planear y disefiar el mensaje y los contenidos, en
funcién de este.” (p.110). Por lo que, los estudios de publicos se utilizan para
comprender y mejorar la relacién entre los museos y sus visitantes, a través de
metodologias que permitan identificar las caracteristicas, necesidades y expec-
tativas del mismo. De modo que, los museos puedan escuchar a su audiencia,
adaptando sus ofertas a las realidades de los visitantes y logrando una comu-
nicacion bidireccional.

3.4 Un acercamiento a la historia de los museos universi-
tarios

En la antigliedad, aproximadamente a finales del siglo III a.C. se crea el Mou-
seion de Alejandria, el cual de acuerdo con fuentes como Garcia Lirio (2021) y
Garcia Fernandez (2018); puede considerarse como la primera institucién que
vinculaba al museo con la universidad, ya que en él se reunian intelectuales, se
ensefiaba, debatia y se buscaba la difusién del conocimiento. Asimismo, conta-
ba con colecciones y su biblioteca. Es por estas caracteristicas, sobre la relaciéon
que tenfan la formacién académica con el museo como un espacio de investiga-
cién y estudio que se le considera el referente méds antiguo de un museo univer-
sitario.

A partir de entonces, la universidad y los museos se fueron extendiendo y
abarcando una mayor cantidad de disciplinas. Como relatan Garcia Lirio
(2021) y Garcia Fernandez (2018), en las universidades mds antiguas como Bo-
lonia, Paris y Oxford, comenzaron a reunirse colecciones, destacdndose la uni-
versidad de Oxford en Reino Unido, en la cual se consolida el Museo Ashmo-
lean como primer museo universitario en el siglo XVII.

Con el tiempo, segin lo expuesto por Garcia Lirio (2021), Garcia Ferndndez

(2018) y De la fuente (2012) estas colecciones académicas se convirtieron en los
conocidos como ”gabinetes de curiosidades” que, durante ese mismo siglo, sir-
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vieron para avanzar en el conocimiento cientifico al centrarse en la observaciéon
y estudio de los objetos. A la par de estas colecciones, universidades como
Cambridge y Valencia comenzaron a reunir colecciones de especimenes natu-
rales y anatémicos, lo que dio lugar a que mds adelante en el siglo XVIII, sur-
gieran museos universitarios como la Academia de Ciencias de la Universidad
de Bolonia y el Museo Sedgwick en Cambridge. En este mismo siglo, el avance
de las ciencias llevé a la creacion de museos en paises como Italia y Portugal, y
surgieron colecciones en disciplinas como la fisica, astronomia, quimica, pa-
leontologfa, entre otras. Asimismo, predominaban las ideas de la Ilustracién,
haciendo de estos espacios museos-enciclopedias en los que se desarrollaba
una alta especializacién.

Para el siglo XIX, Garcia Lirio (2021) menciona que, el surgimiento de los mu-
seos universitarios continué en expansién, dando lugar al Museo Fizwilliam
en Cambridge, el Museo de la Universidad de Yale, creado en 1832 y conside-
rado el mds antiguo de América, seguido por el Museo de Arte de la Universi-
dad de Harvard. Asimismo, la autora apunta que en Iberoamérica, se conside-
ra que el primer museo universitario surgié en Brasil en 1818, seguido por el
primer museo universitario mexicano.

Cabe destacar que, ademads de los museos mencionados, surgieron otros, tanto
en el continente americano como a lo largo del mundo, como en Japén, Austra-
lia, Bélgica y Canadad. Por lo que, con el cada vez mayor ntimero de ellos, segtin
refiere (Stanbury, 2000), en 1998 se llevé a cabo una reunién del ICOM en Mel-
bourne, en donde se propuso la creacién de una red internacional de museos y
colecciones universitarias, asi como de conferencias dedicadas a ellos. Esto lle-
v6 a que, como sefiala (Lopez, 2017), en el afio 2000 se consolidara la creaciéon
del International Committee for University Museums and Collections (UMAC)
dentro del ICOM, siendo una rama diferenciada en la museologia, centrada en
su estudio y relevancia. Desde entonces, los encuentros anuales realizados han
fortalecido su presencia en el &mbito académico y museoldgico. Por lo que ade-
mds, segun el trabajo del mismo autor, en el afio 2007 se firmé el convenio
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para la creacién de la Red Latinoamericana de Museos y Patrimonio Cultural
Universitarios, resaltando el trabajo para el desarrollo de los museos universi-
tarios en América Latina.

En la actualidad, como expone Cdrdenas Carrién (2021), los museos universi-
tarios tienen el reto de atraer visitantes mediante experiencias significativas y
modelos educativos inclusivos, alineados con los intereses de la sociedad. Con-
tando con grandes posibilidades para el desarrollo social a través de exposicio-
nes y eventos innovadores en ciencia, arte y humanidades. Asimismo, destaca
que su fortaleza radica en su capacidad para vincularse con su comunidad aca-
démica, creando redes de conocimiento que integren docencia, investigacion y
difusiéon de formas novedosas y transformadoras.

Si bien, en la historia general de los museos, estos comenzaron como coleccio-
nes relacionadas al poder y las élites, en el caso de los museos universitarios,
las colecciones surgieron con fines de estudio. Ademds, estos dltimos tuvieron
relacién con la democratizacién de la cultura, pues desde sus inicios, buscaban
no solamente la generacién del conocimiento, sino también su divulgacion,
promoviendo el derecho a la cultura y la educacién.

La historia de los museos universitarios podria ampliarse, ya que numerosos
paises poseen una rica historia particular en relacién con ellos, como se verd en
el caso de México. Por otro lado, si bien gran parte de la investigacién sobre su
historia ha estado centrada en Europa, cada vez se realizan mds esfuerzos para
documentar su desarrollo en diversas regiones del mundo. Esto contribuye a
una visién mads diversa y equitativa sobre su evolucién e importancia a nivel
global. Reconocer las particularidades de cada contexto, permite apreciar
c6mo han influido en la sociedad, la cultura y la educacién.
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3.4.1 Los museos universitarios en México

La historia de los museos en México desde sus inicios ha estado vinculada a la
universidad y las academias, ya que, como relata (Herreman, 2000), parte de las
primeras colecciones se pusieron bajo su cuidado. Por lo que, los primeros refe-
rentes datan desde finales del siglo XVII, cuando la Real Academia de las Tres
Nobles Artes de San Carlos en la Nueva Espafia comenz6 a reunir colecciones y
a adaptar espacios para preservarlas o exhibirlas. Lo que derivé en que para
1790, se inaugurara el primer Museo de Historia Natural abierto al ptblico.

Anos mds tarde, Boadella (2011) indica que, el Colegio de Mineria alberg6
colecciones cientificas, especialmente de historia natural, y que en conjunto
con la Academia de San Carlos pasaron a formar parte de la Universidad
Nacional a principios del siglo XX, llevando consigo sus acervos. Asimismo,
menciona que se instalaron un Jardin Botdnico en el Palacio Nacional y un
Gabinete para el estudio de la flora autdctona, reflejando la visién cientifica
y coleccionista de la Iustracién, que dio origen a colecciones que hoy con-
forman museos en México.

Ma4s adelante, (Herreman, 2000) relata que, con el estallido de la Guerra de In-
dependencia, parte del acervo del Museo de Historia Natural se trasladé a la
universidad, reforzando la relacién entre estas instituciones. Al finalizar la gue-
rra, se instalaron en la Universidad el Conservatorio de Antigiiedades y un Ga-
binete de Historia. Dando paso a que en 1825 se fundara por decreto el Museo
Nacional en uno de los salones de la Universidad. Desde entonces, el museo
estuvo alojado en espacios universitarios hasta 1865, cuando el Museo Ptblico
de Historia Natural, Arqueologia e Historia se trasladé a la antigua Casa de Mo-
neda, junto al Palacio Nacional, marcando su separacién de la universidad.

Tiempo después, Boadella (2011), sefiala que en 1910 Justo Sierra buscé restau-

rar a la Universidad, la cual tuvo un desarrollo después de la Revolucién Me-
xicana bajo la direccién ideoldgica de José Vasconcelos. En esa época, la Uni-
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versidad Nacional estableci6 sus politicas de extensién y difusién, que no solo
definirian el caracter de los museos universitarios, sino también de la educa-
cién y las politicas culturales del pafs, influyendo en la museologia mexicana
hasta la actualidad.

A partir de entonces, escuelas y facultades de la Universidad Nacional Auténo-
ma de México, asi como de otras universidades publicas del pais, especialmen-
te las enfocadas en ciencias naturales y fisico-matemadticas, comenzaron a con-
tar con museos, galerfas y colecciones que apoyaban tanto la ensefianza como
la investigacion. Por lo que, durante el siglo XX comenzaron a surgir museos
universitarios como el Museo Universitario de Ciencias y Arte (MUCA), el Mu-
seo Universitario del Chopo, y el Universum. De este modo, es a partir de este
siglo cuando los museos universitarios comienzan a desarrollarse a lo largo del
pais, esto también debido a la lograda autonomia de las diferentes escuelas pu-
blicas en los estados. Asimismo, Rico Mansrad (2019) apunta que: “A 1964 se

Figura 31 Figura 32
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le conoce como el afio de oro de los museos nacionales, pues se inauguraron
cinco grandes espacios: Nacional de Antropologia, de Historia Natural, Nacio-
nal del Virreinato, de Arte Moderno y de la Ciudad de México”.

Para 2017 segtin los datos del Comité Internacional para los Museos y Colec-
ciones Universitarias (UMAC)(2017), México contaba con 119 museos universi-
tarios registrados, mientras que para 2019, segin lo indica Rico Mansrad
(2019): “México es el segundo pais de la regién con mds recintos de este tipo,
solo después de Brasil...De los mil 789 que hay en el pais, 130 son universita-
rios, y 27 estdn a cargo de la UNAM?”. Por lo que, la Universidad Nacional Au-
ténoma de México se destaca como la universidad con mds museos en el pais,
seguida por la Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMéx) con
11. Es asi como, desde su origen los museos en el pafs mantuvieron relacién
con la universidad, especialmente con la hoy Universidad Nacional Auténoma
de México, y de los acontecimientos que forjaron su historia, asi como de los
movimientos sociales, culturales y politicos que la involucraron.

Con el desarrollo de los museos universitarios en el pafs, se han realizado di-
versos esfuerzos por estudiarlos y censarlos. Ante esto, Monges (2012) y Garcia
Lirio (2020) sefialan que en 2006 se instituye en México el UMAC (Comité In-
ternacional de Museos Universitarios) durante la Conferencia Internacional
del ICOM, que tuvo lugar en Viena en 2007. Posteriormente, en 2018, se llevé
a cabo el Primer Encuentro Nacional de Museos Universitarios, bajo el lema
“Pensar los museos universitarios del siglo XXI” llevandose a cabo en la Uni-
versidad Auténoma del Estado de México (UAEMEéx).

Este apartado tuvo como objetivo ofrecer una aproximacién al origen y desa-
rrollo de los museos universitarios en el pais, permitiendo conocer su relaciéon
con los museos en general, asi como su enfoque en la educacién, investigacion
y divulgaciéon. Ademads de identificar su relevancia y los esfuerzos realizados
para garantizar su mantenimiento y preservacién, contribuyendo al desarrollo
académico y cultural.
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3.5 Historia y actualidad de los museos en la UAEMéx

La Universidad Auténoma del Estado de México (UAEMéx), fundada en 1828 en
Tlalpan, ha sido desde sus inicios una institucién representativa para el desarrollo
educativo y cultural del estado. En sus primeros afios, se conocié como el Instituto
Cientifico y Literario Auténomo, hasta que en 1956 adquiri6 su actual denomina-
cién, convirtiéndose en la méaxima casa de estudios de la entidad (UAEMEéx, s.f.).

Asimismo, en la actualidad, ofrece diversos programas educativos que, de
acuerdo con datos de Barrera Diaz (2024), suman un total de 926 entre bachille-
rato, técnico superior y licenciaturas, especialidades, maestrias, doctorados,
ademds de diferentes cursos, y talleres que atienden a las diversas necesidades
educativas de la comunidad. A lo largo de su evolucién y crecimiento, la UAE-
Méx ha dado lugar a la creacién de museos universitarios, que reflejan su com-
promiso con la educacién, asi como también con la preservacién y promocién
del patrimonio cultural y cientifico de la regién.

La historia de sus museos, de acuerdo con Gonzdlez Vargas (2016), comienza
con el Museo Universitario de Historia Natural "Dr. Manuel M. Villada" inau-
gurado en 1978. Su creacién estuvo vinculada con el Gabinete de Historia Na-
tural del Instituto Literario del Estado de México. Este gabinete formaba parte
de la ensefianza de las ciencias naturales de aquella época. Asimismo, detrds
de esta iniciativa estuvo el médico y naturalista José Ma. Villada Peimbert, que
durante su gestion, fue responsable de montar tanto el Gabinete de Historia
Natural como el Observatorio Meteorolégico, sentando asi las bases de lo que
mads tarde se convertiria en el museo.

En la actualidad, Osorio Garcia (2021) describe que la coleccién de este museo
incluye objetos relacionados con la biologia, paleontologia, botdnica y zoolo-
gia, lo que lo convierte en un espacio para el estudio de las ciencias naturales.
Ademads, cuenta con un drea de exposiciones temporales en la cual se presentan
piezas o temdticas relacionadas con el museo.
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Figura 33
Museo de Historia Natural ”"Dr. Manuel M. Villada”, 2025

Nota: Elaboracién propia.

En el afio 2001, se inaugur6 el Museo Universitario "Dr. Luis Mario Schneider",
ubicado en Malinalco, pensado como un espacio donde se pudiera profundizar
en las raices culturales, histéricas y naturales de la regién a través de sus diversas
colecciones. Este espacio, también cuenta con un drea para exposiciones tempo-
rales, y contiene un importante acervo arqueolégico e histérico de la regién
(Martinez Rocha y Carrandi Rios, 2018). Al afio siguiente, como refiere Abraham
Jalil (2012), se instauré el Museo Universitario "Leopoldo Flores" (MULF) en Ciu-
dad Universitaria, creado gracias a la donacién de la obra del pintor y muralista
Leopoldo Flores. Este museo, ademads de albergar obra del artista, se disefi ins-
pirado en las ideas de Flores. En la actualidad cuenta con salas de exposiciones
temporales, drea para talleres, biblioteca y ludoteca.

Para 2004, se dio la apertura de los Gabinetes Universitarios de Fisica, Quimica
y Medicina. Su acervo permite conocer sobre la historia y evolucién de estas
disciplinas, a través de equipos e instrumentos relacionados. En la actualidad
cuenta con dos salas permanentes, la primera corresponde al gabinete de me-
dicina y la segunda al gabinete de fisica y quimica. También integra un area
para exposiciones temporales, que son de indole cientifica y artistica (Direccién
de Museos y Galerias UAEMéx, 2020). Un afio después, en 2005, el Observato-
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rio Meteorolégico "Mariano Barcena" se convirtié en museo. Este espacio, con-
serva aparatos que han brindado informacién sobre fenémenos meteorol6gi-
cos y climdticos desde mediados del siglo XX, continuando hasta el dia de hoy
con el monitoreo meteorolégico del clima local. En él, ademads se muestran di-
versos instrumentos relacionados con el conocimiento del clima (Museo Obser-
vatorio Meteorolégico Universitario “Mariano Barcena”,s. £.).

Mads adelante, el Museo de Historia Universitaria "José Maria Morelos y Pa-
vén'" se inaugurd en el 2009, con el objetivo de preservar y difundir la historia
de la universidad, estructurdndose en salas que dan a conocer los diferentes
periodos de la institucién. Ademds de las exposiciones permanentes, el museo
permite la investigacion a través de archivos y acervos fotograficos. Igualmen-
te, este espacio cuenta con un drea de exposiciones temporales (Museo de His-
toria Universitaria “José Maria Morelos y Pavén” UAEMEX, s. £.).

Figura 34 Figura 35
Museo Universitario "Dr. Luis Museo “Leopoldo Flores” 2025.
Mario Schneider” 2025.

Nota: Elaboracién propia. Nota: Elaboracién propia.
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Figura 36
Gabinetes de Fisica y Quimica. 2025.

Nota: Elaboracién propia.

Por otro lado, Osorio Garcia (2021) indica que la Pinacoteca Universitaria "Los
autonomistas” es un museo de pintura en el que sus piezas forman parte del
patrimonio cultural y artistico de la UAEMéx. Este espacio, se reinauguré en
mayo de 2019 con el propésito de brindar al ptiblico una visién de las artes del
siglo XIX, asi como de pintores relevantes en la historia del Estado de México.
Por su parte, la Galeria Universitaria "Fernando Cano" es un espacio dedicado
a la promocién y exhibicién de obras artisticas de diversos autores, presentan-
do, exposiciones temporales a lo largo del afio.

El Archivo Histérico "Presidente Adolfo Lépez Mateos", fundado original-
mente en 1978, resguarda documentos que datan desde el siglo XIX, cuando
se estableci¢ el Instituto Cientifico y Literario. Siendo una fuente para la in-
vestigacion historica, ya que su acervo estd disponible para consulta (Archi-
vo Histérico Universitario Presidente Adolfo Lépez Mateos, s. f.). Otro es-
pacio museogréfico corresponde a La Casa de Cultura de la UAEMéx en
Tlalpan, en donde se realizan diversos eventos y exposiciones. Finalmente,
la Galeria Délfica es uno de los espacios mds recientes de la universidad, con
una visién moderna, que igualmente ha albergado diversas exposiciones ar-
tisticas, siendo participe también del llamado “Laboratorio de Innovacién
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Cultural” en el cual se busca investigar, apoyar y explorar desde la multidis-
ciplina a la creacién artistica.

Es asf que, en la actualidad, de acuerdo con UAEMéx (s.f.), estos 11 espacios se
consideran formalmente como museos universitarios. Sin embargo, a partir de lo
expuesto en el capitulo uno sobre los museos, es importante diferenciar a los mu-
seos universitarios de las galerias, que si bien también son espacios culturales, po-
seen caracteristicas y acervos diferentes; asimismo, hacer esta diferenciacion per-
mite estudiarlos y abordarlos de forma mds especializada. En este sentido, los
museos corresponden a aquellos que cuentan con acervos histéricos, permanen-
tes y especializados que forman parte del patrimonio de la universidad, mientras
que en las galerfas sus contenidos y exposiciones son variables, asi como sus acer-
vos y exposiciones pueden provenir de origen interno o externo. Por otro lado, la
universidad también cuenta con otros espacios culturales donde se llevan a cabo
actividades y exposiciones de cardcter artistico y académico.

Figura 37

Sala permanente del Museo de Historia Universitaria "José Maria Morelos y Pavén” 2025.

Nota: Elaboracién propia.
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Conocer la historia de estos museos permite notar que la mayoria se inaugura-
ron durante el siglo XXI, lo que los convierte en instituciones jévenes en com-
paracién con otros en el pais. Es por ello que algunos atin no estdn consolida-
dos en la memoria colectiva de los habitantes de la regién, a pesar de la rele-
vancia de sus acervos y su potencial cultural. Promover su visibilidad y reco-
nocimiento es importante para seguir reconociendo el valor de sus colecciones
y la funcién que desempefian en el &mbito académico y cultural de la UAEMéx
y de la regién misma.

Asimismo, en Barrera Diaz (2024), se detallan las diversas actividades que los
museos universitarios tienen, de forma que puede apreciarse que ofrecen una
variedad de talleres, exposiciones, proyecciones, entre otras actividades. Por
otro lado, hay una labor constante de integrar la innovacién y nuevas tecnolo-
glas, con el fin de volverlos espacios mds inclusivos y dindmicos, asi como de
acercarlos a mds personas, a través de recorridos y exposiciones virtuales, asi
como la digitalizacién del acervo, entre otros.

Figura 38
Sala permanente del Museo de Historia Universitaria "José Maria Morelos y Pavon”. 2025.

Nota: Elaboracién propia.
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Sin embargo, otro aspecto relevante a considerar con respecto a la actualidad
de estos museos, es que, como se mencioné en el capitulo uno, los museos en
general han enfrentado y siguen enfrentdndose a diversos retos. Dentro de los
mencionados se destaco la tecnologia, los cambios socioculturales y el desafio
ante las crecientes ofertas de entretenimiento. No obstante, de manera particu-
lar, los museos en México enfrentan ademds retos econémicos, politicos y so-
ciales, a los cuales los museos universitarios de la UAEMéx no son ajenos.

Dentro de las probleméticas que han afectado a estos museos universitarios en
afios recientes, es que han existido temporadas en que han tenido que perma-
necer cerrados. Estos hechos, resaltan la importancia de considerar estrategias
alineadas con su contexto y asimismo, puedan ser percibidos como parte de su
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Los museos universitarios tienen una gran riqueza histérica, su distintivo prin-
cipal, como se abord¢ a lo largo del capitulo, se relaciona con que son adminis-
trados por una universidad. Al formar parte de estas instituciones, deben cum-
plir con tres funciones esenciales que son; la investigacién, la educacién y la
divulgacién. Afiadido a ello, este tipo de museos ha buscado estudiar y com-
prender a sus publicos, para seguir haciendo de ellos espacios donde la univer-
sidad y la sociedad en general converjan. Considerar a los ptiblicos en los mu-
seos, es relevante ya que, en el disefio siempre se tiene en cuenta a las personas
a las que va dirigido. Como se vio en el capitulo dos, enfoques como el disefio
universal, permiten tener presentes las necesidades de la diversidad de perso-
nas, y en los museos esta diversidad no puede pasarse por alto.

Por otro lado, la historia de los museos universitarios se sigue escribiendo dia
a dia, conocerla permite entender su impacto en el desarrollo y cambios de los
museos en general. En contextos como México, estos museos han sido y son
fundamentales para la protecciéon del patrimonio y el desarrollo de la cultura,
ademds formar parte de los primeros museos del pais.

Afiadido a ello, conocer la historia de los museos pertenecientes a la UAEMéx,
permite adentrarse en su contexto y desarrollo. Una de sus caracteristicas prin-
cipales es que, si bien su acervo data de varios afios atrds, el surgimiento for-
mal de la mayoria de ellos ha sido durante el transcurso de este dltimo siglo,
convirtiéndolos en espacios relativamente nuevos. No obstante, forman parte
de organizaciones internacionales y se ha hecho un gran esfuerzo por posicio-
narlos y reconocerlos.
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Esta herencia histérica y compromiso social deben ser protegidos y comparti-
dos, de modo que se sigan explorando estrategias para acercar a los museos
universitarios tanto a su comunidad como a la sociedad en general. En este
sentido, el disefio grafico, como se ha abordado, es una disciplina que permite
fortalecer su comunicacién, ayudar a resolver sus necesidades y desde diver-
sos angulos, contribuir al logro de sus objetivos con innovacion.

Por otra parte, en relacién con lo abordado en este capitulo, se retomara el acer-
camiento al contexto de los museos universitarios de la UAEMéx para el desa-
rrollo del diagndstico, asi como para la delimitacién de los pardmetros de ana-
lisis a considerar, puesto que esta informacién permitié conocer su evolucién,
asi como su relevancia histérica. Afladido a ello, la diferenciacién entre los mu-
seos y galerias universitarios ayudard a la formulacién de una estrategia méds
especifica que considere estas diferencias y en un futuro estos espacios puedan
abordarse de forma particular.

Finalmente, los temas de los ptblicos y funciones de los museos universita-
rios, también se retomardn para la formulacion del método y estrategia pro-
puesta, pues esta informacion se tomara como base, al tener presente los ptibli-
cos esenciales de los museos universitarios, asi como sus funciones.
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Capitulo 4
Formulacion de estrategia de innovacion en Diseno

Grafico para promover la interrelacion entre los museos
de la UAEM¢éx






n todo proceso de disefio, es esencial llevar a cabo un diagnéstico previo

que permita identificar y contextualizar las necesidades. En este capitulo, se

aborda el diagndstico de la interrelacion actual de los museos pertenecien-
tes a la UAEMEX, a partir de su disefio gréfico. Esto con el objetivo de identificar la
existencia de alguna estrategia previa, asi como de dreas de oportunidad.

Para realizar dicho diagnéstico, se exponen algunas metodologfas propuestas
por autores reconocidos en disefio de identidad visual, en las cuales se incluye
una fase de diagnéstico. Estas herramientas se seleccionaron considerando que
estos museos forman parte de una misma institucién. Lo que permitird evaluar
la coherencia gréfica de los museos como parte integral de la universidad.

Una vez expuestas las metodologias, se eligen las variables de andlisis y se lle-
va a cabo el diagnéstico utilizando una metodologia cualitativa, como la obser-
vacién no participante, levantamiento fotogréfico y acercamiento a personas
encargadas de estos espacios. Concluido el diagnéstico, se presentan los ha-
llazgos encontrados. Mds adelante, a partir de lo observado y analizado en los
capitulos anteriores, se propone un método que sea aplicado para la formula-
cién de una estrategia de disefio gréfico que fortalezca y promueva su interre-
lacién y que a su vez considere la innovacién sociocultural y la inclusién.

Finalmente, tomando como base el método propuesto, se expone el desarrollo
de la formulacién de la estrategia, a través de la elaboracién de un Producto
Minimo Viable (PVM) que ejemplifica el funcionamiento y aplicacién del mé-
todo, asf como funcione para en el futuro ser implementado como herramienta
para fortalecer a los museos universitarios.
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Como se abordé en el capitulo 2, el disefio de identidad visual institucional ha
cobrado relevancia respecto a su aplicaciéon en los museos, debido a que permi-
te fortalecer su identidad integral y sus estrategias de comunicacién, asi como
reflejar sus valores a través de su imagen. Asimismo, ayuda a que los museos
puedan distinguirse unos de otros.

Si bien en ese apartado se abordé el concepto general de la identidad visual
institucional y su relacién con los museos, en el presente se exponen tres meto-
dologias en las cuales existe una fase de diagnéstico. Dentro de esta fase se tie-
ne el objetivo de evaluar la coherencia de la imagen existente a través de ele-
mentos especificos, para plantear estrategias y soluciones contextualizadas.

En la actualidad existen diversas metodologias para el desarrollo de identidad
visual. Las aqui expuestas se basan tanto en la relevancia de sus autores, como
por el énfasis en la fase de diagndstico que permitird sentar las bases para el
desarrollo del diagnéstico de la interrelacién entre los museos universitarios
de la UAEMEéx. Por otra parte, la razén por la que se eligieron es porque apor-
tan elementos especificos de andlisis enfocados en la coherencia visual integral
de una marca o institucion.

En el contexto de los museos pertenecientes a la UAEMEX, este enfoque resulta
funcional para evaluar cémo los museos siendo entidades auténomas en su
conceptualizacién y por la diversidad de sus contenidos, mantienen a su vez
una identidad grafica cohesionada como parte de una misma institucién.

Partiendo de lo anterior, se exponen las metodologias seleccionadas:
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1.- Metodologia de la programacion. Norberto Chaves.

En el trabajo de Chaves (2005), el autor propone una “metodologia de la pro-
gramacion” para el desarrollo de una imagen institucional. El autor lo llama
asi, porque desde su perspectiva, la metodologia consiste en un proceso técni-
co que acttia entre la identificacién de una necesidad de intervencién en la
identidad institucional y la ejecucién concreta de dicha intervencién.

Esta metodologia la divide en dos etapas principales, subdivididas a su vez en
diferentes fases; la primera etapa, la denomina analitica y la subdivide en cinco
fases: investigacion, identificacién, sistematizacién, diagnéstico y politica de
imagen y comunicacién. La segunda es la etapa normativa, en la cual propone
las fases de la seis a la ocho y son: formulacién de la estrategia general de la
intervencién, disefio de la intervencién general y elaboracién de programas
particulares. Sumetodologia propuesta es extensa y dentro de estas fases inte-
gra otras, en la Figura 39 se presenta una interpretacion grafica de su propuesta
metodoldgica.

Figura 39
Interpretacion de la Metodologia de la Programacién de Norberto Chaves (2005)

: Etapa Normativa

Nota: Adaptado de Chaves, N. (2005). La imagen corporativa.

129



De este modo, dentro de la etapa analitica, que es donde se estudia el contexto
en el cual se desarrollard la imagen institucional, se encuentra la fase de diagnds-
tico, que asimismo se subdivide en el diagnéstico general, el diagndstico particu-
lar y un diagnéstico final. De acuerdo con el autor, en este diagndstico se tiene el
objetivo de identificar las problematicas de imagen con profundidad y esta enca-
minado a guiar soluciones concretas. Asimismo, propone dos enfoques para rea-
lizarlo, el diagndstico orientado y el diagndstico particularizado, en el primero
pone énfasis en la comunicacién en funcién de los atributos de identidad propios
de la organizacién, mientras que en el segundo se pone énfasis en identificar pro-
blemas concretos de alguna parte del sistema de comunicacién.

En cuanto al diagndstico general, este tiene por objetivo analizar de manera
integral a la institucién desde cuatro aspectos que son: la realidad, la identidad,
la comunicacién y la imagen institucional. En él se busca detectar la existencia
de problemdticas que puedan estar interconectadas (Chaves, 2005). Por su par-
te, el diagnostico particular, estd enfocado en el anélisis de la comunicacién ins-
titucional, con el objetivo de evaluar que sea coherente y eficaz. Ademds, este
diagndstico se subdivide en tres sistemas: el sistema de las comunicaciones, el
sistema del entorno y el sistema de las actuaciones.

Dentro de este diagndstico particular, es importante destacar el sistema de las
comunicaciones, ya que dentro de este diagndstico se propone analizar los
mensajes institucionales, incluyendo materiales impresos, publicidad, aten-
cién al publico y otros medios. Por tanto, este sistema suele ser el mds visible
para la institucién. En este caso, el andlisis busca evaluar tanto la eficacia fun-
cional de estos recursos como su capacidad para transmitir los valores institu-
cionales. Afiadido a esto, Chaves (2005) integra los diferentes diagndsticos, de
modo que se obtenga un diagndstico final que tiene por objetivo sintetizar los
hallazgos y asi definir una estrategia de intervencién precisa.

Esta metodologia es extensa y busca profundidad en cada parte del desarrollo,
si bien es detallada y estructurada, tiene la desventaja de ser compleja e impli-
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car una inversién considerable de tiempo. Ademads, para ser realizada con efi-
ciencia, lo ideal es que se lleve a cabo por un equipo de personas. Sin embargo,
para los objetivos de esta investigacion, resulta ttil en cuanto al desglose de la
propuesta de elaboracién de un diagndstico para evaluar e identificar proble-
mas en la comunicacién y estructura de una identidad visual institucional.

La propuesta de metodologia para el disefio de identidad de marca de Wheeler
(2009) esta dividida en 5 fases generales (Figura 40), que son: investigacién, defi-
nicién de la estrategia, disefio de la identidad, creaciéon de puntos de contacto y
gestion de los objetivos, dentro de las cuales se incluyen subfases o pardmetros a
considerar. Dentro de esta metodologfia, en la fase de investigacién se proponen
tres tipos de auditorias: la auditoria de marketing, auditoria competitiva y audito-
ria de lenguaje.

En la auditoria competitiva, se tiene como objetivo analizar las marcas e identida-
des para conocer a la competencia, principalmente en términos comerciales. La au-
ditorfa de lenguaje hace referencia al andlisis del tono de los mensajes de la comu-
nicacién de marca, con el objetivo de crear una estrategia coherente que integre la
imagen, el lenguaje de la organizacién y la experiencia del cliente. Por otro lado, la
auditoria de marketing, es la que resulta mds oportuna para este apartado, ya que
en ella se integran tres tipos de andlisis (Figura 41) que corresponden a evaluar los
elementos de identidad, analizar como suceden las cosas y la documentacién de
los hallazgos.

En el desarrollo de esta auditoria, se tiene el objetivo de evaluar los elementos de
identidad actuales en la organizacion para identificar aquellos que necesiten refor-
zarse o redisefiarse, de modo que se puedan rescatar elementos y asi prospectar
una identidad futura. Estos elementos de identidad evaluables propuestos por la
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Figura 40
Interpretacion de la Metodologia de Identidad de Marca propuesta por Wheeler (2009).

Fose 2: Definicién de Fase 3: Dissfo de la Fose %: Grooolén de Fase B: Gestién de

Fase 1; Investigaoidn 1o estrategia identidad puntos de contaato activos

< Baiet de la marca
| Wamig temactn ce nomtrey

Nota: Adaptado de Wheeler, A. (2009). Designing Brand Identity.

Figura 41
Elementos de la auditoria de marketing, propuesta por Wheeler (2009).
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autora, resultan relevantes para analizar la coherencia visual en una identidad ins-
titucional y sus aplicaciones o puntos de contacto. Estos puntos de contacto corres-
ponden a: logotipos, color, imdgenes, tipografia, apariencia y sensacion (formatos).

De acuerdo con lo planteado por Wheeler (2009), el color, hace referencia a la pa-
leta de color tanto primaria como secundaria que identifica a la marca. Las image-
nes, hacen referencia al estilo de fotografia, ilustraciones o iconografia utilizada. En
la tipografia, se hace referencia al sistema tipogréfico utilizado. Finalmente, la apa-
riencia y sensacion, se refiere a los materiales y formatos utilizados que aportan

textura, sensacion e interaccion.

Esta metodologfa, junto con sus propuestas de auditorias, ofrecen pardmetros
de evaluacién claros en cuanto a los elementos bdsicos de evaluacién de una
identidad visual. También ofrece la ventaja, a diferencia de la metodologia de
Norberto Chaves, de reducir las fases de desarrollo y hacerlas precisas y esque-
maticas, reduciendo la complejidad y haciéndola viable en diversos contextos,
por ejemplo, para proyectos mds pequefios. Sumado a esto, al ser mds esque-
madtica, aporta elementos evaluables de manera sistemética y precisa. Final-
mente, también cuenta con la ventaja de ser una metodologia reciente, que se
adapta a los contextos actuales.

Joan Costa es uno de los autores especializados en el tema de identidad visual
y corporativa. El propone metodologias para el desarrollo y evaluacién de la
identidad visual de una organizacién, marca o instituciéon. En Costa
(1993/2009), el autor destaca que la identidad visual estd conformada por ele-
mentos esenciales que son: logotipo, simbolo y gama cromatica, los cuales a su
vez se aplican a la empresa, la marca, productos y servicios (Figura 42).
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Su metodologia ofrece herramientas para analizar cémo construir y evaluar
una identidad visual. El proceso de disefio que propone el autor, puede divi-
dirse en 8 fases que son: definicién del autoconcepto, andlisis, comparacién en-
tre la imagen real actual y la imagen ideal que se busca, estudio de la comuni-
cacion actual, correccién o creacion del sistema de identificacién (como él lo
llama), desarrollo de manual de identidad, programa de implantacién y con-
trol de evolucién (Figura 43).

Dentro de la propuesta del autor, ademds de incluir los elementos esenciales de
la identidad visual, propone también el andlisis de sistemas de comunicaciones
y a partir de los resultados, decidir si se hard una creacién o una correccién del
sistema de identificacion, donde adem4s, se considera la coherencia visual en-
tre los formatos, médulos de visualizacién, alfabetos compatibles y las normas
tipogréaficas. También, propone que el sistema de identificacién pueda ser eva-
luado a través de su coherencia, exclusividad, perceptibilidad y duracién.

Por otra parte, en Costa (2009), propone lo que denomina metodologfa e imple-
mentacion de la imagen, que tiene puntos en comtn, con lo anterior. Dentro de
esta se encuentra lo que el autor llama Auditoria Estratégica Global, 1a cual se pro-
pone integrar la comunicacién con las acciones que se llevardn a cabo. Asimismo,
busca evaluar e identificar el estado actual de la imagen implementada, para es-
clarecer qué acciones pueden llevarse a cabo para que la imagen de la empresa
coincida con los valores y objetivos que se desean proyectar. Afiadido a ello, plan-
tea que esta auditoria debe ser exhaustiva e integral con el fin de conocer la mayor
cantidad de detalles posibles acerca de la situacion de la empresa.

Las metodologias propuestas por el autor, consideran tanto la creacién, como
la correccién o redisefio de la identidad visual, de manera que, primero se
identifiquen sus necesidades y problemdticas para saber con qué estrategia
proceder. Otro punto es que toma en cuenta lo que él llama el sistema de comu-
nicaciones, que son todos los medios a través de los cuales la empresa o insti-
tucion transmite su imagen.
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Formulacién de estrategia de innovacion.

Figura 42
Elementos de la identidad visual. Costa (1993/2009)
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Figura 43
Metodologia de creacién del Sistema de Identidad Visual. Costa (1993/2009)
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Tanto la metodologia de Wheeler (2009) como la de Costa (1993/2009) coinci-
den en plantear elementos esenciales que conforman la identidad visual, lo que
permite dar puntos especificos de andlisis bdsico. A diferencia de la propuesta
por Chaves, estas metodologias son mds esquematicas y al estar conformadas
por elementos bdsicos evaluables, su aplicaciéon puede ser mds viable, especial-
mente en entornos pequenos.

Por otro lado, se destaca que en las tres metodologias se propone una investi-
gacion y andlisis exhaustivo en lo posible, para identificar las problemaéticas y
necesidades de imagen y comunicaciéon que la empresa u organizacién requie-
ra. Asimismo, aportan elementos tanto para el anélisis como para la creacién
del disefio de la identidad visual.

El desarrollo del diagndstico toma como referencia lo expuesto en capitulos ante-
riores, en donde se abord6 cémo el disefio grafico se aplica en los museos, asi
como entender cudl es la comunicacién interna y externa en estos espacios y co-
nocer cémo el disefio de identidad institucional permite que puedan tener una
imagen coherente alineada con su visién y valores.

Por otro lado, al conocer el contexto de los museos pertenecientes a la UAEMéx,
en donde cada museo cuenta con una museografia y gestion interna correspon-
dientes a su concepto particular, pero como parte de una misma institucién, son
gestionados por la misma, este andlisis se enfoca en su comunicacién externa, ya
que es la que se relaciona con cémo se interrelacionan entre si mds alld de sus con-
tenidos particulares. También, por ello se toma en consideracién el manejo de la
imagen de marca (institucional en este caso), pues como parte de una institucién
cuentan con elementos graficos que permiten identificarlos como parte de esta.



Finalmente, al tomar como referencia las metodologias presentadas relacionadas
con el disefio de identidad visual, se observa que, en todo proceso de disefio,
siempre es necesario llevar a cabo un diagnéstico que permita evaluar y conocer
las necesidades especificas de cada proyecto, de modo que se puedan resolver las
problemdticas de manera efectiva.

Por tal motivo, en este diagndstico se toman como base elementos en comtn que
estas metodologias ofrecen, principalmente las propuestas por Wheeler (2009) y
Costa (1993/2009), para el diagnéstico de la coherencia de imagen institucional
como son: uso de logotipos institucionales, paleta de colores, uso de tipogratias y
elementos graficos en comun, en este caso aplicados especificamente en los me-
dios de comunicacién externa impresa y digital utilizadas en los museos.

Obijetivo:

Identificar los elementos en comiin en la comunicacién externa de los museos
pertenecientes a la UAEMéx a partir del disefio grafico, con el fin de evaluar su
coherencia visual e interrelacién entre ellos. Este estudio explora cémo los re-
cursos visuales como el color, tipografia y simbolos contribuyen a la relacién
entre los museos, es decir, es un andlisis de la sintaxis de estos recursos sin pro-
fundizar en un analisis semantico.

De modo que, se evaluard la consistencia en la aplicacién de la identidad visual
institucional en la comunicacién externa de los museos a través del uso de los
logotipos, colores y tipografias institucionales. Incluyendo una revisién de los
materiales gréficos utilizados, tanto en los espacios fisicos (folletos, carteles, se-
falética, etc.), como en medios digitales (sitio web, aplicacion y redes sociales).
Esto ademads se justifica, en que cada museo cuenta con una gestiéon interna
propia y una diversidad de temaéticas, por lo que su comunicacién y museogra-
fia interna depende del concepto particular de cada museo.

Ademads, se buscard identificar si existen materiales gréficos que faciliten la in-



terrelacion entre los museos, tales como mapas de ubicacién conjunta, materia-
les promocionales compartidos o elementos visuales que sugieran una cone-
xién entre los diferentes museos de la UAEMéx.

Metodologia:

La metodologia utilizada fue cualitativa, con un enfoque de estudio exploratorio,
debido a que se buscd conocer si los museos universitarios presentaban alguna
herramienta de comunicacion externa que promoviera su interrelacién o bien co-
nocer cémo se estd manejando la comunicacién externa de los mismos, analizan-
do su disefio grafico utilizado. Se llevé a cabo una observaciéon no participativa
desde la perspectiva de visitante para obtener un levantamiento fotografico y po-
derlo analizar a través de una matriz de observacién (Anexo 1), asimismo, el es-
tudio se complementé con didlogo con el personal de los museos, para conocer
las necesidades y retos a los que se enfrentan en la actualidad.

Delimitacién:

Temporal: Noviembre de 2024 a abril de 2025

Espacial: Los 11 museos de la UAEMéx

Alcance: El andlisis se limita al disefio de la comunicacion visual, sin adentrar-
se en cuestiones de curaduria, disefio arquitecténico, eventos o gestion de ex-

posiciones.

Elementos comparables: Aquellos que reflejan la identidad institucional de
la UAEMéx y que pueden promover la interrelacién entre los museos, como:

1. Logotipos institucionales.
2. Paleta de colores.
3. Tipografias.



4. Elementos gréficos en comun.

5. Materiales de comunicacién externa impresa como folletos, carteles,
senalética externa, etc.

6. Comunicacién externa digital: Pdgina web, app, redes sociales.

Elementos no comparables: Aquellos que son especificos de cada museo y
su museografia, como:

Disefio de cédulas o paneles informativos.
Disefio de exposiciones temporales.
Elementos interactivos o diddcticos internos.

LN

Comunicacidn interna.

El desglose de la matriz de andlisis se encuentra en el Anexo 1y corresponde a
las fotografias de los 11 espacios museogrdficos universitarios, a partir de los
elementos graficos de interés para la investigacion, con la descripcién de sus
elementos comparables y lo observado en ellos.

4.1.3 Descripcion de hallazgos e interpretacion de
resultados

Conforme a lo expuesto en el Anexo 1, correspondiente a la matriz de andlisis
del diagnéstico de la interrelacion entre los museos de la UAEMéx a través de
sus recursos graficos, se presentan los hallazgos y la interpretacién de los resul-
tados. En primer lugar, como se menciond, los once museos universitarios es-
tdn gestionados por la Secretarfa de Difusion Cultural. Sin embargo, cada espa-
cio debido a su concepto y la diversidad de sus temdticas, operan de manera
independiente, por lo que tienen un disefio interior y museografia relaciona-
dos con su temadtica. Asimismo, la mayoria son responsables de sus redes socia-
les particulares.
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De acuerdo con lo observado, la sefializacién es un drea de oportunidad, ya
que, si bien es notable que hubo la iniciativa de proponer un disefio unificado,
no terminé de desarrollarse e implementarse. Ademads, seria relevante conside-
rar su correccién en cuanto al uso correcto de las siglas oficiales de la universi-
dad. También habria que contemplar su actualizacién con respecto a las nor-
mas vigentes de los museos, asi como atender sus necesidades especificas y
considerar aquellos sefialamientos relacionados con la accesibilidad. En rela-
cién con lo anterior, se encontraron en algunos espacios infografias del violen-
témetro e igualémetro. Estas eran las mismas en los espacios, por lo que se con-
sideran material de interrelacion entre ellos. Asimismo, todos contaban con la
misma sefializacién sobre ser espacios libres de humo de tabaco.

Por otro lado, la pdgina web y la seccién de aplicacion de la universidad dedi-
cada a los museos, son las plataformas digitales en donde convergen todos los
espacios museograficos universitarios. En ellas, se presenta su informacién ba-
sica, como su ubicacién, horarios y red social principal. Ademds, presentan un
disefio uniforme. Estos medios son puntos de referencia para conocer la infor-
macion de los museos. Sin embargo, existen dreas de oportunidad para mejorar
su disefio, de modo que sean mds atractivas y puedan estar alineadas con la
experiencia de usuario. Asimismo, se podria valorar enriquecer la pagina web
con mds informacién y material didactico o descargable.

En cuanto a la comunicacién en redes sociales, esta es variable. Espacios como la
Galeria Délfica, la Pinacoteca Universitaria, la Galeria Universitaria Fernando
Cano y los Gabinetes no cuentan con redes propias, sino que estdn vinculados a
las redes de Patrimonio Cultural, Direccién de Museos o Direccién de Innova-
cién Cultural de la universidad. Por otra parte, aunque de forma general presen-
tan fotos de portada alineadas, las fotos de perfil son variables; en la mayoria, se
respetan los colores institucionales y se coloca el logotipo o las iniciales del espa-
cio o direccién. Sin embargo, en las redes del Archivo Histérico y del Observato-
rio Meteoroldgico, se tiene una foto de perfil con una fotografia. En este sentido,
serfa importante monitorear que, al igual que las imdgenes de portada, se man-
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tuviera una coherencia visual en las fotos de perfil, para reforzar la pertenencia
ala institucién y la identidad visual general. Afiadido a esto, serfa pertinente que
los espacios pudieran mantener esa misma foto de perfil alineada en todas sus
redes para facilitar su identificaciéon. En este aspecto, el Museo Leopoldo Flores
es el que presenta mds coherencia visual en sus redes sociales. Relacionado con
las redes sociales, un hallazgo a destacar es que por su dindmica cuentan con
mads cambios. Al terminar la administracién de la rectoria en turno, las fotos de
perfil y de portada cambian en la mayoria de ellos, asi como de las direcciones y
secretarfas asociadas. En este sentido, si bien en soportes como la pagina web o
app mantienen una estructura mds estdtica, existe la posibilidad de que con la
nueva administracién también cambien.

En el caso especifico del Museo Leopoldo Flores, se observaron sefializaciones
metdlicas externas con descuido y ubicadas en zonas de poco trdnsito. Al res-
pecto, seria pertinente renovarlas y reubicarlas de acuerdo con los nuevos ac-
cesos y con respecto a los caminos con mayor afluencia.

Otro de los hallazgos, es que se encontraron boletines y material impreso infor-
mativo gratuito. En el Museo Leopoldo Flores, se encontré un boletin referente
al sesenta aniversario de Ciudad Universitaria. Este boletin pertenece a una
serie de boletines universitarios, distribuidos en diversos espacios de la uni-
versidad y que también pueden ser consultados y descargados en linea. Mien-
tras que en el Museo "Dr. Luis Mario Schneider", se encontré una publicacién
institucional acerca de la historia del museo. Estos materiales resultan intere-
santes, ya que son otro medio de comunicacién informativo, gratuito y dispo-
nible para los visitantes.

Por otra parte, se observé dentro del edificio de rectoria, donde estdn ubicados
seis de los once espacios museogréficos, banners promocionales de la Galeria
Universitaria “Fernando Cano”. Estos banners tienen el propésito de brindar
informacién acerca de la exposicion en turno, por tanto, cambian de acuerdo
con la exposicion vigente. Ademds, tienen el fin de guiar a los visitantes hacia
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la ubicacién de la galerfa. Sin embargo, ningtin otro espacio museografico en el
edificio cuenta con banners similares u otra informacién que indique cémo lle-
gar a ellos. Para localizar a los demds espacios, se logra llegar conociendo pre-
viamente su ubicacién, o preguntando directamente en el médulo de informa-
cién o al personal de algtin museo para encontrar a los demds. Esto representa
un reto, ya que no hay informacién gréfica explicita que muestre la ubicacién
de los espacios, salvo el primero mencionado. Por lo que la tinica manera de
ubicarlos al momento de la observacién era preguntando.

De forma similar, los Gabinetes Universitarios son dificiles de encontrar para
un publico general, ya que se encuentran ubicados al interior de la biblioteca
de la Facultad de Quimica y Medicina. La informacién de su ubicacién, si bien
se encuentra en la aplicacién y en la pagina web, es dificil de localizar de ma-
nera presencial, ya que en el espacio universitario no se encuentra informacién
extra que permita ubicar de manera explicita la ubicacién de los gabinetes. Sin
embargo, al ingresar en la biblioteca, el personal se muestra amable al dar las
indicaciones para ingresar. Asimismo, si bien se encuentra un banner informa-
tivo sobre los gabinetes en su entrada, no hay algtn sefialamiento extra en la
parte exterior.

Adicionalmente, se observé que la Galeria Universitaria “Fernando Cano”, la
Galerfa Délfica y la Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan, son espacios en
donde se realizan exposiciones temporales, por lo que sus materiales cambian
frecuentemente. Sin embargo, cuentan con zonas en la recepcién o entrada que
se aprovechan para dar informacién general del lugar. Asimismo, los otros mu-
seos cuentan con dreas para exposiciones temporales, que no afectan la museo-
grafia general del espacio, sino que se integran a él.

Otro aspecto observado, fue que en el Museo Universitario "Dr. Luis Mario
Schneider", se encuentra una tienda, si bien al momento de la visita no estaba
del todo habilitada, destaca por ser el dnico museo con un drea de este tipo.
Dentro de ella se propone involucrar la artesanfa de la zona. Sin embargo, po-



dria ser pertinente considerar la implementacién de tiendas enfocadas en pro-
ductos culturales universitarios que permitan fortalecer la identidad institucio-
nal, asi como dar un apoyo econémico al mantenimiento de los museos.

Finalmente, de acuerdo con lo observado, en los museos no se encontré algtn
material que indicara o fortaleciera de manera clara la interrelacién entre los
mismos o bien disefiado explicitamente para indicar su interrelacién en los es-
pacios fisicos. Ademads, se plantea el cuestionamiento de qué sucederd con los
sefialamientos y materiales en los que se utiliz6 la linea gréfica correspondiente
a la administracién de la rectoria.

Por consiguiente, dentro de los hallazgos observados, puede resaltarse que si
hay existencia de elementos de interrelacién, principalmente en medios digita-
les como la pdgina web, la aplicacién de la universidad y las pdginas de Face-
book asociadas a los espacios museogréficos, ya que en todas se ha buscado
tener una coherencia visual y una relacion entre la imagen institucional aplica-
da. Ademds, es en medios digitales donde también se da promocién y difusién
entre estos espacios. Otro elemento es la iniciativa que se tuvo de establecer
una sefialética unificada, que si bien no llegd a concluirse, es notable.

Por otro lado, también se resalta la dificultad de encontrar los espacios de ma-
nera presencial al hacer las visitas y la falta de informacién mds explicita en
ellos. Asimismo, considerando la existencia de la Direccién de Museos, Patri-
monio Cultural y la Secretarfa de Difusiéon Cultural, podria plantearse que los
museos tuvieran material pensado en el largo plazo, de modo que no se tenga
que reemplazar con cada administracién, esto no solamente para la reduccién
de tiempos operativos, sino también con fines sostenibles.

Asimismo, otro hallazgo durante la investigacién se debi6 al proceso de cambio
de administraciéon de la rectoria, por lo que los espacios principalmente en me-
dios digitales, cambiaron su imagen para alinearse con la nueva administracién.



Por tanto, es viable el planteamiento de una estrategia que considere la innova-
cién social y cultural, que fortalezca la interrelaciéon en los museos universita-
rios en la UAEMéx, desde el disefio grafico, tomando en consideracion las
dreas de oportunidad observadas, y que ademads pueda considerar el contexto
social en el que los museos estan involucrados.

En este apartado, primeramente es pertinente aclarar qué se entiende por “me-
todologia” y “método”. De acuerdo con Rodriguez Morales (1989) pueden en-
tenderse como: “Metodologia: Esfera de la ciencia que estudia los métodos ge-
nerales y particulares de las investigaciones cientificas” y “Método: (del griego
methodos- procedimiento para conocer/investigar) (...) En la produccién se
trata del procedimiento para elaborar las cosas. “ (p.43). De este modo, es que
se utiliza la palabra método para nombrar al proceso propuesto que se utilizard
para el desarrollo de la estrategia. Por otro lado, el término estrategia de acuer-
do con Leiro (2006) , puede entenderse como:

Es posible definir la estrategia como: la maximizacién de los recursos
humanos, materiales e inmateriales —disponibles y obtenibles— con el fin
de alcanzar progresivamente determinados objetivos, dentro de cierto
margen de riesgo y de acuerdo con la evaluacién del comportamiento
presente y futuro del contexto en el cual se habran de llevar a cabo di-
chas acciones (p.161).

Por tanto, la estrategia permite pensar no solo en el presente, sino también en
el largo plazo, ademads de buscar el uso eficiente de los recursos, considerando
los objetivos de los proyectos. Si bien el concepto de estrategia o de disefio es-
tratégico ha sido utilizado en el &mbito comercial, también es posible conside-
rar este enfoque en lo social y cultural, buscando el cumplimiento de objetivos
en el largo plazo con el mejor uso de los recursos disponibles en un contexto
determinado.

144



Para la elaboracién del método propuesto se toman en cuenta elementos ex-
puestos en los capitulos anteriores. El método de disefio tiene por objetivo ser
aplicado a sectores museoldgicos o culturales en general. Por lo que tiene un
enfoque centrado en lo social y cultural. Considerando ello, se toman en
cuenta los principios del Disefio Universal (Figura 44 y 45) expuestos por Zu-
fiiga Robles (2019), esto se justifica debido a que en el dmbito cultural, y to-
mando como referencia el derecho al acceso a la cultura (presentado en el ca-
pitulo 1), es necesario considerar que el disefio en la medida de lo posible sea
accesible e incluyente, con el fin de que pueda ser utilizado por la mayor
cantidad de personas.

Por otro lado, uno de los objetivos del método propuesto es la innovacién. Por
lo que, alo largo del primer capitulo se abordaron conceptos relacionados con
la misma. En este sentido, con respecto a la innovacién social, se han propuesto
métodos de disefio para elaborar productos bajo este enfoque. Dentro de ellos,
existe el enfoque de “disefio frugal” o “Jugaad Innovation”, que de acuerdo
con Lujan Monja (2024), se propuso con la intencién de buscar la innovacién,
con un enfoque social, considerando recursos limitados o bien cuando se re-
quiere pensar en situaciones rdpidas o en contextos de crisis. Este enfoque se
selecciond ya que sus principios corresponden a la simplicidad, la asequibili-
dad y la accesibilidad (Lujan Monja, 2024). Al considerar que en el contexto de
los museos y el sector cultural pueden verse limitados en cuanto a su financia-
miento, es relevante que se puedan optimizar los recursos, ademds de elaborar
propuestas que sean asequibles y realizables de acuerdo con sus necesidades.
Otro de los elementos dentro de este planteamiento, es que considera a los sec-
tores vulnerables o marginados, lo que a su vez se alinea con los principios del
disefio universal. Finalmente, al buscar la optimizacién de los recursos, tam-
bién se considera la sostenibilidad. Los principios propuestos por este enfoque
son los expuestos en la Figura 46.

Por otra parte, en cuanto a la innovacién en la cultura, se retoma lo expuesto
en el capitulo 1, en donde, bajo la perspectiva de Bonet (2021) existen cuatro
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Formulacion de estrategia de innovacion.

Figura 44
Principios del disefio universal.
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Figura 45
Criterios de disefio propuestos por la asociacion Design For All
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Figura 46
Principios del método/enfoque Jugaad.
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Radjou, N., Prabhu, J. y Ahuja, S. (2012). Jugaad innovation: Think frugal, be
flexible, generate breakthrough growth.

dreas de innovacién en la cultura, y aquellas en donde el disefio grdfico tiene
dreas de oportunidad corresponden a la funcionalidad, formato y experiencias
significantes. Basado en ello, se propone considerar a las “Narrativas transme-
dia” como parte de esta innovacién (Figura 47).

La eleccién de las Narrativas Transmedia, se debe a que en ellas se propone la
innovacion a través de la diversidad de formatos, que a su vez transforman las
experiencias. Estas pueden ser definidas como: “Un tipo de relato donde la his-
toria se despliega a través de multiples medios y plataformas de comunicacién,
y en el cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso
de expansion.” (Scolari, 2017, p. 40). Si bien en la definicién parece referirse
solo a la forma de contar una historia, o bien a medios literarios, el autor expli-
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ca que estas pueden ser aplicadas a la industria cultural, ya que en si misma, la
narrativa es una forma en la que las personas entienden el mundo y a su vez le
dan significado.

El autor propone que una narrativa se expanda a través de diferentes medios
como son: libros, revistas, juegos, peliculas o videos, radio, aplicaciones, etc,
con el fin de mejorar la experiencia de los usuarios y hacerlas mds significativas
y memorables, como (Scolari, 2017, p. 17) menciona: “Cada medio hace un
aporte a la construccién del mundo narrativo; evidentemente, las aportaciones
de cada medio o plataforma de comunicacion difieren entre si (...). Las NT son
una particular forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas
de significacion”. Es asf que, a lo largo de su trabajo, se desarrolla en qué con-
sisten estas narrativas y sus elementos principales. Por tanto, el autor propone
que para el desarrollo de un proyecto transmedia se deben considerar los ele-
mentos expuestos en la Figura 48.

En la narrativa, se hace referencia a qué es lo que se va a contar y cémo se va a
contar, y que dentro de ello, exista la posibilidad de expansién para aprovechar
la transmedia. En cuanto a la experiencia, se relaciona con la experiencia de
usuario, de modo que, cada medio de comunicacién seleccionado pueda apor-
tar una nueva experiencia y se tenga claro qué es lo que se quiere transmitir. En
las audiencias, se refiere al ptblico meta o usuarios a los que ird dirigido. En
cuanto a los medios y plataformas, se trata de la planificaciéon de los medios a
utilizar. El autor da una explicacién de las funciones de cada medio, de modo
que sirvan de guia para su seleccién de acuerdo con los objetivos del proyecto.
Finalmente, en cuanto a la ejecuciéon y modelo de negocios, hace referencia a la
planeacion financiera y de implementacién del proyecto. En ellas, el autor ofre-
ce propuestas de estrategias de financiamiento, asi como las especificaciones
necesarias para lograr una buena organizacién y estructura (Scolari, 2017).

De este modo, las narrativas transmedia, se presentan como una alternativa de
innovacioén para ser aplicadas en la cultura. Ademds, debido a su enfoque, per-
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Figura 47
Ambitos de innovacion en la cultura y narrativas transmedia.
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Nota: Adaptado de Bonet, L. (2021). De la creatividad a la innovacién en la gestion
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Figura 48
Componentes de las narrativas transmedia.
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mite la adaptacién y expansion. El autor propone que incluso cada medio pue-
de contar una parte de la historia diferente, para crear un propio “universo”.
Esta idea resulta interesante, pues permite plantear a los museos a través de
una narrativa que puede expandirse a través de sus cualidades particulares,
teniendo un hilo argumental que los una.

Por otro lado, como se abordé a comienzos del capitulo, los elementos bdsicos
de la identidad visual, sirven tanto de guia para elaborar un diagndstico, asi
como para ser la base para plantear una imagen de identidad visualmente in-
tegra en una institucién. De acuerdo con Wheeler (2009) y Costa (1993/2009)
estos elementos son los expuestos en las figuras 49 y 50.

Una vez presentados estos elementos, se seleccioné una metodologia que par-
tiera desde el enfoque del disefio para la innovacién social. De este modo, la
“Metodologia del Disefio Generador Integrado”, propuesta por Victor Papa-
nek, se alinea con los objetivos de la investigacion. Para Papanek (2014) “Dise-
fo es el esfuerzo consciente para establecer un orden significativo (...)El disefio
ha de ser significativo (...) Llamamos funcién del disefio a la manera en la que
este cumple su propdsito” (p.28-30). Por lo que, para el autor, la funcién del
disefio que debe ser cumplida es el centro del disefio y sus elementos son los
expuestos en la Figura 51.

La metodologia propuesta por Papanek (2014) no es un proceso lineal, sino
que todos los puntos estan interconectados y se unen al objetivo principal, que
es cumplir una funcién. El Método se refiere a “la interacciéon de herramientas,
tratamientos y materiales” (p. 32), en esto agrega que se debe favorecer el uso
de materiales asequibles, eficientes y sostenibles. En cuanto a la utilidad, el au-
tor expone que lo disefiado debe servir y ser ttil para su propésito. En cuanto
alanecesidad, se refiere a resolver necesidades reales y no “elaboradas” o “ma-
nipuladas”. De modo que se busque atender a “necesidades econémicas, psi-
coldgicas, espirituales, tecnoldgicas e intelectuales de un ser humano” (p.36).
Por su parte, la telesis estd definida por el autor como: “el contenido telésico de
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Figura 49
Elementos de la identidad visual propuestos por Wheeler (2009).
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Nota: Adaptado de Wheeler, A. (2009). Designing Brand Identity.

Figura 50
Elementos esenciales de la identidad visual propuestos por Costa (1993/2009).
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Figura 51
Metodologia del Diserio Generador Integrado propuesta por Papanek (2014).

Utilizacion __ o Necesidad

Método - — - = =3 Telesis

Estética - Asosiacion
Nota: Adaptado de Papanek, V. (2014). Disefiar para el mundo real. Ecologia
humana y cambio social.

un disefio debe reflejar la época y las condiciones que le han dado lugar, y debe
ajustarse al orden humano socio- econémico general en el cual va a actuar”
(p-38). En cuanto a la asociacién, menciona que se refiere a los valores que esta-
radn presentes tanto en la conceptualizacién del disefio como en su materializa-
cion. Finalmente, en cuanto a la estética, se refiere a usarla como herramienta
para estructurar formas, colores, etc., que permitan transmitir un significado y
agradar a los sentidos (Papanek, 2014).

Con respecto, al disefio estratégico, Fernandez Garcia et al. (2018), mencionan
la importancia de considerar, la misién, visién, objetivos e identidad de la em-
presa para formular estrategias de disefio, y de modo general refieren que la
gestion estratégica de disefio en tres fases: formulacién de la estrategia, selec-
cién de la estrategia e implementacién de la estrategia.



Es asf que, para la creacién de la propuesta de método para la formulacién de
la estrategia, primeramente, se unificaron los puntos del disefio universal (Za-
niga Robles, 2019) y los principios del disefio frugal (Radjou et al., 2012). Estos
criterios se muestran en la Figura 52.

Partiendo de los modelos y criterios presentados a lo largo de este aparta-
do, se propone el método expuesto en la Figura 53. Este método tiene el
objetivo de ser ttil para el disefio en la innovacién sociocultural aplicada a
museos u otras instituciones culturales, por lo que sus ejes principales son:
el disefio universal, es decir, que tenga en consideracién la inclusién de la
mayor cantidad de personas, la simplicidad y la asequibilidad, de modo
que pueda ser llevado a cabo con los recursos disponibles o bien con la mi-
nima cantidad de ellos. También se considera la flexibilidad y la adaptabi-
lidad y finalmente, las narrativas transmedia, que al expandir y utilizar di-
ferentes medios, permiten plantear que en caso de un medio verse limitado
buscar la expansién en otro.

El método propuesto tiene como base central al disefio generador integra-
dor. En la parte del método, se efecttia un cambio para evitar la confusién
con la propuesta del método en general, de modo que se propone nombrar-
lo como las herramientas, materiales y formatos, en donde ademds se inte-
gran las narrativas transmedia, donde se trabaja la innovacién y se desglo-
sa la planificacién de los medios. Al hablar de instituciones culturales, se
propone el término de financiacién en lugar de modelo de negocio, de ma-
nera que se alinee con la biisqueda de asequibilidad. En la utilizacién, se
da énfasis en que cumpla con los requisitos de ser simple, flexible y adap-
table. En cuanto a la necesidad se debe considerar la accesibilidad, asequi-
bilidad y la sostenibilidad. En cuanto a los valores asociados, se propone
el bienestar, la equidad y la empatia (alineados con el disefio universal) y
finalmente en la estética, al estar pensado para su uso en instituciones, se
propone el considerar a la identidad institucional a través de sus elemen-
tos basicos comunes que son los logotipos, colores y tipografia.
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Figura 52

Principios unificados disefio universal y diserio frugal.
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Figura 53

Meétodo propuesto para el diserio con innovacion social y cultural basado en el Diserio
Generador Integrado.
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En este apartado se presentd la propuesta de un método de disefio basado en
lo propuesto por Papanek (2014) e integrando elementos de las narrativas
transmedia, innovacién sociocultural, asi como del disefio universal. Esto con
el fin de dar una propuesta que pueda aplicarse en instituciones culturales
como los museos. Lo siguiente serd llevar a cabo este modelo para la elabora-
cién de la formulacién de la estrategia de innovacién desde el disefio grafico
para promover la interrelacién en los museos universitarios de la UAEMéx.

Considerando el método propuesto, se plantea la formulacién de la estra-
tegia para promover la interrelacion entre los museos de la UAEMéx a tra-
vés de la elaboracion de un producto minimo viable (PMV), esto con el ob-
jetivo de mostrar el funcionamiento del modelo, asi como su forma de apli-
cacién en un proyecto. El producto minimo viable propuesto, se presenta
en el Anexo 2.

Como se menciond en el apartado anterior, de acuerdo con Papanek (2014), la
funcién del disefio es la manera en la que este cumplird su propésito (p.28-30).
En este caso, la funcién central del proyecto, es formular una estrategia que
permita a los museos universitarios de la UAEMéx interrelacionarse a través
de una propuesta gréfica.

Por tanto, a partir del diagndstico elaborado y del método propuesto, se plan-
ted la estrategia de realizar un material editorial digital que funcione como una
guia de museos y galerfas universitarios (Anexo 2). Esto se justifica conforme
a lo analizado, en que, hasta el momento, ademds de la pagina web y la aplica-



cién, no existe algtn otro material que pueda interrelacionar estos espacios de
forma mds dindmica, que ademds involucre elementos como lo transmedia, la
experiencia, accesibilidad, entre otros abarcados por el método.

Formular el disefio de un material editorial digital que funcione
como una gufa de los museos y galerias universitarios, y por tanto, permita
interrelacionarlos, asi como que integre los elementos del método propuesto.

La estrategia implica la formulacién y seleccién de la misma, sin
llegar a su implementacién. Sin embargo, si se plantearan las recomendacio-
nes y directrices para ser llevada a cabo, asi como la realizacién de un pro-
ducto minimo viable que permita demostrar la factibilidad de su uso y fun-
cién (Anexo 2). Esto se justifica considerando los procesos administrativos y
de gestion que la universidad realiza para la implementacién y ejecucion de
los proyectos. Ademads, la estrategia estd pensada para que pueda aplicarse
en el corto, mediano y largo plazo.

Las necesidades por resolver, ademds de promover la interrelaciéon entre los
museos universitarios, son entre otras:

* Promover su difusion.

® Que sean faciles de ubicar.

* Que sean conocidos por la comunidad que no se encuentra cerca geo-
graficamente de los mismos.

* Que proporcionen una mejor y mds completa experiencia.

* Que el material pueda ser utilizado y difundido a través de diferentes
medios.

Ademads de estas necesidades, de acuerdo con el método propuesto, se conside-
ra la accesibilidad y asequibilidad, es decir, que sea llevado a cabo con los re-



cursos disponibles o bien a través de materiales o medios de bajo costo. Y fi-
nalmente sostenible, de modo que considere materiales sostenibles, asi como
el ciclo de vida del disefio. Considerando estos elementos, se propuso para la
guia lo siguiente:

Se plante6 que la guia cuente con iconos, que permitan a las
personas conocer con qué servicios de accesibilidad cuentan los museos y asi
tener mds herramientas para acceder a ellos y planear su visita.

En su fase inicial, la guia se propone digital (Anexo 2), de forma
que se distribuya a través de los medios digitales oficiales de la universidad como
sus diversas redes sociales, mediateca, pdgina web y su aplicacién. Convirtiéndo-
se en un material que refuerce estos medios de comunicacién. La propuesta tam-
bién puede expandirse a material impreso y médulos ubicados en los museos,
que permitan reforzar la interrelacién y la comunicacién de su informacion.

: En su fase inicial, al ser un material digital, en caso de existir
modificaciones o actualizaciones se reduce el desperdicio material. Se plantea
que, posteriormente, si se lleva a cabo de forma impresa, utilice papel no plas-
tificado que pueda ser facilmente reciclado. Ademads de utilizar formatos como
la encuadernacién grapada, poliptico o brochure plegable. En cuanto a los mé6-
dulos, estos podrian ser realizados con MDF reciclado. Para evitar el uso de
viniles plésticos que dificulten su reciclaje, puede optarse por el grabado en
laser o el uso de tintas sostenibles. Ademds, este material permite un fécil ar-
mado y en su caso, ser reutilizado.

Audiencias

Como se abordé anteriormente, los ptiblicos principales en los museos univer-
sitarios corresponden a su comunidad, que estd conformada por estudiantes,



administrativos, docentes y egresados. Para la formulacién de la estrategia se
considera como primer publico a los estudiantes que conforman las escuelas
preparatorias, ya que es en ellas donde la comunidad establece el primer con-
tacto y experiencia como parte de la comunidad universitaria, ademads de co-
menzar a identificarse con los elementos de identidad institucional. Por lo que,
es en este periodo que los estudiantes pueden tener un acercamiento a los mu-
seos de la universidad. De este modo, la audiencia estd enfocada en los jévenes
estudiantes de entre 15 y 18 afios que forman parte de alguna de las diez pre-
paratorias de la universidad.

Narrativa

De acuerdo con (Scolari, 2017), la narrativa es aquello que queremos contar y
como caracteristica para lo transmedia, debe ser una historia que pueda expan-
dirse. Para su desarrollo, el autor plantea preguntas como: ;Qué queremos
contar?, ;Cémo vamos a contarlo? ;Quiénes serdn los personajes principales?.

Respondiendo a esas preguntas y tomando como referencia la funcién esencial
que debe resolver la estrategia propuesta, la historia que se quiere contar es la de
los museos universitarios, presentdndolos como parte de un todo. La informacién
de los museos se cuenta a través de un personaje que corresponde a una abeja (uno
de los stmbolos y mascotas de la universidad). Esto da la posibilidad de que el per-
sonaje pueda ser implementado en diversos medios, sea la voz que cuente la his-
toria y que ademads cambie de atuendos o accesorios, para que en un futuro pueda
utilizarse para materiales didécticos en los museos.

Experiencia

La experiencia aplicada en las narrativas transmedia, de acuerdo con (Scolari,
2017), implica que cada medio o plataforma aporte una experiencia que enri-
quezca la experiencia general, de forma que los usuarios empaticen con la his-
toria y sus personajes, y las historias se piensen de formas flexibles y abiertas.



Si bien en la fase inicial de la estrategia propuesta el medio elegido serd el digi-
tal, esta tiene la idea de ser expandida a materiales didacticos, médulos en los
museos y diversos materiales que puedan surgir con el fin de enriquecer la ex-
periencia en y generar empatia con el personaje.

Para ello, el personaje cuenta la historia de manera amena y amigable, de for-
ma que se presenta una introduccién general a los museos universitarios. Los
iconos de accesibilidad permiten identificar de forma rdpida los servicios de
inclusién con los que se cuentan. Ademds, se utilizan links y mapas que permi-
ten la facil identificaciéon y ubicacién de los museos, asi como sus medios de
contacto. Todo esto con el fin de ofrecer una experiencia que, ademds de pro-
mover la interrelacién de los museos, fomente su difusién, identificacién y el
acceso a ellos. Asimismo, se integran elementos como datos curiosos y reco-
mendaciones para las visitas, con el objetivo de fortalecer la informacién y ubi-
cacién de los museos por parte de los usuarios.

Medios/Plataformas

Respecto a los medios (Scolari, 2017), menciona que, cada medio ofrece carac-
teristicas especificas que deben aprovecharse. Ademds, es relevante elegir un
medio central, el cual funcione como nucleo de la historia y los demds medios
lo enriquezcan a través de sus cualidades particulares.

De este modo, la guia de museos y galerias digital, tiene como medio cen-
tral el formato editorial digital (Anexo 2), de tal forma que pueda ser con-
sultada a través de medios como la web, app y mediateca de la universidad,
ya que son medios digitales generalmente estables. Ademads, de ser fortale-
cida y divulgada a través de las diferentes redes sociales de los museos y
direcciones relacionadas. Esto con el fin de que el material pueda estar dis-
ponible y accesible para los usuarios y sea de fécil consulta.

Por otro lado, se plantea en el mediano - largo plazo, el desarrollo de medios
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fisicos que puedan ubicarse en los diferentes museos, pero teniendo como me-
dio central la gufa digital.

Financiaciéon

En las narrativas transmedia (Scolari, 2017), habla de modelos de negocio; sin
embargo, al tratarse de un proyecto para una universidad auténoma, esto no
puede aplicarse del mismo modo. En este sentido, cabe hacer la aclaracién de
que esta fase del modelo puede variar de acuerdo a la institucién cultural en la
que se aplique este método.

En este caso, se busca que la financiacién esté alineada con los principios del
enfoque Jugaad, en el que se busca aprovechar los recursos disponibles y hacer
que los proyectos sean asequibles. Es por ello que, en esta fase inicial de la es-
trategia propuesta, los medios digitales resultan ideales, pues requieren de
poco o nulo costo de implementacién y divulgacién con el fin de que el mate-
rial pueda ser utilizado por la universidad en el corto plazo.

En el mediano - largo plazo, los medios fisicos se proponen a través de materia-
les asequibles y reciclables. Sin embargo, para su implementacién serd necesario
adecuarse a los procesos de gestion financiera establecidos por la universidad.

Ejecucion

La fase de ejecuciéon propuesta por Scolari (2017), se refiere a la implementa-
cién de las estrategias, lo que a su vez se relaciona con la fase de implementa-
cién en el disefio estratégico. En ella se estructura la forma en la que la estrate-
gia se llevard a cabo y, en algunos casos, el modo en el que se expandira.

Si bien en la presente investigacién no se plantea llegar a la implementacién de

la estrategia debido a que para ello deben considerarse los tiempos de gestién
y financiamiento planteados por la universidad, Scolari (2017) propone reali-
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zar una secuencia de lanzamiento de los contenidos que sirva como guia para
la implementacién de la estrategia. De acuerdo con ello, la secuencia de lanza-
miento correspondiente a la gufa de museos y galerias universitarios seria la
propuesta en la Figura 54.

De este modo, la secuencia de lanzamiento de la guia corresponderia primera-
mente a incluirla como material descargable en la pagina web, aplicacién y me-
diateca de la universidad. Posteriormente, compartirla a través de las redes so-
ciales de los museos, direcciones y secretarias correspondientes. Mds adelante,
se propone incluirla en presentaciones o en carteles con cédigos QR en los mu-
seos, eventos, o espacios culturales relacionados. Finalmente, se integrarian los

Figura 54
Formulacion de despliegue de la estrategia a través de diferentes medios.
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moddulos, con la guia impresa y el link de descarga en los museos. A partir de
aqui, se deja abierta la posibilidad de expansién a otros medios, como podrian
ser medios de comunicacién universitaria, como UniRadio, UAEMéx Tv, ferias
del libro, entre otras.

Una de las ventajas de las narrativas transmedia, es que las secuencias pro-
puestas son flexibles y pueden variar de acuerdo a los cambios del contexto o
a las respuestas de los ptublicos. Por lo que la secuencia planteada puede cam-
biar de acuerdo con las necesidades y evolucién de los proyectos.

El disefio propuesto debe asociarse con el bienestar, lo equitativo y lo empdtico
en concordancia con el modelo planteado. Para ello, serd un material gratuito
y disponible en diferentes medios para que pueda ser f4cil de conseguir. Ade-
mds, se propone la utilizacién de la abeja, una de las mascotas de la universi-
dad, como personaje central para que la propuesta resulte atractiva y dindmica
para la diversidad de publicos y de este modo el personaje pueda ser el actor
mediador que pueda transmitir estos valores.

De acuerdo con lo propuesto por Papanek (2014), la telesis se refiere a disenar
de acuerdo al contexto, es decir, que ademads de ser funcional y resolver una
necesidad, debe pensarse en el entorno y las condiciones en las que estard in-
merso, reflejando las necesidades y valores de su época.

Por tanto, la guia tiene un enfoque centrado en la comunidad universitaria y
sus valores, asf como ser adaptable y flexible en concordancia con las transfor-
maciones de los museos. Asimismo, el detalle del contexto de los museos de la
UAEMEéx, fue expuesto a través del diagndstico realizado (Anexo 1) y de los
hallazgos encontrados en él. En relacién con ello, la UAEMéx, cuenta con pagi-
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na web para sus museos, asi como una seccién en la app, por lo que es perti-
nente el incluir la descarga de la guia en estos medios, ya que funciona para
impulsar la difusién de estos espacios y que sea de facil acceso, ademads de ser
una forma innovadora y diferente de presentarlos.

Estética

Para la formulacién de la estrategia, en el método se propone tomar como refe-
rencia los elementos base de la coherencia de la imagen institucional que co-
rresponden a: logotipos, colores y tipografias. Por lo que, para el proceso de
disefio se desglosan los elementos considerados en la generacién de la pro-
puesta grafica expuesta en el Anexo 2.

Logotipos: En este caso, el logotipo principal corresponde al uso del escudo
de la universidad. Mds adelante se podrian agregar otros logotipos como los
de las Secretarias y Direcciones involucradas (Figura 55).

Colores: De acuerdo con (Universidad Auténoma del Estado de México,
2006); los colores representativos de la universidad son el verde y el oro, por
lo que son la base de la propuesta cromdtica. Proponiendo para la guia, la pa-
leta de color presentada en la Figura 56.

Tipografia: Las tipografias utilizadas por la universidad han sido variables en
sus materiales editoriales de acuerdo con la administracién en turno. Para el
disefio de la guia digital, se utiliz6 la tipografia base de la dltima administra-
cién vigente y se complementa con una segunda tipografia que hace el conte-
nido mds amigable (Figura 57 y 58).

Personaje: Otro elemento considerado para el desarrollo del disefio de la
guia, fue la inclusién de un personaje mediador que es quien proporciona la
informacién y que se relaciona con valores como la cercania y la empatia. Para
ello y en concordancia con la imagen institucional, se tom6 como referente a
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Figura 55
Escudo Universidad Auténoma del Estado de México

Universidad Auténoma
del Estado de México

Nota: Universidad Auténoma del Estado de México. (2021).

Figura 56
Seleccion de color guia de museos y galerias universitarios.
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Formulacion de estrategia de innovacion.

una de sus mascotas que ha sido la abeja, uno de los simbolos universitarios.
Para su desarrollo, se tomé como referente a la mascota actualmente utilizada
(Figura 59 y 60).

Por tanto, para el disefio del personaje se consideré conservar elementos reco-
nocibles de la mascota actualmente utilizada, que si bien ha atravesado diver-
sos cambios, la mascota propuesta que se presenta como personaje central, se
plantea con proporciones que remitan a un personaje juvenil. Afiadido a ello,

Figura 59 Figura 60

Uso de la abeja como parte de las mascotas Mascota universitaria expuesta en redes

universitarias en el portal del Sistema sociales de la Direccion de Historia,

Institucional de Becas UAEMéx. Memoria y Pertenencia Universitaria.
UAEMeéx.

Nota. Imagen recuperada de Nota. Imagen recuperada de
Universidad Auténoma del Estado de Direccién Historia Memoria y
México. UAEMéx. (s.f.). Sistema Pertenencia Universitaria.
Institucional de Becas. [@hmypuaemex]. (2024, 30 de julio).

Mascota Universitaria: jla abeja!.



Formulacién de estrategia de innovacion.

como se menciond en apartados anteriores, la propuesta de personaje estd pen-
sada para que se le puedan agregar accesorios y cambios de vestuario, por lo
que la propuesta de disefio de personaje se expone en las figuras 61- 62.
Figura 61

Propuesta de disefio y proporciones de la abeja mascota universitaria y personaje mediador
en la guin de galerias y museos universitarios.

21/4

Nota. Elaboracién propia.

Figura 62
Propuesta de disefio de ropa y accesorios para el personaje de la abeja mascota universitaria.

Nota. Elaboracién propia.
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Tomando como referencia los elementos presentados, el PMV de la propuesta
de guia digital de los museos y galerias universitarios resulté en una guia de
museos adaptada a un formato para su lectura en dispositivos moéviles (Figu-
ras 63-64). La propuesta puede modificarse para adecuarse a la identidad vi-
sual de la administracién en turno de la universidad, de forma que sea un ma-
terial utilizable a lo largo de varias administraciones. La propuesta de la Guia
de Galerias y museos universitarios de la UAEMéx puede consultarse comple-
ta en el Anexo 2, el material también se encuentra disponible para su descarga
mediante el c6digo QR presentado.

Figura 63

Propuesta de Guia digital de Galerias y Museos Universitarios UAEMéx.

Museo Universitario de Historia Natural
Dr.Monuel M, Villado®
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Nota. Elaboracién propia.



Formulacién de estrategia de innovacion.

Figura 64
Propuesta de Guia digital de Galerias y Museos Universitarios UAEMéx.

Nota. Elaboracién propia.
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Utilizacion

El uso de la guia, al ser digital, se propone que sea f4cil de descargar, asi como
adaptable a los medios digitales. De modo que, el formato se disefi¢ para su
visualizacién en teléfonos méviles, y finalmente, al ser descargable, también
puede ser impreso por los usuarios (Anexo 2).

Por otro lado, la propuesta cuenta con links que permiten la vinculacién con
las redes sociales de los museos, asi como ubicarlos a través de la aplicacién de
maps para volverla méds interactiva, esto se fortalece con las recomendaciones
para las visitas y los datos curiosos, ya que brindan informacién extra sobre
cémo llegar a los museos, asi como de lo que se puede encontrar en ellos, con-
siderando informacién que no se encuentra disponible en la pagina web o en
la app, por tanto, la informacién al ser complementaria, permite comenzar la
narrativa transmedia. Finalmente, al ser planteado como un archivo .pdf pre-
senta compatibilidad con diversos dispositivos, y si bien no tiene la misma in-
teractividad que un sitio web o una aplicacién, es un material accesible, de f4cil
uso y acceso para el publico.

La guia digital de los museos y galerias universitarios de la UAEMéx, se pro-
pone que primeramente pueda ser implementada en medios digitales oficiales
de la UAEMéx, como material descargable en la pdgina de los museos, asi
como en la aplicacién y posteriormente, a través de redes sociales.

Por otro lado, ademds de la estrategia de despliegue propuesta, y con base en
los hallazgos obtenidos a lo largo de la presente investigacion, se recomendaria
continuar con el desarrollo de otros materiales que permitan hacer de esta guia
un material transmedia, continuando con el desarrollo de material diddctico
descargable, elementos colocados fisicamente en los museos, boletines o bro-
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chures impresos, médulos con informacién de la guifa e incluso el desarrollo de
materiales como historietas que permitan acercar la historia y contenidos de
los museos al publico. Asimismo, se propone que los materiales futuros, pue-
dan considerar elementos inclusivos para personas con alguna discapacidad,
adultos mayores y las infancias. Todo ello buscando siempre respetar y consi-
derar la imagen institucional.
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Durante el desarrollo del capitulo se exploraron tres métodos que toman en
consideracién una fase de diagnéstico para el desarrollo de identidad visual. A
partir del andlisis de los mismos, se retomaron los elementos esenciales que
permiten identificar la coherencia de imagen en una identidad visual institu-
cional, lo que permitié plantear los pardmetros de anélisis para el diagndstico
desarrollado en el Anexo 1, correspondiente al diagnéstico de la interrelacién
entre los museos universitarios a partir de sus elementos graficos de comuni-
cacién externa. La realizacién del diagnéstico aporté informacién, no solo para
la formulacién de la estrategia, sino también para el conocimiento de las nece-
sidades de comunicacién de los museos.

Una vez elaborado el diagndstico, se presentaron los resultados y hallazgos
del mismo. Entre los mds relevantes, se destaca que, ademads del sitio web y la
aplicacién de la universidad, no se contaba con un material grafico extra para
promover la interrelacién entre los museos y galerias universitarios. Afiadido
a ello, se identificaron otras dreas de oportunidad, como la actualizacién de la
sefialética y la alineacion visual fisica y digital, como por ejemplo en las redes
sociales de dichos espacios.

A partir de lo anterior, se investigaron métodos de disefio que pudieran ser tti-
les para su aplicacién en este contexto particular. Como resultado, se propuso
un método que contemplara los elementos relacionados con la innovacién so-
ciocultural, la sostenibilidad, el disefio universal y los elementos esenciales
de la identidad visual institucional. De modo que, la propuesta de este método
considera el ser aplicado a otras instituciones o espacios culturales. En relacién
con ello, propuestas como las narrativas transmedia y su vinculo con la inno-



vacion, ofrecieron una visién acerca de las posibilidades que pueden proponer-
se en espacios culturales como los museos.

A partir de lo anterior, se present6 el desarrollo de la formulacién de la estrate-
gia a través de un producto minimo viable, lo que derivé en la realizacién de
la Guia digital de los museos y galerias universitarios presentada en el Anexo
2. Dicha guia incluye elementos como: informacién de los museos, datos curio-
sos, recomendaciones para la visita, iconos sobre servicios de accesibilidad, un
mapa de ubicacién y enlaces que permiten vincular a los museos con su ubica-
cién y redes sociales, ademds de incluir el disefio de una mascota universitaria
para la presentacién de dicha informacién.

El método propuesto, asi como la formulacién de la estrategia, pretende
dar pauta para investigar y proponer estrategias de innovacién en los museos
universitarios. Ademads, la estrategia propuesta permite cumplir con el objeti-
vo especifico del presente trabajo, puesto que permite fortalecer la interrela-
cién entre los museos, su identidad y su pertenencia a una misma institucién,
a través de un medio que no existia previamente.
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Conclusiones

0s museos, asi como la museologfa, se encuentran en constante transfor-

macién, pues ademds de su relacién directa con la cultura, evolucionan

por factores temporales, geograficos, sociales y hasta tecnoldgicos que
influyen en ellos. Ademds, desde la museologia se contintian planteando nue-
vas formas de pensar los museos que hagan de ellos espacios cada vez mds
justos e inclusivos con las comunidades a las que pertenecen. A lo largo del
primer capitulo, en el cual se abordaron los temas de la cultura y museos, se
pudo conocer su relacién con la innovacién social y cultural, asi como con la
sostenibilidad.

Con respecto a lo investigado a lo largo del segundo capitulo, se puede observar
que el disefio gréfico, tiene un amplio panorama de accién en la innovacién cul-
tural, ya que con el tiempo, la labor del disefio gréfico se ha transformado y su
participacién en los museos se lleva a cabo desde diferentes dreas, como son la
seflalética, disefio de imagen institucional, disefio editorial, digital e interactivo,
entre otros. Ademads, conceptos como el disefio universal, disefio de experiencia,
asi como los estudios de la funcién social del disefio, permiten ampliar el panora-
ma acerca de la incidencia del disefio gréfico en entornos culturales. De forma que
en la presente investigacién se contribuye al avance del conocimiento de las im-
plicaciones del disefio gréfico tanto en la cultura como en los museos.



Hallazgos finales y conclusiones.

Una vez abordados los temas de la cultura, los museos y el disefio gréfico, se
desarroll6 el tema en particular de los museos universitarios, los cuales, a lo lar-
go del tiempo, han presentado cualidades especificas que los diferencian del res-
to. De forma especifica, en México los museos universitarios han sido y siguen
siendo pilares para la preservacién y difusiéon del patrimonio, asi como el desa-
rrollo de la museologia y la cultura del pais. No obstante, una de sus problema-
ticas es que han tenido un desarrollo dispar, ya que la mayoria de ellos estédn con-
centrados en el centro del pais. Sin embargo, son un referente cultural en los mu-
seos de Latinoamérica, al ser el segundo pais con mas museos de este tipo.

Por otro lado, si bien los museos universitarios pertenecen a una misma insti-
tucién, sus contenidos y temdticas son variables, por lo que en ese sentido,
como se abordé en la investigacion, en cuanto a la coherencia de imagen, no se
trata de que todos estos museos se perciban igual, sino mds bien de que pue-
dan poseer elementos graficos en comin que puedan interrelacionarlos.

Asimismo, los museos y galerias de la Universidad Auténoma del Estado de Mé-
xico, al ser la segunda universidad con mds museos en el pafs, presentan tanto
oportunidades como retos para continuar con su desarrollo. Si bien han enfrenta-
do desafios, también han surgido iniciativas para hacer de ellos espacios mds in-
clusivos, tanto con su comunidad como con la sociedad en general, convirtiéndo-
se en espacios ricos tanto en sus acervos como en sus actividades. El presente
trabajo busca apoyarlos, asi como brindar conocimiento sobre los mismos, para
seguir proponiendo estrategias interdisciplinarias para su desarrollo.

Con respecto al método propuesto, este busca ser aplicado, no solo a los mu-
seos universitarios, sino a otras instituciones culturales, de forma que ofrezca
y tome en cuenta la innovacién cultural, la inclusién y el aprovechamiento de
los recursos disponibles. Al ser puesto a prueba en la formulacién de la estra-
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tegia de disefio, dio un resultado positivo, pues permite integrar todos estos
elementos y ademds llevarlos a cabo de forma flexible, ya que es un modelo
adaptable que puede funcionar para proyectos que deban desarrollarse rdpida-
mente o bien desglosarse y ampliarse en proyectos de mayor plazo.

En relacién con los objetivos presentados en esta investigacion, se obtuvo
un resultado satisfactorio en ellos, puesto que el plantear un marco tedrico
y conceptual que resalte la labor del disefio gréfico en el desarrollo de estra-
tegias de innovacién para impulsar la difusién, reconocimiento y objetivos
de los museos universitarios, permitié ademds contribuir al conocimiento
del desarrollo y aportes del disefio grafico en la cultura y especificamente
en los museos.

Asimismo, al llevar a cabo la observacién, inmersién, entrevistas y didlogo en
los museos, permitié conocer con mayor profundidad sus contextos y necesi-
dades para formular una estrategia contextualizada que fuera viable, tanto en
implementacién como en costos, y que asi mismo mantuviera una coherencia
visual con la institucién. Ademds, esta inmersioén plantea el continuar la inves-
tigacion sobre los museos universitarios.

Por otro lado, los resultados del diagndstico elaborado, fueron favorables, pues
permitieron observar las necesidades de comunicacién de los museos y plantear
oportunidades de desarrollo de estrategias e innovacién en ellos, al observarlos
no como entes separados, sino como parte de un sistema integral. Afiadido a ello,
al tener presentes las formas propuestas de innovacién cultural, es posible abor-
dar la misma en ellos desde diferentes angulos.

De esta forma, el desarrollo del marco tedrico, asi como del desarrollo del diag-
nostico a través de una metodologia cualitativa, permitié formular la estrategia
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de disefio grafico y la realizacién de un producto minimo viable basado en un
método propuesto que considera, la innovacién sociocultural, la sostenibili-
dad, la coherencia de imagen y la accesibilidad, y que ademds resulta viable
para su implementacién en los museos de la UAEMéx.

Adicionalmente, durante el periodo en el que se llevé a cabo la investigacién,
se realiz6 la estancia académica en la Direccién de Innovacién Cultural, perte-
neciente a la UAEMéx en la cual se tuvo la oportunidad de colaborar con la
gestién de diversos proyectos culturales, asi como la participacién en la gestion
de exposiciones realizadas en la Galeria Délfica.

Esta experiencia permitié conocer los procesos de organizacién y gestiéon que
permiten materializar los proyectos culturales, asi como tener el acercamiento
con la imagen actual de la nueva administracién. Esto ademds reforzé el cono-
cimiento y la inmersién etnografica en los museos y galerfas universitarios,
que previamente se realiz6 para la elaboracion del diagndstico presentado.

Por otro lado, durante los tltimos meses del desarrollo del Trabajo Terminal de
Grado, hubo cambio de administracién en la universidad, por lo que, princi-
palmente en redes sociales, la imagen de los museos se fue transformando para
alinearse con la imagen institucional de la nueva administracién; en este senti-
do, hubo una unificacién en la imagen que beneficia su interrelacién.

Sin embargo, se observa que, aun con los cambios de imagen implementados
en la nueva administracién, la guia propuesta sigue siendo viable, pues esta no
solo busca una coherencia de imagen entre los museos y galerias universita-
rias, sino establecer medios extra de unién e innovacién que permitan interre-
lacionarlos con el fin de promoverlos tanto en la comunidad universitaria
como en la sociedad en general, por tanto la estrategia formulada resalta su
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vigencia y viabilidad, tanto en términos de innovacién como de recursos. Por
lo que se refuerza el resultado satisfactorio.

En este sentido, uno de los principales retos durante el desarrollo de la investi-
gacion, fue en relacién con el contexto de los museos de la UAEMéx, debido a
como se ha mencionado, al cambio de la administraciéon de la rectoria, ya
que en medios principalmente digitales, hubo una repercusién en cuanto a su
comunicacién gréfica. Considerar este cambio de administracién desde el ini-
cio hubiera resultado oportuno, ya que, si bien se tomé en consideracién
en el andlisis del contexto, fue un reto que el cambio se haya dado durante el
transcurso de la investigacion, debido a que parte de lo expuesto en el diagnds-
tico se transformé de forma rdpida. Afiadido a ello, la diferenciacién de los mu-
seos de las galerfas universitarias hubiera sido relevante de forma inicial para
una mayor segmentacion y focalizar la estrategia a aquellos espacios culturales
que son propiamente museos, ya que como se sefialé anteriormente, las gale-
rias cuentan con otras caracteristicas, como la variacién constante de las expo-
siciones. Sumado a lo anterior, otro desafio fue el exponer de forma breve la
historia de los museos universitarios, ya que su historia y desarrollo son com-
plejos, asi como la informacién documental sobre los mismos es amplia.

De forma complementaria, para abordar tematicas similares a las expuestas en
la presente investigacion, se recomienda abordar primeramente lo referente a la
museologia, para conocer e identificar las tipologias de los museos, sus objetivos,
funciones e incluso las nuevas perspectivas que han surgido con respecto a su
estudio y evolucién. Esto permite ahondar en el conocimiento de los museos e
identificar cémo desde los disefios hay una relacién y dreas de intervencion.

Para el caso especifico del disefio de la comunicacién visual en los museos, se
sugiere, una vez abordado lo relacionado con la museologia, analizar el contex-
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to particular en el que el museo o espacio cultural se encuentra inmerso, pues-
to que todos presentan realidades distintas, esto permite conocer las necesida-
des reales, publicos e incluso los recursos disponibles.

A partir del andlisis del contexto, se considera oportuno, que se tomen en cuen-
ta métodos que aborden la innovacién social y cultural, ademads de la sosteni-
bilidad e inclusién desde sus diferentes ejes de accién, asi como considerar el
ciclo de vida del disefio. De tal forma que se propongan y lleven a cabo estu-
dios contextualizados con un aporte social y cultural real.

En relacién con lo anterior, se destaca el valor del aporte al conocimiento del
disefio gréfico en los museos, la cultura y en contextos mds especializados
como los museos universitarios. El disefio grafico o disefio de la comunicacién
visual tiene un aporte que permite que la comunicacién en los museos, tanto
interna como externa, sea 6éptima. Asimismo se invita a seguir investigando
sobre estos temas, para contribuir al desarrollo y promocién de la cultura.

Finalmente, a modo personal, el desarrollo de este proyecto ha sido enriquece-
dor, no solo por todo lo aprendido en relacién con cada tema, sino que nacié
por un profundo carifio a estos museos, que han formado parte de la historia
de vida no solo de los universitarios, sino incluso de la memoria colectiva de
la ciudad y del estado. Cuidarlos y promoverlos, es cuidar de nuestra historia.
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Anexo 1

Desarrollo de diagnéstico de la interrelacién
entre los museos de la UAEMéx a través de
su disefio grafico aplicado.



Desarrollo de diagnéstico de la interrelacion entre los museos de la
UAEMEéx a través de su diseno grafico aplicado.

Objetivo: Identificar los elementos en comun en la comunicacién externa de los mu-
seos pertenecientes a la UAEMéx a partir del disefio grafico, con el fin de evaluar su
coherencia visual e interrelacién entre ellos. Este estudio explora cémo los recursos
visuales como el color, tipografia y simbolos contribuyen a la relacién entre los mu-
seos, es decir, es un andlisis de la sintaxis de estos recursos sin profundizar en un ana-
lisis seméntico.

Delimitacion:

Temporal: Noviembre de 2024 a abril de 2025

Espacial: Los 11 museos de la UAEMéx

Alcance: El anélisis se limita al disefio de la comunicacidon visual, sin adentrarse en
cuestiones de curaduria, disefio arquitecténico, eventos o gestion de exposiciones.

Elementos comparables: Aquellos que reflejan la identidad institucional de la UA-
EMéx y que pueden promover la interrelacion entre los museos, como:

Logotipos institucionales.

Paleta de colores.

Tipografias.

Elementos gréficos en comun.

Materiales de comunicacién externa impresa como folletos, carteles, sefialéti-
ca externa, etc.

6. Comunicacién externa digital: Pdgina web, app, redes sociales.

SUEaBC .

Elementos no comparables: Aquellos que son especificos de cada museo y su mu-
seografia, como:

Disefio de cédulas o paneles informativos.
Disefio de exposiciones temporales.
Elementos interactivos o didécticos internos.
Comunicacién interna.
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1.- Pinacoteca Universitaria "Los Autonomistas”

Pendén ubicado en el exterior del edificio de rectoria con informacién de sus horarios
y el correo de contacto para agendar una visita guiada en la Pinacoteca.

Uso de color: Usa como fondo una pintura representativa de la Pinacoteca, con tipo-
graffas en color blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectoria.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: No se observan elementos gréficos extras, ademds de la fotogra-
fia de la pintura.

Soporte: Impresion sobre lona.

Cédula informativa sobre la historia de la Pinacoteca Universitaria. Se encuentra ubi-
cada del lado izquierdo de la puerta de acceso.

Uso de color: Placa transparente con tipografia en un solo color.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el lema de la universidad “Patria,
ciencia y trabajo”.

Tipografias: Sans Serif. La tipografia observada es similar a la utilizada en las células
interiores en el espacio.

Elementos graficos: No se observa.

Soporte: Vinil sobre acrilico.




Descripcion

Cédula informativa sobre las visitas guiadas, horarios y medios de contacto. Ademds, se observa
con una placa con la informacién en braille.

Uso de color: Tipograffa y graficos en negro y escala de grises sobre blanco

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la universidad, y los
logotipos correspondientes a la Secretaria de Difusién Cultural, la Direccién de Patrimonio Cultu-
ral y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una textura con hexdgonos, que no se observa en alguna otra cé-
dula del museo.

Soporte: Vinil sobre soporte rigido.

US0 OBLIGATORIO
DE CUBREBOCA

Nota. Elaboracién propia.

Sefializaciones en la entrada del museo. La primera corresponde a informacién sobre visitas guia-
das especiales e informacién en braille. En la segunda se observa informacién sobre el horario,
programacion de recorrido y tiempo de estancia, referente a la anterior contingencia sanitaria. Las
dos tdltimas sefializaciones son acerca del uso de cubrebocas y esperar turno.

Uso de color: En las cuatro sefializaciones se observa un uso de color diferente y contrastante entre sf.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la universidad, sin
embargo, en las dltimas dos sefializaciones, en lugar de emplearse el nombre de la universidad se
observa el uso de siglas erréneas. Asimismo, en las primeras dos sefializaciones se observan los
logotipos de la administracién en turno de la rectorfa, la Secretarfa de Difusién Cultural y la Di-
reccién de Patrimonio Cultural.

Tipografias: Se observa que la tipografia de las dos primeras cédulas es similar entre si, y hay un
contraste con la tipografia utilizada en las dos tltimas.

Elementos graficos: Se observa el uso en comun del escudo institucional de la universidad.

Soporte: Vinil sobre soporte rigido.

Pinacoteca Universitaria "Los Autonomistas”
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Descripcién

Cartel informativo, con cédigos QR que dirigen a audios musicales para acompafiar
el recorrido.

Uso de color: Colores célidos resaltando el uso del rojo, negro y naranja en el fondo,
y tipografia blanca.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusion Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administraciéon en turno de la rectorfa.

Tipografias: Mantiene el uso de tipografias Sans Serif, salvo en la tipograffa con esti-
lo caligrafico del encabezado.

Elementos graficos: Se observa una imagen de fondo que retoma alguna de las obras
expuestas y se agregan otros elementos organicos que generan textura.

Soporte: Impresion sobre soporte rigido.

Seccién del sitio web de la Secretaria de Difusién Cultural destinada a la descripcién
e informacién bésica de la Pinacoteca.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipograffa Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museogréfico
junto con su fotograffa de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros graficos o elementos extras.

Soporte: Digital.



Descripcion

ENTIADA GRATUITA
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Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: seccién Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Interfaz inicial de la seccién de museos en la app oficial de la UAEMéx. En ella se obser-
van imdgenes con todos los museos universitarios. En donde se incluye una fotografia
del interior del espacio, nombre e informacién bdsica para la visita como direccién y
horarios.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas. Y se complementan
con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Todos cuentan con el escudo institucional de la
universidad y los logotipos de la Secretaria de Difusién Cultural, la Direccién de Mu-
seos y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca representativa de la imagen de la administra-
cién en turno de la rectoria, y figuras de hexdgonos que se complementan con el color
de la pleca con el nombre del museo.

Soporte: Digital.

Al entrar en el enlace de la Pinacoteca en la app, dirige a su seccién particular en donde
se ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bdsica para las visitas, asf como el
enlace para dirigir a la pdgina de Facebook de Patrimonio Cultural de la UAEMéx.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades célidas, en este caso con pre-
dominio del rojo y se complementa con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la universi-
dad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Pinacoteca Universitaria "Los Autonomistas”
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En este caso, se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook,
ya que su contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de
manera conjunta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con
fechas y efemérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: En la foto de perfil se observa el nombre de
Patrimonio Cultural UAEMéx y en la portada el escudo institucional universitario.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa que generalmente se utilizan fotografias u otros ele-
mentos graficos cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mante-
ner el nombre a modo de logotipo en la foto de perfil, que tiene una pleca institucional.

Soporte: Digital.

Feed de Instagram de Patrimonio Cultural de la UAEMéx. En él se comparten diver-
sas imdgenes, cdrteles e infograffas con informacién relacionada con el contenido de
la Pinacoteca y la Galeria Fernando Cano, entre otras publicaciones

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa tanto el logo-
tipo de Patrimonio Cultural, el escudo institucional de la universidad, el logotipo de
la Secretaria de Difusién Cultural, y de la administracién en turno de la rectoria.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.



2.- Galeria Universitaria "Fernando Cano”

Descripcion

Pendén de la exposicién temporal de la Galerfa Universitaria, se observa el nombre
de la exposicién, duracién, horarios y contacto para visitas guiadas.

Uso de color: Fondo rojo con tipografia blanca. En este caso, acorde al concepto de la
exposicion.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectoria.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: No se observan elementos graficos extras.

Soporte: Impresién sobre lona.

Pendones ubicados en la entrada de la galeria, con informacién del nombre de la expo-
sicién, que también funcionan para indicar el lugar donde se encuentra la exposicién.

Uso de color: Variable de acuerdo a la exposicién en turno.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Fondo con fotografias de las piezas expuestas.

Soporte: Impresién sobre lona.

~



Descripcion

Cédula informativa ubicada en la entrada, con datos como los horarios de la galeria
y de contacto para agendar visitas guiadas.

Uso de color: Fondo blanco con tipografia y elementos gréficos en negro.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: No se observan elementos graficos extras.

Soporte: Impresién sobre papel.
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Nota. Elaboracién propia.

Banner con informacién de la exposicién. Estos banners se colocan de acuerdo con la
exposicién vigente, se encuentran ubicados en la entrada, e incluyen nombre, dura-
cién y ubicacién de la exposicién.

Uso de color: Variable de acuerdo con la exposicién.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccion de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variables de acuerdo con la exposicién en turno.
Elementos graficos: Variables de acuerdo con la exposicién en turno.

Soporte: Banner roll up.

Galeria Universitaria “Fernando Cano"




Descripcion

En la entrada de la galeria se observa la descripcién y semblanza de la exposicién
Uso de color: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.

Logotipos y simbolos institucionales: Cuenta con el escudo institucional de la uni-
versidad y su lema “Patria, ciencia y trabajo”.

Tipografias: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.
Elementos graficos: Variables de acuerdo con la exposicién en turno.

Soporte: Vinil adhesivo sobre muro.

Banners informativos sobre la exposicién en turno que indican la direccién para lle-
gar a la galeria, horarios, contacto para agendar visitas guiadas, y texto curatorial

Uso de color: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.
Elementos graficos: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.

Soporte: Impresion sobre soporte rigido.

Galeria Universitaria "Fernando Cano'




Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Pagina Web

De forma general, en el interior se observa la museografia correspondiente a la expo-
sicién en turno sin otra sefializacién extra.

Uso de color: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Patrimonio Cultural y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.
Elementos graficos: Variable de acuerdo con la exposicién en turno.

Soporte: No aplica.

Nota: Captura de pantalla de la pdgina web
Galerin Universitaria "Fernando Cano” (Univer-
sidad Auténoma del Estado de México, s. f.).

Seccién del sitio web de la Secretaria de Difusién Cultural destinada a la descripcién
e informacion bdésica de la Galeria Universitaria.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museografico
con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotograffa del
espacio. No se observan otros graficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Galeria Universitaria “Fernando Cano"




Descripcion

Galeria Universitaria
"Fernando Cano"
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Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé6-
vil UAEMéx: seccién Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. f.).

Interfaz inicial de la seccién de museos en la app oficial de la UAEMéx. En ella se obser-
van imdgenes con todos los museos universitarios. En donde se incluye una fotografia
del interior del espacio, nombre e informacién basica para la visita como direccién y
horarios.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades célidas. Y se complementan
con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Todos cuentan con el escudo institucional de la
universidad y los logotipos de la Secretaria de Difusién Cultural, la Direccién de Mu-
seos y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca representativa de la imagen de la administra-
cién en turno de la rectoria, y figuras de hexdgonos que se complementan con el color
de la pleca con el nombre de la Galerfa.

Soporte: Digital.
Al entrar en el enlace de la galerfa en la app, dirige a su seccién particular en donde se

ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bdsica para las visitas, asf como el
enlace para dirigir a la pdgina de Facebook de Patrimonio Cultural de la UAEMéx.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con pre-
dominio del naranja y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la universi-
dad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Galeria Universitaria “Fernando Cano"




Pagina de Facebook

Descripcion
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Nota. Captura de pantalla de la pdgina de Fa-
cebook Patrimonio Cultural UAEMéx. (s. f.).

Instagram

En este caso, se tomard en consideracién la imagen principal de la pagina de Face-
book, ya que su contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia
de manera conjunta con otras pdginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con
fechas y efemérides relevantes. Ademds, al igual que la Pinacoteca, la galeria Fernan-
do Cano de acuerdo con la web oficial direcciona a la pdgina de Facebook de Patrimo-
nio Cultural de la UAEMéx

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: En la foto de perfil se observa el nombre de
Patrimonio Cultural UAEMéx y en la portada el escudo institucional universitario.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mantener el nombre a
modo de logotipo en la foto de perfil, en este caso, se observa una pleca institucional.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla del perfil de Insta-
gram Patrimonio Cultural UAEMéx. (s. £.).

Feed de Instagram de Patrimonio Cultural de la UAEMéx. En él se comparten diver-
sas imagenes, cdrteles e infografias con informacién relacionada con el contenido de
la Pinacoteca y la Galerfa Fernando Cano, entre otras publicaciones

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa el logotipo de
Patrimonio Cultural, el escudo institucional de la universidad, el logotipo de la Secre-
tarfa de Difusién Cultural y de la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.

Galeria Universitaria "Fernando Cano”




3.- Museo Universitario de Historia Natural “Dr. Manuel M. Villada”

Descripcion

Sefializacion de entrada ubicada en una de las entradas del museo.
Uso de color: Fondo en color verde con pictogramas y tipograffa en blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Escudo institucional de la universidad, sin
embargo, se usan las siglas de forma errénea.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Pictogramas relacionados con la sefializacion.

Soporte: Vinil sobre soporte rigido.

Cartel con mensaje de bienvenida ubicado en la entrada del museo.

Uso de color: Fondo negro con tipograffa blanca e ilustracién con diversos colores.
Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el logotipo del museo.
Tipografias: Sans Serif para el mensaje y Serif en el logotipo del museo.
Elementos graficos: [lustracién de serpiente alusiva al contenido del museo.

Soporte: Impresién sobre papel.

Nota. Elaboracién propia.



Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Infografias institucionales sobre los temas de violencia e igualdad ubicados en el in-
terior del museo.

Uso de color: Fondo blanco con iconos e infograffas de diversos colores, principal-
mente rojos y verdes.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observan los logotipos de diversas secreta-
rias y coordinaciones de la universidad, ademads de la administracién en turno de la
rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observan diversidad de elementos, tanto de ilustracién como
pictogréficos, referentes a los temas que informan.

Soporte: Impresién sobre papel.

Nota. Elaboracién propia.

Mamparas donde se ubica el cartel alusivo a la pieza del mes del museo, asi como una
sefializacion referente a la normativa de no fumar y con la politica ambiental. Tam-
bién se observan c6digos QR con las redes sociales del museo.

Uso de color: En el cartel alusivo a la pieza del mes se observan colores relacionados
con la misma. En la sefializacién y formato de la politica se observan con los colores
verde institucional y blanco. Los cédigos QR son en blanco y negro.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, asi como el logotipo y pleca utilizados en la imagen de la administracién en
turno de la rectoria.

Tipografias: Variables.

Elementos graficos: En la sefializacién y politica institucional se observa la pleca re-
ferente a la administracién en turno de la rectoria, asi como algunos hexagonos.

Soporte: Impresién sobre papel.

Museo Universitario de Historia Natural “Dr.

Manuel M. Villada”




Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Codigos QR que direccionan a las diferentes redes sociales del museo. Se encuentran
ubicados en diversas vitrinas y zonas del museo.

Uso de color: Fondo blanco con tipograffa y c6digo en negro.
Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Variables.

Elementos graficos: No se observan.

Soporte: Impresién sobre papel.

Nota. Elaboracién propia.

Sefializaciones normativas como extintor, salida de emergencia y ruta de evacuacién,
ubicadas en lugares estratégicos y visibles.

Uso de color: Se observan los colores normativos, rojo para el extintor y verde para
indicar seguridad o rutas de evacuacién.

Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Pictogramas correspondientes a la sefializacién.

Soporte: Vinil sobre soporte rigido.

Museo Universitario de Historia Natural “Dr.

Manuel M. Villada”
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Pagina Web

Descripcion

Mussea Uniersnano de Historia W
Nstural *De. Manoel M. Villads® R

Nota: Captura de pantalla de la pdgina web Mu-
seo Universitario de Historia Natural “Dr. Manuel M.
Villada” (Universidad Auténoma del Estado de
México, s. £.).

Descripcién

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién bésica del Museo Universitario.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museogréfico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: seccion Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Interfaz inicial de la seccién de museos en la app oficial de la UAEMéx. En ella se
observan imdgenes con todos los museos universitarios. En donde se incluye una
fotografia del interior del espacio, nombre e informacién bdasica para la visita como
direccién y horarios.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cédlidas. Y se complementan
con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Todos cuentan con el escudo institucional de
la universidad y los logotipos de la Secretaria de Difusién Cultural, la Direccién de
Museos y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca representativa de la imagen de la adminis-
tracién en turno de la rectoria, y figuras de hexdgonos que se complementan con el
color de la pleca con el nombre del museo.

Soporte: Digital

Museo Universitario de Historia Natural “Dr.

Manuel M. Villada”

16



Descripcion

"José Maria Morelos
y Pavén”"

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: seccion museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. f.).

Pagina de Facebook

Al entrar en el enlace del museo en la app, dirige a su seccién particular en donde se
ubica la imagen inicial, y se agrega la informacion bdsica para las visitas, asi como el
enlace para dirigir a la pdgina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del amarillo y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

it Universitario de Histori .
Natural "Dr. Manuel M. Villada"
UAEMéx (Muhn uaeméx) ?
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Nota. Captura de pantalla de la pdgina de Fa-
cebook Museo Universitario de Historia Natural
"Dr. Manuel M. Villada” UAEMéx. (s. £.).

Se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: En la foto de portada se observa el escudo ins-
titucional de la universidad. En la foto de perfil se observa el logotipo del museo.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mantener el nombre del
museo a modo de logotipo en la foto de perfil. En este caso, el logotipo en blanco so-
bre fondo verde.

Soporte: Digital.

Museo Universitario de Historia Natural “Dr.

Manuel M. Villada”




Descripcion
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Nota. Captura de pantalla del perfil de Insta-
gram Museo Universitario de Historia Natural
"Dr. Manuel M. Villada” UAEMéx. (s. £.).

TikTok

Feed de Instagram del museo. En él se comparten diversas imdgenes e infograffas con
informacion relacionada con el contenido del museo.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa tanto el logo-
tipo del museo, el escudo institucional de la universidad y el logotipo de la Secretaria
de Difusién Cultural.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla del perfil de Tik-
Tok Museo Universitario de Historia Natural
"Dr. Manuel M. Villada”"UAEMeéx. (s. £.).

Feed de la cuenta de Tiktok del museo, en él se comparten videos e informacién rela-
cionadas con su contenido.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: Generalmente no se incluyen.
Tipografias: Variables.

Elementos graficos: Variables.

Soporte: Digital.

Museo Universitario de Historia Natural “Dr.

Manuel M. Villada”




4.- Museo de Historia Universitaria "José Maria Morelos y Pavon”

Descripcion

Cartel sobre exposicién temporal e informacién de la misma, como duracién y hora-
rio de visita. Y cédula con informacién del horario del museo.

Uso de color: En el cartel de la exposicion se observan colores referentes a ella. En la
cédula se observan color rojo y dorado con tipografia blanca.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusién Cultural, la Di-
reccién de Museos y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variables.

Elementos graficos: Se observa el uso de una fotografia ilustrativa de la exposicién.
Y en la cédula del horario se observa un grafico de marco antiguo, que se utiliza tam-
bién en otras cédulas interiores del museo.

Soporte: Impresidn sobre papel.

Nota. Elaboracién propia.

Sefializacion de entrada, ubicada en la entrada principal del museo.
Uso de color: Fondo en color verde con pictogramas y tipografia en blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Escudo institucional de la universidad, sin
embargo, se observa el uso erréneo de sus siglas.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Pictogramas relacionados con la sefializacién.

Soporte: Impresién sobre papel.



Descripcion

Infografias institucionales sobre los temas de violencia e igualdad ubicados en el in-
terior del museo.

Uso de color: Fondo blanco con iconos e infograffas de diversos colores, principal-
mente rojos y verdes.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observan los logotipos de diversas secreta-
rias y coordinaciones de la universidad, ademads de la administracién en turno de la
rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observan diversidad de elementos, tanto de ilustracién como
pictograficos, referentes a los temas que informan.

Soporte: Impresién sobre papel.

Diversas sefializaciones y documentos normativos del museo, asf como cédigos QR
que direccionan a las redes sociales del museo ubicados en el vestibulo.

Uso de color: Fondo blanco con elementos del color verde institucional. En el caso de
los cédigos QR estdn en blanco y negro.

Logotipos y simbolos institucionales: A excepcién de los cédigos QR, se observa el
escudo institucional de la universidad y el logotipo de la administracién en turno de
la rectorfa.

Tipografias: Variable.

Elementos graficos: A excepcién de los codigos QR, se observa el uso de la pleca ins-
titucional y en algunos casos hexdgonos decorativos.

Soporte: Impresion sobre papel.

Museo de Historia Universitaria "José Maria

Morelos y Pavén®




Descripcion

POR TU SEGURIDAD:

iGRACIAS!

Infografia sobre diversas indicaciones preventivas.

Uso de color: En general, se observan colores normativos de las sefializaciones como
el azul, verde y amarillo.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, aunque la abreviacion es incorrecta.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observan pictogramas representativos correspondientes a las
indicaciones preventivas, el estilo utilizado es coherente con otros sefialamientos ob-
servados.

Soporte: Impresién sobre papel.

En el museo se observan diversas cédulas y sefialamientos con cédigos QR que com-
plementan el recorrido, ya sea con informacién complementaria o en otros idiomas,
ademds de las redes del museo.

Uso de color: Marcos de color dorado con interior en color vino o verde y tipografia
blanca.

Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: No se observan.

Soporte: Impresion sobre papel.

Museo de Historia Universitaria "José Maria

Morelos y Pavén®




Pagina Web

Descripcion

Nota: Captura de pantalla de la pagina web
Museo de Historia Universitaria “José Maria More-
los y Pavén”(Universidad Auténoma del Estado
de México, s. £.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién bésica del Museo Universitario.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipografia Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museogréfico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

"José Maria Morelos
y Pavén™

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mo-
vil UAEMEéx: secciéon Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. f.).

Al entrar en el enlace del museo en la app, dirige a su seccién particular en donde se
ubica la imagen inicial, y se agrega la informacion bdsica para las visitas, asf como el
enlace para dirigir a la pdgina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del café y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Museo de Historia Universitaria "José Maria

Morelos y Pavén®

)
()



Pagina de Facebook

Descripcion

60 A N"s,,,"'

"% DE SER U CAsA/

Museo de Historia Universitaria "José
Marfa Morelos y Pavbn" UAEMéx

Nota. Captura de pantalla de la pdgina de Fa-
cebook Museo de Historia Universitaria “José Ma-
ria Morelos y Pavéon” UAEMEéx. (s. f.).

Instagram

A ==

Se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: En la foto de portada se observa el escudo ins-
titucional de la universidad. En la foto de perfil se observa el logotipo del museo.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada. En este caso, en la foto de perfil se observa el logo-
tipo del museo en color verde sobre fondo blanco.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla del perfil de Insta-
gram Museo de Historia Universitaria “José Maria
Morelos y Pavén”UAEMEéx. (s. £.).

Feed de Instagram del museo. En él se comparten diversas imdgenes e infograffas con
informacion relacionada con el contenido del museo.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa tanto el logo-
tipo del museo, el escudo institucional de la universidad y el logotipo de la Secretaria
de Difusién Cultural, la Direccién de Museos y de la administracién en turno de la
rectoria.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.

Museo de Historia Universitaria "José Maria

Morelos y Pavén®

(8
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5.- Archivo Histoérico "Presidente Adolfo Lopez Mateos™

Descripcion

En la entrada del museo se encuentra del lado derecho su nombre con letras met4li-
cas, visibles desde diferentes dngulos.

Uso de color: Tipografia dorada.

Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Serif.

Elementos graficos: No se observan.

Soporte: Letras metdlicas sobre el muro.

Nota. Elaboracién propia.

En el interior del espacio se observan fotografias representativas, ubicadas en los mu-
ros del pasillo principal que da acceso a diferentes dreas interiores. Las fotografias
cuentan con datos referentes a informacién relacionada con el archivo histérico.

Uso de color: Fotografias en blanco y negro.
Logotipos y simbolos institucionales: No se observan
Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Uso de fotografia.

Soporte: Impresién sobre base rigida.



Pagina Web

Descripcion

Nota: Captura de pantalla de la pagina web Archi-
vo Histdrico Presidente Adolfo Lopez Mateos. (Univer-
sidad Auténoma del Estado de México, s. £.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informaci6n bdsica del Archivo Histdrico.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipografia Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museografico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mo-
vil UAEMéx: seccion Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Al entrar en el enlace del Archivo en la app, dirige a su seccién particular en donde
se ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bésica para las visitas, asi como
el enlace para dirigir a la pagina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del café y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Archivo Histérico "Presidente Adolfo Lépez Mateos”




P&gina de Facebook

Descripcion

Archivo Histérico L i
Presidente Adolfo Lépez Mateos
[ 0w |
@ susese

Nota. Captura de pantalla de la pdgina de Fa-
cebook Archivo Histdrico Presidente Adolfo Lopez
Mateos. UAEMéx. (s. £.).

Se toma en consideracién la imagen principal de la pdgina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: En la foto de portada se observa el escudo ins-
titucional de la universidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotograffas u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, en la foto de perfil se observa una fo-
tograffa de un busto de Adolfo Lépez Mateos.

Soporte: Digital.

Archivo Histérico "Presidente Adolfo Lopez Mateos”




6.- Museo Universitario “Leopoldo Flores™

Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Sefialamientos ubicados en ciudad universitaria para indicar la ruta para llegar al
museo Leopoldo Flores, asi como el sefialamiento ubicado en la entrada principal del
museo. En todas se observa un evidente deterioro y descuido.

Uso de color: En los sefialamientos que indican el camino para llegar al museo, se
observan los colores blanco, azul y rojo, en relacién con el logotipo del museo. El se-
fialamiento de la entrada principal, cuenta con el color verde distintivo de la univer-
sidad.

Logotipos y simbolos institucionales: En los sefialamientos indicativos del camino
a seguir se observa el logotipo del museo. El sefialamiento de la entrada contaba con
el escudo institucional de la universidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Los sefialamientos indicativos del camino cuentan con un picto-
grama de flecha y plecas de color rojo y azul.

Soporte: Metalico.




Descripcion

Exterior de la entrada del museo. En ella se observa el nombre del museo en diferentes
zonas, con un drea especial para tomarse fotografias y el sefialamiento de “abierto”.

Uso de color: Se observan tanto los colores representativos del museo, rojo , azul y
blanco, como el verde distintivo de la universidad.

Logotipos y simbolos institucionales: Logotipo del museo y el escudo institucional
de la universidad.

Tipografias: Variables.

Elementos graficos: En el caso del sefialamiento de entrada, se observa la pleca dis-
tintiva de la administracién en turno de la rectorfa.

Soporte: Variable.

Nota. Elaboracién propia.

Mampara con informacién de las exposiciones disponibles y la sala donde se encuen-
tran, ubicada en la recepcién del museo.

Uso de color: Variable con respecto al contenido de las exposiciones, pero conserva
predominio de los colores representativos del museo: rojo, azul y blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el logotipo del museo y el escudo
institucional de la universidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Pleca institucional, efecto brocha en las fichas de las exposicio-
nes, relacionada con el concepto central del museo.

Soporte: Impresién en soporte rigido.

Museo Universitario “Leopoldo Flores”




Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Cédula informativa general. Se encuentran en diferentes dreas del museo y cuentan
con los horarios de atencién y los c6digos QR de las redes sociales del museo.

Uso de color: Blanco sobre azul.

Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Sans serif.

Elementos graficos: Fotograffa del museo.

Soporte: Impresién sobre soporte rigido.

Nota. Elaboracién propia.

Boletin informativo y conmemorativo, referente a los 60 afios de Ciudad Universita-
ria. El boletin estaba disponible en la recepcién del museo.

Uso de color: Predominan los colores institucionales verde y amarillo (oro).

Logotipos y simbolos institucionales: Escudo institucional de la universidad y logo-
tipo de la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos grificos: Se observan fotografias y figuras de hexagonales en el disefio.

Soporte: Impresién sobre papel.

Museo Universitario “Leopoldo Flores”




Pagina Web

Descripcion

Museo Universitario
“Leopoldo Flores”

N Descripcion

l..v .
WP IRNACON GevERaL

Nota: Captura de pantalla de la pagina web Mu-
seo Universitario “Leopoldo Flores”(Universidad
Auténoma del Estado de México, s. f.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién bésica del Museo Universitario.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipografia Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museogréfico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: seccion Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. f.).

Al entrar en el enlace del museo en la app, dirige a su seccién particular en donde se
ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bdsica para las visitas, asi como el
enlace para dirigir a la pdgina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso, con
predominio del azul y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Museo Universitario “Leopoldo Flores”




Pagina de Facebook

Descripcion

Museo Universitario Leopoldo Flores
UAEMéx

Nota. Captura de pantalla de la pagina de Fa-
cebook Museo Universitario “Leopoldo Flores”
UAEMeéx. (s. £.).

(s. f.)

avem (O

A Busear

Se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y en la foto de perfil, las iniciales del museo.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mantener el nombre a
modo de logotipo en la foto de perfil. En este caso, el nombre en blanco sobre fondo
verde.

Soporte: Digital.

Wuiseo Unsemrsitanss Laspsbéo Fores
uABMO

130 1A 4
B T

Nota. Captura de pantalla del perfil de Insta-
gram Museo Universitario “Leopoldo Flores” UA-
EMéx. (s.f.).

Feed de Instagram del museo. En él se comparten diversas imdgenes e infograffas con
informacion relacionada con el contenido del museo.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa tanto el logo-
tipo del museo, el escudo institucional de la universidad y el logotipo de la Secretaria
de Difusién Cultural, la Direccién de Museos y de la administracién en turno de la
rectorfa. Igualmente, la foto de perfil coincide con la utilizada en su pdgina de Face-
book.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.

Museo Universitario “Leopoldo Flores”




7.- Museo Universitario "Dr. Luis Mario Schneider”

Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Letrero institucional en piedra, con el nombre y el logotipo del museo tallados. Colo-
cado en la parte exterior de la entrada del museo.

Uso de color: No aplica.

Logotipos y simbolos institucionales: Logotipo del museo universitario.
Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Ademads del isotipo del museo, no se observan graficos extras.

Soporte: Piedra.

el
Nota. Elaboracién propia.

Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan

Letrero institucional en piedra, con el nombre y el logotipo del museo tallado, coloca-
do en la parte exterior de la entrada del museo. Ademds de diversos sefialamientos
normativos y una pequefia mampara con informacién sobre las exposiciones tempo-
rales.

Uso de color: Se observan dos variables de color. Hay sefializaciones en colores na-
ranja, y hay sefializaciones con el color verde y pleca institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y el logo de la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Pictogramas correspondientes a la sefializacién y en algunos, uso
de la pleca institucional correspondiente a la administracién en turno de la rectoria.

Soporte: A excepcién del letrero institucional en piedra, las sefializaciones tienen un
soporte de impresién sobre papel.

(O8]
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Descripcion

Cédula informativa correspondiente a una pieza del museo. Este tipo de cédulas es-
tdn presentes en diversas piezas del museo.

Uso de color: Color institucional verde olivo.

Logotipos y simbolos institucionales: Uso del escudo institucional de la universi-
dad, junto con los logotipos correspondientes a la Secretarfa de Difusiéon Cultural, la
Direccién de Museos, y la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa la pleca institucional, uso de textura en el fondo, ade-
mas de fotografias de la pieza expuesta.

Soporte: Impresién sobre papel.

Nota. Elaboracién propia.

Tienda del museo, en donde se observan algunos boletines gratuitos y artesanias en
venta, postales y otros souvenirs.

Uso de color: El sefialamiento indicativo de la tienda es en color azul.
Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: No se observan.

Elementos graficos: En general, ademds de la sefializacién que indica la ubicacién de
la tienda, no se observa otro elemento gréfico.

Soporte: No aplica.

Museo Universitario "Dr. Luis Mario Schneider"
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Descripcion

Diversos sefialamientos informativos y de orientacién.

Uso de color: De acuerdo a la normatividad de los sefialamientos. Algunos en impre-
sién blanco y negro.

Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Los correspondientes a los pictogramas.

Soporte: Impresién sobre soporte rigido e impresién sobre papel.

Publicacién institucional con la historia y descripcién del museo. Es un cuadernillo
impreso con engrapado a caballo.

Uso de color: En los forros, fondo negro con letras en blanco y uso de fotografias.

Logotipos y simbolos institucionales: Escudo institucional de la universidad y logo-
tipo del museo.

Tipografias: Variables.
Elementos graficos: Uso principalmente de fotografias.

Soporte: Impresién sobre papel.

Museo Universitario "Dr. Luis Mario Schneider"
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Pagina Web

Descripcion

Nota: Captura de pa;h—télla“ de I pégina web
Museo Dr. Luis Mario Schneider. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién bésica del Museo Universitario.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipografia Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museografico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: seccién Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Al entrar en el enlace del museo en la app, dirige a su seccién particular en donde se
ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién basica para las visitas, asi como el
enlace para dirigir a la pdgina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del naranja y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Museo Universitario "Dr. Luis Mario Schneider"




Pagina de Facebook

Descripcion

Museo Universitario "Dr. Luis Mario
% Schneider” S—

Nota. Captura de pantalla de la pdgina de
Facebook Museo Universitario “Dr. Luis Mario
Schneider” UAEMéx. (s. £.).

Se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y en la foto de perfil, el isotipo del museo.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mantener el isotipo del
museo en la foto de perfil.

Soporte: Digital.

Museo Universitario "Dr. Luis Mario Schneider"




8.- Galeria Délfica

Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Entrada de la Galerfa. Dependiendo de la exposicién, pueden encontrarse banners
con informacién sobre la exposicién en turno.

Uso de color: Variable de acuerdo con la exposicién.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, asi como el logotipo de la Secretarfa de Difusién Cultural y el logotipo de
la administracién en turno de la rectorfa. Puede contar con logotipos de otras secreta-
rias involucradas.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variables de acuerdo con la exposicién.

Soporte: Variable.

Nota. Elaboracién propia.

De forma similar a la Galerfa Fernando Cano, en la Galerfa Délfica, los colores y dis-
tribucién del espacio cambian de acuerdo con cada exposicién, por lo que de forma
general no se observan sefialamientos o material grafico extras.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: Generalmente, se observa el escudo institucio-
nal de la universidad, asi como el logotipo de la Secretaria de Difusién Cultural y el
logotipo de la administracién en turno de la rectoria. Puede contar con logotipos de
otras secretarfas involucradas.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variables.

Soporte: Variables.
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Pagina Web

Descripcion

[l

Nota: Captura de pantalla de la pagina web Gale-
ria Délfica. (Universidad Auténoma del Estado de
Meéxico, s. f.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién bésica de la Galeria.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museogréfico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

[

Al Galeria
ra 710
é Délfica

WORARIS DE VISITA,
Lirws serran de

sDC W

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMEéx: seccién Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Al entrar en el enlace de la galerfa en la app, dirige a su seccién particular en donde
se ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bésica para las visitas, asi como
el enlace para dirigir a la pagina de Facebook de la Direccién de Innovacién Cultural.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del gris y se complementan con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.




Pagina de Facebook

Descripcion

Nota. Captura de pantalla de la pagina de
Facebook Direccion de Innovacion Cultural UAE-
Méx. (s. £.).

Instagram

Se toma en consideracion la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su con-
tenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera conjunta
con otras péginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efemérides
relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la universi-
dad, y en la foto de perfil, el nombre de la direccién a cargo de la galeria a modo de
logotipo.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotograffas u otros elementos graficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mantener el nombre a
modo de logotipo en la foto de perfil. En este caso, el nombre en blanco sobre fondo
verde.

Soporte: Digital.

LAGO DE

CAMECUARD @
X

AGENDA "7
COOLTURAL \ "

= ¥ MUNDIAL®

Nota. Captura de pantalla del perfil de Insta-
gram  Direccion de Innovacién Cultural UAE-
Mex. (s.f.).

Galeria Délfica

Feed de Instagram de Direccién de Innovaciéon Cultural UAEMéx. En él se comparten
diversas imdgenes, cdrteles e infograffas con informacién relacionada con el contenido de
la Galeria Délfica, entre otras publicaciones como la agenda cultural de la universidad.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa tanto el escudo
institucional de la universidad, el logotipo de la Secretaria de Difusién Cultural, y de la
administracién en turno de la rectorfa. La foto de perfil coincide con la de Facebook.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.
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9.-Observatorio Meteorolégico "Mariano Barcena”

Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Sefialamiento de identificacién con el nombre del museo ubicado en la puerta que da
acceso a las escaleras que llevan al observatorio.

Uso de color: No aplica.

Logotipos y simbolos institucionales: No se observan.
Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: No se observan.

Soporte: Vinil sobre acrilico.

Nota. Elaboracién propia.

En la entrada del museo se observan placas conmemorativas del observatorio, sefia-
lamientos normativos y avisos institucionales.

Uso de color: Variable, sin embargo, los sefialamientos normativos y avisos institu-
cionales, cuentan con los colores institucionales verde y blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y en algunos el logo de la administracién en turno de la rectoria.

Tipografias: Variables.

Elementos graficos: Los correspondientes a los pictogramas de la sefializacién y en
algunos casos la pleca institucional de la administracién en turno de la rectoria.

Soporte: Las placas conmemorativas en soporte metdlico y sefialamientos normativos
y avisos institucionales, impresién sobre papel.



Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

Pagina Web

Infografias institucionales sobre los temas de violencia e igualdad ubicados en la en-
trada del museo.

Uso de color: Fondo blanco con iconos e infografias de diversos colores, principal-
mente rojos y verdes.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observan los logotipos de diversas secreta-
rfas y coordinaciones de la universidad, ademads de la administracién en turno de la
rectoria.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa diversidad de elementos tanto de ilustracién como
pictograéficos, referentes a los temas que informan.

Soporte: Impresién sobre papel.

Nota: Captura de pantalla de la pagina web Ob-
servatorio Meteoroldgico "Mariano Bdrcena” (Uni-
versidad Auténoma del Estado de México, s. £.).

Seccién del sitio web de la Secretaria de Difusién Cultural destinada a la descripcién
e informacién bdsica del Observatorio.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipografia Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museografico.
Abajo del lado izquierdo se observa una fotografia del espacio. No se observan otros
gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Observatorio Meteorolégico "Mariano Barcena”®
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Descripcion

Nusen Observatorio
Metoorolégico Universitario

“Mariano Bircena"

ENTRADA GRATUITA

SDC M

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: secciéon Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Pagina de Facebook

Al entrar en el enlace del observatorio en la app, dirige a su seccién particular en don-
de se ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bdsica para las visitas, asf
como el enlace para dirigir a la pagina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del verde y se complementa con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.

Al

UAEM

DIRECCION DE MUSEOS

Nota. Captura de pantalla de la pdgina de Fa-
cebook Museo Observatorio Meteorolégico Univer-
sitario "Mariano Bdrcena”UAEMEéx. (s. £.).

Se toma en consideracién la imagen principal de la pdgina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotograffas u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, y en este caso, en la foto de perfil se observa una
fotografia representativa del Museo Observatorio.

Soporte: Digital.

Observatorio Meteorolégico "Mariano Barcena”®




Feed de Instagram del Observatorio Meteorol6gico UAEMéx. En €l se comparten di-
versas imdgenes, cdrteles e infograffas con informacién relacionada con el observato-
rio. Sin embargo, ha estado inactivo desde noviembre de 2023.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En algunas publicaciones se observa el escu-
do institucional de la universidad, el logotipo de la Secretaria de Difusién Cultural, y
de la administracién en turno de la rectoria.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.
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10.- Gabinetes Universitarios de Fisica, Quimica y Medicina

Descripcion

En la entrada de los gabinetes, se observan algunos sefialamientos de identificacién,
asi como un pendén con informacién introductoria.

Uso de color: En el pendén informativo se usa el color azul, y en los otros sefialamien-
tos se observa el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, asf como el escudo de los gabinetes que se usa a modo de logotipo.

Tipografias: Variables.
Elementos graficos: No se observan.

Soporte: Impresién sobre lona y sobre papel.

Nota. Elaboracién propia.

Los gabinetes cuentan con un espacio para exposiciones temporales, en ellas el uso de
los graficos y museografia es variable.

Uso de color: Variables de acuerdo con la exposicién.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, el escudo/logotipo de los gabinetes, la Secretaria de Difusion Cultural y el
logotipo de la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variables de acuerdo con la exposicién.
Elementos graficos: Variables de acuerdo con la exposicién.

Soporte: Variables de acuerdo con la exposicién.
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Descripcion

Nota. Elaboracién propia.

De forma general, en el interior se observa la museografia correspondiente con la te-
matica de los gabinetes. En los pasillos y lugares clave se observan sefialamientos in-
formativos y preventivos.

Uso de color: Variable de acuerdo con el gabinete.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el uso del escudo institucional de
la universidad, y el logotipo de los gabinetes.

Tipografias: No aplica.
Elementos graficos: No aplica.

Soporte: No aplica.

Nota. Elaboracién propia.

Gabinetes Universitarios de Fisica,

Quimica y Medicina

Dentro de los gabinetes se observan diversos sefialamientos informativos y preventi-
vos.

Uso de color: En la mayoria se observa el uso de los colores normativos y algunos
cuentan con el uso del verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el uso del escudo institucional de
la universidad.

Tipografias: Variables.

Elementos graficos: Se observa el uso de los pictogramas correspondientes en los se-
fialamientos, y en algunos casos el uso de una pleca institucional.

Soporte: Impresién sobre papel.
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Pagina Web

Descripcion

Nota: Captura de pantalla de la pagina web Gabire-
tes Universitarios de Fisica, Quimica y Medicina. (Uni-
versidad Auténoma del Estado de México, s. £.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién basica de los Gabinetes.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museogréfico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

Fisica, Quimi
y Medicina

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMéx: secciéon Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. f.).

Gabinetes Universitarios de Fisica,

Quimica y Medicina

Al entrar en el enlace de los gabinetes en la app, dirige a su seccién particular en don-
de se ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bésica para las visitas.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades célidas, en este caso con
predominio del azul turquesa y se complementa con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.
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Pagina de Facebook

Descripcion

Detalles. Publicaciones = e

Nota. Captura de pantalla de la pdgina de Fa-
cebook Direccion de Museos UAEMéx. (s. £.).

Gabinetes Universitarios de Fisica,

Quimica y Medicina

Se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con fechas y efe-
mérides relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, y en este caso, en la foto de perfil se observa el logo-
tipo de la Direccién de Museos.

Soporte: Digital.
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11.- Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan

Descripcion

mﬂﬁ:

Nota: Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan
(2025)

Nota: Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan
(2025)

En la casa de la cultura se llevan a cabo diversos eventos y exposiciones temporales.
Sin embargo, se observan algunas sefalizaciones informativas y normativas.

Uso de color: Es variable de acuerdo con las exposiciones presentadas. Sin embargo,
en las sefializaciones fijas se observan los colores normativos y el uso del color verde
institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y el logotipo de la administracién en turno de la rectorfa.

Tipografias: Variables.

Elementos graficos: En el caso de las sefializaciones fijas, se observa el uso de la pleca
institucional de la administraciéon en turno de la rectoria.

Soporte: Variables.




Pagina Web

Descripcion

Nota: Captura de pantalla de la pagina web Casa
de Cultura de ln UAEMéx en Tlalpan. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Seccién del sitio web de la Secretarfa de Difusién Cultural destinada a la descripciéon
e informacién bésica de la Casa de la Cultura.

Uso de color: Se observa el uso de los colores institucionales, principalmente el verde
y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad.

Tipografias: Uso de tipografia Sans Serif.

Elementos graficos: Se observa una pleca con el nombre del espacio museografico
junto con su fotografia de fondo. Abajo del lado izquierdo se observa otra fotografia
del espacio. No se observan otros gréficos o elementos extras.

Soporte: Digital.

. Casa do Cultura de la
UAEMEX en Tlalpan

Nota. Captura de pantalla de la aplicacién mé-
vil UAEMEéx: seccién Museos. (Universidad
Auténoma del Estado de México, s. £.).

Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan

Al entrar en el enlace de la Casa de Cultura en la app, dirige a su seccién particular
en donde se ubica la imagen inicial, y se agrega la informacién bésica para las visitas,
asi como el enlace para dirigir a la pagina de Facebook.

Uso de color: En conjunto, los colores son de tonalidades cdlidas, en este caso con
predominio del amarillo ocre y se complementa con el color verde institucional.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad y los mismos logotipos que en la imagen principal del museo en la app.

Tipografias: Sans Serif.
Elementos graficos: Se observa un fondo liso solo con una pleca verde y un romboide.

Soporte: Digital.
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Pagina de Facebook

Descripcion

Casa de Culturade la UAEM en
e Tlalpan

Nota. Captura de pantalla de la pagina de
Facebook Casa de Cultura de la UAEMeéx en Tlal-
pan. (s. f.).

Instagram

Se toma en consideracién la imagen principal de la pagina de Facebook, ya que su
contenido en cuanto a publicaciones es diverso. La portada se cambia de manera con-
junta con otras paginas pertenecientes a la universidad de acuerdo con las fechas y
efemérides mds relevantes.

Uso de color: Se observa principalmente el color verde institucional y el blanco.

Logotipos y simbolos institucionales: Se observa el escudo institucional de la uni-
versidad, y en la foto de perfil, las iniciales del museo.

Tipografias: Sans Serif.

Elementos graficos: Generalmente, se utilizan fotografias u otros elementos gréficos
cambiantes en la foto de portada, sin embargo, se conserva el mantener el nombre a
modo de logotipo en la foto de perfil, junto con una pleca institucional. En este caso,
el nombre sobre blanco con pleca verde.

Soporte: Digital.

Cana de Cisturs due s UAASs @1
Tkae
W B2 164

e o T

Nota. Captura de pantalla del perfil de Insta-
gram Casa de Cultura de ln UAEMéx en Tlalpan.
(s.f.).

Casa de Cultura de la UAEMéx en Tlalpan

Feed de Instagram de la Casa de la Cultura. En él se comparten diversas iméagenes,
cérteles e infograffas con informacién relacionada con el contenido del museo.

Uso de color: Variable.

Logotipos y simbolos institucionales: En las publicaciones se observa el logotipo de
la Casa de la Cultura, el escudo institucional de la universidad, el logotipo de la Se-
cretarfa de Difusién Cultural, y de la administracién en turno de la rectoria.

Tipografias: Variable.
Elementos graficos: Variable.

Soporte: Digital.
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Museos y Galerias
Universitarios

Los museos de la Universidad Auténoma del
Estado de México cuentan con una historia que se
remonta al siglo XIX. Desde entonces, la
Universidad ha impulsado la creacion y desarrollo
de museos y galerias, sumando en la actualidad un
total de once espacios, en los cuales sus teméticas
abarcan desde la ciencia, el arte y la historia.

Esta guia tiene como propdsito ofrecer un
acercamiento a cada uno de ellos, para dar a
conocer parte de su historia y diversidad.
Asimismo, busca invitar a recorrerlos y vivir la
experiencia de sus espacios.

Para facilitar su recorrido, se presentan iconos de
identificacién que permiten conocer sus
tematicas, asi como los recursos y herramientas
de accesibilidad con los que cuentan.

Conocer nuestros museos es conocer
nuestra historia y cuidar nuestra memoria.
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Museo Universitario de Historia Natural
"Dr. Manuel M. Villada"

Es uno de los museos con parte del acervo mas
antiguo de la universidad, ya que sus colecciones
se remontan a finales del siglo XIX. En él se pueden

encontrar una gran variedad de especies, desde aves, o
mamiferos, insectos y hasta fosiles. En afios recientes !
fue remodelado y reubicado dentro del Edificio

Histérico de Rectoria. Cuenta con una seccion para
exposiciones temporales y una pieza del mes.

=1
F s
|

W
RE R
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Recomendaciones para tu visita:

El museo se encuentra cerca de la entrada
principal del Edificio Histérico de Rectoria
en el lado izquierdo. Si tienes duda, pide
asesoria al personal para brindarte
indicaciones precisas en tu llegada.

Dﬂto curioso:

on oot lugar pogras
Contrar momigs, Horarios:
Pregunta por |a °

/Iegendaria historia de/ Lunes a viernes de 10:00 h a 17:00 h

i 0

y ubicacién: 6 e —"é\)
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Museo de Historia Universitaria
*José Maria Morelos y Pavon"

o

que han formado parte del desarrollo histérico de la
universidad. En él es posible encontrar maquetas,
documentos, material interactivo y diversos objetos
que resguardan y difunden la memoria universitaria.
Ademas, incluye una sala de exposiciones temporales.

| museo cuenta con diversas salas en las que se
presentan distintos periodos y acontecimientos

COd

—
Horarios:
Lunes a viernes de 10:00 h a 17:00 h 2"*0 Curioso:
uno de Jos Mmuseo
Redes sociales 0 Edifio Hisigrze; -

Rectoria,

y ubicacion: e _,’u@

Observatorio Meteorolégico
"Mariano Barcena"

| Observatorio Meteorolégico resguarda gran

variedad de aparatos e instrumentos
relacionados con los fenbmenos meteorolégicos y
climaticos con mas de 100 afos de historia. Hasta
el dia de hoy continGa con su labor de monitoreo
meteorolégico y climatico local.

e Recomendaciones para tu visita:
: Para llegar al Observatorio Meteorolégico,
Horarios: se sugiere pedir indicaciones, ya que se

Lunes a viernes de 10:00 h a 17:00 h encuentra ubicado en la planta alta, en el
ala izquierda del Edificio Histérico de

Redes sociales .F Rectoria. Incluso es posible subir hasta el
y ubicacioén: techo, donde se aprecia una vista

N increible.



Pinacoteca Universitaria
"Los autonomistas"”

En la pinacoteca se encuentra una serie de
pinturas que datan desde el siglo XIX y que
buscan resaltar las obras de artistas mexiquenses
de la época. Estas piezas forman parte del
patrimonio cultural y artistico de la UAEMéx.
Ademas, durante el recorrido también es posible
apreciar secciones de los cimientos del Edificio
Histérico de Rectoria.

En la Pinacoteca po

rioso: :
Y Dato cy dréas apreciar

la obra de “Los Porta{es" de Luis v,
Coto y Maldonadq, pm.tor.c,iel \
siglo XIX, que fue inspiracion para |

/

el color actual de Los Portales de
J]a ciudad de Toluca.

Horarios:
Lunes a viernes de 09:00 h a 18:00 h
Sébados y domingos de 10:00 h a 17:00 h

Redes sociales o ",

y ubicacioén: e‘:@
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Pinacoteca Universitaria "Los Archivo Historico “Presidente
autonomistas” Adolfo Lépez Mateos”

ple i N L L



Museo Universitario
"Leopoldo Flores" (MULF)

s un museo dedicado a la obra del artista

mexiquense Leopoldo Flores. Ademas de las
diferentes salas con su obra, es un museo con
exposiciones temporales enfocado en el arte
contemporaneo, siendo ademas uno de los museos
mas grandes de la universidad.

ato curioso:
g’l el museo hay biblioteca y
libros
una ludoteca COI:]
infantiles. Ademas, s€ o{r;gzg s
diferentes talleres’y ac i
abiertas @ todo publico.

Recomendaciones para tu visita:

El museo esta ubicado dentro de
Ciudad Universitaria en Toluca, Estado
de México, si bien existen algunas
sefalizaciones para guiarse, se
encuentra entre la Biblioteca Central,
la Facultad de Artes y la Facultad de

Geografia. No dudes en preguntar

coémo llegar a él. -
s Horarios:

Lunes a viernes de 10:00 h a 17:00 h

Redes sociales 0

y ubicacién: 0 —"g\D



Museo Universitario
"Dr. Luis Mario Schneider"

En él se pueden encontrar desde colecciones
naturalistas hasta piezas de arqueologia de
la zona de Malinalco. Es un museo en el cual se
mezcla la riqueza de la naturaleza y la historia a
través de sus diferentes salas. Ademas,
también cuenta con una sala de exposiciones
temporales, en las que sus tematicas van
desde el arte hasta la ciencia y la historia.

Dato curioso:
En 6’ museo se encuentra una

réplica del Templo Cuauhcall,
ubicado en la zona
arqueoldgica de Malinalco.
,'Conocerla- es toda una
experiencial

Horarios:
Martes a domingo de 10:00 h a 18:00 h

Redes sociales 0 "

y ubicacién: Q’ﬂ@




Gabinetes Universitarios
de Fisica, Quimica y Medicina

Los Gabinetes Universitarios resguardan una
coleccion que se remonta a finales del siglo XIX
y principios del siglo XX. En él se conservany
exponen instrumentos cientificos relacionados con
la fisica, la quimica y la medicina, que eran
utilizados en la enseflanza de estas ciencias.
Asimismo, cuenta con una sala de exposiciones
temporales cuyas tematicas abarcan las ciencias, la
antropologia, el arte, entre otras.

V Dato curioso:

En el Gabinete de Mediciqa/ se

puede apreciar la recreac:qn de
un consultorio médico gle finales
del siglo XIX, que permlt? .
imaginar como era {a practica
médica en aquella epoca.

Recomendaciones para tu visita:

Los gabinetes se encuentran
dentro de la blbllp'Feca de I? : Horarios:

Facultad de Medicina y Quimica, . ) !

por lo que puede resultar Gtil Lunes a viernes de 09:00 ha18:30 h

solicitar indicaciones para Sabados de 10:00 ha13:00 h

localizarlos con mayor facilidad.

Redes sociales G %

y ubicacién: 6'®
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Galeria Universitaria
"Fernando Cano"

En esta galeria se presentan diversas exposiciones
artisticas, con la participacion de artistas de
reconocimiento nacional e internacional. En cada
muestra se propone una temética distinta, ofreciendo
nuevas perspectivas en cada una de ellas.

Horarios:
Lunes a viernes de 09:00 h a 18:00 h
Sébados y domingos de 10:00 h a 17:00 h

Rec:;.:s sqgiales 0
y ubicacion: e —"é’\j

Galeria Délfica

Es un espacio enfocado en la innovacion artistica,
por lo que cada exposicidn es una experiencia
dnica en la que se llegan a mezclar el arte conceptual,
audio, video e incluso performance y danza.

Recomendaciones para tu visita:

La galeria se encuentra ubicada en
la planta baja del edificio UAEMitas,
puedes mantenerte al pendiente
de sus diferentes exposiciones a
través de sus redes sociales.

Horarios:
Lunes a viernes de 09:30 h a 18:00 h

Rechs sociales 9
y ubicacion: e _,l'é\g




GALERIAS }EK!

Archivo Historico
“Presidente Adolfo Lépez Mateos”

Esté enfocado en el resguardo y conservacion del

@ patrimonio documental de la universidad. En él se
pueden hacer consultas de su acervo, asi como
solicitar visitas guiadas.

Horarios:
Lunes a viernes de 09:00 h a 17:00 h

Redes sociales

y ubicacion: 0—"&)

Casa de Cultura
de la UAEMéx en Tlalpan

ste espacio fue parte de los origenes del

Instituto Literario, hoy UAEMéx. En la actualidad
presenta diversas exposiciones, asi como desarrolla
actividades culturales y artisticas abiertas a la
comunidad.

Horarios:
Lunes a viernes de 09:00 h a 18:30 h
Sabados de 10:00 h a 13:00 h

Redes sociales
y ubicacion: 0
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