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Resumen

El disenio grafico es un elemento importante que cada museo incorpora a sus instalaciones,
un contexto visual que define también su promocién y publicidad. Tanto las salas de la
coleccién permanente como las exposiciones temporales nos permiten indagar en la imagen
que ofrece cada institucidn. El presente estudio analiza, desde la cultura visual, los disefos
graficos que definen varios entornos, centrandonos en siete museos de la ciudad de Valencia.
Se incide en el analisis de aspectos puntuales, elaborando un conjunto de categorias. El
criterio de seleccién prioriza las entidades publicas. Abordamos aspectos concretos, como
el diseno de elementos graficos en exteriores e interiores arquitecténicos. El interés se
extiende al impacto que tienen las decisiones al optar por un tipo de disefio u otro, ya que
la imagen del museo estd fuertemente vinculada al grafismo aplicado. Los publicos que
visitan el museo reciben un impacto determinado a través de los disenos, gracias al mensaje
grafico. La visita se convierte asi en un proceso de conocimiento sobre las posibilidades
comunicativas del espacio. El museo educa la mirada de los publicos, al generar estimulos
constantemente. Entre los resultados de la investigacidn, destacar el impacto que tiene el
diseno en sus visitantes, asi como el valor implicito de las politicas comunicativas de cada
institucion para favorecer la educacion patrimonial.

Palabras clave: diseno grafico; museo; creatividad; educacién patrimonial; cultura visual;
interiores arquitecténicos; elementos graficos; Valencia.

Abstract

Graphic design is an important component of any museum. It creates a visual context of
both communication and advertising across the installations. The halls of both permanent
collections and temporary exhibitions allow examining the museum’s self-representation,
image, and identity the museum wishes to convey. In this study, we adopted a visual-
culture approach to examine the graphic design of seven museums in Valencia (Spain).
Specific aspects were observed, leading us to define a set of categories. Public institutions
were prioritised in the selection, and characteristics such as the design of graphic elements
in exterior and interior architectural spaces were addressed. The analysis was extended
to the impact of teams’ decisions when opting for a specific type of design. The designs
influence visitors in some specific way though the graphic messages they convey. The visit
thus becomes a knowledge-building process about the communicative possibilities of the
space. Museums educate, and the visual mediation experienced during visits can represent
a significant pedagogical tool. Notable among the research results was the impact of the
design on visitors, and each institution’s implicit communication value regarding Heritage
Education.

Keywords: graphic design; museums; creativity; heritage education; visual culture;
architectural interiors; graphic elements; valencia.
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1. Introducciéon

Los museos constituyen espacios privilegiados para dar a conocer las instituciones pu-
blicas y privadas, convirtiéndose en referentes aventajados del patrimonio. La obser-
vacion de cada museo nos ayuda a detectar hasta qué punto el diseno de sus espacios
y la imagen corporativa constituyen elementos significativos de la institucién. Pero el
museo es también un entorno educativo que se construye y disfruta. Dicho entorno
necesita a personas que lo interpreten y lo transformen, en funcion de las necesidades
que van surgiendo desde una perspectiva sostenible, ya que debe ser un espacio de
disfrute, aprendizaje y didlogo (Eslava Cabanellas, 2023). Generar un entorno educa-
tivo con potencial creativo supone asumir un reto, algo que en diseno y en educaciéon
siempre resulta arriesgado (Londono, 2023). Conviene atender a las nuevas propues-
tas de espacios museisticos que configuran nuestro entorno patrimonial. Quienes los
promueven impulsan todo un proceso que parte de la ilusién y la experiencia. Cuando
hablamos de educacion patrimonial en espacios informales, se atiende a lo que estas
acciones pueden significar. Se debe prestar atencion igualmente a las iniciativas inno-
vadoras en temas de educacién patrimonial, ya que se puede dar forma a propuestas
comprometidas y participativas (Raedé y Atrio, 2017).

IN

"ULPTURE. S. XIX - )

Figura 1. La senalética en los espacios interiores sirve para orientar a los visitantes del museo. En este ejemplo
del Museo de Bellas Artes de Valencia se ha actualizado la estética de los indicadores. Fuente: elaboracion propia.

La capacitacion y las buenas practicas provocan escenarios de ideas, laboratorios de
engranajes educativos. Esto atafe al espacio concreto, un entorno que suele ir acom-
panado de numerosos registros graficos (fig.1), ya que cuando nos referimos a la ar-
quitectura, toda construccién debe adoptar un compromiso con el entorno y con el
medio ambiente. A partir de la importancia que ha adquirido el factor pedagdégico de
los museos, los proyectos deberian contemplar un espacio generoso para la actividad
educativa. Cabe insistir en la precariedad de los departamentos educativos, con equi-
pos que cuentan con poco personal asignado. Superando las dificultades, y atendiendo
a las necesidades de los publicos, el disefio grafico anade valor comunicativo a los
entornos del museo, impulsando la creatividad mediante el potencial expresivo de sus

[i2] Investigacién e Innovacion en Arquitectura y Territorio



Diseiio grafico del museo como estimulo creativo en educacién patrimonial.
110

elementos compositivos y estéticos. Si se quiere potenciar la creatividad en el publico
visitante, se trata de cuidar al maximo las decisiones que toman los equipos directivos
al elegir un grafismo para su instituciéon. Impulsar la creatividad inclusiva mediante
la relaciéon entre centros educativos y museos supone igualmente mejorar el nivel de
recepcion de cada visita.

El objeto de estudio que comporta la presente investigacion se basa en la observacién
a través de visitas con alumnado de secundaria a siete museos valencianos, mediante
un acercamiento al impacto que produce en los publicos la grafica de la instituciéon
visitada. Para lograrlo, se analizan inicialmente los elementos caracteristicos de cada
museo, centrandose en el diseno grafico de aquellos seleccionados: Museo de Bellas
Artes de Valencia, Instituto Valenciano de Arte Moderno (IVAM) (fig.2), Museo de Pre-
historia de Valencia, Museo Valenciano de Etnologia (LETNO), Bombas Gens Centro
de Artes Digitales, Museo Valenciano de la Ilustracién y la Modernidad (MuVIM) y
Museo Nacional de Ceramica y Artes Suntuarias Gonzalez Marti. Determinar las ca-
racteristicas del grafismo institucional favorece el posterior acercamiento a los efectos
que produce en los puablicos. La novedad en nuestro studio consiste en dar valor a la
grafica como elemento relevante para generar estimulos creativos.

Figura 2. Los espacios exteriores del edificio del IVAM muestran mediante pancartas verticales la programacién

que podemos encontrar en sus salas. La esmerada presentacién grafica es una constante en este museo. Fuente:

elaboracién propia.

La imagen del museo comienza en la publicidad que nos llega a través de internet. Si
se trata de ciudades turisticas, como es el caso de Valencia, la informacién proviene
sobre todo de campanas institucionales. Para Trachana y Cacsire el neo-urbanita es
la conjuncién y mezcla del turista, del nativo y del migrante que intercambian cos-
tumbres y se contagian modus vivendi. Porque hay una ciudad de acceso restringido
y excluyente, el ciudadano se ha convertido en un turista, un extranjero, un simple
voyeur en su propia ciudad que contempla, pero no puede usar (Trachana & Cacsire
Grimaldos, 2020).
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Los montajes de las exposiciones deberian estar pensados para atender a todos los
publicos, incluido el alumnado de distintos ciclos educativos. Mediante procesos
graficos aparentemente sencillos, se pueden disenar formatos expositivos atractivos,
participativos y amenos, con los cuales los equipos de mediaciéon puedan transmitir
al publico aquellas interpretaciones que ofrecen los materiales expuestos cuando se
convierten en cruce de intereses (Ponce Delgado, 2022). Que las propuestas planteen
las visitas de forma ltdica da mas relieve al funcionamiento participativo de las
exposiciones. Los buenos resultados de este tipo de experiencias deben aprovecharse
para continuar impulsando nuevos retos educativos, de disefio y de empoderamiento
de usos pedagégicos. En nuestro caso, nos centramos en la educacién no universitaria.

El diseno grafico que incorpora el museo activa la recepcion del visitante, que aprende.
Por ello resulta necesario y urgente revisar qué hacer para potenciar la creatividad
entre los publicos escolares. La urgencia viene marcada porque las pruebas PISA
(Programme for International Students Assessment) ya incorporan este marcador -la
creatividad- como un dato a destacar en su barémetro de la calidad de las instancias
educativas entre los paises de la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y Desarrollo
Econémico).

La educaciéon formal que esta muy pendiente de la transmisién de informacion y co-
nocimientos, lo cual suele ir en detrimento de la formacién en pensamiento creativo.
La prueba de que no hay un excesivo interés por esta cuestion entre los responsables
del curriculum es la escasa presencia que tiene actualmente la educacion artistica en
los diferentes periodos de escolarizacion.

La educacion en artes, uno de los pilares del fomento de la creatividad en el ambito
educativo, esta en una situacién delicada respecto a su presencia curricular. Ante tal
situacion desfavorable, apostamos por impulsar una mayor relacién con las entidades
educativas no formales, en este caso los museos, para reactivar el impulso de la forma-
cién en creatividad, desde lo visual y lo estético.

2. Marco tedrico

Hay que tener muy en cuenta la imagen grafica de los museos, ya que se trata de entor-
nos educativos relevantes, y por tanto dan cobertura cultural a numerosas actividades.
Estd en juego la formacién de la ciudadania en muchos sentidos, tanto desde la pers-
pectiva estética (Miserachs, 2022), como desde el ambito de las humanidades, pero
también desde el empoderamiento del profesorado y del personal de mediacién edu-
cativa (Huerta, 2022). Esperamos y deseamos que las apuestas por un diseno atrevido
y sostenible sigan desbordando los margenes de lo previsible, para que en los espa-
cios de los museos continten teniendo lugar experiencias motivadoras, de modo que
quienes disfruten lo sigan haciendo, pero también para abrir fronteras hacia publicos
nuevos, de modo que se propicien los deseados escenarios de respeto y atencion hacia
la ciudadania que tanto necesitamos (Caminero Gabernet & Amann Alcocer, 2023).

Se pueden conseguir experiencias que impulsen la creatividad mediante el uso del
espacio, del diseno y del color, observando la disposicién de los elementos graficos
(textos en vinilos de pared, cartelas, indicadores, etc.), ofrecer un entorno agradable y
relajado, construir un sitio acogedor donde sentirse a gusto (fig.3). De esta forma nos
encontramos en un lugar donde aprender, un lugar en el que potenciar la creatividad,
no solo desde el arte o el diseno, sino también a través del contacto con las personas
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con las que participamos de un ritual compartido, generando reflexiones que lleven a
plantearnos aspectos como el respeto a la diversidad, la sostenibilidad, o el adecuado
uso de los recursos, todo lo cual revierte en personas mas creativas (Tam & Hui, 2023).

MUSEU DE PREHISTORIA |

TERMES  TE/A

SALA X.

EL MON ROMA i VISIGOT

Figura 3. El Museo de Prehistoria de Valencia mezcla tipografias diversas en sus recorridos, sin prejuicios graficos.

Dominan los colores calidos en el resultado visual. Fuente: elaboracién propia.

En esta fase de la investigacion del Proyecto Dechados el objetivo principal consiste en
analizar elementos de diseno grafico en distintos museos.

Con ello lograremos elaborar nuevas miradas hacia el museo, planteando posibilida-
des para programar el futuro, en tanto que practicas creativas en los entornos forma-
tivos, especialmente en la formacion del profesorado.

Al generar espacios de reflexién a partir de lo aprendido durante las visitas se fomenta
la implicacién del alumnado y el profesorado. John Dewey advierte que “el proceso
educativo es un proceso de reorganizacion, reconstruccién y transformacién conti-
nuas’, anadiendo que tanto los nifos como las personas adultas “estan consagrados
por igual a crecer”, y “la diferencia entre ellos no es a crecer o no crecer, sino a los me-
dios de crecimiento apropiados a las distintas condiciones” (Dewey, 1998: 53). Expre-
sado asi, no podemos olvidar la leccién de la artista Louise Bourgeois, que inauguro la
Sala de Turbinas de Tate Modern en 2000 con su escultura titulada “I Do, I Undo and
I Redo”. En esa instalacién espectacular habia marcas de vida —entonces la artista ya
tenia mas de ochenta anhos—. Cada una de las tres torres y escaleras media nueve me-
tros de altura, y estaba coronada por unos espejos que reflejaban en todas direcciones.
Cuando subias podias sentarte en una silla a observar, o bien a observarte, revelando
asi una intimidad que sobrecogia. Los espejos reflejaban el encuentro entre quienes
participaban con las miradas y la arquitectura del recinto. De hecho, las torres habian
sido construidas con materiales reciclados de las antiguas turbinas de la central eléc-
trica donde ahora estd ubicada Tate Modern. El simil entre “I Do, I Undo and I Redo”
de Louise Bourgeois y un buen disefio de entorno de museo parte de la semejanza de
sus criterios de concepcion y desarrollo. Bourgeois nos hablaba en su obra de las rela-
ciones humanas, de hacer y deshacer, de construir mundos, de reconstruir miradas, de
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replantear encuentros. Un museo busca también en esos mismos sitios. Los caminos

que ambos recorren tienen similitudes, puesto que estan abiertos a interpretaciones y
sentimientos (Benjamin, 2005). Son espacios que permiten una practica estética, pero
también un significativo aprendizaje que fluye en todas direcciones. Se trata de empu-
jar sensaciones, facilitando asi encuentros creativos.

Los espacios reflejan intimidad. “La intimidad es politica” rezaba el titulo de una im-
portante exposicién concebida por la curadora Rosa Martinez para el MetQuito (Qui-
to, Ecuador). A través del arte y el disefio presentaba un panorama de acciones que
hacemos a diario, de problemas que van de lo que es personal hacia lo social, y que
convierten la intimidad en un acto de dimensiones politicas (Morrisey, Fraser & Ball,
2022). El ambiente que consiguen crear los espacios bien disenados recuerda enorme-
mente el ambiente del taller del artista, ese lugar magico donde se dan de la mano la
duda, la expresién y lo creativo. La intimidad del taller del artista es llevada a la inti-
midad del espacio del museo, como ocurre en algunos montajes que recrean talleres
de artistas. Lo que consigue un buen disefo es elaborar un discurso actual, que mira
hacia el futuro, que toma como base las practicas favorecidas por el giro educativo
(Rogoff, 2008), y que ve en la suma de todos estos factores un encuentro de negociacio-
nes con el espacio, colores, objetos, ideas y sensaciones. Queda pendiente un andlisis
mads centrado en el papel que juega el universo digital en lo referido a visitas a museos
(Nekoui & Roig, 2022).

Cada museo elabora su imagen en funcién de los elementos que decide destacar, ha-
bitualmente el edificio (arquitectura), una exposicién temporal relevante (obras), o un
evento con repercusién mediatica (actividades). También resulta eficiente el diseno
grafico de un buen logo. Al preparar visitas a museos con grupos de estudiantes, con-
viene un acercamiento previo al espacio web del museo, para familiarizarse con el
sitio, y preparar la actividad académica que pueda surgir. Para ello resulta aconsejable
que ya desde la observacion inicial de la web, atendamos a cuestiones de diseno:

La informacion, estructura y relaciones que se establecen entre los bloques de contenido
de una pagina web, deben ser percibidas por los usuarios tanto a nivel grafico, como
programaticamente (...). En el mismo sentido, el color no debe utilizarse como medio
exclusivo para transmitir informacién. Cualquier disefio debe presentar una ratio de
contraste minima suficiente entre texto y fondo y entre elementos no textuales. (Alcaraz
& Massaguer, 2021, p. 98)

Se pueden compartir experiencias creativas, utilizando las mas diversas técnicas (Lu-
cas Palacios, Trabajo Rite & Reyes Soto, 2023). La web es un elemento importante que
merece un andlisis mas detallado en préximas indagaciones.

3. Metodologia

La metodologia que impulsamos se basa en un modelo de observacién participante
desde el que favorecer las acciones que promueven la creatividad durante las visitas a
los museos, en un proceso de investigacion que pone en valor lo que se esta haciendo,
especialmente en lo referido al uso del disefio grafico para vertebrar la informacién
en los espacios arquitectonicos. Se trata de una metodologia mixta, ambientada en el
estudio de caso, incorporando la Investigacion Basada en Artes (Arts-Based Research,).
Esta segunda vertiente esta sobre todo en las imagenes, que no son fotografias para
“ilustrar” la busqueda, sino que configuran por ellas mismas un discurso visual, para-
lelo al escrito.
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También se atiende a cuestiones de accesibilidad e inclusion, factores relevantes en las
recientes investigaciones sobre museos. La grafica del museo debe tener muy presente
estos aspectos, respetando la diversidad de los publicos visitantes al generar disefos
inclusivos. Desde una perspectiva internacional, atendiendo a cuestiones de indole
social, Eleanor S. Armstrong es partidaria de incorporar la inclusién al espacio museis-
tico mediante tours que planteen una mirada queer, implementando acciones de in-
vestigaciéon que comportan métodos cientificos, como es el caso de la mirada STEEM
(Science, Technology, Engineering, Economics and Medicine), lo cual puede beneficiar
al visitante desarrollando conocimiento cientifico. La autora se centra en los museos
de ciencias, teorizando al mismo tiempo que se usa como método la co-creacién, im-
plicando al publico participante. Todo ello beneficia a la diversidad como elemento
favorecedor de enfoques creativos (Armstrong, 2022).

La perspectiva de los estudios de caso (Yin, 2009) permite adentrarnos en las casuis-
ticas particulares de cada visita. Revisar el papel del diseno grafico en una sociedad
marcada por las imagenes digitales supone atender a las necesidades actuales. Los
entornos constituyen el inicio de un planteamiento positivo para realizar buenas prac-
ticas en materia educativa (fig.4). Asi lo defienden quienes trabajan la tematica de los
entornos educativos desde la educacién artistica y desde la estética.

Figura 4. ETNO es el mas tipografico de los museos valencianos, donde encontramos un despliegue grafico que

utiliza el alfabeto latino hasta extremos ladicos. Fuente: elaboracién propia.

Es el entorno lo primero que nos llama la atencion. Viene marcado por sus dimen-
siones, y también por los recorridos. Tal y como nos lo plantea Arias respecto a las
aportaciones del arquitecto holandés Rem Koolhaas:

(-..)las circulaciones no son casi nunca féciles, Koolhaas nos somete a circular, a la
necesaria aprehension de una importante densidad de acontecimientos, transformando
nuestro recorrido en una experiencia situada por encima de lo que es estrictamente el
objetivo principal del recorrido, apartindose en ocasiones de los tradicionales requisitos
de funcionalidad y economia de trayecto. (Arias Madero, 2022, p. 39).
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Resulta necesario aumentar el espacio y el tiempo para aprender, un esfuerzo que nos
une a quienes nos dedicamos al diseno y la educacion, lo que no sdlo es beneficioso
para tomar impulso de cara al futuro, sino que es exigible como reflexién provechosa:
“La inactividad caracteriza al flaneur de Walter Benjamin: la peculiar indecisién del
flaneur. Del mismo modo que aguardar es el estado propio del contemplativo inmévil,
parece que la duda lo es del flaneur” (Han, 2023, p. 12).

Para innovar en el presente se debe contar con las previsiones de cambios que pueden
acontecer en el futuro, atendiendo a la deriva digital, a las problematicas de la eco-
diversidad (Ramon-Camps, 2019) y por supuesto en la educacién inclusiva (Pallares,
2020). Para mejorar el panorama actual intentamos generar un espacio de encuentro
para profesionales de la educacién en artes y diseno (Huerta y Dominguez, 2020),
fomentando un espiritu colectivo integrador entre el profesorado (Duncum, 2015),
y facilitando un mayor acercamiento entre docentes. Se trata de inculcar interés por
el diseno gréfico en la formacién inicial y en la formacién continuada, estableciendo
planes de accion para el fomento de la educacién en disefio en los centros educativos
(Escano, 2019). Crear una red entre centros para estimular nuevas colaboraciones do-
centes en materia de investigaciéon y educacién en disefio (Hamlin & Fusaro, 2018),
atendiendo a criterios curriculares innovadores. Se trata de coordinar el trabajo entre
universidades y docentes de todos los niveles promoviendo la educacion en disefno
desde lo cotidiano.

Figura 5. El diseno arquitecténico del Centro de Arte Bombas Gens replantea el original modernista de la antigua

fabrica, combina adecuadamente con la propuesta grafica actual. Fuente: elaboracién propia.

El presente estudio se centra en cdmo favorecer la creatividad durante las visitas a mu-
seos, atendiendo al factor del disefio grafico como decisivo componente visual, descri-
biendo el espacio arquitecténico y la imagen corporativa de cada entidad (fig.5). Para
ello se revisan investigaciones realizadas sobre el desarrollo del potencial creativo en
contextos informales de aprendizaje (Soto-Gonzalez, Rodriguez-Lopez & Renovell-Ri-
co, 2023), planteando el museo como espacio de socializacién y educacién patrimonial
(Fontal-Merillas & Castro-Martin, 2023). El proceso de investigacion tiene un caracter
de auscultacion respecto a distintas practicas y espacios observados. Para el analisis de
resultados se sigue una perspectiva tedrica centrada en entender la creatividad como
proceso o proyecto de generacion de ideas, especialmente en los entornos donde se re-
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significan y negocian los simbolos culturales, dando lugar a la emergencia de nuevos
espacios de sentido. Todo ello tiene lugar en un complejo entramado de mediaciones
histéricas y sociales, donde cada sujeto interviene desde sus vivencias y experiencias
como intérprete y gestor del proceso. Los resultados apuntan a la necesidad de traba-
jar sobre tres dominios fundamentales: el dominio cultural, el institucional y el de las
practicas, que influyen directamente en la naturaleza de las acciones que se desarro-
llan en los museos potenciando el desarrollo de la creatividad.

4. Marco empirico de la investigacion

En este articulo se elabora un estudio comparativo de los elementos de disefio grafico
observados, analizando 7 museos de la ciudad de Valencia antes citados Museo de
Bellas Artes de Valencia, IVAM, Museo de Prehistoria de Valencia, LETNO, Bombas
Gens, MuVIM y Museo Nacional de Ceramica y Artes Suntuarias Gonzalez Marti. De
cada museo tomamos cinco elementos graficos, clasificados por las siguientes catego-
rias:

Carteleria de la fachada y exteriores del edificio.

Elementos graficos de los recorridos expositivos.

Cartelas de las obras expuestas en la colecciéon permanente.
Indicadores en el interior del edificio.

Publicidad, senalética y anuncios en otros lugares de la ciudad.

Aol

A partir de estos elementos observados y analizados elaboramos un estudio compa-
rativo del papel asignado a cada elemento, atendiendo al entorno en el que estan
dispuestos, a fin de establecer una serie de categorias definitorias de la tematica abor-
dada.

Figura 6. El espectdculo arquitecténico del MuVIM, con un edificio emblematico, contrasta con la falta de

atrevimiento de la senalética. Fuente: elaboracion propia.

Se analizan los elementos graficos que hemos detectado en distintos museos valen-
cianos. Se trata de seis museos de entidades publicas y una privada. La indagacién se
centra especialmente en la parte fisica de los museos, que en todos los casos se trata
de instituciones con un edificio propio (fig.6). También se presta atencién a la web de
cada museo. Al interesar la parte fisica de los espacios, se observan los rétulos e indi-
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cadores dispuestos en los diferentes entornos de cada museo, indicando el grado de
adecuacion grafica que define cada intervencion, en tanto que dialogo eficiente con los
publicos (Maia, 2023). Si bien se atiende a la realidad fisica, se recuerdan los consejos
de Byung-Chul Han:

En lugar de guardar recuerdos, almacenamos inmensas cantidades de datos. (...) Nos
acostumbramos a percibir la realidad como fuente de estimulos, sorpresas. Como
cazadores de informacién, nos volvemos ciegos para las cosas silenciosas, discretas,
incluidas las habituales, las pequenas o las comunes, en las que no nos estimulan, pero
nos anclan. (Han, 2021, pp. 10-11)

Para Mikel Asensio (2022) los programas publicos y educativos son la base con la
que una institucidn cultural se relaciona con la sociedad. Son, por tanto, la parte mas
sustancial de su identidad corporativa, base de su retorno social y de la captacion
de recursos. Los departamentos de educacién han de ser conscientes de su potencial
institucional, deben recibir el reconocimiento conveniente en términos de gestion del
presupuesto y recursos humanos, asi como el apoyo de las autoridades politico-admi-
nistrativas y de las direcciones gestoras de los centros (fig.7). Por ello conviene apostar
por procesos co-creativos que van ligados a la actividad de los centros donde se poten-
cia la participacién (Asensio Brouard, 2022).

Figura 7. El edificio barroco donde se ubica el Museo de Ceramica y Artes Suntuarias Gonzalez marti es el Palacio

del Marqués de Dos Aguas, en pleno centro histérico de la ciudad. Fuente: elaboracién propia.

4.1 Museo de Bellas Artes de Valencia

La web de este importante museo esta encabezada por dos logos en color rojo, el de
la institucién principal que gestiona (Generalitat Valenciana), y el logo del propio mu-
seo, un recuadro con letras mayusculas blancas de diferentes grosores, recientemente
actualizado. También la web ha sido recientemente renovada. En un fondo dominado
por el blanco encontramos siete apartados o menus desplegables: Visita, Coleccion,
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Exposiciones, Educacion, Comunicacién, Actividades, Afio Sorolla. La parte del catalo-
go de la coleccion se ordena por las técnicas tradicionales: escultura, pintura, dibujos,
estampas, artes suntuarias, arqueologia. La carteleria del museo es discreta, siempre
combinando sutilmente la gama de colores de cada sala con los textos impresos en
vinilos o los que existen en las cartelas. Se ha optado por incorporar, en numerosas
ocasiones, breves explicaciones sobre la pieza. Por lo general, el tamano del texto es de
un cuerpo excesivamente reducido, por lo que resulta complicada la lectura, teniendo
en cuenta que algunas salas estan poco iluminadas para proteger las piezas que se
exponen. Dominan las tipografias con serifas.

El disenio grafico esta mas elaborado en las salas de las exposiciones temporales, mien-
tras que en las salas de la coleccién permanente se ha optado por no cargar de textos
los espacios, respetando asi la relevancia de las obras, ya que la coleccién de pintura
gotica, renacentista, barroca y modernista que ofrece el museo es de gran calidad, con
piezas importantes y muy representativas de cada estilo. Las paredes de cada sala se
han pintado de diferentes colores, en funcién de cada estilo.

El diseno arquitecténico del Museo de Bellas Artes es tan ecléctico como el nimero de
entidades que forman parte del patronato que lo regenta: Ayuntamiento, Generalitat
Valenciana, Ministerio de Educacion y Ciencia y Real Academia. Al edificio renacentis-
ta originario le acompana la cipula neoclasica que actualmente sirve como recepcion,
un distribuidor del que surgen las diferentes entradas que nos llevan a las salas de la
coleccion y a las exposiciones permanentes. Otro espacio distribuidor intermedio es
el claustro del Embajador Vich, una reconstruccion del que fue patio columnario de la
casa del embajador valenciano de los papas Borja en Roma (fig.8). Este suntuoso patio
nos lleva a las salas mas nuevas del museo, donde se encuentra la coleccién de pintura
y escultura del siglo XIX, hasta llegar a un espacio dedicado en exclusiva a la obra de
Joaquin Sorolla, artista emblematico del museo, junto con los grandes nombres del
gotico mediterraneo, asi como figuras célebres como Juan de Juanes y José de Ribera.

i — .

¥

Figura 8. Logo marcado en un cristal de puerta del Museo de Bellas Artes de Valencia, con la imagen de la fachada
del edificio. Al fondo el patio reconstruido del palacio del Embajador Vich. Fuente: elaboracién propia.
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4.2 Instituto Valenciano de Arte Moderno — IVAM

El Instituto Valenciano de Arte Moderno aterrizé en el Barrio del Carmen de Valen-
cia en los anos 8o del siglo pasado, en pleno auge de la arquitectura espectaculo. La
marca que dejo en el barrio fue desoladora: destruccién de buena parte de las vivien-
das expropiadas, rotura de la trama urbana, desatencién hacia los afectados por los
desahucios. Décadas después todavia sigue esa desafeccién hacia el barrio, si bien el
museo, gracias a la intensa inyeccién econémica que siempre recibié de la Generalitat
Valenciana, ha logrado situarse en lugares importantes del panorama internacional.
La arquitectura de Emilio Giménez y Julian Esteban se configura como un contenedor
pétreo, monumental y abstracto. Se encuentra implantado sobre una gran plataforma
publica en el limite del centro histérico de la ciudad y abierta al rio Turia. El acceso
se produce en un vestibulo de cristal de triple altura, cubierto por una losa y un gran
vuelo que invita al ingreso y le confiere una gran monumentalidad. El edificio se orga-
niza segun dos ejes axiales que responden a la secuencia entre entrada y salon de actos
y transversalmente a las zonas de exposicion. La gran altura del rellano de entrada
con escalera recoge las dos plantas de exposicion de la banda interior, que tienen en
el nivel superior una sucesion de salas de exposiciéon en encaramada provistas de un
lucernario continuo.

Figura 9. La limpieza compositiva de la senalética del IVAM encaja con su arquitectura diafana y nitida. Fuente:

elaboracién propia.

El tique de entrada del IVAM deja siempre bien visible el logotipo del museo, que
originariamente habia sido obra del artista Andreu Alfaro, pero se ha reconvertido en
cuatro mayusculas de palo, rectas. También la marca luce en la web del centro, donde
de nuevo encontramos el blanco como elemento imperante, y las tipografias en negro
informando de los banners en los que hay fotografias de cada exposicién o actividad.
Tras la pandemia el museo ha eliminado la mayor parte de la informacién impresa
sobre papel (flyers, hojas de sala y carteles), centrandose en la documentaciéon que se
puede encontrar en la web. También se ha revisado el planteamiento de los catalogos,
que antes eran de dimensiones desorbitadas, y actualmente se han reducido a muchas
menos paginas, con la posibilidad de acceder gratuitamente al documento en versién
digital.
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Los paneles explicativos de vinilo sobre la pared, siempre en tres idiomas, siguen
siendo la marca original del museo (fig.9), por lo que en cada sala encontramos una
descripcién de lo que estamos viendo. Estas explicaciones escritas ayudan a concretar
el espiritu de la muestra, teniendo en cuenta que el arte contemporaneo puede resul-
tar algo laberintico para buena parte de los visitantes. Los indicadores en el interior
resultan clarificadores —W.C,, restaurante-cafeteria, salas, auditorio, ascensores, sali-
das de emergencia, etc.— atendiendo a la generosa amplitud de la mayoria de los es-
pacios transitables. La buena disposicion grafica de los elementos educa en positivo al
alumnado de secundaria, y consigue transmitirles ejemplos cargados de complicidad
creativa.

4.3 Museo de Prehistoria de Valencia

Lo primero que salta a la vista en este museo es la intencién pedagdgica que domina
el ambiente. Inmerso en un contenedor cultural de la Diputacién de Valencia denomi-
nado “la Beneficencia”, en la entrada principal se nos indica claramente que las depen-
dencias de prehistoria estan a la derecha, en las plantas que configuran los diferentes
espacios del museo.

Figura 10. Los paneles del Museo de Prehistoria siguen una coherente deriva pedagdgica, pero en ocasiones el

diseno grafico se resiente, por las yuxtaposiciones estilisticas poco cohesionadas. Fuente: elaboracién propia.

De todos los ejemplos analizados, éste seria el museo donde se le sigue dando mas
importancia al material grafico impreso, ya que en la entrada se nos ofrecen tripticos
con ilustraciones que nos explican, en tres idiomas, las diferentes dependencias que
configuran el conjunto. Muy instructiva la presentacion de los desplegables, en los que
encontramos informacién de cada espacio: 1* Planta. Historia del dinero (monedas,
billetes, medallas y otros utensilios vinculados). 2 Planta. Cultura ibérica (utensilios,
ceramica y escultura funeraria de los poblados). 2% Planta. Mundo romano (nueve si-
glos desde la llegada de los romanos hasta los visigodos).

Se nos va conduciendo por las distintas salas, con poca iluminacién, atendiendo a
colores calidos, ocres, verdes, marrones, que van descubriendo las distintas capas es-
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tratigraficas de los yacimientos en los que se han hallado las piezas expuestas, entre
ellos destacan la Cova Negra de Xativa, la Cova del Parpallé en Gandia, la Bastida de
les Alcusses en Moixent, y el Tossal de Sant Miquel en Lliria.

Uno de los apartados mas destacables del museo es el dedicado a la ruta de los Iberos,
gracias a la interesante informacién que transmite (fig.10). La parte del diseno grafico
ha hecho excesivas concesiones a un supuesto “disenio pedagoégico” que mezcla dife-
rentes tipografias y ordena de forma convencional los bloques de contenidos, por lo
que en ocasiones parece que estamos hojeando un libro de texto. Esto no resulta posi-
tivo si se pretende impulsar la creatividad entre el alumnado de secundaria.

4.4 Museo de Etnologia de Valencia — LETNO

Es el museo mas tipografico de la ciudad. Recientemente galardonado con el Premio
Europeo al Mejor Museo, su abigarrado concepto expositivo sirve para convertir el
espacio en una verdadera instalacion artistica, al tiempo que permite mostrar la gran
cantidad de objetos que conserva la coleccién (fig.11).

Figura 11. Los diferentes espacios del museo LETNO tienen en comun la constante intervencion de los textos como
elemento indispensable del recorrido. Fuente: elaboracién propia.

Los textos inundan las salas, tanto si se trata de explicaciones, como por estar inclui-
dos en las mismas piezas expuestas. El juego de luces y espacios convierte la visita en
un itinerario laberintico que evoca mil y una insinuaciones a cada visitante. El poder
que emanan los objetos al ser dispuestos asi nos acerca a una experiencia visual inten-
sa, repleta de sugerencias culturales.

Por su eficaz sentido ladico, se trata de un museo que estimula positivamente la crea-
tividad de los visitantes, de todas las edades, y por tanto también del alumnado de
secundaria. Ademas de los efectos de luz, composiciéon y distribucién de los objetos,
aparece constantemente un recurso grafico que consiste en un personaje que va indi-
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cando al visitante lo que puede encontrar en cada rincén. Pasa de un momento histé-
rico a otro, de un espacio geografico al siguiente, con indicaciones precisas que van
situando cada sitio y cada época.

Este museo aplica de la tradicién iniciada a principios del siglo XX por Henry Cha-
pman Mercer. Este museo planteé en su momento la relacién entre experiencia in-
mersiva y progreso técnico/tecnoldgico, mediante un andlisis estético-cultural de los
imaginarios de la modernidad y el pasado pre-industrial, algo que ya resulta habitual
en el contexto de los archivos etnograficos y museos de folklore, el estudio de objetos
y el ornamento tradicional y artesano, cuyas formas de enunciacién y exhibicién se
fundan, de manera sui generis, a partir de estrategias desbordantes. Asi lo demuestra
el museo etnografico fundado por Henry Chapman Mercer a comienzos del siglo XX
en Doylestown (Pennsylvania), donde se propone una reflexién en torno a la naturale-
za inmersiva de los archivos de las culturas populares tradicionales y su valor critico
en el presente, abordando la emergencia de experiencias tecnolégicas que operarian
en nuestra época como una compensacion frente a la devaluacion de la experiencia
material y social (Sanchez-Mateos Paniagua, 2023).

4.5 Bombas Gens Centro de Arte

Figura 12. El juego de texturas entre los diferentes elementos graficos y los materiales de las estancias del museo

combinan de forma exquisita en este centro de arte. Fuente: elaboracién propia.

Se ha convertido en los Gltimos afos en un centro de referencia de la actividad artisti-
ca en la ciudad. Impulsado por una familia de empresarios, que gestiona la Fundacion
por Amor al Arte, ha centrado su estrategia en la coleccion fotogrdfica, transmitiendo un
mayor interés por la obra de artistas que desde la vertiente conceptual, incorporan re-
flexiones de cariz bioético a su discurso artistico. La restauracion de una antigua fabri-
ca modernista de bombas de extraccion de agua, utilizando elementos como el jardin de
especias unicas, apostando por la gastronomia, y recuperando el refugio antiaéreo de la
guerra civil, han sido hitos bien valorados por los ptiblicos y los especialistas (fig.12). La
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grdfica es un acierto estilistico, y combina a la perfeccion con la esmerada restauracion
de los diferentes edificios que constituyen el conjunto. Parece que el futuro del centro
pasa por incorporarlo a la gestion publica, atendiendo a las noticias que llegan sobre la
supuesta falta de solvencia econémica de los fundadores.

4.6 Museo Valenciano de la Ilustracion y la Moderni-
dad - MuVIM

La arquitectura de este museo fue concebida por el arquitecto Guillermo Vazquez
Consuegra. Destaca la utilizacién extrema del hormigén y el juego de volimenes. El
MuVIM no tiene coleccidn, es un museo sin objetos, puesto que la funcién radica en
mostrar la Ilustracion como nodos de pensamiento filosé6fico, defendiendo asi el patri-
monio inmaterial, el pensamiento y las ideas. Las exposiciones son de tematicas muy
diversas, sin un guion argumental claro.

PARAULES
D’AMOR

Figura 13. La gréfica inicial del MuVIM tuvo una fuerte presencia en los espacios arquitecténicos del museo, dependiente de la

Diputacién de Valencia. Fuente: elaboracién propia.

La grafica es un elemento importante en la produccién de este museo, que desde sus
inicios ha ofrecido gratuitamente a los visitantes los carteles y las diferentes muestras
graficas impresas que ha generado, en una apuesta por difundir el trabajo de los pro-
fesionales del diseno grafico (fig.13). Se utiliza el juego de la doble significacion del
concepto ilustracion, ya que sirve tanto para referirse al periodo que comprende el
estallido de la modernidad en tanto que concepto filoséfico —desde el siglo XVIII—,
como al uso de este término cuando nos referimos al libro ilustrado o al trabajo de
quienes ilustran en tanto que artistas y disenadores.

[iz] Investigacion e Innovacion en Arquitectura y Territorio
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4.7 Museo Nacional de Ceramica y Artes Suntuarias
Gonzalez Marti

Es el Ginico museo nacional de la ciudad, dependiente del Ministerio. El resto de los
que hemos analizado pertenecen a la Generalitat Valenciana, la Diputaci6 de Valencia,
y una empresa privada. A nivel grafico es el menos esmerado de todos. No existe un
criterio estético definido, ni a nivel de carteles informativos y senalética, ni tampoco
en la vertiente de cartelas y vinilos. Sin embargo, es uno de los museos mas visitados
por los turistas, ya que resulta muy atractivo por la maravilla arquitecténica que es el
palacio barroco del Marqués de Dos Aguas. También tiene mucho éxito en las visitas
escolares, incluso con grupos de alumnado universitario. Hemos girado la mirada ha-
cia el edificio de al lado, donde encontramos un hotel que lleva por nombre “Marqués
House”, con una grafica que incorpora un dialogo conceptual con el museo (fig.14).

Figura 14. Junto a la fachada principal del Museo de Ceramica se encuentra el Hotel Marqués House, quienes se

apropian del nombre del museo. Fuente: elaboracién propia.

5. Conclusiones

El acierto de las iniciativas de cada museo puede radicar en los elementos graficos
o en la disposicién de los materiales comunicativos. Cada color y cada tipografia in-
corporan un concepto, por lo cual, si uno de los ambitos esta mas pensado para des-
cifrar ideas sobre las exposiciones, el otro nos anima a intervenir. Se demuestra la
importancia que adquiere utilizar pequenas indicaciones, contando con una adecuada
accesibilidad, atendiendo a necesidades de inclusion, dedicando el tiempo a observar,
reflexionar, debatir, y por supuesto también generar acciones. Cuando visitamos un
espacio expositivo coincidimos con otros visitantes, grupos de personas que encon-
trardn en estas visitas una posibilidad de aprender, participando cada cual desde sus
propios intereses y deseos. Se trata, en ultima instancia, de fomentar la creatividad
desde la propia visita.
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Esta propuesta destaca la importancia del diseno grafico en las visitas a museos, cen-
trandose en los elementos del disefio de siete museos valencianos, a fin de evaluar el
impacto que puede tener la arquitectura y el diseno de estas instituciones entre los pt-
blicos visitantes. Esta indagacion constituye un analisis inicial para dar forma a poste-
riores estudios, impulsando asi el fomento de la creatividad en las visitas a museos. Se
descubre cdmo algunos de los museos analizados han priorizado el disefio, mientras
que otros no le han dedicado la suficiente atencién. Las diferencias son contundentes,
corroborando que un buen planteamiento del diseno grafico del museo permite un
mayor impulso de la creatividad entre sus visitantes, puesto que activa elementos de
aprendizaje estético y cultural.

Al observar las visitas detectamos que tanto la arquitectura como la disposicién de
elementos graficos en el espacio, funcionan como detonantes para la activacién de
pensamiento creativo. Detenerse en cada elemento grafico favorece un mayor grado
de observacidn, y por tanto aumenta las posibilidades de enfrentarse adecuadamente
a retos futuros con mas creatividad. Se apela por tanto a un mayor interés por parte
de las instituciones para mejorar todo lo vinculado a los entornos arquitecténicos y de
diseno grafico de interiores y exteriores, puesto que redundaran positivamente en el
aumento de habilidades creativas entre los publicos visitantes del museo. Otro aspecto
que mejorar en futuras investigaciones es el tratamiento que se le da al profesorado en
sus visitas, a las que acuden acompanando al alumnado. No se puede dejar en segundo
plano a dicho profesorado, de manera que deben implementarse aspectos esenciales
como la formacién permanente, la investigacion e innovacion, y el acercamiento hacia
la educacién en artes, incidiendo de modo especial en la defensa del diseno como par-
te integral de la formacién de la ciudadania. Todos estos aspectos ocuparan nuestro
interés en sucesivas indagaciones.
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