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RESUMEN

El Museo Casa del Alabado ubicado en el centro historico de Quito en una
antigua casa colonial, cuenta con una coleccidén de aproximadamente cinco mil
piezas de arte precolombinas, obras de arte de artistas andnimos
pertenecientes a culturas como Valdivia, Chorrera, Tolita, Jama-Coaque y otras
gue poblaron el territorio del Ecuador desde los cinco mil afilos antes de nuestra

era.

A diferencia de otros museos similares, la Casa del Alabado tiene un recorrido
estructurado en la visibn cosmolégica del poblador andino, quien dividié su
mundo fisico y abstracto en tres espacios: el inframundo, el mundo de los vivos

y el supramundo.

La exposicion de estas piezas, ricas en cultura y estética, buscan crear en el
visitante el interés, la reflexion y la identificacion en la cosmovision indigena

siendo que esta es parte de nuestra historia.

Actualmente el museo maneja una imagen grafica creada hace dos afios atras,
la misma que no ha logrado el impacto y objetivos deseados. Siendo esta la
imagen que presenta al mundo sobre la institucion y la misma invitacion al
turista extranjero o local a conocer el museo, se propone un redisefio en la
imagen corporativa con mas aplicaciones y elementos graficos que se
impregnen en el visitante e inviten a mas personas a visitar e identificarse con

este centro cultural por excelencia.
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ABSTRACT

The Museum “Casa de Alabado”, located in the heart of colonial Quito in an old
colonial house, has a collection of about five thousands pieces of pre-Colombian art,
art work from anonymous artists that became part of cultures such as: Valdivia,
Chorrera, Tolita, Jama-Coague, among other cultures that populated Ecuadorian

territory at that time

Unlike other museums, Casa del Alabado's tour is based on the cosmological vision of
the Andean people, who divided their physical and abstract world into three spaces: the

underworld, the world of the living and the over world

The exhibition of these pieces of art, rich in culture and esthetics, seek to create the
visitor's interest, reflection and identification of the indigenous environment which is a

essential part of our history and roots.

Currently the museum runs a graphic image created two years ago, it has not had the
impact and desired objectives. Since this is the image presented to the world about the
institution and the same invitation to foreign tourists and local awareness of the
museum, we propose a redesign of the corporate image with more applications and
graphic elements to be impregnated in the visitor and invite more people to see and

identify with this cultural center.
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Capitulo I Museos
1.1 Los museos alrededor del mundo.

La evolucion de los tiempos, avances tecnoldgicos, descubrimientos cientificos,
la famosa era de la globalizacién. Todos estos aspectos son ahora el presente
y el futuro del mundo.

Pero asi como hablamos de evolucion el ser humano atraveso un largo camino
para lograr estos grandes avances, y ese camino se remota, a nada mas y
nada menos, que a la historia de nuestras tierras, los descubrimientos de
nuestros antepasados y sobretodo el legado que dejaron y que se mantiene
hasta nuestros dias.

Bien asi, las edificaciones, objetos de uso diario, representaciones politicas o
religiosas, pinturas, lugares, monumentos, esculturas, etc.; que dejaron los
primeros pobladores se convierten ahora en tesoros para cada pais, tesoros
que no se pueden ignorar sino que se les debe dar la importancia que tienen

dentro de las sociedades.

Considerando entonces el extenso aporte que brindan estas reliquias del
pasado a nuestras ciudades, hace mas de 30 afios, la UNESCO (Organizacién
de Las Naciones Unidas Para la Educacion la Ciencia y la Cultura) establece

una definicion de Patrimonio Natural y Cultural.

“Patrimonio cultural abarca monumentos, grupos de edificios y sitios que
tienen valor historico, estético, arqueoldgico, cientifico, etnolégico o
antropolégico. Patrimonio natural comprende formaciones fisicas, bioldgicas y
geoldgicas excepcionales, habitat de especies animales y vegetales

amenazadas, y zonas que tengan valor cientifico, de conservacién o estético.”*

Por lo tanto, podemos decir que patrimonio es aquello que se ha
heredado de nuestro pasado y que con el paso de los afios se debe transmitir y

preservar. Es sin duda, “lo mejor que realizaron hombres y mujeres de otros

1(http://www.tierramerica.net/2001/1209/|osabias.shtml)



tiempos. Sus suefios materializados, sus creencias, sus aspiraciones, los
vestigios de sus modos particulares y colectivos de luchar por la vida. Su

cultura.”?

1.2 Proceso Museografico.

Por este motivo, nuestras generaciones tienen la responsabilidad de ayudar a
preservar todos aquellos elementos que se consideren patrimonio dentro de
nuestro territorio. Una de las mejores opciones para lograr esto ha sido la

creacion de museos.

En esta era de la globalizaciéon, los musedlogos y los museos han cobrado una
relevancia magnifica por el intercambio cultural provocado por el desarrollo
turistico y la facilidad de desplazamiento que ha acortado todas las distancias,
ha destruido barreras, ha quitado limites geograficos y fronteras, ha puesto el

mundo al alcance de todos.

En estos afos, se han organizado multiples congresos para debatir acerca de
la museologia, el llamado proceso museal para realizar exposiciones, o la
museografia, “donde ambas funciones estan muy interrelacionadas para lograr
una afinidad entre los objetivos museoldgicos que se persiguen y los proyectos

n3

museograficos que se producen™ , pero todos coinciden en relevar su

importancia y la necesidad de su existencia que ayuda a la globalizacion y al

entendimiento de la interculturalidad y la tecnologia.

Desde los inicios de los tiempos, los hombres han practicado este proceso
museal al considerar la importancia de ciertos bienes patrimoniales. Por esto
llevaron al cabo actividades como el “coleccionismo, la conservacion y

preservacion, ordenamiento y eventual exhibicién de lo conservado.”

2 Romanillo, Alfonso Moure, Patrimonio cultural y patrimonio natural: una reserva de futuro
3Cremades, Acerbi, Norma Universidad de Cérdova. Museo Histérico hospital , nacional de clinicas
“Belda Navarro, Cristobal, La museologia y la historia del arte, 2006, pag. 25.



De esta forma nacen los conocidos museos, establecimientos dedicados a
conservar los objetos de valor histérico, cultural y docente, para el estudio de la
ciencia, la técnica o el arte. Considerando asi al Museo como un medio de
comunicacion e interrelacion entre el hombre y su pasado.Son sin lugar a

dudas, los mas antiguos monumentos de la Humanidad.
Los museos como afirma Mario Vargas Llosa,

“Reemplazan la vision pequefiita, provinciana, mezquina,
unilateral, de la vida y las cosas por una vision ancha, generosa,
plural. Afinan la sensibilidad, estimulan la imaginacion, refinan los
sentimientos y despiertan en las personas un espiritu critico y

autocritico”

Por medio de sus colecciones, se establecen dialogos imaginarios entre el
observador y el material observado, estableciéndose una rica trama de
razonamiento, porque el observador no se puede sustraer a preguntas y
respuestas, que €l mismo tratara de responder mas alla de la fria referencia de
una fecha, un lugar o un nombre. Y la imaginacién que surge necesariamente

frente a todo testimonio del pasado.

Un museo tiene multiples factores que lo hacen centro cultural por excelencia.
Es un lugar donde pueden complementarse muchisimas especialidades, entre

ellas la pintura, escultura, ceramica, armas, muebles, joyas, etc.

Todo aquel objeto que se exponen dentro de estos son portadores de
informacion que representan la cultura o la época de un determinado territorio y
su gente. Estas instituciones, abiertas al puablico, son “maquinas de
investigacién, un maquina de animacion cultural, todo un complejo de funciones

estrechamente encajadas las unas a las otras.”®

® Llosa, Mario Vargas, El Comercio, 2 de Marzo, 2011
®Riviere, Georges Henri, La museologia: cursos de museologia, textos y testimonios, Pag. 440.



Conjuntamente con la exposicidén de las piezas, debe existir un analisis previo,
un estudio que permita al visitante, mas que ver lo que se expone dentro del

museo, conocery entender su origen.

Se debe tener en cuenta una extensa documentacion mediante fotografias,
gréaficos y dibujos que consten en un inventario y una previa catalogacion. Asi
se podra rescatar cada detalle de los objetos y realizar un estudio que permita

exponer su verdadero valor e importancia cultural.

“Todas estas funciones que realiza el Museo en la trastienda culminan
en la exposicién al publico para dar a conocer no solo las piezas sino lo que se
conoce cientificamente de ellas, convirtiéendose asi en el instrumento de
educacion en sentido amplio , derivado del extraordinario poder de

comunicacién que tiene el museo.

1.3 El publico de los museos.

Sin embargo, debemos recalcar que los museos no podrian existir sin su
publico, ya que para todo aquel que asiste es una fuente importantisima de
aprendizaje. Por lo general, lo que uno ve en un museo, es poco conocido
(salvo piezas muy famosas por su valor) y por medio de esta exposicion, uno
puede conocer algo que no conocia y abrir su mente a nuevas cosas, Yy

entender y aprender un poco mas de historia y de la humanidad.

Contemplar en el Museo a los aparatos que sirvieron para trascendentes
descubrimientos; observar instrumentos desechados por nuevas tecnologias;
hojear antiguas ediciones o documentos; admirar obras de arte o fotografias,
es un descubrir insospechado de vinculaciones enriquecedoras y un estimulo

de vocaciones.

Por esta razon, los museos deben considerar que el objetivo de sus
exposiciones es que sean visitadas y reinterpretadas por el visitante. Debido a

gue, a lo largo de los afios y en especial a partir del Siglo XVII, los Museos han

" Blanco, Angela Garcia, Didactica del Museo, Pag. 50.



sido considerados como instrumentos pedagodgicos para la formacion de los
estudiantes y también del publico en general. Se los considera como espacios
educativos no formales que deben considerar no solo la importancia de la visita

del publico sino también su impacto a largo plazo.

“Los museos son tan necesarios para los paises como las
escuelas y los hospitales. Ellos educan tanto y a veces mas que las
aulas y sobre todo de una manera mas sutil, privada y permanente
que como lo hacen los maestros. Ellos también curan, no los
cuerpos, pero si las mentes, de la tiniebla que es la ignorancia, el
prejuicio, la supersticion y todas las taras que incomunican a los
seres humanos entre si y los enconan y empujan a matarse.”®
En la actualidad, existen varias organizaciones no gubernamentales y
también gubernamentales que se enfocan en hacer un estudio de los
comportamientos de los museos alrededor del mundo y buscan formas de
mejorar su proceso museal mediante una mejor organizacion @y
aprovechamiento de las piezas que exponen. De caracter internacional
encontramos a la UNESCO, IFOCOM (Comité Internacional para la
Museologia), OEIl (Organizacion de Estados Iberoamericanos para la
Educacién de la ciencia y la cultura), entre otras que velan por el &mbito
cultural de los paises.

De igual manera, en Ecuador también existen organizaciones enfocados
en el desarrollo cultural dentro del pais como el INPC (Instituto Nacional
de Patrimonio cultural), IPANC (Instituto Iberoamericano de Patrimonio
Natural y Cultural), INPC (Instituto nacional de Patrimonio cultural).
También encontramos la Red Nacional de Museos de la Casa de la
Cultura Ecuatoriana y especificamente en Quito el Instituto Metropolitano
de Patrimonio Cultural de Quito (FONSAL).

8 Llosa, Mario Vargas, El Comercio, 2 de Marzo, 2011



La IFOCOM, que tiene a su cargo la investigacion, estudio y difusion de
las bases tedricas de la museologia como disciplina cientifica
independiente y analiza las principales tendencias de la museologia
contemporanea, propone que el rol de los museos en América Latina es
de “recrear la realidad tanto pasada como presente, de un modo auténtico
e integral, a través de las distintas expresiones politicas, sociales
econdmicas religiosas educativas y ambientales.”®

Los museos deben hacer recapacitar al visitante que lo que observan son
los principios que formaron su modo de vida, sus tradiciones y creencias a

lo largo de los siglos.
1.4 Evolucién tecnoldgica en los Museos.

Los avances tecnolégicos nos brindan un sin nimero de opciones y
aplicaciones que aportan enormemente en la forma de exposicién y sobre

todo en la forma en la que se comunica hacia un publico local.

Figura 1: Figura 2: Figura 3:
Mesa Interactiva®® Museos Virtuales®! Televisiones
Plasma'?

9Museology, International Council of Museums.EI pensamiento museolégico latinoamericano: los
documentos del ICOFOM LAM. Pég. 31.

10 Figura 1: Tomada de http://www.tactable.es/museos.html

llFigura 2: Tomada de //escarcega.wordpress.com/2011/05/22/¢ quien-gana-cuando-se-crea-un-museo-
2/museos-virtuales/

12 Figura 3: Tomada de http://www.audiovideohd.com/v15/index.php/noticias/24-noticias/2017-el-museo-
del-vaticano-invierte-en-tecnologia-de-plasma-de-panasonic-para-mejorar-la-seguridad-y-la-experiencia-
de-los-visitantes


http://www.tactable.es/museos.html

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) han
contribuido con distintas formas para llegar a un publico moderno que
prefiere métodos mas atractivos y llamativos para utilizarse en los
museos. Por ejemplo mediante videos, moviles, bases de datos, mp3,

mp4, animaciones, y todo tipo de recursos electrénicos.

Es por esto que las TIC proponen que los museos, “ya no sean mas una
institucion singular con unas fronteras definidas, sino que se convierta en
un paradigma para las actividades culturales contemporéaneas”.*®

No se habla mas de simples lugares que resguardan reliquias del pasado
sino instituciones que tienen un rol activo dentro del desarrollo econémico,
social y cultural de las ciudades. Son un gran aporte a las urbes siempre y
cuando se innove y se establezcan métodos modernos para llegar al

visitante.

El Aleman, Andreas Huyssen (1995), profesor de La Universidad de

Columbia, atribuye a este cambio entre las audiencias y los museos como

La causa de que el museo haya pasado de ser el “bastion de la alta
cultura” a convertirse en la piedra angular de la industria cultural y del
turismo por sus beneficios a la economia urbana, en la que la
diversificacion de la oferta cultural hace que el consumo también crezca y

que se necesiten nuevos bienes para satisfacer la demanda.*
1.5 Museos en América Latina.

En América Latina encontramos una gran variedad de museos de ciencia,
de artes, pintura, esculturas, monumentos, etc. Cada museo tiene su
proyeccion y su estilo que los hacen unicos entre los otros, y sobre todo

destacan y dan la importancia a los objetos que resguardan.

13 pineda, Patricia Castellanos, Los museos de ciencias y el consumo cultural: una mirada desde la
comunicacion, Pag. 33.
!4 pineda, Patricia Castellanos, Los museos de ciencias y el consumo cultural: una mirada desde la
comunicacion, Pag. 33.



Figura 4: Museo del Figura 5: Museo de la Figura 6: Museo de

Caribe ,Barranquilla - Memoria. Coérdoba- Arte Moderno
Colombia™ Argentina™® Rio de Janeiro -
Brasil*’

Un claro ejemplo es el Museo de Tumbas Reales del Sefior del Sipan
ubicado en la regidn de Lambayeque en el Perd, inspirado en las antiguas

piramides truncas de la prehispanica Cultura Mochica ( siglo | al VII).

Su principal atractivo es la tumba del Sefior del Sipan, descubierta en

1987 por el arquedlogo peruano Walter Alva.

il
Figura 7: Museo Sefior del Sipan*®

La estructura del museo, aunque tiene un disefio muy moderno, tiene el
objetivo de reproducir, en primera instancia, el camino que tomo el
arqueologo para descubrir a este antiguo y Unico gobernante del Perd
antiguo. Esto se personifica en las rampas de acceso y salida del lugar,
asi como la distribucién de los elementos museograficos como joyas,

ceramicas y ajuares funerarios. Se hacen replicas exactas de lo que

15 Figura 4: Tomada de blog.travelpod.com/travel-photo/fester_mower/1/1301075720/el-museo-de-la-
memoria-c-rdoba-argentina-jpg/tpod.html

16 Figura 5: Tomada de www.colombialibre.org/turismo/parque-cultural-del-caribe-y-museo-del-caribe/

m Figura 6: Tomada de www.cubadebate.cu/noticias/2009/10/17/arquitecto-brasileno-oscar-niemeyer-
recibe-alta-hospitalaria/

18 Ifigura 7: http://moleskinearquitectonico.blogspot.com/2010/07/museo-tumbas-del-senor-de-sipan.html




hubieran sido las salas funebres y también se personifican con maniquies

articulados a los integrantes de la corte real.*®

Figura 8: Figura 9: Vista Figura 10: Salas de
Exposicion Sefior exterior del museo? exposicion desus
del Sipan® piezas arqueoldgicas®

Sin duda alguna, al visitar este museo el visitante se transporta a aquel
mundo magico y religioso que fue el antiguo Perd. Las innumerables
reliquias rescatadas nos muestran parte de la vida de este pais y la
riqueza cultural que este posee. Pero sobretodo permite al visitante sentir
que es el mismo el que realiza aquella busqueda intrigante que finalmente

le llevaran a descubrir los restos del Sefior del Sipan.

Las exposiciones de los museos, mas que solo colocar piezas
arqueoldgicas rescatadas, deben presentar al publico un espacio que
también exprese el modo de vida de los pueblos antiguos y que les
permita sentirse transportados a esa época, permitiendo asi que
comprendan el verdadero sentido y origen de cada pieza que se expone.
Entender cual era la ideologia y las inclinaciones de los primeros

habitantes, sea cual sea el ambito al que el museo se dirija.
1.7 Museos en la ciudad de Quito.

Nos transportamos ahora a Ecuador, a la ciudad de Quito, donde existen

una gran variedad de museos que resguardan reliquias nacionales del

19 http://www.lambayeque.net/museos/museo-tumbas-reales-del-senor-de-sipan/

20Figura 8: www.blogyviajes.com/viajes/23809/senordesipan/tumbasreales/lambayequeperu

ZIEigura 9: :http://Awww.icpnachi.edu.pe/hl/entornol.php

22Figura 10: http://www.turismolambayeque.com/museo-tumbas-reales-del-senor-de-sipan-parte-4-2.html
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pasado o también que nos invitan a un paseo para conocer temas de la

actualidad.

“Medio centenar de museos en la ciudad de Quito, convidan al

visitante a acercarse a la cultura de un pais multiétnico, pluricultural y

mega diverso en un viaje por las mas diversas rutas.

n23

En Quito, podemos encontrar museos que corresponden a cada una de

las categorias sefaladas por la UNESCO.

Bellas Artes

Obras de arte realizadas en la
antigtiedad.

(Arquitectura, escultura, pintura,
grabado, y arte sacro.

Ejemplo: Conventos quitefios
como el museo Fray Pedro
Bedon.

+
E4Figura
don®!

&
Al ‘l g ,_?}Léb.

11: Museo Fray Pedro Be

Arte Contemporaneo

Obras de arte realizadas en los
siglos XX 'y XXl Incluye
fotografia y cine.

Ejemplo: Espacios de pinturas
contemporaneas como La Capilla
del Hombre.

12: Capilla del Hombre?®®

23 Montalvo, Nadesha, Museos de Quito

24 Figura 11: www.flicker.com/photos/juanzurita/3230423574/photostream.
% Figural2: www.proyectoiniti.blogspot.com/2009/10/la-capilla-del-hombre.html
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Especializado

Profundiza en una parcela del
Patrimonio cultural no cubierta
en otra categoria.

Ejemplo: Yaku, Museo de Agua

e e Figura
13: Yaku, Museo de Agua. %

Historico

Museos y colecciones que
ilustran acontecimientos o
periodos historicos, personajes.

Ejemplo: Museo de la Ciudad.

=

. MFigura
14: Patio central Museo de la
Ciudad?’

General

Museo o coleccidn que puede
identificarse por més de una
categoria.

Ejemplo: Museo Banco Central
con exposiciones de arqueologia,
Bellas Arte y Arte
Contemporaneo.

—==hasssssss Figura
15: Piezas arqueolodgicas del Museo
Banco Central*®

%6 Figura 13: www.freeimagefinder.com/pic/yaku.html

27 Figura 15:www.visitaecuadorya.blogspot.com/2011/05/museos-y-algo-mas-de-quito.html
28 Figura 14: Citetour.com/magento/index.php/tours-nacionales-1/sierra/quito-city-tour-y-museo-

arqueologico.html
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Casa museo

Museo Ubicado en la casa natal
o residencia de un personaje.

Figura 17: Casa de Antonio José
de Sucre?

Argueoldgico

Contiene objetos con valor
histérico procedentes de
excavaciones, prospecciones y
hallazgos arqueoldgicos.

Ejemplo: Espacios de pinturas
contemporaneas como La Capilla
del Hombre.

18: Capilla del Hombre-30

Antropologico

Se dedica a culturas o
elementos culturales
preindustriales contemporaneos
0 pertenecientes a un pasado
reciente. ( Museos de Folklore,
artes, tradiciones y costumbres
populares)

Ejemplo: Yaku, Museo de Agua

2gFigura 17: http://m.wikitravel.org/ja/:Museo_Casa_de_Sucre,_Quito, Ecuador.JPG
% Figura 18: www.mountainsotravelphotos.com/Ecuadror-Quito/Quito/Museo-del-Banco-Central

% Figura 19: www.freeimagefinder.com/pic/yaku.html
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13

De Sitio

Creados al musealizar
determinados bienes histéricos
como yacimientos arqueoldgicos y
monumentos.

Ejemplo: Parque arqueolégico

i

e

T ~ " Figura
16: Vista Parque Cochasqu

32
|

Ciencia

Colecciones realizadas con la
biologia, botanica, geologia,
zoologia, antropologia fisica,
paleontologia, mineralogia,
ecologia etc.

Ejemplo: Museo interactivo de
ciencia

Figura
20: Museo Interactivo de Ciencia™>

(Referencia textos de tablas® y %)

Cada uno de estos museos, sea cual sea su ubicacién dentro de la

ciudad, adaptan el disefio interior del mismo para que la exposicion y el

espacio tengan una unidad y una relacidon con su contenido evitando que

el visitante divague en otros temas ajenos al que engloba al museo en

cuestion.

No se trata solamente de hacer conocer al visitante aquello que se

expone, sino crear un vinculo, despertar un reconocimiento mutuo en lo

gue se ve. Sentir que aungue no vivimos en cierta época, estas huellas

del pasado son parte de nosotros, parte de nuestra identidad, parte de lo

que somos y lo que trasmitiremos generacion tras generacion.

52 Figura 16: www.quitoadventure.com/cultura-gente-ecuador/arqueologia-ecuador/andes-ecuador/ruinas-

cochasqui-01.htim

3 Figura 20: www.mountainsotravelphotos.com/Ecuadror-Quito/Quito/Museo-del-Banco-Central
34 pineda, Patricia Castellanos, Los Museos de ciencias y el consumo cultural: Una mirada desde la

comunicacion
% Montalvo, Nadesha, Museos de Quito



http://www.mountainsotravelphotos.com/Ecuadror-Quito/Quito/Museo-del-Banco-Central
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Mas alla de solo contemplar piezas histéricas, entender el
significado de su razon de ser, la espiritualidad que a su vez expresan, y

sin duda nos transportan al pensamiento de nuestros antepasados.
1.7 Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado

Nos trasladamos entonces a un museo de gran importancia ubicado en la
ciudad de Quito y que sera nuestro punto de analisis. Se trata del Museo
de Arte Precolombino Casa del Alabado.

Antes de introducirnos en este museo, debemos regresar al principio de los
tiempos de nuestro pais, a los primeros pobladores que fueron desarrollando
las tradiciones que se ven reflejados en la identidad actual del Ecuador.
Descubrimientos y creaciones que definiran nuestra vida cotidiana, nuestras

costumbres y creencias.

Nos transportamos en la historia mas o menos 17.000 afios atras, afios de
esfuerzo, de luchas, de trabajos, de adaptacion, de cultura, afos que
ventajosamente quedaron impresos en cientos y miles de objetos, que hoy se

constituyen en el mejor baluarte de su existencia.

Las tres Américas (Norte, Centro y Sur) acogieron casi al tiempo, a muchas
culturas que vivieron por muchos siglos. Estas eran y en algunos casos siguen
siendo, culturas desarrolladas de diferente manera, que ven el mundo y la vida

de diferente forma. Eran grupos étnicos cultos y muy organizados. *

Algunas de estas culturas permanecieron aisladas y fueron desarrollando su
propio estilo en lo que se refiere a su forma de vestir, su expresion artistica,

creencias espirituales, que aun los mantienen.

Cada uno de estos periodos de la Era Indigena del Ecuador, con
caracteristicas propias, estilos de vida diferentes, adaptandose al entorno

natural, dard origen a una mega diversidad, con un imponente entorno

% Gutiérrez, Usillos, Dioses, Simbolos y alimentacion en los Andes., 2002, Pag. 37
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biolégico natural y humano, con una rica y diferente biodiversidad y

etnodiversidad.

De acuerdo a las regiones del pais, Sierra, Costa, y Amazonia, naceran
diferentes culturas como la Cultura Valdivia, Machalilla, Chorrera, Jama

Coaque, Bahia, Jambeli, Tolita, Mantefio Huanca vilcas, entre otros.

Por los hallazgos arqueoldgicos, documentos histéricos, literatura, tradicion oral
de los indigenas contemporaneos, que conservan aun sus tradiciones

inalteradas; y por los variados estudios antropologicos se conoce que:

“Estas culturas desde su inicio, tenian ideologias y practicas
religiosas especificas, que se expresaban en la forma, funcion y disefio
de objetos, elaborados con estilo propio, con expresiones artisticas, con
simbologia de un significado antropoldgico propios. Con una cosmovision
diferente.”’

Estas comunidades se preocuparon de comunicar al mundo su cosmovision a
través de objetos de mudltiple uso, elaborados con estilo propio, y funcion
especifica unos servian para actividades domésticas, de pesca, caza, defensa,
o actividades rituales que les permitia establecer contacto con los espiritus o

manipular las fuerzas césmicas. ( Figuras 21, 22,y 23)*®

Figura 21 Figura 22 Figura 23

Cultura La Tolita Cultura Bahia Cultura Jama Coaque

%7 Soto, Eduardo José, La Educacion Libre. Secretaria de Turismo Ecuador. Camara de Turismo
Pichincha

Brigura 21, 22,y 23:
http://www.alexandrairigoyen.com/Arqueologiaclasica/Arqueologiaclasica20clasica.html
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Incluso, hoy se comprueba que el material usado por cada grupo, como la
piedra, el metal, la concha, el hueso, el cristal, la ceramica, tenia un gran
contenido simbdlico, un gran peso espiritual, que servia para evocar a los
ancestros, proteger a los vivos y ofrendar a los muertos, y estaban dotados de

fuerza energética vital.

Asimismo se sabe, por la gran cantidad de piezas arqueoldgicas pequefas,
adornos, mullos, prendedores, que se encuentran en los museos, y que alguna
vez formaron parte de los ajuares, que eran utilizados en las fiestas y
ceremonias rituales, los festines y los sacrificios jugaban un papel importante

en la construccion y mantenimiento de las relaciones sociales y de la

comunicacién con las divinidades.

Fotografias por Andrea Paola Vizcaino.

Sin embargo, las colecciones de los museos a lo largo del continente,
demuestran que los temas, las técnicas y los conceptos artisticos se repetian
con frecuencia a lo largo de las regiones a causa de la difusion de la ideologia

que cada cultura sostenia.>®

Algunas de las piezas mas representativas del arte precolombino encontrado
en territorio ecuatoriano, se relnen en una extensa exposicion en Casa del
Alabado- Museo de Arte precolombino, lastimosamente no conocida todavia

por la gran mayoria de quitefios.

El museo de La Casa del Alabado es una elegante casa del siglo XVII que
sirvié de hospedaje tanto para varones ilustres como para familias decadentes.
Ubicada en la calle Cuenca, equidistante del convento de San Francisco y el
monasterio de Santa Clara. Adquiere su hombre por el portdn central de piedra

en el que se lee esta leyenda: “Alabado sea el santisimo sacramento.”*°

39 cevallos, Daniel Klein e Ivan Cruz, Ecuador. El Arte secreto del Ecuador Precolombino, 2007
0 Guerrero, Jimena Lobo, Guia del Museo Casa del Alabado Museo de Arte Precolombino, Pag. 29
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Figura 24 Figura 25

Patio central Casa del Alabado Portén exterior Casa del Alabado™

En el afio 2006, se inicié un largo proceso de reconstrucciéon y se toma la

decision de transformarla en un museo de arte precolombino.

Figura 26 Figura 27
Escaleras interiores Museo Casa del Sala 8 Casa del Alabado™®
Alabado*?

Actualmente se custodian dentro de éste alrededor de 500 piezas
arqueoldgicas provenientes de las comunidades que habitaron en suelo

ecuatoriano hace muchos siglos atras.

“Una exigente coleccién de 500 piezas conforma la exposicion
permanente cuyo guidn cientifico y museogréfico invita al publico a

descubrir la cosmovision indigena americana asi como la excelencia que

4 Figura 24 y 25: www.sambaculera.blogspot.com/2010/casa-del-alabado-museo-de-arte.html

42 Figura 26: http://phi-nitoarquitecturabiologica.blogspot.com/2010/11/la_casa-del-alabado-premio-bienal-
en.html

a3 Figura 27: www.pbart.com/quito-a-pre-colombian-capital-equador/
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alcanzaron los diestros maestros en el manejo estético y tecnoldgico de

distintos materiales”**

El Museo Casa del Alabado, reune las piezas arqueoldgicas antiguas que
guardan el pensamiento religioso, las creencias y practicas de la filosofia
milenaria, sofisticada, dindmica e imponente. “Son piezas antiguas, mensajeras
del pasado, saetas enviadas por los antepasados para despertar en todos el
interés por su mundo y su pensamiento”.*®

El principal objetivo del museo es lograr que el visitante, no solo conozca los
datos principales del origen de estas culturas milenarias y las piezas
arqueoldgicas, sino que, a través de éstas, comprendan ‘“la importancia que
tuvo el flujo de energia y la comunicacion entre los distintos mundos que
componian el universo para la conservacion de la vida, segun el pensamiento

indigena americano™*®

y se pueda lograr comprender un poco mas el
pensamiento religioso de esas sociedades, su cultura, su cosmovisién y su

espiritualidad.

Este museo privado muestra 500 piezas, de las 5000 que posee, y que datan
de hace 4000 afios a.C.

Figura 28: Piezas arqueoldgicas que expone el Museo Casa del Alabado®’

Un circuito auto-guiado introduce a los visitantes a objetos creados para una
actividad espiritual por artistas que poseian el conocimiento esotérico de las
formas, las imagenes y las representaciones -asi como las diferentes técnicas

para trabajar en materiales como piedra, hueso, concha, madera, fibras

4 Guerrero, Jimena Lobo, Guia del Museo Casa del Alabado Museo de Arte Precolombino, pag. 30.
“SStothert, Karen, Museo del Alabado, 2010

“5 Guerrero, Jimena Lobo, Casa del Alabado, Quito, 2010,

“" Figura 28: Fuente Museo Casa del Alabado
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vegetales y metal- que representan la fuerza vital de las energias que se
mueven entre los tres mundos ancestrales en que se dividia la estructura del
tiempo: el infra-mundo debajo de la tierra o Pacha mama, donde mora la
energia; el mundo terrenal donde viven las plantas, los animales y las

personas, y el celestial y sagrado supra-mundo.

Asi pues, Casa del Alabado-Museo de Arte Precolombino abre una ventana en
el corazon del Centro Histérico de Quito hacia un pasado remoto, hacia una
espiritualidad que es tan esencial como aquella que se practica en los
deslumbrantes templos coloniales, hacia sus vecinos. Aspira a que ésta, su
vision, trascienda a las generaciones que sucedan nutriendo los conocimientos

primordiales como sustento de una politica del buen vivir.*®

La exposicion de las piezas del museo se distribuyen en diferentes areas cuyo
disefio van de acuerdo a las caracteristicas de cada eslabén que los

antepasados consideraba manejaban su existencia.

Figura 29: Salas de exposicion de las piezas del Museo Casa del Alabado.*

En primer lugar se encuentra el Mundo de los Ancestros, habitado por
poderosos espiritus creadores, seres asexuados que representan la presencia
permanente del mundo ancestral. Le sigue el Mundo Primordial cuya
iconografia se compone de representaciones artisticas ajenas a la cotidianidad
gue expresan el flujo simultdneo de caos y armonia de las fuerzas espirituales

gue lo habitaron.

“8 Cevallos, Ivan Cruz, Casa del Alabado Presentacién, 2010
9 Figura 29: Fuente Museo Casa del Alabado
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En tercer lugar el Mundo de los Materiales donde se puede ver objetos
artesanales de uso cotidiano y para rituales hechos en piedra, barro, hueso,
concha, madera, fibras vegetales y metal. Después se encuentra el area de
Los Mundos Paralelos cuya ideologia nos explica que habitan los espiritus que
coexisten de forma paralela, transitando en un eterno flujo vital entre el

inframundo, el supra mundo y nuestro mundo.

El area siguiente mediante sus piezas nos explica El Eje del Mundo, conducto
que comunica a los diferentes mundos y canal que utilizaban los chamanes
para asegurar que la energia césmica fluya ininterrumpidamente. Asi nos
dirigimos al que sera el Mundo Espiritual del Chaman, encargado de la

comunicacion entre el mundo terrenal y el mundo de los dioses.°

Después nos encontramos con el Mundo de las Elites que era manejado por
miembros de la elite que sefialaron su status social, politico, y religioso
adornandose con simbolos de poder. Estos eran responsables de las
actividades rituales y bélicas. Finalmente esta el Mundo del Arte donde
encontramos piezas del arte precolombino que representan la materializacion

del Supra mundo. >*

Iconografia dentro del museo que representa cada area:

Mundo de los Mundo Mundo de los Mundos

Ancestros Primordial Materiales Paralelos

* Guerrero, Jimena Lobo, Guia del Museo Casa del Alabado Museo de Arte Precolombino , Pago 89
*> Guerrero, Jimena Lobo, Guia del Museo Casa del Alabado Museo de Arte Precolombino, Pags. 85,111.
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El Eje del Mundo Mundo espiritual Mundo de las Mundo del Arte

del Chaman Elites

El Museo de la Casa del Alabado mantiene una exposiciébn permanente de
todas las piezas que se identifican en cada una de estas categorias. El
conjunto de todas estas reliquias y formas de arte precolombino nos llevan a la
imagen principal del museo y su logo, desde el cual partira el estilo de la grafica

gue encontraremos dentro del museo.

| CASA b ALABADO

MU SEO ARTE PRECOLOMEBINDO O

Figura 30: Logo del Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado.

Asi también, para mantener el interés del visitante, se realizan exposiciones
especiales dos veces al afo, enfocandose en un tema especifico. Como por
ejemplo la exposicion de Amuletos del Ecuador Precolombino que estuvo

abierta al publico desde el mes de Julio hasta el mes de Octubre del 2011.

Para las visitas de escuelas, se desarrollan visitas programadas en las que el
maestro recibe material del museo para aprovechar al maximo el recorrido de
los estudiantes informando previamente de la exposicion. Ademas se realizan
visitas animadas, talleres educativos, y salas educativas didacticas para que

los grupos escolares disfruten del museo.
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Figura 31: Actividades y talleres educativos que se realizan en el Museo.>?

En cuanto al aspecto social, la Casa del Alabado se preocupa de incluir a la
comunidad dentro de las actividades del museo, bien sea para entretenimiento
o incidir en el mejoramiento de sus condiciones de vida. Por ejemplo, se apoya
a personas que realicen artesanias, productos comestibles, u otros objetos

para su venta dentro de la tienda del Museo.

Ademas, pertenece al Proyecto de Guardianes del Patrimonio, en el que otras
instituciones como el Hotel Casa Gangotena y la Mutualista Pichincha velan por
el desarrollo cultural de la ciudad y su gente.

Este proyecto disefiado para la comunidad tiene como objetivo rescatar y
recuperar la participacion de los quitefios en los procesos de apropiacion del
patrimonio cultural. Vendedores ambulantes, heladeros, barredoras,
moradores, comerciantes, y otra gente que trabaja en la plaza, estudiantes y
otros visitantes del museo tienen la oportunidad de participar aportando con

sus habilidades para el conjunto desarrollo de este patrimonio cultural.

*2 Figura 31: Foto fuente Museo Casa del Alabado



23

Cuenta con servicios como:

Cafeteria Chorrera

== Ubicado en el Patio central de la casa, donde encontraremos postres y

dulces tipicos acompafiados de bebidas calientes

Salas

14 salas de exposicién permanente y 1 sala para exposiciones temporales.
2 salas para actividades educativas y 2 patios para desarrollo de
actividades ludicas complementarias a las del Museo.

Tienda del Museo
En la tienda encontramos a la venta réplicas en miniatura, camisetas,
postales, pin, libros, joyas, ropa, etc.

Fotografias y Videos
Es permitido realizar fotografias y videos durante el recorrido en el museo.

Visitantes con discapacidad

Se pueden realizar visitas de discapacitados sin restricciones. Ademas se
puede programar un guia que proporcione el recorrido en lenguaje de
sefias o para visitas de no videntes.
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E Casillero de seguridad
Para mayor comodidad del visitante y seguridad del museo, se puede dejar
paquete y mochilas dentro de los casilleros de seguridad con llave.

Cafeteria Chorrera Tienda del Museo Sala de Exposiciones
Temporales

Fotos: Museo Casa del Alabado

Los horarios de atencion del Museo son de martes a sabado de 9:30 am hasta
las 5:30 pm, y domingos o feriados de 10:00 am a 4:00 pm.

Las tarifas de ingreso del publico son de 2,00 USD para adultos, 0,50 USD
para nifios hasta 12 afios y adultos mayores, y 4,00 USD para todo publico

extranjero.

Finalmente debemos recalcar los objetivos principales del Museo de Arte
Precolombino Casa del Alabado, mediante todos los programas que realiza, la
organizaciéon de la exposicion de las piezas, y los servicios que presta al

visitante.



Conservar y proteger preventiva y permanentemente la coleccion.

Fomentar y desarrollar la investigacion cientifica de la coleccion
del museo y el mundo precolombino en general.

Difundir y promocionar el arte precolombino ecuatoriano a nivel
nacional e internacional.

Incentivar el desarrollo de planes educativos que interesen al
mundo escolar y se conviertan en punto de partida para el estudio
del pasado ecuatoriano.

Convertirse en un museo interactivo que sea pedagogico y ludico.

25
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CAPITULO Il Disefio Gréfico

2.1 ¢Qué es el Disefio?

Continuando con esta investigacion, en este capitulo del proyecto, se buscaran
las estrategias de Disefio Integral y los recursos y medios, para aplicarlos a la
propuesta de “Disefio y difusion del Logo del Museo de Arte Precolombino
Casa del Alabado”, y de las submarcas de las diferentes culturas para dar a
conocer a todos los publicos su existencia y los grandes valores que
resguarda, lo cual conllevaria la consecucion de los objetivos para los que fue
creado y se convierta en un gran aporte y referente de la cultura de la ciudad
de Quito. >

Se comenzara insertando algunos conceptos que se les considera de

importancia.

Disefo.- Es elarte de ordenar y componer elementos de la misma clase
para formar un todo, con un sentido o un fin determinado. Se lleva a cabo a
partir de una forma renovada de ver el mundo y una nueva manera de
interpretar las necesidades que presenta. Detras de cada producto de disefio
hay una reflexién sobre la realidad que, en mayor o menor medida, consiste en
una reinterpretacion de las necesidades, los deseos, los gustos y los anhelos

de las personas®
El disefio tiene por objeto la determinacion de:

e Cualidades formales de un objeto o de una situacion.
e Los atributos que se le otorgan.
e Los atributos que le confieren:

a) un aspecto

b) un "tacto"

%3 pérez Jofre T.(2008) La comunicacion en los Museos de la critica de arte al marketing.
% Arte, disefio comunicacion, Fotonostra en Facebook/com.gréfico,/arte/disefio.htm
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c¢) condicionan unas determinadas formas de uso.

Por lo tanto, el disefio siempre es una propuesta estética, sensorial y
I 55

funciona
Se puede decir también que el disefio, coincidiendo con la afirmacion de

Ledesma:

“Regula los comportamientos humanos en funcibn de las necesidades
reconocidas como tales, por un grupo social: necesidad de orientarse, vender,
comprar, distinguir, aprender, Informarse. Las reglas estan en relacion con dos
actitudes bésicas: indicar, identificar espacios o guiar ciertos comportamientos
sociales, y sugerir o estimular otros.”®

El disefio estd conectado intrinsecamente a actividades que implican la
creacion de ideas y su implementacion proyectual en elementos formales.
Tiene un enfoque creativo, y un enfoque racional, que ve al disefio como
producto de procesos racionales completamente explicables, y que deben ser

definidos a partir de una estructura ordenada
2.2 Disefio Museografico

Es el responsable del montaje y la apariencia de la exhibicion. Se encarga de
traducir las lineas maestras al entorno y espacio fisico real de un museo en el

gue se expondran las muestras.

El Disefiador se encarga de disefiar coherentemente una serie de variables
propias del Museo, de manera que genere una atmaosfera que envuelva al
visitante lo incentive, y lo mueva a seguir observando, investigando y

aprendiendo.

Dentro de este disefio estan plasmadas: las directrices y principios del Museo

gue se quieren comunicar.

*Llovet, Jordi, Ideologia y metodologia del disefio, Barcelona, Gustavo Gili, 1981
% edesma, Maria, Disefio y Comunicacion — Teoria y Enfoques Criticos, Paidos. 1997
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Modigliani

Figura 32: Exposicion “Modigliani y su tiempo” Museo Thyssen-Bornemisza.
Madrid

2.3 Disefio Gréafico

Segun varios autores el disefio gréfico es una forma de comunicacion visual.
Se ocupa de organizar la imagen y el texto para comunicar un mensaje. Puede
aplicarse a muchos medios, ya sean impresos, digitales, audiovisuales

Ha emergido como una disciplina independiente durante los ultimos 30 afios.
Se encarga de la “ordenacion, composicion y combinacién de formas y

figuras.”’

En el Museo, el disefiador grafico desempefia un papel fundamental. Es el
encargado de la imagen integral y corporativa de la exposicién. El disefiador se
convierte en un comunicador que a través de medios visuales busca llegar al
receptor de la manera mas legible y entendible posible, sin dejar lugar a dudas
del concepto que se quiere transmitir en cualquiera de las artes. Es el
encargado de realizar un amplio estudio de disefio que responda a patrones

generales de la institucion.

*"Dalley, Terence, Guia completa de ilustracién y disefio: técnicas y materiales.
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2.4 Disefio Grafico Industrial

Segun Ledesma, es una forma de comunicacion especifica, que ayuda
aconcebir, programar, proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas
en general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a grupos sociales determinados, comunicar graficamente ideas,
hechos y valores procesados y sintetizados en términos de forma vy
comunicacién, factores sociales, culturales, econOmicos, estéticos vy

tecnolégicos.®

En todo proceso de disefio, el disefiador utiliza toda la informacion posible,
retenida en su memoria, una serie de imagenes, signos y demas recursos

comunicativos son asociados y entrelazados entre si para realizar su creacion

Figura 33: Objetos promocionales del Museo Thyssen-Bornemisza. Madrid
2.5 Alcance del disefio en un contexto empresarial

El disefio, segun los expertos, ha pasado de ser entendido como una funcién
estética a formar parte integral del proceso conceptual y productivo de muchas

empresas.

*8Ledesma, Maria, Disefio y Comunicacién — Teoria y Enfoques Criticos, Paidos. 1997


http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n_visual
http://es.wikipedia.org/wiki/Industrial
http://es.wikipedia.org/wiki/Mensaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Grupo_social
http://es.wikipedia.org/wiki/Idea
http://es.wikipedia.org/wiki/Morfolog%C3%ADa_(dise%C3%B1o)
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunicaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Sociedad
http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura
http://es.wikipedia.org/wiki/Econom%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Est%C3%A9tica
http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa
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1°. El disefio aporta funciones diferenciadoras, optimiza el costo y con una
correcta interpretacion formal y estética del producto en su entorno social y su
contexto de trabajo, permiten conseguir unproducto mas eficiente y adaptado a
lasnecesidades del consumidor. Buena parte del éxito de mercado de la
empresa, en un futuro inmediato, segun expertos mercantiles, dependera de la
manera correcta y sistematica en como las organizaciones consideren el

disefio como una actividad integrada en el proceso global de innovacion.
2°. El disefio puede ser considerado como:

e Un proceso de andlisis de problemas, variables, hipétesis, de una
empresa,

e Un proceso técnico,dado que se vale de una serie de métodos y
técnicas para desarrollar su actividad, y

e Un proceso creativoqgueda soluciones satisfactorias a requerimientos en

todo momento restrictivos.

3°. El disefio puede determinar de forma global todas las caracteristicas y
propiedades del producto, ya sea un producto industrial o un sistema de

soportes gréficos.

4°, El disefio es servicio, aplica sus conocimientos y capacidades a
solucionar problemas especificos en diversos entornos. Puede descender al
problema particular de cada empresa, situacion o cliente. Es decir, el disefio se
concibe como una solucion a la medida, siendo muy amplio el espectro de

demanda y situaciones a afrontar

5° En fin el disefio proyecta y crea marcas e imagenes de las distintas

empresas
2.6Disefio grafico dentro del museo.

Los museos y exposiciones han multiplicado su presencia y actividad en los

altimos afos. En el Ecuador se han abierto antiguos museos, se han
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reconstruido otros, se han creado nuevos espacios de exhibicion y se han
adaptado nuevos locales, para de esta manera contribuir al desarrollo cultural
del pais, que por varias razones ha sido reconocido a nivel mundial como
Patrimonio Cultural de la Humanidad. Durante esta etapa se han desarrollado

diversos programas de caracter cultural.

Los disefiadores se han encargado de definir la identidad visual de estos
eventos, de elaborar el material comunicativo para que sea expuesto con

claridad y nitidez y facilitar la comprension del mismo.

Los distintos museos, han requerido el trabajo profesional y la imaginacién de
los disefiadores y su equipo, para disefiar los espacios del museo, la
colocacion de las obras, traduciendo en una serie de imagenes, marcas,
logotipos, carteles, anuncios, paneles informativos, catalogos etc. que ponen
en contacto a la gente, toda la historia, y los hechos que permiten crear una
identidad Unica y concreta.

Figura 35: Folletos gréficos con informacion de talleres dirigidos *°

%9 Figura 34: Fuente Carridon Sanchez Lancasta PDF, Museo Imagen Grafica.
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2. 6.1 Disefio de la Identidad Corporativa

En la actualidad las empresas se esfuerzan por crear una identidad acorde con
las caracteristicas intrinsecas de las mismas, acorde con su cultura corporativa.
Esta identidad corporativa, supone una garantia para la empresa para que sus

productos y su comunicacién sean facilmente reconocibles e identificables.

Hoy no es posible concebir el desarrollo de una empresa o el lanzamiento de
un producto si éstos no estan ligados intimamente a la identidad corporativa y
al aspecto que asumiran los medios expresivos de los que se sirven para llegar

al consumidor y a la opinion publica

Como afirma Costa J. de una identidad corporativa se crea la imagen
corporativa de una institucion, que no es solamente la figura material que la
representa sino la imagen mental global que genera en su publico, no solo a
través de sus elementos icénicos, tales como el contexto general y especifico,
sino también a través de las experiencias previas con la organizacion y toda la

informacion que se refiere a ésta.

Costa hace una agrupacion de esas expresiones citando, imagen gréafica
imagen visual, imagen mental, imagen de empresa imagen de marca, imagen

corporativa e imagen global®
2. 6.2 Imagen grafica en los museos

La imagen gréafica de un museo es un sistema global y coordinado de codigos
visuales, entre ellos logo-marca, universo grafico, familia tipografica, gama
croméatica, entre otros que generan un lenguaje Unico y especifico. Mediante
éstos se debe comunicar de forma eficaz, eficiente y funcional lo que el Museo

es, como es, lo que ofrece, lo que pretende, lo que necesita y lo que exige.

60 Figura 35: Fuente Carrion Sanchez Lancasta PDF , Museo Imagen Grafica.
®1 Costa, Joan, 100afios de juventud: Identidad Corporativa. Espafia 2008
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Logotype Variations

Figua 36 : Logotipo y Variaciones Logotipo Museo de Brooklyn, New York
62

El grafico se encarga de afadir valor a la imagen del Museo. La relacion entre
los distintos elementos que componen la imagen grafica del museo se articula
mediante un sistema grafico.

El sistema grafico es un conjunto de reglas que articulan el uso del logotipo, del
color, de la tipografia, y de las imagenes.

Brooklyn Museum
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62Figura 36: Fuente Carrion Sanchez Lancasta PDF , Museo Imagen Grafica.
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Figura 37: Tamanfos, tipografia, colores, colores secundarios, colores terciarios

Museo de Brooklyn.®

El trabajo de un disefiador de museos es conseguir una imagen grafica:
singular, Unica, diferente, propia, reconocible, versatil, coherente, duradera.

Eficiente, efectiva, excelente de calidad.

La imagen gréfica comprende muchos aspectos, en primer lugar su identidad o
imagen corporativa, de la cual se derivan un sin nimero de elementos que la

componen.
2.7 Imagen corporativa

La imagen corporativa es la imagen que tienen todos los publicos de la
organizacion en cuanto entidad. Es la idea global que tienen sobre sus
productos, sus actividades y su conducta. Es lo que Sartori define “como la
imagen comprensiva de un sujeto socioeconémico publico.” ® En éste sentido,
la imagen corporativa es la imagen de una nueva mentalidad de la empresa,
gue busca presentarse no ya como un sujeto puramente econdmico, Sino mas

bien, como un sujeto integrante de la sociedad.

La imagen corporativa, es conocida también, como la estructura mental de la

organizacion que se forman los publicos, como resultado del procesamiento de

63Figura 37: Fuente Carrion Sanchez Lancasta PDF , Museo Imagen Grafica.

64Capriotti, Paul, Planificacion Estratégica de la imagen corporativa , Editorial S.A, Espafa, 1999, Pag 28.
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toda la informacion relativa a la organizacion y de la comunicacion a través de

5

diferentes vias e instrumentos. ® Y es la “auto representacién planificada de

una empresa, institucién u organismo, aplicada de manera operativa con bases

en una imagen deseada”®

Para que una imagen sea completa, debe tener tres componentes:

La notoriedad: en referencia al grado de conocimiento que el cliente posee de
la empresa, o que los turistas conozcan de su destino. No siempre es
necesario que sea alta para que sea positiva ya que un destino puede ser poco
conocido a pesar de que su notoriedad sea grande. La notoriedad del Museo El
Alabado servira para darse a conocer y posicionarse en la mente de sus

potenciales visitantes.

La fuerza: tiene que ver con la rapidez con la que el publico objetivo relaciona
un estimulo con la empresa. Es indispensable que la imagen del Museo

trasmita fuerza mediante su logotipo, croméatica e iconos propios.

El contenido: es el conjunto de caracteristicas y atributos que representan al
Museo, son los distintos aspectos bajo los cuales es conocido, en su campo de
actividad determinado. En este proyecto el contenido se vera reflejado en todos
los elementos que conforman la imagen de la Empresa, por ejemplo en la

papeleria corporativa y en los elementos del sistema de sefialética.

% Conde J, Lamata Martinez Horno, Marketing Sanitario,1994, pag. 132.
% van Riel Comunicacion corporativa. Espafa, Madrid.ed. Prentice may 1997, pag 25-29.
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Figura 39: Sistema de Sefialética de Brooklyn New York®®

67Figura 38 : Fuente Carrion Sanchez Lancasta PDF , Museo Imagen Grafica.

68Figura 39 : Fuente Carrion Sanchez Lancasta PDF , Museo Imagen Grafica.
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En definitiva la imagen es el modo de comunicacion universal que trasmite la
informacion de forma rapida, concreta y concisa. Es facil de memorizar y de
relacionarlo, pero debe cumplir las condiciones basicas de trasmitir: notoriedad,
prestigio y personalidad, solo asi podra situar una verdadera identidad y
manejar tacticamente y en forma efectiva los mensajes que se quieren hacer
llegar al publico. Toda organizacion tiene el deber de cuidar esta imagen,

pues, segun Joan Costa ésta sirve para:

e Destacar la verdadera identidad de la organizacion.

e Transmitir notoriedad y prestigio.

e Reflejar la auténtica importancia y dimensién de la organizacion.

e Conseguir una opinidn publica favorable.

e Organizar el futuro de la organizacion.

e En sintesis, posicionar la organizacion en la mente de los publicos

elegidos

A través de la comunicacion las empresas pueden estructurar, planeary
distinguir patrones de comportamiento para publicos, internos y externos, y la
informacion se convierte en instrumento de retroalimentacion para la evolucion

y control de la organizacion.®

Tomando en cuenta que el Museo es una organizacion, la percepcion que
tengan los receptores, dara origen a la comprension y a la actitud que
tomaran, lo que repercutira en la respuesta al mensaje y la forma de

retroalimentacion que originara. "

Es importante considerar la importancia de la imagen corporativa de la
organizacion, ya que esta permite posicionar positivamente la empresa en la
mente de todo publico, y en el mercado en el cual compite, manteniendo una
continuidad de la identidad en el tiempo y en el espacio. Ademas afiade un
valor emocional en adicién de la distincién y la credibilidad, permitiendo

®Alicea . Sanabria, Benigno,( 2003) Comunicacion Empresarial, Pag. 4.
" Garcia Jiménez, Jests, 2000, Comunicacion Interna, Ediciones Diaz de Santos, Pag 124-125
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desarrollar una identidad Unica, compatible con las necesidades de los

consumidores reales o potenciales.

Como consecuencia de la imagen corporativa nace la identidad corporativa,
que segun Joan Costa, es el conjunto coordinado de signos visuales por
medios de las cuales la opinidn publica reconoce instantaneamente y memoriza

a una entidad o un grupo como institucion.

“Es un signo que diferencia los servicios de sus competidores y certifica
su origen.”* O como afirma Gronroos. Christian (1994) la identidad es el

vehiculo de la comunicacion que se tendra con los destinatarios.””?

La identidad la personalidad de la Empresa que tiene que estar impresa en
todos los soportes y elementos que la involucren para darle cuerpo, para repetir

su imagen y posicionarle.

Finalmente es importante decir que la identidad es la suma de caracteristicas
con las que se identifica la empresa u organismo con las cuales se proyecta al
publico objetivo. A través de ella, y gracias a un disefio coordinado, el Museo

podra trasmitir: quién es, qué es, qué hace, y como lo hace.

La identidad corporativa permitird al Museo, El Alabado, definir su marca, sus
productos y servicios, mostrar sus atributos de manera positiva y determinar la

credibilidad y aceptacion de su imagen en un contexto especifico.

La identidad visual corporativa del Museo “El Alabado” es la manifestacion
fisica de los valores de la entidad y hace referencia a los aspectos visuales de
la identidad de la organizacion. Con la voluntad de aglutinar elementos
definitorios de su personalidad actual, para que todo el mundo tenga libre

acceso a su identidad visual y pueda hacer un uso correcto.

n Costa, Aljure, Bocco, Ritter , Los profesores tienen la palabra. Presentacion Alain Maurech-Siman
Espafia 2003, Pag 93.

"Gronroos. Christian, Marketing y gestion de servicios, 1994,Pag 165.
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2.7.1 Elementos de la Identidad Corporativa y el Disefio Gréfico.

Los signos que integran el sistema de identidad corporativa tiene la misma
funcién, pero cada uno posee caracteristicas comunicacionales diferentes.
Estos signos se complementan entre si, con lo que provocan una accion

sinérgica que aumenta su eficiencia en conjunto.
Los signos de la identidad corporativa son de diversa naturaleza:

Linguistica: El nombre de la empresa es un elemento de designacion verbal
que el disefiador convierte en una grafia diferente, un modo de escritura
exclusiva llamada logotipo. Es la pieza clave de Ila identidad. No
necesariamente es la razon social de la organizacion puede ser su nombre

comercial.

Iconica: Se refiere a la marca grafica, al simbolo o distintivo figurativo de la
empresa, disefio 0 una combinacion de estos; asignado a un producto o
servicio que representa a la organizacion y que la identifica e individualiza con
respecto a las demas. " La marca cristaliza un simbolo, un signo convencional
portador de significado, que cada vez responde mas a las exigencias técnicas

de los medios.”

CASA prt ALABADO

MUSERO ARTE PRECOLOMEB I

Marca Museo Casa del Alabado se compone del nombre de este que se

complementa con la especificacion del museo y un icono representativo.

paul Capriotti, Planificacion Estratégica de la Imagen Corporativa. Editorial S.A. Espafia- 1999.Pagina
47.

“paul Capriotti, Planificacion Estratégica de la Imagen Corporativa. Editorial S.A. Espafia- 1999.Pagina
47.
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Isotipo: Es la forma usual de presentar el nombre de la marca. Tanto el
logotipo como el isotipo se basan a la vez en formas y en colores, siendo que

en algunos casos el color puede ser el aspecto méas importante de la marca.”

Isotipo del Museo Casa del Alabado, se deriva
de la iconografia que presenta una pieza
arqueoldgica de la cultura Valdivia.

 —

Cromatica: Consiste en el color o colores que la empresa adopta como

distintivo emblemético.

Para la marca del museo Casa del Alabado se utilizan estos dos colores que

seran la partida inicial de cualquier aplicacion grafica principal.

Tipografia: Es el alfabeto disefiado o elegido por la organizaciéon como signo

de identidad tipogréafica de la misma.

CASA br ALABADO

En la marca del museo Casa del Alabado se utilizan una tipografia de palo

seco sin serifs.

2.8 La Marca

La marca es el retrato a través del cual la empresa se muestra al publico. Por
ello se debe escoger con mucho cuidado la expresion y los valores gque ese
rostro comunica. Debe resaltar los valores que son diferenciadores frente a los
demas y sobre todo frente a la competencia. Debe brindar identidad e

individualidad.

S Marketing, Enfoque América Latina, Mc. Graw Hill, Rolando Arellano C. México DF- México, 2001
Capitulo 6, La marca, “Isotipo”. Pagina 198.
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Logo Marca The Coca Cola’s Logo Marca Gaseosa Pepsi

Company

Los valores de marca y empresa siempre deben confluir, nunca deben entrar
en conflicto ni en contradicciones. No debe contener valores ficticios ni
estandarizados, porque se corre el riesgo de que no se reconozca en ella a
quien representa. Debe significar algo concreto. De interés, ser creible,

relacionado con la realidad.

Ademas sus rasgos deben ser esenciales y bien estructurados, permitiendo
hacer ajustes que se vayan realizando de forma paulatina, sin que la marca
pierda reconocimiento y se perciba continuamente como fresca y actual,

permaneciendo eficaz y acumulando valor indefinidamente.

VMoMA

Logo Museo de Arte Moderno (MoMa) Exposicion Tim Burton en MoMa

La marca debe ocupar un lugar privilegiado en la mente del publico objetivo y
lograr notoriedad como consecuencia del interés y credibilidad, desarrollando
un vinculo emocional con el publico, estableciendo una conexion afectiva,

convincente y distintiva.
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Debe generar determinadas experiencias que ganen su confianza. Reflejar un
alto grado de credibilidad y ser atractiva para que logre captar la atencion de

los publicos.”®

La marca cumple dos funciones que se complementan una con otra: una
funcién verbal o linglistica que hace referencia al nombre, y una funcién visual

que se refiere al logotipo, simbolo, imagen, color y grafico

Como signo debe comunicar el significado de algo concreto y servir de sefal

identificativa.

La marca es un factor diferencial determinante, de un producto o un servicio.
David Arnold en su libro” Manual de gerencia” define a la marca como la
personalidad e identidad de un producto o servicio, derivada de la percepcion
del consumidor o cliente. Agrupa las marcas en seis conceptos: visuales,

perceptivas, posicionadoras, de valor agregado, de imagen y de personalidad.

vodafone

Logo Tickle Fish Logo Vodafone

Resumiendo a varios autores se deduce que toda marca debe tener:
* Originalidad
» Gama cromatica.
» Valor simbodlico.
* Denotaciones.
« Connotaciones.

» Pregnancia o fuerza de imposicion

"% Rafael Alberto Pérez. Estrategias de Comunicacion. Ariel- Comunicacion 2001. Barcelona- Espafia. Pag
64.
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« Potencial mnemotécnico

* Notoriedad como resultado de la difusion

2.8.1 Beneficios de la marca

e Répida identificacion de las ventajas competitivas

e Simplifica las decisiones, ayuda a escoger entre varias opciones.

e Aporta opciones claras y definidas, concede la libertad de escoger.
e Crea una reputacion sélida capaz de atraer al publico.

e Da certidumbre de calidad.

¢ Representa algo en lo que se pueda confiar

e Brinda una apertura de mercados

Este es un reto para el disefiador gréafico, disefiar la marca y submarcas,
diferentes, originales, que impacten, que impregnen la mente del sujeto y
seduzcan el animo del receptor, que llamen la atencién, que posicionen a La
Casa del Alabado como institucion cultural y difusora del arte precolombino de
Ecuador a nivel nacional e internacional, que cambie la mentalidad, que

trasmita sentido nuevo, luz distinta, vibracién renovada.
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2.8.2Ejemplos de Marcas de museos

MK

MUSEOQO JUDIO
MARTE DE ENTRE RIOS
DR VICTOR MARCOS OPFPEL
MUSEC DE ARTE DE EL SALVADOR
Museo de Arte de El Salvador Museo Judio de Entre Rios
Argentina

Y

MUSEO ELDER

DE LA CIENCIAY LA TECNOLOGIA

Massachusets Institute of Technology | Museo Elder de la Cienciay la
Tecnologia

MUSELM
FOR
HERICAM A

Museo de los Dinosaurios

HRT Arén Huesca

Museo de Arte Africano, New York Museo Arén Huesca, Espafia

2.9 El Logotipo

Logotipo es la pieza esencial en la construccion de una imagen corporativa
fuerte: es la imagen corporativa por excelencia que define a una organizacion,
es el principal elemento que un estudio de disefio grafico debe desarrollar

para representar los valores, objetivos e ideas de una compainia.

Un logo es la simplificacion formal de imagenes o conceptos representativos,
y puede estar constituido por elementos graficos, numéricos o alfabéticos, o


http://www.ergonet.com.ar/
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una combinacion de estos factores para facilitar una Optima composicion

tipografica.

En los museos el logo sirve para identificarlos y reconocerlos por una

identidad visual concreta, para ello debe ser ante todo legible, distinguible y

gue se grabe en la memoria del publico.

CIVDAD

FUNDACION MUSEOS

-

MUSEO o
ARTE yCULTURA

The Metropolitan Museum of Art

Museo de La Ciudad
Quito Ecuador

Museo Arte y Cultura
Barrio La Merced

Museo Metropolitano de
arte New York, EEUU.

k.

Museo

Museo s Escull

0

Museo de s Ciuded

Museo de Arte Espar



http://www.blogger.com/profile/14255895362667839580
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Existen tres diferentes tipos de logo: el logotipo, el isotipo y el isologotipo.

El logotipo es el que se compone exclusivamente de tipografia. A través de
ella transmite el mensaje a través de las palabras y de modo no verbal, a
partir de un significado que la tipografia tiene en si misma

independientemente de las palabras.

MARGDN 5 COrDIS human

El isotipo, se constituye exclusivamente de icono o de una imagen figurativa.

Una simbologia al alcance de cualquier persona en el mundo.

Y v

Logo Project Logo Springbok Logo PromomediaGroup
Foundry

El isologotipo, es el que combina la tipografia y el icono. Este tipo de logo es
sumamente elocuente ya que suma la capacidad expresiva de los dos

anteriores.

SCREAMER



http://www.logotipia.com.ar/tipos-de-logotipos-diferentes-tipos-de-logos.asp
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Segun varios autores puede clasificarse, en seis categorias: pictograma,

simbolo universal, simbolo particular, tipografia, tipografia deformada, y

combinacion; éstos a su vez se pueden agrupar en tres subcategorias: trabajo

de imagen, trabajo de la letra y la combinacién de ambos.

Al disefiar el logo corporativo se debe tener presentes sus tres

caracteristicas.

Durabilidad: la imagen representativa por excelencia debe ser
permanente. Es decir que se mantenga inmutable a través del tiempo
y se fije en la memoria de los consumidores. El mantener firme el
disefio del logo corporativo permite que los publicos consideren que

los valores e ideas de la empresa son fijos.

Elocuencia: el disefio de un logo corporativo tiene que ser un muy
buen conductor de informacion. Es necesario que en él se observe
claramente el mensaje que la empresa quiere transmitir. No basta con
tener un diseiio llamativo a la vista o con un desarrollo visual
impresionante, la elocuencia es lo primero. Sin embargo, no se trata
s6lo de que el mensaje sea transmitido con fidelidad sino que también
debe ser instantaneo: si un conductor ve el logo un segundo mientras
pasa por delante de él con su coche, debe comprender al instante

gué es lo que el logo le esta diciendo.

Capacidad para ser recordado: un disefio efectivo es un disefio que
se recuerda con facilidad. El publico reconoce a las empresas por su
logo y si no recuerda su logo no recuerda a la empresa misma. Asi, la
capacidad que un disefio de logo tiene para ser recordado es

fundamental.

2.10 El Cromatismo en el Disefio

Por todos es conocido que dentro del marco de la identidad corporativa el color

es un elemento que ayuda a la diferenciacion.


http://www.infologotipo.com/
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“Tanto el logotipo como el isotipo se basan a la vez en formas y en
colores, siendo que en algunos casos el color puede ser el aspecto mas

importante de la marca.” ”’

2.10.1Colores Corporativos:

Son el conjunto de colores 0 gama cromatica que identifican a la organizacion.
Un buen disefiador sabe que el color es un elemento basico a la hora de
elaborar un mensaje visual. El color no es un simple atributo que recubre la
forma de las cosas en busca de la fidelidad producida. El color puede llegar a
ser la traduccion visual de los sentidos o despertar éstos mediante la gama de

colores utilizados.

El color sirve para identificar a la organizacion, ayuda a la diferenciacion y
transmite mensajes acerca de la personalidad, de la forma de ser y de actuar
de la organizacion. Es uno de los medios mas subjetivos con que cuenta el
disefiador. Tiene mucho poder de atraccion o rechazo dependiendo del uso
que se le dé, ccomo lo afirman los técnicos de FOTONOSTRA en su libro

fotografia y disefio.

Debido a su complejidad los colores se clasifican también en: Célidos, Frios,
contrastados, complementarios. Analogos, monocromaticos, colores

acromaticos, y colores cromaticos grises.

e Colores célidos: Rojos, amarillos-verdes, amarillos. Son vivos, alegres,
calientes.
e Colores frios: Azules, verdes-azules, violetas. Son tranquilizantes,
sedantes, relajantes.”
El color permite la percepcion de la forma, de la profundidad, y del claroscuro,
es el atributo esencial de la luz. Varia dependiendo de la técnica de impresion

que se utilice durante el proceso de creacion y produccion.

" Marketing, Enfoque América Latina, Mc. Graw Hill, Rolando Arellano C. México DF- México, 2001
Capitulo 6, La marca, “Isotipo”. Pag 198.

8 Manual de Imagen Corporativa, Editorial Gustavo Pili, S.A., Versién Castellana: Eugeni Rosell J.
Miralles, Barcelona-Espafia, 1991, “En busca de una identidad. Algo Tan obvio a la vez tan complejo”,
Pag 25
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En el disefio grafico generalmente se usa la variedad de color Pantone que
posee alrededor de 900 tonos directos.

En el disefio de los logotipos los colores ofrecen un método instantaneo para
comunicar los mensajes y significados. Son probablemente la mas poderosa
forma de comunicacion no verbal que se puede utilizar como disefiadores. Las
mentes estan programadas para responder al color. Los mensajes que se
obtienen de los colores dan forma a los pensamientos, pero, es importante
utilizar los colores de manera apropiada y entender el significado que hay
detras de cada uno de ellos.

En un museo el color, conjuntamente con la luz, crea un ambiente coherente en
la exposiciéon. El color, como criterio, es un toque personal, sin embargo, es

posible sugerir las siguientes recomendaciones:

Dentro de un museo:

1. Las diferentes tonalidades no deben competir con los objetos

2. En algunas oportunidades el uso de colores fuertes puede causar un buen
impacto visual, siempre y cuando se usen con sumo cuidado, con la finalidad

de no opacar al objeto que se exhibe.

3. El color puede ser usado para definir el criterio estético y el ambiente del

objeto.

2.11 Tipografia

Es el alfabeto disefiado o elegido por la organizacion como signo de identidad
tipografica de la misma.es el reflejo de una época, es la manifestacion del
desarrollo tecnoldgico y artistico del momento. Se le considera como uno de los
miembros mas activos de los cambios culturales del hombre.

Actualmente existe una gran variedad de seleccion de fuentes con caracteres

con personalidad, Unicos e incluso personalizados.
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2.11.1.Clasificacién Tipografica

Las tipografias se pueden clasificar individualmente por familias en
donde sus signos y rasgos comunes de disefo logran formar una unidad entre

si, sin dejar de presentar rasgos de forma propios

¢ Romanas

Las Romanas se destacan por ser una fuente con serifa, las serifas también se

conocen como remates, terminales o serif por su término en inglés.

AaBbCc
‘_ 1 zlﬁﬁ'
ML
K YK
MUSEQ MUSEO DELVINO
PR ESAGIO MALAGA

augurios cercanos

Las tipografias con serifa son la opcibn mas escogida para textos impresos de
cierta longitud como libros, periédicos y revistas, pues resultan mas comodas a
la hora de leer.

e Palo Seco

AaBbCc
ShiTe

MUSEO

CRANE&CO,

MUSEO DE J"IFJ"F AMERICA

Las letras de palo seco son comunmente usadas para titulares pero no para

cuerpos o bloques de texto grandes.
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Conforme a la morfologia del espacio, condiciones de iluminacién,
distancias de visidn, imagen de marca y, eventualmente, programa de identidad

corporativa, se seleccionaran los caracteres tipograficos.

La tipografia debe ser notoria, legible, exclusiva, se debe tomar en cuenta el
grosor del trazo, y la inclinacién de los ejes. Hay que tomar en cuenta que el
tamafio: ancho y alto de la letra es muy importante. Las de tamafio grande son
mas legibles: existe un tamafio ideal que favorece la lectura y la dinamiza: el

cuerpo de 10 o de 12 puntos.

Se debe controlar la buena legibilidad. Las formas y el espacio entre cada
letra son elementos importantes a valorar. Los tipos de disefio latino son los
que ofrecen mayor legibilidad. Al igual que las letras redondas y mindsculas...
La seleccion y el uso adecuado de la tipografia juegan un papel fundamental
en la identidad corporativa. Esta manifiesta la esencia de la empresa que la
utiliza, su eleccion debe estar basada en la individualidad, exclusividad,
notoriedad acorde con lo que se quiera trasmitir, legibilidad y funcionalidad.

Los expertos sostienen que se debe utilizar los caracteres lineales de trazo
uniforme. En la medida de lo posible no se deben utilizar los caracteres
tipograficos que imitan la escritura manual, los de fantasia los ornamentales y
los ornamentados, los que poseen poca 0 demasiada mancha, los
excesivamente abiertos y los que solo poseen letra mayuscula.

En el logo se debe considerar a la tipografia como un canal para trasmitir la
identidad corporativa de las empresas. Esto se logra teniendo en cuenta las
connotaciones y caracteristicas de las diferentes familias tipograficas, segun
sus particularidades irdn asociadas a ciertas ideas o valores. La tipografia deja
clara su idea de lo que es la marca: funcionalidad, desempefio y rigor. Esto se
refuerza también en el color utilizado en el disefio grafico mas habitualmente

por la marca

En definitiva, compilando a varios autores se deduce que:
De la buena combinacion de los elementos gréafico y textual, en el logo,

dependera la efectividad del mensaje transmitido. Se debe evitar el uso de
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abreviaturas, sobre todo cuando pueden inducir a error y no se deben cortar las
palabras cuando falta espacio.Ademas hay que tomar en cuenta que las
palabras formadas por letras mindsculas se captan con mayor rapidez, asi
como las frases cortas y palabras cortas son mejor asimiladas y recordadas.

La combinacion de tipografias con elementos graficos es el mas utilizado
porque es muy representativo y deja la marca en la memoria. Un buen
disefiador gréafico se rige por el criterio de mayor simplicidad formal posible, alta

visibilidad y méaxima inteligibilidad.”

En resumen cualquier museo, y especificamente el Museo Del Alabado:
1°. Como identidad debe definir un logo marca como elemento
primordial de comunicacién que existe entre un museo y su publico. Que le

distinga de otros museos de su entorno y que transmita sus valores.

MUSELNI GBHHLTJIRRLLT

NNOUDOPPRERRSS
F D R TTLUOVLWRRXLEY R ZZ
00112233U055E6
HFRICAI e e
ARABABCEEEETTTEANN
T DO0ULOUOYSHARAHAGEEEE
H R ITITAOOOO0LULULYAw

Una identidad que se nutre

directamente de la arquitectura del

1001 }

lugar, y es que el edificio dispone de

un juego de ventanas trapezoidales
de aluminio que son el punto de

partida de todo el universo de marca®

Ejemplo: Logotipo Museum for African Art, New York (con tipografia basada
en la arquitectura del edificio que aloja al museo), pagina en Internet,

construccion de mural, papeleria y otro material impreso.

" prof. DGP. Morgenstern Karina)
80 http://www.piensologoexisto.com/arquitectura-y-diseno-se-dan-la-mano-en-la-identidad-del-nuevo-
museo-de-arte-africano-de-nueva-york/
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2°. Como espacio, el museo debe adoptar una sefializacion eficaz,
racional universal y que se integre inteligentemente en la arquitectura. Esta
sefalizacion debe tener en cuenta varios parametros: el caracter del museo, la
arquitectura, la superficie y el volumen, los movimientos o flujos, los materiales,

el color y la luz, la situacion de las sefales, la legibilidad, la comprension del

lenguaje iconografico.

Toda la trama de poligonos
trapezoidales esta ademas
inspirada en los patrones de los
tejidos africanos, y no solo eso,

sino que el estudio desarrolld

unos motivos que vinilaron en
todas las ventanas, escondiendo
el antiestético desarrollo de los
obras de construccion del museo.
Los elementos de sefializacion exterior del museo deben cumplir una funcién
identificadora. Y la sefalizacion interior debe mantener sus funciones de

orientacion direccion y destino

3°. El lenguaje iconogréfico, los signos y pictogramas del museo, debe
mantener un caracter universal, no debe requerir traduccion y debe ser:
visible, claro, coherente y expresivo. Ademas debe ser eficiente, efectivo y de

calidad
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4°. E| espacio y contenido de los museos, deben estar claramente
explicados en los folletos de informacion que son la primera aproximacion del
visitante al museo y un medio fundamental de difusion de relacion con sus
publicos y de proyeccion de una identidad. No debe olvidarse que la
informacion institucional posiciona al museo en el espacio socio cultural
respectivo.

5°. Es importante cuidar, con detalle profesional, los elementos de la
imagen grafica de una exposicién temporal: logotipo del titulo de la exposicién,
familia tipografica gama cromatica, imagen o imagenes protagonistas,
aplicaciones,

mUSELM
- FOR |
iy RERICAN
== RRT

6° En la creacibn de una imagen gréfica temporal tiene mucha
importancia los referentes: concentrar una idea, un movimiento una obra o una
coleccion.Cada aplicacion forma parte de un conjunto con el que se relaciona, y
es esa relacion la que crea una imagen grafica singular, unificada y coherente
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Sea cual sea la estrategia utilizada por el disefiador, como dice Gimeno

“ La experiencia parece indicar que un buen proyecto de identidad
corporativa es un ejercicio basado en tres actos. En el primero hay que definir
quiénes somos y a donde vamos. En el segundo, realizar una buena
representacion grafica de quiénes somos y unas buenas normas de actuacion
gue potencien los ejes del proyecto. Y en el tercero, se precisa de una
actuacion coherente y constante en la aplicacion de esos conceptos. Una vez
cumplidos los deberes y con la guardia siempre en alto nos queda esperar

como siempre, que el tiempo nos dé la razén”.81

#Travis, D. Gimeno Pepe.La identidad corporativa en tres actos 2007.
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CAPITULO IlllLos Museos estan saliendo de las cavernas. Herramientas

digitales y disefio multimedia aplicado a los museos

3.1Diseio multimedia.

Como vimos en el capitulo anterior, el disefio grafico se encuentra en todo lo
qgue nos rodea, en las paginas de los periddicos, de las revistas y de los libros,
en la sefializaciéon de las calles y recintos publicos, en los estampados de los

vestidos, en los envoltorios de las golosinas. %

De esta amplia rama se despliegan otras en funcién de la comunicacion gréfica

que da inicio a nuevas tendencias como es el disefio multimedia.

Trasladandonos en primer lugar a los afios 60, cuando la utilizacion de las
computadoras dan nombre a una nueva categoria artistica llamada “ Computer
Art”, donde el computador pasa a convertirse en el motor generador de
creaciones artisticas, graficas y visuales, en las que la base de la tecnologia

seré4 el eje central. &3

Conjuntamente con esto, la aparicion de un sin numero de programas software
para la edicion grafica digital que amplian las posibilidades de creacion,
gestion, composicion y experimentacion con tipos, ahora intangibles y

escalables, en el area del disefio en si.

En la vida contemporanea, vemos asi infinidad de contenidos gréaficos, icdnicos

y audiovisuales, vallas y carteleras, banners y otros elementos interactivos.

“La transicién de una imagen fotomecdanica, un material analégico que
adquiere su sentido de un referente real exterior, hacia las construcciones
digitales hibridas e inmateriales, que encuentran sus fuentes en bases
matematicas virtuales en vez de empiricas, supone un elemento clave de una

transformacién radical de la cultura visual contemporanea” (Lister, 1995) 4

82 Navarro Lizandra José Luis, Fundamentos del Disefio, Universitat Jaume, Pag. 92.

Balberich Pascual Jordi, Grafismo multimedia: comunicacién, disefio, estética, Editorial UOC, Barcelona,
2007.

8 alberich Pascual Jordi, Grafismo multimedia: comunicacion, disefio, estética, Editorial UOC, Barcelona,
2007.
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El disefio multimedia es una de las herramientas mas poderosas en la
comunicacién moderna. Hipertextos, fotografias, ilustraciones, animaciones,
videos, locuciones, musica, infografias, efectos especiales, donde el usuario
interactda con el contenido logrando que el mensaje que se quiere difundir

llegue con més eficacia y rapidez.

Figura 40: Portales Web y Figura 41: Imagen animada®

Multimedia®

La pantalla sobre la que se proyecta un disefio multimedia genera una
simulacion grafica que no consiste solamente en combinar textos, imagenes,
sonidos, entre otros; sino que mas alla de ser un disefio tiene el objetivo de ser

una experiencia vivencial para el usuario.

En la actualidad ya no se puede considerar al disefio de aplicaciones, que en
funcién de pantallas estaticas, solo esperan que el usuario ingrese unos datos
0 marque ciertos puntos con el raton. Toda aplicacion en la cual se pueda
introducir el disefio multimedia en general (ocio, cultura, catalogos, etc.),
mientrasmas interactiva sea y mas pantallas vivas aparezcan, mostrara un

aumento en el éxito de las mismas, puesto que con esto se gana amenidad. &’

85 Figura 40: http://quito.olx.com.ec/clases-de-computacion-diseno-web-y-multimedia-iid-45335674
8 Figura 41: http://www.artedigital.es/diseno-web-y-grafico-cms-1-50-47/
8 Bou Bauza Guillerm, El Guion Multimedia.
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Figura 42: Pizarra Figura 43: Aplicacion Figura 44: Sala
digital interactiva®®  multimedia interactiva® Interactiva Futbol %

“La era contemporanea aparece dominada por los ecos y por los efectos de los
medios de comunicacién electrénicos audiovisuales y de simulacién digital, que
singularizan y redefinen nuestra “era de la informacion” como una autentica y

plena “era de la imagen”.”**

eesicn
CRITIQUE

SUBMAT ADGSIGH TOCURTEAM

JACOELNITH

Figura 45:Portales Web®*  Figura 46:Portales Figura 47:Portafolio
Web?? interactivo®

No se puede resumir todas las aplicaciones que abarca el disefio multimedia,
ya que este va desarrollando nuevas formas de presentar una idea con el

evolucionar de las tecnologias.

88 Figura 42: http://www.pbxtecnologias.es/blog-corporativo/blog, Pag 125

89 Figura 43: http://www.infaimon.com/catalogo-industria/aplicaciones-vision-artificial/soluciones-vision-
artificial/industria/aplicacion-multimedia-803-p16729.html

%0 Figura 44: http://victoralvarado.com/2009/03/13/jaiba-brava-estrenan-sala-multimedia/

*Lalberich Pascual Jordi, Grafismo multimedia: comunicacion, disefo, estética, Editorial UOC, Barcelona,
2007.

92 Figura 45: http://www.1stwebdesigner.com/inspiration/40-web-design-artists-and-102-websites-worth-
watching/

9 Figura 46: http://zhyphyr.deviantart.com/art/Design-Critique-subpage-111977335

%Figua 47: http://kingjeramspeaks.deviantart.com/#/d1cpuat
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Hoy en dia podemos encontrar las siguientes:

Plataformas de

aprendizaje:

Las plataformas de aprendizaje son un sitio de acceso
restringido o no que brinda informacion educativa en una
gran variedad de formatos.

La ventaja principal que ofrece la educacion virtual, por
ejemplo es la reduccion de costos para dar cursos a un
mayor nimero de participantes.

Esta solucion premite la facil distribucion de la informacion,
conferencias y otras informaciones a los estudiantes y a

otros a través de internet.

Soportes

Publicitarios:

Los avances tecnologicos se desarrollan vertiginosamente,
introduciéndose en nuestras vidas y cambiando nuestra
forma de relacionarnos y de interactuar con los mensajes
publicitarios.

Esta realidad implica una evolucion constante en los
habitos de consumo de los usuarios, tomando mayor
protagonismo los nuevos medios: la telefonia movil, la
television digital, los videojuegos, y sobre todo Internet, el

medio que encabeza esta revolucién digital.*®

Presentaciones
en Cds:

“Las presentaciones Multimedia pueden llevar efectos
visuales y de sonido que le dan un dinamismo inigualable
a su presentacion, captando asi la atencion del usuario de
inmediato.

La utilizacion de estos elementos repercute directamente
en la imagen de las empresas. Una buena presentacion,
ordenada, coherente con su imagen y orientada a su
publico objetivo, un CD de calidad y practico, una

animacion en Internet que cumpla su cometido sin

®Fuente texto: http://www.a2sistemas.com/es/servicios/diseno_multimedia




60

violentar al wusuario ni hacerle esperar inatiimente

descargas innecesarias.”*

Animaciones en
Flash:

“Las Animaciones en Flash deben ser livianas, atractivas,
llamativas pero nunca sobre saturadas de trazos y lineas
gue distraigan la atencion del visitante de la animacién
principal.

Las Animaciones en Flash no son exclusivas para internet,
con ellas puede realizar llamativos CD’s Interactivos e
Intranets ya que gracias a Action Script (lenguaje de
Programacion de Flash) se pueden programar eventos o
acciones para una ejecucion posterior, logrando una

animacion resultante destellante y agradable al 0jo.”®’

Juegos en Flash:

“Estos contenidos pueden servir tanto para publicidad,

como para venta, o también como contenidos

educativos.”®®

Aplicaciones
Flash Action
Script:

o Galerias de fotografias

o Galerias Virtuales de Arte

e Animaciones en Flash para paginas web

e Presentaciones en Flash

« Flash y Bases de Datos

e Programacion ActionScript

o Disefioy desarrollo de juegos

o Paginas web con musica y efectos visuales

En el disefio multimedia, toda imagen o elemento grafico de naturaleza digital

es, solo y nada mas que un conglomerado de pixeles (unidad minima de

representacion grafica para la pantalla de un monitor.

®Fuente texto: http://www.a2sistemas.com/es/servicios/diseno_multimedia
Fuente texto: http://www.a2sistemas.com/es/servicios/diseno_multimedia
®Euente texto: http://www.a2sistemas.com/es/servicios/diseno_multimedia
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Figura 48: Portal Web Figura 49: Animacion Figura 50: Pantalla
Animado China® Multimedia °° Digital al Tacto**
Dentro de lo que abarca el disefio digital se presentan distintos modos en los

que se trabaja el color. 1%

e Modo Pluma: Corresponde a las imagenes de 1 bit, imagenes de
un unico tono mas el color de fondo. Se pueden conseguir efectos
de zonas con sombras o iluminadas.

e Modo medios tonos: Imagenes de 8 bits, permite obtener 256
tonos. Se utiliza para imagenes destinadas a la web o a la
produccion multimedia, ya que permite que diferentes imagenes
utilicen la misma paleta de colores.

e Modo RGB: (red, Green and blue) Imagenes de 3 canales de 8
bits cada uno para cada color. Se utiliza cuando la visualizacion
se hace Unicamente mediante un monitor, ya que obtiene colores
de luz no pensado para ser impresos.

e Modo CMYK: Imégenes de 4 canales, uno para cada tinta
primaria (cian, magenta, amarillo y negro). La informacién que
contiene cada pixel es el porcentaje de tinta que se debe aplicar
para conseguir una determinada tonalidad en la impresion final en

cuatricromia.

99Figura 48:: http://mikosmile.deviantart.com/

100Figura 49: http://pacman8.deviantart.com/favourites/#/d1f81vh

101Figura 50:

http://www.showglass.net/pantallas_multimedia_interactivas_tactiles_electronicas_
ublicitarias_ KTK_015_ave_T.html

%Alberich Pascual Jordi, Grafismo multimedia: comunicacion, disefio, estética, Editorial UOC,

Barcelona, 2007, Pag. 26.


http://www.showglass.net/pantallas_multimedia_interactivas_tactiles_electronicas_
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CMYK RGB

El disefio multimedia se va convirtiendo entonces en una de las armas mas
importantes a la hora de expresar dinamismo e interactividad en cualquier

medio.

3.2 Disefio multimedia aplicado a los museos.

Los museos y el mundo digital parecian tener dos caminos incompatibles muy
apartados. Pero a los finales del siglo XX esta relacion empieza a

transformarse, cuando inquietos musedélogos deciden darle un cambio a lo que
hasta entonces era visto como un lugar anclado en tradiciones obsoletas y que
se conocian como un espacio muerto de saberes caducados que yacian entre

la penumbra y el polvo de las vitrinas. *°3

Figura 51: Museo de La Catedral Figura 52: Museo Astronémico en

Valencia, Espafia’® Taipéi'®

103 Holguin Ma Cristina y Botero Saltarén Maria Angela, Educar: Aprender y Compartir en

Museos
104Figura 51: http://www.catedraldevalencia.es/arte_museo.php
195 Eigura 52: http://www.flickr.com/photos/brianqwebb/4514996748/
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Es asi como estos lugares se empiezan a convertir en portales de una nueva
forma de aprehensién del conocimiento y goce estético basada en realidades

visuales y productos digitales.

Los museos ya no son lo que eran antes, se estan convirtiendo en espacios
digitales tomando en cuenta todos los acontecimientos tecnoldgicos de ahora.
Son ahora un punto de equilibrio temporal como balcones que miran hacia el

pasado y ventanas hacia un futuro digital.

Aunqgue fueron los museos de ciencia y tecnologia los primeros en adoptar y
adaptar herramientas digitales en su catalogo de instrumentos educativos y de

divulgacion, es una realidad que los museos de arte no pueden eludir.

Los museos de hoy amplian su imagen, publicos y programas de apoyo, se
esfuerzan para evitar que el visitante sea solo un espectador pasivo. A medida
gue la tecnologia avanza se incrementan las posibilidades museogréficas, tal
gue estos espacios transforman al objeto en un portador de una experiencia

para el visitante. 1%

Los programas culturales de los museos proponen ahora incentivar la reflexion
y la implicacion del visitante, proporcionando la informacion necesaria en
cantidad y profundidad controlada. Los interactivos digitales multimedia deben
estructurarse en diferentes niveles de complejidad ofreciendo, tanto
informacion visual como textual, para que el usuario avance en la medida que

Su tiempo y su interés requieren.

“Los documentos multimedia permiten abarcar la complejidad de datos
necesarios en esta era de la utilizacién de la capacidad mediatica del objeto en
el contexto museoldgico. La adicion entre la informacion audiovisual,
documentales filmicos sobre la época y entorno de los objetos, hipermedia,
simulaciones visuales, y la interactividad afiadida, que capacita al visitante

como comisario, y partiendo del propio conocimiento del tema, obtiene

1% pifieiro Otero Ma Teresa, Nuevos Contenidos en Comunicacion a partir de EEES, Editorial

Visién Libros, Madrid, Espafia, 2001.
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resultados personalizados. Todo esto confirma un universo de informacion

impensable sin el empleo de la multimedia.” *’

.

Figura 53: Atraccion Figura 54: Kioscos Figura 55: Terminales
multimedia en el Museo  interactivos interactivas en el Museo
River'® multimedia® de Historia de Nantes*°

Por consiguiente, analizaremos las herramientas digitales museolégicas
aplicadas a museos de la actualidad. Considerando que vivimos en una época
de cibercultura en la que reorganizamos y renovamos constantemente nuestras
formas de entender y relacionarnos con el conocimiento, la informacion y la

comunicacion.

Las herramientas digitales nos permiten redisefar las formas y las relaciones
gue tenemos con el contexto social, hasta lograr un desempefio optimo y

provechoso en el campo digital para resolver problemas préacticos. ***

Estas herramientas aumentan el tiempo de visita, experiencia y aprendizaje del
usuario dentro del museo.”La misma persona que emplearia quince segundos
ante un texto o una obra de arte, permanece quince minutos ante un

ordenador’**?

197 pifieiro Otero Ma Teresa, Nuevos Contenidos en Comunicacion a partir de EEES, Editorial Vision

Libros, Madrid, Espafia, 2001.

108 Figura 53: http://www.riverplate.com/institucion/Museo/6210-museo-river-entradas-sorteo.html
lOgFigura 54: http://lwww.rotuloselectronicos.net/kioscos-interactivos-multimedia.html

11OFigura 55: http://lwww.chateau-nantes.fr/es/chateau_musee/le_musee_de_nantes/multimedia/
Mwitker Barra Rodrigo, La museologia digital y el museo mexicano, Alteridades 2009, Pago 88

112 pifieiro Otero Ma Teresa, Nuevos Contenidos en Comunicacion a partir de EEES, Editorial Vision
Libros, Madrid, Espafia, 2001.
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Las herramientas digitales dentro de un museo:

Dependiendo de su disefio y soporte son actualizables a bajo coste, ya que los
puestos multimedia mas basicos consisten en una pantalla o visor, un raton, o
teclado por el cual el usuario se comunica con la maquina que le proporciona

datos. Solo se ha de variar la informacion ofrecida.

Pueden ser contemplados por mas de un individuo simultdneamente puesto
que los documentos multimedia suelen exponerse en pantallas que permiten su
visualizacion por varias personas, sea 0 no multiusuario a la hora de manejar el

interactivo.

Permite varios idiomas sobre un minimo soporte donde el usuario puede elegir
su idioma, tal que un mimo interactivo funciona para un amplio rango de

visitantes o en distintas localizaciones. 3

Se concibe a estas herramientas dentro del museo como productos
promocionales de difusion masiva, es un recurso museografico, un elemento
narrativo que construye aquellos discursos en los que aprovecha todas las

opciones multimedia que lo componen.***

Uno de los museos mas conocidos como lo es el Museo de Louvre hace uso de
estas herramientas. Por un lado ofrece el CyberLouvre, que presenta una

introduccidn a la visita del museo y un acercamiento a sus colecciones y su

13 pifieiro Otero Ma Teresa, Nuevos Contenidos en Comunicacion a partir de EEES, Editorial Visién

Libros, Madrid, Espafia, 2001, Pag. 226.
M4witker Barra Rodrigo, La museologia digital y el museo mexicano, Alteridades 2009, Pag. 100
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historia. Por otro lado, ofrece un servicio educativo en linea en

www.louvre.edu.

El museo de Arte Moderno de New York (MOMA) permite descargar una
aplicacion especifica para el Iphone o el sistema Android que muestras las

exposiciones actuales.

Figura 56: Aplicacién para Iphone MoMa Museum™*®

Asi también el museo Guggenheim de New York permite al usuario
convertirse en artista al abrir en el canal YouTube Play la posibilidad de

competicion para video creadores.

@ YouTube Play cuccenriciv
W) YouTubePlay  |vas @ ((O) . &8
GUGGENHEIM @ @ =2 e
™ TR

Figura 57 : Aplicacines en Youtube, Museo Guggenheim*®

En Europa por otro lado, La Tate Modern en Londres (Museo Nacional
Britanico de Arte Moderno), que impulsa el arte mediante sus cursos de pintura
on-line en su portal asi como también material multimedia para conocer artistas

desde otra perspectiva.

15 Figura 56: http://Awww.dexigner.com/news/21225

M8Eigura 57: http://theinspirationroom.com/daily/2010/youtube-play-biennial-at-the-guggenheim/


http://www.louvre.edu/
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Figura 58: Portal Tate Paint, donde los nifios pueden crear su propia Obra
maestra *’

Existen ahora también los denominados Museos Virtuales, que ofrecen al
visitante un facil acceso a las piezas y a la informacion que buscan sobre

diferentes temas artisticos o distintos museos.

Se lo utiliza como un recurso que organiza exposiciones individuales segun las

expectativas e intereses del usuario '8

A ETC
-
]

w8

= Fllli-:"’ o T

Figura 59: Mueso Virtual**° Figura 60:Museo Virtual Frank Lloyd
Wright Life'?

Estos cibermuseos o0 museos virtuales son en su mayoria sitios web de museos

gue se encuentra en Internet. Estos solo existen en la red digital o en otros

casos son una expansion del espacio arquitectonico de algin museo existente.

17 Figura 58: http://kids.tate.org.uk/games/paint/

118 Holguin Ma Cristina y Botero Saltarén Maria Angela, Educar: Aprender y Compartir en Museos
19 Figura 59: http://transmedial.wordpress.com/2010/07/29/lo-dijo-pierre-levy-sobre-la-virtualidad/
120 Figura 60: http://www.arquitics.com/2010/02/visita-al-museo-virtual-de-frank-lloyd.html
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Dentro del Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado, punto de este
analisis, encontramos herramientas digitales en pantallas que comparten mas

informacion de las piezas que se exponen, materiales de las que estan hechas,

ubicacion en el tiempo y el espacio.

Al iniciar el recorrido, encontramos en la entrada una television plasma que
dara la bienvenida al visitante con una pequeiia introduccion de lo que abarca

el museo.

actia

En cada sala encontramos monitores, pantallas tactiles nos facilitan la visitan,
como medio audiovisual, proporcionando informacion adicional que no es
expuesta de las diferentes culturas precolombinas y las piezas que se

encuentran en el museo.

Fotos Fuente: Paola Vizcaino
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Mediante estas herramientas se permite que el espectador cobre protagonismo

al hacer su visita en el museo.

“El arte actual apunta a generar una reflexion mayor en el observador,
por eso a menudo se le invita a participar o intervenir apuntando a todos sus
sentidos” sefiala Ignasi Miré, director del area de cultura de la Fundacion Caixa

en Espana.

T

Foto Fuente: Paola Vizcaino

El Museo Casa del Alabado cuenta también con sus portales web en las redes
sociales Facebook para sus seguidores. Brinda informacion de eventos

semanales, horarios de atencion, precios, y otras actividades.

Casa del Alabado Museo de Arte Precolombino

wall
Casa del Alabado Museo
00 you want 5 get our news

Museo De Arte Precolombino
Casa del Alabado

Pagina del Museo en Facebook Pagina de Fans.
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Cada vez, los museos van dejando atras la simple idea de digitalizar folletos.
Con el evolucionar de las tecnologias se va creando un nuevo lenguaje
museografico, se va desarrollando una museografia cibernética donde no solo

se informar al usuario sino que también se forma.

Se hace del disefio multimedia una verdadera herramienta didactica que
interactda con el publico y profundiza su conocimiento sobre el museo que
visita. Ademas convierte de esta, una experiencia recreativa y educativa que le

invitaran a repetir su visita.
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Capitulo IV Metodologia
4.1 Objetivo General

Presentar una propuesta de redisefio de la marca del Museo de Arte

Precolombino Casa del Alabado.
Objetivos Especificos

1. Analizar el logo actual del Museo Casa del Alabado para justificar un
redisefio.

2. Evaluar el grado, caracteristicas y razones por las que el turista cultural
interno del Ecuador siente interés por el contenido del museo

3. Desarrollar las estrategias de disefio grafico e industrial para disefar
una marca identifcativa para el museo que mantenga una coherencia
visual en la linea grafica.

4. Establecer laimagen y aplicaciones gréficas actuales del museo para
establecer una nueva linea gréfica.

5. Redisenar el logo del Museo Casa del Alabado.

Para cumplir con el objetivo de estudio, se utilizaran las técnicas de
observacion, dialogo y documentacion, para determinar el problema y plantear

una solucion a la situacion identificada.

Como primer recurso, la observacidon serd directa y fundamental para

determinar la situacion actual y las dificultades técnicas que presenta el museo.

Se utilizara el didlogo para obtener la informacion adicional y a través de
encuestas y entrevistas, se identificaran con mayor precision los

inconvenientes y necesidades de la poblaciéon motivo de estudio

A esta muestra se le realizara una investigacion profunda, utilizando un

enfoque mixto combinando aspectos cuantitativos y cualitativos.

La perspectiva cuantitativa permitira determinar los porcentajes y promedios de
la poblacion quitefia que tiene conocimiento sobre esta problematica, lo cual

implica el uso de encuestas con preguntas cerradas que permitan cuantificar
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las respuestas, y por otro lado, el enfoque cualitativo, con preguntas abiertas,
daréa a conocer las experiencias individuales de los propios actores, con el fin
de identificar necesidades. Las entrevistas permitiran que proporcionen los

puntos de vista y las experiencias de los entrevistados.

Ademas el criterio de expertos especializados en el estudio de los centros

histéricos y museos sera considerado como un aporte dentro de este aspecto.

Asimismo, la documentacion permitird que el trabajo cuente con datos que
sustenten la idea de desarrollar una propuesta de redisefio y difusién del logo
del Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado.

La encuesta recopilard datos directos, por escrito, sobreel tema de
investigacion, los cuales estaran estructurados en cuestionarios de preguntas
cerradas, debidamente estandarizadas y esquematizadas, para ser entregadas

al grupo determinado de estudio.

Por medio de entrevistas con expertos y el dialogo directo con los interesados

se podra comprender numerosas actitudes frente a esta problematica.

Con los datos recopilados a través de la investigacion, se identificara
claramente la situacion actual, para dar paso a la estructuracion y elaboracién
de una propuesta de redisefio y difusion del logo del Museo de Arte

Precolombino, Casa del Alabado.

El alcance de la investigacion sera exploratorio — descriptivo. Exploratorio
porque es un tema poco estudiado y desconocido por varios disefiadores en
Ecuador. Se prestard atencion al interés de los visitantes al Museo y la opinién

gue éstos tienen del mismo.

Es descriptivo porque a través de la recoleccion de datos se obtendra la mayor
precision posible, lo que permitirA generar propuestas puntualizando las

diferentes variables identificadas en el lugar de la investigacion.

Una vez aplicadas las encuestas y realizado el estudio de la situacion actual,

se dara el tratamiento estadistico que comprende:
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e Tabulacion de los resultados de las encuestas para medir el nivel de

informacion de la ciudadania quitefia, con respecto a este tema.

e Los datos seran colocados en cuadros y diagramas de barras,

obteniendo asi una vision clara del comportamiento de la poblacion

analizada.

e Por cada pregunta se haran graficos estadisticos para describir variables

y hechos importantes que se encuentren en el sitio de investigacion.

o Posteriormente y en base a los resultados, debidamente graficados, se

planteara el nuevo disefio.

4.2 Estimacién de Parametros

La investigacion tendra lugar en la capital de la Republica del Ecuador, Quito, y

tendra como poblacion de estudio a los usuarios del sector del Centro Historico

que visitan los Museos.
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Figura 61: Plano de Quito tomado de Google Maps. 19/04/2012
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4.2.1 Determinacién de la Muestra

La poblacién de estudio corresponde a 537,998 habitantes de la ciudad de
Quito. Debido a que el estudio sera realizado a un publico con homogéneas
caracteristicas, para determinar el tamafio de la muestra se aplicara la férmula

estadistica, para que los datos tengan la relevancia requerida.

N Donde:n = Muestra.

n:ZZ(N “1)+1

N = Poblacion.

Zz = Error al cuadrado

537998

n= : - 399,70
(0.05)2(537998 —1) + 1

Utilizando la férmula estadistica de poblacibn homogénea se deduce que la
muestra de estudio sera de: 400 individuos.

4.3 Instrumentos de investigacién
4.3.1 Entrevistas

e Veronica Ruiz
Disefiadora Grafica Industrial
Docente de Historia del Disefio en la Universidad de las Américas
e Lorena Saa

Disefiadora Integral graduada de Pontifice Universidad Catdlica del
Ecuador

Directora de arte y creativa, Area Comunicacion en Yanbal Ecuador S.A
e Cristian Mecias
Arquedlogo e Historiador

Director Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado

2L INEC: datos estadistico, http://www.inec.gov.ec/web/guest/inicio/ 11 de noviembre del 2010/ 10:30


http://www.inec.gov.ec/web/guest/inicio
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4.3.1. Sistematizacion de las entrevistas.

Entrevista Disefiadora Verénica Ruiz

Dentro de la ciudad de Quito encontramos varios museos con diferente
tematica. Veronica afirma que la evolucidon de estos centros en los ultimos afios
es bastante notoria. Pero a pesar de la variedad de museos que existen en la
ciudad, los quitefilos no tienen la cultura o bien la costumbre de visitarlos. “Los
museos estan en su sitio esperando ser descubiertos por los quitefios” dice
Verdnica, comentando que en la actualidad es cada individuo el que, en
muchos casos por casualidad, llega a descubrir y a encontrar un museo. Los
museos deben ser difundidos y llamar al publico a que los conozcan y sean

descubiertos.

Siendo los museos centros educativos, Verdnica sugiere que se les debe dar
un enfoque a ser centros donde el visitante encuentre diversion, donde se
sienta atraido por las varias actividades que se ofrecen, que hagan de su visita
una experiencia y no se convierta en algo “aburrido” como catalogan muchas

personas al visitar museos.

Veronica afirma que es muy importante que los museos manejen una identidad
corporativa fuerte, que sea capaz de llegar a cada quitefio, motivando a que
acudan a estos centros culturales llenos de historia como lo es el Museo de

arte precolombino Casa del Alabado.

Entrevista Disefiadora Integral Lorena Saa

Para cualquier institucion, empresa, organizacion, producto entre otros,
la marca es su presentacion al mundo. En este caso especifico, dentro de un
sitio turistico como lo es un museo la marca madre dara a conocer el objetivo
del lugar. Lorena afirma que no se puede dejar de lado una previa y extensa
investigacién del concepto que se quiere transmitir, puesto que no se puede
crear una imagen corporativa sin una base que la sostenga. El objetivo siempre
sera que esta imagen tenga pregnancia en las personas, que sea recordada.

Por eso una marca debe siempre estar ligada a un concepto que englobe lo
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gue es el museo, su esencia. Este punto se debe tomar en cuenta ya sea

creando una nueva imagen o redisefiando una ya existente.

La opinion de Lorena acerca de una identidad gréfica dentro de un museo, es
que se le debe dar un enfoque a la iconografia que se va a manejar, siendo el
Museo Casa del Alabado un lugar donde se exponen piezas de varias culturas

precolombinas, culturas ricas en contenido iconogréfico.

Tomando en cuenta que cada museo expone un tema diferente, no sera la
misma la conceptualizacion que se dé a un museo de ciencias como al museo
Casa del Alabado. En este caso en especifico se debe explotar la historia de
las artesanias y en base a esto aprovechar la gran carga grafica que posee

cada una de las piezas.

Lorena comenta que para crear un nuevo icono que represente al museo, se lo
puede generar a partir de la union de las culturas precolombinas o también
destacar a una cultura en especifico, y a partir de esta crear lo que seria la

nueva imagen del museo.

De esta forma, conceptualizando una nueva marca, se puede crear gran
variedad de aplicaciones que siempre mantengan una identidad grafica. Para
esto, Lorena afirma, es muy necesario que exista un manual de usos correctos
e incorrectos al momento de manejar la marca. De esta forma al disefar
material grafico como lo songuias de bolsillo, folletos, etc.; la fuerza de la

imagen del museo prevalezca y no se distorsione.

De igual manera, Lorena recomienda que al momento de realizar folletos o
aplicaciones graficas sobre el museo siempre se utilice la informacién
necesaria que llegue directamente al visitante sin redundar o aburrir al mismo.
Ademas siempre contener una gran carga grafica acompafiada de fotografias
de piezas, piezas destacadas etc. Apoyarse en el material grafico para hacer
de la visita al museo una actividad de diversion y aprovechamiento para todos

los que lo visitan.
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Entrevista Historiador Cristian Mecia.

Al hablar de la influencia de las culturas precolombinas en la actualidad,
Cristian nos habla de una permanencia de tradiciones en el uso de los colores,
materiales y formas, que podemos ver se mantienen en los pueblos indigenas
contemporaneos. Corrige que no se trata simplemente de una influencia sino
de una continuidad cultural que muchos grupos comparten, una secuencia
cultural evolutiva que a través del tiempo viene a ser su propia herencia, una
parte de ellos mismos. Influencia es cuando estas artes, tradiciones, disefnos,
colores, y formas influyen en otros grupos ajenos a ellos, como por ejemplo
nosotros, que estamos ahora occidentalizados, o también un sin niumero de
artistas modernos contemporaneos de otros paises. Artistas como
AnibalVillacis o Diego Viteri que toman formas, colores, disefios precolombinos
y las reinterpretan de acuerdo a una perspectiva personal y particular de su

punto de vista histarico.

Afirma también que todo gobierno o estado hace uso del pasado como un
iconopolitico. Haciendo uso de estos se realiza una busqueda de unidn,
unificacion, concepto de estado y de nacion a través de estas formas que
vienen a ser su punto de partida. Asi también se utilizan los iconos para
segmentar o dividir a las poblaciones. La permanencia a través de tradicion
cultural en una linea evolutiva de un pueblo que se declara heredero de estas
tradiciones, la influencia de estos conceptos y de formas de ver el mundo en
poblaciones no indigenas, la nuestra, y el uso politico de los iconos por parte
del estado, y también de cualquier ente civil o militar, grupo u organizacion que

necesite acercarse al pasado para legitimarse ellos mismos mediante su uso.

Con respecto al Museo de arte precolombino Casa del Alabado, Cristian nos
comenta que la mayoria de los visitantes poseen un grado de conocimiento
pobre sobre las culturas colombinas, citando que el nivel no es el adecuado
tratando de temas de nuestro mismo origen, lo califica como un

desconocimiento “lamentable”.
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Considera que, una nueva imagen, una nueva marca para el museo puede
ayudar en medida que llegue a la gente, que invoque sentimientos, que motive,
gue cause emocion, que invite a la reflexion de una cosmovision indigena parte
de nuestra cultura misma. Atribuye mucha responsabilidad y mucho valor la
gue se le asigna a un icono al representar al museo, o bien a una serie de

iconos y elementos que invoquen el mensaje que se quiere trasmitir.

Cristian opina que el objetivo de un museo es conmover al visitante, dar una
idea que lo invite a formar parte de su propio pasado a partir del conocimiento.
“No se aprecia y no emociona lo que no se conoce”, afirma Cristian, “para que

uno pueda apreciar algo tiene que conocerlo”.

Considera que la actual imagen gréafica del museo tiene una fuerza acorde con
una institucién que tiene apenas dos afios de existencia. Comenta que no tiene
la vigencia y el posicionamiento que poseen otros museos nacionales fundados
hace mas de 60 afios. Ejemplifica la idea mencionando al icono del sol de la
cultura Tolita que representa al museo del Banco Central, marca que es
reconocida inmediatamente por cualquier ecuatoriano. Al ver este sol, el
ecuatoriano ve Ecuador, piensa en el Museo del Banco Central, pero piensa en
Ecuador y lo identifica como suyo pues este se ha convertido en un icono

nacional.

Por lo tanto, Cristian concluye que la imagen del museo Casa del Alabado es
una imagen joven que va creciendo y desarrollandose, no es completamente

una imagen sélida pero trata de levantar cabeza y lo hace bien.
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4.3.2 Encuestas

1. ;Conoce usted el Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado?

Sl NO

2. ¢Cual de estos museos de la Ciudad de Quito conoce?

___Museo de la Ciudad ___Museo Amazonico

__Museo del Banco Central __Capilla del Hombre

__Museo Interactivo de Ciencias ___ Museo Alberto Mena Caamafio
__Yaku, Museo del Agua ___Centro de Arte Contemporaneo

3. ¢Con gque frecuencia visita museos en la ciudad de Quito?
__anual __semanal

__mensual __nolo hace

4. Cuando visita museos de Quito lo hace con:

__familiares __escuela, colegio, universidad

__amigos Otros

5. ¢Que influye en su decision de visitar un museo en Quito?
__Fotografias del lugar

__Testimonios de otros visitantes

__Actividades que realizan

___Exposiciones temporales

__Eventos

Otros__

6. En un museo prefiere:

__Informacion detallada junto a cada pieza

___Guia informativo de bolsillo

___Hojas volantes al ingreso de cada sala

__Pantallas interactivas con informacién de las piezas

__Informacién por parte de un guia.
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7. ¢, Cuénto tiempo le dedica a una visita a un museo?
__ 30 minutos

__1hora

___2horas

8. ¢Cual es el valor maximo que esta dispuesto a pagar por la entrada a
un museo?

_$2,00
_$3,00
__$5,00

9. ¢Le gustaria que el costo de la entrada al museo incluya un elemento
adicional para auto guiar su visita?

Sl NO

7. De estas culturas precolombinas marque aquellas de las que conoce
sus principales caracteristicas.

___Valdivia __Bahia __MantefioHuancavilcas
__Machalilla __LaTolita __Chorrera

__JamaCoaque __Jambeli
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4.3.3 Anélisis y Tabulacién de Encuestas.

1. ;Conoce usted el Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado?

m S|

B NO

De 401 encuestados, el 23% de la muestra conoce el Museo de Arte
Precolombino Casa del Alabado. Aplicando las estrategias de disefio integral
se buscara una solucion para hacer conocer al publico sobre el Museo Casa
del Alabado. Mediante una nueva imagen gréfica y otras aplicaciones se
difundira informacion sobre este museo que resguarda piezas del pasado de

nuestro pais.

2. De los siguientes Museos de la ciudad de Quito, ¢cuales ha visitado?

B Museo del Banco Central
266 262

B Museo de la Ciudad

® Yaku, Museo del Agua

B Museo Guayasamin /
Capilla del Hombre

H Centro de Arte
Contemporaneo

B Museo Interactivo de
Ciencias

= Museo Alberto Mena
Caamafio

= Museo Amazonico
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Dentro de la poblacién quitefia encuestada pudimos ver que el museo
mas visitado es el Museo del Banco Central. Le siguen museos como el Museo
de la Ciudad y el Museo de agua, Yaku. Si bien son museos con diferentes
temas a exponer, debemos recalcar que la difusion de sus medios gréaficos y la
recomendacion de pasados visitantes, ha hecho de estos los museos mas
visitados por la mayoria de quitefios dentro de esta muestra. Por lo tanto se
debe analizar el potencial de la imagen grafica de cada uno de estos museos,
para que este analisis pueda ser un aporte en la modificacion de aquella del

Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado.

3. ¢Con que frecuencia visita museos en la ciudad de Quito?

N
w
(o))

B ANUAL

B MENSUAL

B NOLO
HACE

De la muestra encuestada podemos observar que la mayoria de la
poblacién quitefia realiza visitas anualmente a los museos de la ciudad de
Quito. A partir de estos datos numéricos podremos establecer la modificacion y
renovacion de las artes graficas dentro del museo, al igual que para promover

gue se visite el museo con mas frecuencia.
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4. Cuando visita museos lo hace con:

212

[ Familia

B Amigos

M Escuela/Colegio/
Universidad

m Solo

Conociendo que dentro de 401 encuestados, 212 quitefios realizan visita
a museos acompafados en familia, tomaremos este dato para establecer el
grupo objetivo al que iran dirigidas las aplicaciones de disefio integral dentro de
esta propuesta. De igual manera se tomara en cuenta al grupo de 196
encuestados quitefios que por poca diferencia con el anterior grupo afirman

que realizan visitas acompafados de amigos.

5. ¢Qué influye en su decision de visitar un Museo en Quito?

224 B Exposiciones
temporales

MW Testimonios de otros
visitantes

H Actividades que
realizan

M Fotografias del lugar

B Eventos

m Otros




84

De las 6 opciones planteadas de los factores que influyen en la decision de los
quiteios al visitar museos en la ciudad, pudimos observar que las exposiciones
temporales son las mas atractivas hacia el publico. Sin embargo, los otros
factores como testimonios de otros visitantes, eventos y fotografias del lugar
también son influyentes en esta decision. Por lo tanto la propuesta debe
enfocarse en mejorar la informacion que se da al publico a través de estos
puntos para aumentar el nUmero de visitantes del Museo Casa del Alabado.

6. En un museo prefiere:

224 B Pantallas interactivas con
informacion de las piezas

M Informacion detallada
junto a cada pieza

u Informacion por parte de
un guia

B Guia informativa de
bolsillo

M Hojas volantes al ingreso
de cada sala

m Otros

De los 401 encuestados de la poblacion quitefia podemos observar que
la mayoria prefiere que dentro de un museo se encuentre pantallas interactivas
con informacion de las piezas. De casi igual manera es atractivos informacion
detallada junto a cada pieza por lo que debemos dar mayor enfoque en estos
puntos. Otra pequefa parte de la muestra afirma que una guia informativa de
bolsillo también es la preferida para conocer mas de las piezas expuestas en el

museo.
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7. ¢, Cuénto tiempo le dedica a una visita a un museo?

H 1 hora

M 2 horas

M mas de 2 horas.

m 30 minutos

Cuando se trata de visitar un museo dentro de la ciudad de Quito, podemos ver
que gran parte de la muestra dedica aproximadamente una hora en recorrer las
salas de un museo. No es mayor la diferencia entre aquellos que dedican tan
solo 30 minutos en hacer el mismo recorrido. Por lo tanto, debemos tomar en
cuenta este intervalo de tiempo para realizar las artes que deben contener la

informacion no mas que necesaria para llegar al visitante.

8. ¢Cual es el valor maximo que esta dispuesto a pagar por la entrada a

un museo en la ciudad de Quito?

m $3,00
mS$ 5,00
S 2,00
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198 individuos de la poblacién encuestada afirman que el valor maximo que
esta dispuesto a pagar por la entrada a un museo en la ciudad de Quito es de
$3,00 (tres ddlares), monto que sera tomado en cuenta para realizar las
aplicaciones graficas. A partir de esto podremos elegir los materiales

apropiados, tamafios y cantidad de tiraje del mismo.

9. ¢Le gustaria que el costo de la entrada a un museo incluya un elemento

adicional para auto guiar su visita?

m Sl mNO

Al 90% de la poblacion, correspondiente a 361 encuestados, si le gustaria que
con el costo de la entrada se incluya un elemento adicional para auto guiar su
visita. Con este dato podremos seleccionar el tipo de aporte grafico que se
puede entregar al publico, de qué material sera su impresion, elaboracién,

tamafo, cromatica entre otros.
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10. De estas culturas precolombinas, marque aquellas de las que conoce

sus principales caracteristicas.

268

m Valdivia

B Machalilla

m Chorrera

M La Tolita

M Bahia

m Jama Coaque
Jambeli
Mantefio Huancavilcas

Ninguno

Conociendo que dentro de la muestra encuestada la cultura
precolombina mas conocida es Valdivia y las otras no lo son tanto, podremos
dar un enfoque mas detallado en la elaboracién de una propuesta grafica para
las culturas que no son tan conocidas. Es importante que el visitante, después
de recorrer el museo tenga un grado de conocimiento alto de todas las culturas
y no solo de una ya que todas tienen caracteristicas que no se pueden dejar de

lado.
4.4 Conclusiones.

Al realizar las entrevistas y las encuestas llegamos a la conclusién de que
siendo el museo La Casa del Alabado, un centro cultural que resguarda piezas
pertenecientes a nuestra historia, a nuestro origen, a nuestra identidad, la
mayoria de los habitantes de la ciudad de Quito no conocen de esta institucion.
Ademas concluimos que para llegar al publico la imagen del museo debe tener
mas fuerza, por lo que si es necesario darle una nueva imagen que sea

llamativa y que tenga pregnancia en los visitantes.

El museo carece de elementos graficos que mas que ser un apoyo en la visita
sean una motivacion a interesarse por lo que se expone. Como disefiadora

grafica, el objetivo es elaborar un sin nimero de aplicaciones gréaficas que no



88

pasen desapercibidos y que generen una tendencia. Tomando en cuenta el
concepto que comunica el museo, seleccionar materiales, tipografia, cromatica

y formas que causen un impacto visual y de atraccion.

Se concluye también que la visita al museo debe ser una experiencia
emocionante y divertida, por lo que el visitante acompafiado de familia o
amigos, como lo hacen en la mayoria de los casos, pueda adquirir un elemento
grafico de caracter informativo para acompafar su recorrido sin caer en lo

redundante y aburrido, ya sea por contenido o estilo grafico.

Las formas que se seleccionen para ser parte de la nueva imagen del museo
deben estar ligadas obligatoriamente a lo que se expone, ser un icono que
identifique a primera vista el concepto que se maneja, y a partir de estos
generar otras aplicaciones que ademas de satisfacer las necesidades del

usuario sean una motivacién para una experiencia agradable en el museo.

Con la propuesta planteada, el museo Casa del Alabado tendra una nueva
imagen que llegara a todo el publico quitefio invitandolos a conocer este centro
cultural que actualmente pasa desapercibido. Bajo esta nueva imagen, la
creacion de nuevos soportes para auto guiar la visita al museo aportaran en el

grado de interés que se dara a las reliquias que resguarda este lugar mistico.
4.5 Recomendaciones

Las encuestas deben contener preguntas que estén vinculadas las unas con
las otras para comprobar su veracidad, ademas deben ser de respuestas
especificas cerradas como Sl o NO, o diferentes opciones no de caracter de

opinion abierta pues no se puede tabular el resultado con precision.

Las preguntas deben estar formadas por palabras simples faciles de entender y
preguntas objetivas que no hagan al entrevistado divagar en otros temas.
Finalmente se debe recordar que antes de realizar la encuesta se debe
especificar el tema y propdsito del proyecto.
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CAPITULO VPresentacion de propuestas de Redisefio del logo del Museo
de Arte Precolombino Casa del Alabado.

5.1 Propuestas de Logotipo.

Al realizar nuevas propuestas de logotipo para el Museo de Arte Precolombino
Casa del Alabado partiremos de la idea de que este debe unificar en una sola

forma la esencia de lo que es el museo en su totalidad.

Haciendo alusion a la division que se encuentran representando a cada uno de
los diferentes niveles; Mundo de los Ancestros, Mundo Primordial, Mundo de
los Materiales , Mundos Paralelos, Eje del Mundo, Mundo Espiritual del
Chaman, Mundo de las Elites y el Mundo del Arte, se designa un icono

identificativo para cada uno de ellos.

La uniébn de estos iconos dara forma al nuevo logotipo del museo,
considerando que cada una de estas secciones son de extrema importancia
para explicar al visitante la cosmovision indigena que se quiere difundir. Por
consiguiente se define la cromatica y la tipografia adecuada que acompafien al

icono final, siempre apegandose a una razon de ser.
Fase 1

En esta primera fase, la eleccidbn de los iconos se basara en los que
representen mejor a cada nivel, considerando que el pensamiento nativo
americano organiza al universo en tres niveles sobrepuestos. El mundo de
arriba o Supramundo donde habitan los dioses y los espiritus, representado en
el Mundo del Arte, el Mundo de las Elites y el Mundo Espiritual del Chaman. El
mundo del medio, donde habitan los seres vivos, las plantas y los animales se
representan en El eje del Mundo, Los Mundos Paralelos y el Mundo de los
Materiales. Por ultimo pero no menos importante, el mundo de abajo o
Inframundo, donde se representan a los difuntos y ancestros y a otros
poderosos espiritus asociados a la muerte y la fertilidad.
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A continuacion se seleccionan las piezas mas distintivas y representativas de
cada uno de los mundos para, mediante un proceso de simplificacion, llegar a

los iconos que los identifiquen.

Mundo de los Ancestros.

: \"/
7

Seres asexuados, objetos pristinos que sugieren la forma humana, representan

la presencia permanente de espiritus ancestrales. Se retratan como seres

.

Representaciones artisticas ajenas a la cotidianidad. Botellas en forma de

verticales en piedra.*??

Mundo Primordial.

espiral y sellos con disefios de laberintos, sugieren el flujo simultdneo de caos y

armonias de las fuerzas espirituales.*?®

122 Gufa del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. P4g. 27
2Guia del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 33
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Mundo de los Materiales.

v

Capacidad y conocimiento de los antepasados para moldear y manejar su
entorno natural. Transformaron la piedra, barro, hueso, concha, madera, fibras
vegetales y metales en objetos de uso cotidiano. *?*

Los Mundos Paralelos.

Se desarrollaban mudltiples rituales que promovian la comunicacién entre el
Supramundo, el Inframundo y nuestro mundo. Manteniendo el flujo de energia
vital, el equilibrio dindmico de la naturaleza y la continuidad de la vida.'*

'Guia del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 41
%Guia del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 57
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El Eje del Mundo.

v

Para mantener el equilibrio del cosmos, se procuraba la comunicacion
entre los mundos, a través de un eje o bien el Axis Mundi. La cruz que
representa los cuatros puntos cardinales que sostienen al mundo terrenal y sus
mundos paralelos.*?®

El Mundo espiritual del Chaman.

El Chaman es el encargado de la comunicacién entre el mundo terrenal
y el mundo de los dioses. Realizaban ceremonias ingiriendo sustancias
alucinégenas e invocaban espiritus de los animales para que les proporcionen
su fuerza y destrezas.'?’

125G ufa del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 73, 74.
?’Guia del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 81
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El Mundo de las Elites.

Los miembros de las élites sefialaron su estatus social, politico y religioso
adornandose con simbolos de poder, belleza, elegancia y distincién. Se conci-
ben para asegurar la continuidad del flujo vital en el universo.*?®

El mundo del Arte.

w

Las piezas llegan a tener dimensiones estéticas que sobrepasan su contexto

cultural original. Muestran la sensibilidad y la vision extraordinaria de artistas de
antafio. El arte del Ecuador representa la materializacién del Supramundo.*?®

2Guia del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 95
2Guia del museo Casa del Alabado, Quito, Ecuador, 2010. Pag. 111
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Fase 2

En la segunda fase se propone posibles formasdel logo haciendo uso de los
iconos que se logran de la simplificacion anterior y mediante estos llegar al
redisefio del logo del Museo de Arte Precolombino Casa del Alabado.

Dado que son 8 diferentes mundos, se ubica de forma horizontal en dos filas,
arriba los iconos del Mundo del Arte, Elites, Espiritual del Chaméan y Eje del
Mundo. En la fila inferior se colocan los mundos restantes, es decir Mundo de

los Ancestros, Primordial, Material y Mundos Paralelos.

La cromatica utilizada es una variacion de 8 colores distintos para cada icono
sobre un fondo cuadrado en la que la ilustracion estara de color negro con una
transparencia del 40%.

Figura 1.

Figura 2

Se prueba otras posiciones para los iconos recortando las ilustraciones sin

perder lo distintivo de cada uno de ellos. Asi también dando una opcion en
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forma vertical. Recalcando siempre que se busca mantener un sentido l6gico y

un ritmo visual para que sea agradable a la vista del receptor.

Se concluye que la cromética no es la adecuada puesto que a pesar de ser un
Museo de estilo moderno, los colores aunque son muy llamativos no expresan

la elegancia y sobriedad del museo como tal.

Ademas se concluye que el disefio de los iconos todavia requiere de mas
simplificacion ya que en una reduccién del logo final no se lograria percibir bien

las formas que lo componen provocando su confusion.

Sin embargo se rescata la ubicacion de las piezas y la verticalidad de la marca
como lo podemos ver en la Figura 3. Esta forma puede resultar favorable para

el uso las aplicaciones graficas entre otras.
Fase 3

Se conserva la idea de mantener una forma vertical para la marca, realizando
una mayor simplificacion de los iconos representativos de cada mundo siendo

reubicados en sus espacios respectivos.

Para empezar a definir la cromatica adecuada el concepto del Supramundo y el
Inframundo es ideal para una buena eleccion. Resaltando que el Supramundo
o mundo de arriba se caracteriza por ser el mundo en el que se encuentra el
aire y los espiritus, un mundo luminoso, arido y caliente, dominio de animales
solares como aguilas gallinazos y jaguares. Por otro lado el Inframundo o
mundo de abajo, lugar donde habitan los espiritus relacionados con la muerte y
la fertilidad, junto con animales de agua como los anfibios, serpientes

murciélagos entre otros, es un mundo oscuro, humedo vy frio.

Con este concepto se designan colores mas luminosos y brillantes a los iconos
pertenecientes al Supramundo que se encuentran en la parte superior. A
aguellos ubicados en la parte inferior se designa colores mas frios u oscuros

idealizando al inframundo.

Primera Prueba de Color
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Prueba de color 1 Prueba de color 2

Fase 4

Al realizar estas propuestas se ve que el contraste y el brillo de la cromatica no
es la adecuada y no forma una unidad coherente en cuanto a las tonalidades.
Sin embargo se rescata la verticalidad, la unién de los iconos y la idea de un
color mas luminoso y mas claro en los iconos de arriba y uno mas oscuro en

los de abajo.

A continuacioén se realizan mas pruebas de cromatica.

Prueba de color 3 Prueba de color 4

Pantone 525 M

C: 70.64 M:100
¥:38.83 K60.91
R:63 G:6 B:5C

Pantone 455 M

C: 47.82 M:54.92

Y:84.48 K:56.05
R:88 G:69 B34

Pantone 116 M Pantone Orange021M
C:0.53 M:23.77 C:0  M7407
Y:76.77 K:0 Y:96.12 K:0

R:252 G:200 B:78 R:255 G: 90 B:0

Pantone 704 M Pantone 669 M

C:33.4 M:100 C: 84.89 M:87.75
Y:70.22 K:52.14 Y:54.56 K:85.86
R:107 G:7 B:31 R:26 G:0 B:20

Prueba de color 5 Prueba de color 6
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Pantone 3385 M Pantone 3305 M

C:73.46 M:0 C: 8236 M40.33
Y:57.16 K0 Y¥:60.95 K:39.99
R:0 G:203 B:146 R:36 G:B7 B:79

Fantore 171 M Pantone 484 M
Co  MesT C: 2632 MB115
Y.62.32 K0 Y.78.05 K22.73
R:255 G:108 B:B2 R 159 G: 64 B4S

Fantone 161 M Pantone 1545 M
C:3968 MB1.26 C@43.05MBE6ES
Y7641 K5389 Y7586 Ki6463
R:100 G67 B:41 R 82 GS1 B33

Pantone 161 M Pantone 1545 M
C:39.69 M6B1.26 C:43.05M66.69
Y7641 K53.80 Y7586 K6463
R:100 G:67 B41 R:82 G:51 B33

Las nuevas propuestas de colores dan mayor contraste, pero no guardan total
concordancia con el concepto del museo. Sin embargo, se rescata en la prueba
de color 2 un contraste llamativo entre color rojo y amarillo. Aprovechando el
color amarilloque se utiliza en el logo actual se busca la combinacién y el
contraste adecuado en la cromética.

Fase 5

Finalmente, por los puntos descartados y rescatados en las fases anteriores, se
realiza la propuesta de logotipo con los factores seleccionados anteriormente.
Para una mejor presentacion al unir las piezas se crea una mascara de recorte

en la cual el logotipo adquiere redondez en sus vértices de 0,35 mm.

E .

Vértice redondeando 0,35 mm

Propuesta Logotipo Final
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Fase 6

Definido el logotipo final entre todas las propuestas anteriores, el siguiente
paso es elegir la tipografia adecuada que acompafie al icono, la misma que
debe ser una tipografia sencilla, sin serifas, que no compita con el isotipo, que
no ocasione ruido visual ni confusion, sino que formen en conjunto una

composicién agradable.
Propuestas de Tipografia

Tipografia 1 Tipografia 2 Tipografia 3 Tipografia 4

N

CASA DEL CASA DEL
AABAO ALRBADO ALABADO
Bellerose Light Opticon Normafixed Aurulent Sans
Tryout

Con las siguientes propuestas de tipografias para el logo del Museo
Casa del Alabado, se observa que si bien lo acertado es utilizar una fuente
tipografica sin serifa y recta, no todas las opciones cumplen con la funcion de

estilizar y hacer una composicion adecuada con el icono.

Se concluye que las opciones més favorables son la Tipografia 2 y Tipografia 3
que son las que mas cumplen el objetivo de representar a una entidad seria y
elegante. Sin embargo la mas destacada es la propuesta de tipografia 3ya que,
si bien la diferencia con la propuesta tipografica 2 no es mayor, se aprecia que
existe mas espacio entre las letras aportando asi a que la carga visual no caiga

sobre esta sino que se distribuya con él.

Se elije la propuesta de Tipografia 3y se procede a aumentar la leyenda
obligatoria bajo el logo, que especifica que Casa del Alabado es un Museo de
Arte Precolombino. Se comprueba que no distorsione la armonia visual ya

lograda.
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Logotipo —*>

O
CASA DEL
ALABADO

Leyenda —  » MUSEO DE ARTE PRECOLOMBING

Nombre

5.2 Propuesta final del redisefio del logo e imagen del museo de arte

precolombino Casa del Alabado.
5.2.1 Cromaética

La cromatica final elegida para la nueva imagen del Museo consta de 4 colores.
La tonalidad de las diferentes areas hace alusion directa al concepto de

Supramundo e Inframundo del Museo.

Por esta razén, se ve en la figura a continuacion, la parte superior de los
cuadrantes con colores mas brillantes como lo son estas tonalidades en
Amarillo. En la parte inferior, por el contrario, se utiliza colores mas oscuros en

contraste con el amarillo anterior, tonalidades de Rojo/ Violeta.

Se designa a esta combinaciéon de colores un codigo denominando a los
principales colores (tonalidad de amarillos) como 1 y 2. La segunda
combinacion de tonos mas fuertes en este caso tonalidades de Rojo/Violeta
seran codificados como Al y A2 respectivamente
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PANTONE Solid Matte PANTONE Solid Matte

123 M 131 M

C:0% M:22,31%Y: 76,24% K: 0% C:15,83% M: 41,48% Y: 98,13% K: 4,68%
R: 255 G: 205 B: 74 R:212 G: 151 B: 15

PANTONE Solid Matte

1955 M

C: 33,59%1 M: 100% Y. 68,36% K: 51,569
R: 107 G: 18 B: 36

PANTONE Solid Matte

7449 M
C: 45,3%1 M: 90,63% K: 53,62% K: 73,449
R:66 G:19 B: 31

Para dar el contraste correcto del logo junto con los diferentes iconos que lo

conforman se propone la variacion siguiente.

El color de cada icono adopta la cromética del cuadro en diagonal inferior al
mismo, o diagonal superior como se ve en la figura siguiente. Esto se debe a
que la combinacién logra el contraste adecuado para hacer que en su totalidad

la marca resalte.

Se establece que la tipografia del logo, nombre y leyenda, adopten la
cromatica mas oscura de la combinacién de los colores establecidos. En este

caso bajo el cddigo de Al.
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CASA DEL
ALABADO

MUSEQ DE ARTE PRECOLOMBINO

La razon por la que se da esta serie de codigos para identificar a la
combinacion de colores que se utilizan en el logo, es a causa de
gueadicionalmentea la propuesta principal, se proponen dos opciones
adicionales de cromatica.Tomar en cuenta que la combinacién principal es la

citada anteriormente (1, 2, Al, A2).

Las dos opciones secundarias en combinacidon cromatica son establecidas
para ampliar el campo cromatico de la imagen del museo. Son colores que al
igual que los principales trabajan con el contraste adecuado y favorecen a la

atraccion del receptor.
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Para evitar el uso erréneo, la primera combinacion (1, 2) de las tonalidades de

amarillos es permanente y fija frente a las nuevas combinaciones.

Combinacion B (1, 2, B1,B2) CombinacionC (1, 2, C1,C2)

@

CASA DEL CASA DEL
ALABADO ALABADO

MUSED DE ARTE PRECOLOMBING hUSED DE ARTE PRECOLOMBING

@ C1

PANTONE Solid Matte

PANTONE Solid Matte

371 M 276 M

C:70.31% M:53,91% Y: 87,5% K:64,06% C:82,03% M:91,41% Y: 51,95% K:79,69%
R:29 G:13 B:27

R:51 G:56 B:29

PANTONE Solid Matte

PANTONE Solid Matte
384 M 2685 M
@ C:52,73% M: 42,97% Y: 98,02% K:37,11% @ C:70,7% M:99,22% Y: 40,63% K:60,94%
R: 59 G: 18 B: 50

R: 106 G:90 B: 29
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5.2.2 Tipografia

La fuente elegida para el logo es sin serifas y de palo seco. A pesar de ser
sencilla, es sobria y elegante. No compite con los demas iconos de la marca
sino que la complementa sin problema alguno para dar detalle del nombre de la

institucion junto a su leyenda.

Es moderna con el fin de que perdure con el tiempo, ademas de no ser una

tipografia que se utilice comunmente en otras instituciones.

OPTICON

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuv
0123456789

Sin embargo, se realiza una edicidén especial de la tipografia en el

nombre, mas no en la leyenda, para su uso junto al logo.

CASADEL CASA DEL
ALABADO ALABADO

A WA

Al editar la letra A dentro del nombre del logo aporta con mas ligereza y mas

espacio/aire entre las otras letras, favoreciendo a la lectura del nombre
completo. Ademas es una caracteristica Unica que no permite que se asemeje

a otros logos existentes.
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CASA DEL
ALABADO

MUSEO DE ARTE PRECOLOMBINO

Sin embargo, la leyenda que se ubica en la parte inferior del nombre
especificando que Casa Del Alabado es un Museo de Arte Precolombino, no
forma parte de esta edicion pues podria caer en confusion al momento de ser

leida. Por esta razdn se conserva la tipografia tal y como es.

5.3 Propuesta de papeleria interna y externa para el Museo de Arte

Precolombino Casa del Alabado.

Todas las aplicaciones graficas que se requieran utilizar para medios
comunicativos o para uso basico de la entidad Casa del Alabado deben
mantener una unidad visual con la marca, a continuacion se realiza la

propuesta de la papeleria basica de acuerdo con el concepto.

Para que la nueva propuesta funcione adecuadamente, se establecen
paradmetros de diagramacién que se deben aplicar de igual manera en todas las
artes. Teniendo en cuenta un area de restriccion y tamafios minimos para el
logotipo, al igual que sus usos permitidos en cuanto a cromatica y estilo siendo

estos factores que no se podran ignorar.

El arte precolombino como tal es rico en formas iconograficas, formas que se
rescatan en la propuesta de la marca y trabajaran comoelementosnecesarios al

disefiar la papeleria.
3.1 Papeleria Basica.

Los elementos principales que corresponden a la papeleria basica de una
imagen corporativa son: hoja oficio, carpeta, sobre, tarjeta de presentacion,

entre otros.
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e Hoja Oficio

La hoja oficio utilizada para realizar cartas u otras anotaciones, tiene de fondo
las figuras de los iconos que forman el logo, de un tamafo que llegue a los
bordes de la hoja con una Transparencia del 10%. Se puede utilizar cualquiera

de los iconos de la marca.

o

www.alabado.org www.alabado.org

g
:

Los datos que van en la hoja oficio contiene la direccion del portal web

del museo, la direccién del sitio, teléfonos de contacto, ciudad y pais de origen.

Nota: Para ver los otros modelos de la hoja oficio ver Manual de Uso pagina
28.

e Sobre

El sobre es utilizado para enviar invitaciones, informes u otros documentos al
personal de la empresa, clientes, proveedores, y otros.

Su disefio de forma vertical mantiene coherencia con la forma y el concepto
del logo del museo. Se utiliza el isotipo por separado en la portada del sobre

para crear variaciones en el uso de la iconografia del logo.
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De la misma manera se designa una serie de combinaciones cromaticas como
vemos a continuacion, dando posibilidad de variar con las otras propuestas de

cromatica secundaria.

FE"

CASA DEL
ALABADO

Combinacién B Combinacién C

Nota: Para ver las combinaciones cromaticas del sobre ver Manual de Uso

pagina 30.

El tamafio del plano del sobre es de 21 cm de alto x 22 cm de ancho, con los

troqueles respectivos. Su impresion debe ser en papel Bond de 200 gramos.
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e Carpeta

La carpeta, utilizada para archivo de documentos entre otras funciones, adopta
una forma con vértices redondeados al igual que el logotipo.

Su disefio, con portada color negro crea un contraste mas llamativo y
diferenciador sobre la otra papeleria basica para que en conjunto tengan
coherencia visual y se adopten el concepto de la marca.

- Vista Exterior
Sobre fondo
negro se utiliza el
isotipo en forma
horizontal y en la
parte posterior el
logo.

- Vista Interior
En la parte interior
los bolsillos
adoptan la
cromatica segun la
combinacion  que

se elija.

El tamafo de la carpeta es de 45 cm de ancho x 32 cm de altura, respetando
los troqueles respectivos. Se recomienda su impresion en papel marfil liza de
250 gramos.

Se propone la opcion de utilizar también cualquier de las combinaciones
cromatica establecidas para la impresion de la carpeta, siguiendo los mismos

parametros del disefio inicial.
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e Tarjeta de Presentacion

Para la tarjeta de presentacion de los representantes del museo Casa del
Alabado se propone un disefo vertical que se basa en el logotipo. De un lado
contiene la informacién basica necesaria de cada individuo, se combina con
una franja horizontal, parte del isotipo. Del otro lado se ubica el logo original
sobre un fondo blanco para su legibilidad.

El tamafio de la tarjeta de presentacion es de 9 cm x 4,5 cm y se recomienda
imprimir en papel marfil liza de 250 gramos.

CASA DEL
ALABADO

AL O KT PRICTH MM

Se propone también una version de las tarjetas de presentacion en las otras

combinaciones cromaticas disponibles siguiendo los parametros establecidos.

Nota: Para ver las combinaciones cromaticas de la tarjeta de presentacion ver
Manual de Uso péagina 34
e Folletos

Para que el visitante se lleve un recuerdo de su recorrido en el museo y

conozca mas informacion de las piezas que se exponen se crean estos folletos.
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Junto con fotos y datos importantes de la cosmovision indigena, se convierten
en una pieza grafica atractiva para todo aquel que la recibe.
Se puede utilizar cualquier de los iconos de la marca y sus distintas

combinaciones cromaticas.

e Mapa de Bolsillo

Para que el visitante pueda orientarse en las instalaciones y dirigirse con
facilidad a las salas o a los servicios que guste, esta guia de bolsillo es ideal.
Ademas es un elemento que resalta la nueva imagen grafica que se ha

propuesto.
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Se acompafa de fotografias e informacion de servicios, horarios, costos, y otra
informacion bésica que al visitante le puede interesar. Es también una pieza
gréfica que se lleva como constancia de su visita al museo y publicidad para

otros futuros visitantes.

PLANTA BAJA

Nota: Para ver doblez, troquel y disefio ver Manual de Uso Pégina 43.
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e Otras aplicaciones

Dado que la imagen grafica del museo es la carta de presentacion hacia
clientes, proveedores y sobre todo para los visitantes, se propone otros

elementos de comunicacion visual.

1. Credencial Personal

Identificaciones solo para
uso del personal que forma
parte del museo de Arte
Precolombino Casa del
Alabado. (Ver Manual de
Uso Pag. 35)

2. Tarjeta socios

Tarjetas de membrecia para
visitantes del museo.

(Ver Manual de Uso Pag.
36)

MO FERNANDEZ PAULINA www.alabado.org

3. Tarjeta casilleros

Tarjetas para encargar
prendas o bolsos en la
seccion de casilleros del
museo.

(Ver Manual de Uso Pag.

37)
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4. Ticket entrada

TICKET

:[.JIULTO $ 4,00
Tickets de constancia de ,’;:g,,
haber pagado el valor de la s s o
entrada del museo. ) ORI 11

(Ver Manual de USO Pé.g http://alabado.org
39)

5. Etiquetas productos

Etiguetas para productos de
la tienda de recuerdos del
museo.

(Ver Manual de Uso Pag.

42)

5.4 Propuesta de sefialética para el Museo de Arte Precolombino Casa del
Alabado.

El sistema de sefializacion de un lugar es parte importante de su identidad
grafica, junto con la propuesta de redisefio del logo del Museo de Arte

Precolombino Casa del Alabado, éste debe ser adaptado a la nueva imagen.

Las sefiales graficas ubicadas a lo largo del recorrido del museo tienen como
objetivo informar al visitante con rapidez, de forma casi instantanea, el mensaje
que se quiere trasmitir. Los simbolosgraficos como dibujos, flechas, y

pictogramas deben utilizar formulas muy sintéticas y de rapida percepcion.

Los pictogramas son una herramienta fundamental para la orientacion e
informacion del entorno de un lugar. Son elementos que aportan informacion de
forma grafica. Partiendo de una iconografia que se basa en simbolos
predeterminados para evitar una interpretacion erronea, deben ser expresivos
ya que deben ser comprendidos facilmente por un publico cada vez mas

heterogéneo en términos de cultura y sobre todo de idioma.
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Los pictogramas no cumplen con la funcion de persuadir o adoctrinar, no
interesa que los mensajes se fijen en la mente de la gente sino que por el
contrario se usen de manera intuitiva y se olviden. Por eso, la informacién que

aporta debe ser comprendida de forma fugaz, al instante.
5.4.1 Propuesta de sefialética para cada sala.

Considerando que las exposiciones del museo se encuentran divididas en
salas, cada una de las iconografias que se utilizan en el disefio del logo sirven

como sefales identificativas de cada seccion.

300 mm
£
E
0
2
+ Vértice
Redondeado
28 mm
Mundo de los Los Mundos Mundo de las Elites Mundo del Arte
Materiales Paralelos
Mundo de los Mundo Primordial El Eje del Mundo Mundo del

Ancestros Chaman
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5.4.2 Propuesta de sefialética informativa.

Las sefiales informativas deben guiar al visitante a lo largo de su recorrido por
el museo. Informan sobre lugares de interés, y los servicios que se ofrecen.
Se utiliza las sefales informativas universales, pues el museo es un sitio de

atraccion para el turista, los signos deben ser entendibles para cualquier idioma

O cultura.

200 mm

200 mm

xI [
Vértice
Redondeado
28 mm
Para mantener la unidad gréafica del
museo se mantiene la cromatica
PANTONE 7449M o
principal.
.
d b Il =1=] PN _,.r'r
Audieguia Basurero Basurero Ropero Gradas

¥ D N
GEREC

Patio Boleteria Informacion Ascensor Horario
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5.4.3 Propuesta de sefalética restrictiva.

Las sefales restrictivas indican al visitante la existencia de limitaciones fisicas

o prohibiciones reglamentarias dentro de su recorrido en el museo.
180 mm

£
E
8
- Diametro 180mm
Stroke 27 pts
x|
X
DBLANCO
Para mantener la unidad gréfica del
n PANTONE 131 M . L.
museo se mantiene la cromatica

PANTONE 1955 principal.

Nota: Para ver todas las sefiales informativas remitase al Manual de Uso

pagina 62.

SO0

No Fumar No Mascotas Mo Bebidas MNo Flash No Alimentos
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5.4.4 Propuesta de sefialética informativa especial para el museo Casa del
Alabado.

Las sefales informativas especiales invitan al visitante a las instalaciones que
se han creado para su comodidad.

Entre ellas la cafeteria del museo con exquisitos bocadillos tipicos de la region
ecuatoriana. También se encuentra la tienda de recuerdos del museo y
finalmente pero no menos importante, los servicios de bafios con una arquitec-

tura moderna y el servicio de casilleros.

200 mm

E
< £
2 3
N PANTONE 1955
Vértice
Redondeado
28 mm

D M 2
e B

Cafeteria Casilleros Tienda Bafio Mujeres  Bafio Hombres
Nota: Para ver todas las sefales informativas remitase al Manual de Uso

pagina 64.
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5.4.5 Propuesta de sefialética direccional para el museo Casa del Alabado.

Las flechas son sefalética direccional, parte fundamental en la elaboracion de
un cartel, panel, valla o cualquier otro tipo de rétulo.

Son imprescindibles para mostrar la direccion que se debe seguir para llegar a
un lugar o un servicio dentro del museo.

Forman una composicion junto a los pictogramas y la tipografia de cualquier
pieza de sefalética que se utilice.

En esta propuesta, el tamafio y la cromética pueden variar segun la aplicaciéon

4.6 Propuesta de sefalética informativa en rotulos de pared.

que sea necesaria.¢

Los pictogramas se ubicaran en rétulos que se puedan divisar por los visitantes
que buscan encontrar dichos servicios. Se instalan a la pared usando tornillos
avellanados, el soporte se fija en la base y se asegura con tuercas decorativas.
Los rétulos que sobresalen mas de 10 cm, deben ser montados por lo menos a
una distancia de 200 cm del suelo.

250 mm

= Se puede utilizar el pictograma
solo para identificar una

locacibn en su ubicacion

250 mm

original




250 mm

340 mm
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Se puede utilizar el pictograma
acompanado de flechas para
indicar en qué direccion se

encuentra el servicio.

5.4.7 Propuesta de sefial indicativa de ubicacion.

Para dar orientacion al visitante, siendo o no la primera vez que va al museo,

se propone colocar paneles con mapas de las plantas alta y baja. Estos mapas

icnograficos, diseflados con los principios graficos de la marca corporativa,

muestran a través de sus ilustraciones las locaciones y servicios de cada piso.

20 mm

PLANTA BAJA | IJ:

2200 mm

EN

X
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Este sistema de panel
informativo se compone de dos
perfiles laterales en aluminio,
una tapa terminal, dos laminas
en blanco traslicido y una
base.

Su instalacibn puede ser

movible o permanente.

5.4.8 Propuesta de sefial indicativa de ubicacion (Totem).

Se propone este disefio de tétem triangular como sefialética informativa dentro

del museo. Contiene especificaciones de donde se encuentran las salas o

servicios a los que el visitante desearia dirigirse.

400 mm

160 mm

150 mm



120

Esta forma triangular permite que se pueda observar informacién en tres

paneles distintos, siendo también facil de ubicar en cualquier patio del museo o

espacio abierto.

!
R EL MUNDO DEL
ARTE =

& EL EJE DEL
MUNDO

MUNDO DE LOS
ANCESTROS

z LOCKERS
¢ BASUREROS

Lado 1

CAFETERIA
CHORRERA

Lado 2

R
€
A
A

MurDo oF 105 I8
ANCESTROS |

MUNDO DE LOS
ANCESTROS

Losmunpos
PARALELOS

TIENOA DE
RECUERDOS

Este sistema de panel informativo es una torre triangular de base libre

incorporada a un pequefio poste en la parte inferior.

Se utiliza otro poste para la cabecera superior que es un elemento

independiente del cuerpo principal de la torre.

5.4.9 Propuesta de panel de Bienvenida.

En la recepcion se colocara el Panel de Bienvenida, conteniendo informacién

béasica como horarios, servicios y restricciones y el logo del Museo de Arte

Precolombino Casa del Alabado para dar la bienvenida con su nueva imagen al

publico.
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BOQ mm

330 mm
—_—

WELCOME » ALI SHAMUSHKA » BIENVENUE

WELCOME » AL SHAMUSHEA » BIENVENUE :
x

2853

2000 mm

S99 8 0 0

ﬁﬁﬁanTB;

-

Al igual que el tétem triangular,este sistema se compone de dos perfiles la-

ax

ax

300 mm

terales de aluminio, una tapa y dos laminas en blanco traslucido.
Es un sistema de vista con luz ideal para atraer la atencion del visitante en la

entrada al recorrido del museo.

WELCOME # ALl SHAMUSHEKA » BIENVEN
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5.5 Sefialética, antes y despues.

Dada la propuesta de nuevos soportes de sefialética se ve una mejora en la

imagen que presenta el museo.

e Totem de Ubicacion.

ANTES

ANTES
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e Totem Entrada.

ANTES DESPUES

e Sefaletica

ANTES DESPUES
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5.6 Propuesta de medios digitales y multimedia.

Dado el analisis previo, es necesario tambien reemplazar la nueva propuesta
de imagen grafica en los medios digitales que usa el museo, ya que estos son

la presentacion al mundo en el medio del internet entre otros.

5. 6.1 Redes Sociales ( Facebook)

facebook Search for people, places and things : .Pm\nxnlm Home =

Casa del Alabado Museo de Arte v Liked | | Message & ~
Precolombino

Cuenca 335 y Bolvar, Guito, Ecuador
. 0 228-0940

o

Protos TALLER INTENSIVD. . Events LIBRO DE VISITAS
Caxa del Alabado Musea de Arte Precolombing shas Friends
id L 3 . o m m
Exposicidn termporal "Eces del Tiempo® - 08 de Noviembre L 3 3
See Translation
Like see Al
r Expasicién temparal “Leos del
Thiaspar” = A da Hoviam e Sl Museo Nacianal de Arte INBA
.

Museo Chileno de Arte Precolambing a
1 friend poes. th o) Lie
0 Na
L

4 Like

Cxpasicibn temporal “Teos del Casa del Alabade Museo de Arte Precolombing shared
Tiempo™ - 08 de Noviembre ! link via MadChirmp

Exposicién temporal “Ecos del Tiempo™ - 08 de Noviembre

I
Facebook es una de la redes sociales con mas movimiento publicitario en estos
tiempos. Cualquier grupo o institucion tienen su portal en facebook para atraer

mas visitantes y ser conocidos cada vez mas por las sociedades.

Museo Casa del Alabado cuenta con su fan page en facebook la cual tambien

se debe adaptar a la nueva imagen propuesta.
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5. 6.2 Pagina Web

Al igual que toda institucion, Museo Casa del Alabado posee su portal web, el
cual debe adoptar la nueva imagen que se ha propuesto. Considerando que
también es necesario realizar un redisefio conjunto aplicando la nueva linea
gréafica. Este incluye informacion sobre la ubicacion del museo, junto con los

servicios y entretenimientos que ofrece.

~casa-del-alibade e T GO
YouTube Wikipedia  Noticiaa =  Popelares =

+ [l ralabade org/muses/la
&3 [0 52 apole Yahoo! Coogl

ALABADO

Home

Los Mundos Precolombinos
El Museo

Tienda

Moticias

Exposciciones

Contactanos
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5.7 Conclusiones y recomendaciones

Evaluando la propuesta de redisefio del logo del Museo de Arte Precolombino
Casa del Alabado, se concluye que la nueva marca tiene mas fuerza visual
gracias al conjunto de formas que se lograron con la unidon de los iconos

representativos de la cosmovision indigena.

Es importante tener en cuenta que el museo representa toda una ideologia, el
estilo de vida de nuestros antepasados, sus costumbres y tradiciones. Una sola
forma no logra expresar su riqueza iconogréfica, el nuevo logo condensa en un
logotipo los iconos que mas identifican y engloban el pensamiento en el que las

culturas precolombinas creian y basaban sus vidas.

La union de estas formas y el contraste cromatico que utiliza sostienen una
composicién que funciona individual o en conjunto, factor que se identifica con
la idea de que el mundo es un constante fluir de energia de varios factores.
Estos elementos, aunque son de estratos diferentes y Unicos, dependen el uno
del otro para lograr que la vida y los mundos funcionen, principio que se

muestra en la nueva marca.

Por otro lado, se concluye que la combinacion cromatica aporta con un gran
atractivo para el logo, siendo colores llamativos que logran un contraste ideal
en su union.Ademas, la ubicacion de las tonalidades se fundamentan en el
pensamiento precolombino que ordenan el cosmos en diferentes capas

sobrepuestas cada una con sus propias caracteristicas.

El manejo estandarte del color y las imagenes en todos los ambitos del museo
guardan la coherencia del mensaje que el museo quiere transmitir haciendo de

este un identificativo que se guarde en la memoria de quien lo visite.

Por otro lado, en vista de que actualmente las piezas graficas son escasas los
elementos propuestos son fundamentales para solucionar el problema
planteado en este proyecto. Es necesario que el visitante del museo Casa del
Alabado pueda llevarse algun elemento grafico que ademas de ser un recuerdo

desu visita, lleve consigo un aprendizaje que lo haga vivir la cultura y
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adentrarse en los diferentes pensamientos que sobresalen de la época, y sera
también una excelente publicidad para que otros puedan conocerlo.

Mas alla de ser elementos graficos llamativos, esta propuesta logra ser un
icono identificativo que a futuro generara orgullo, pues cada persona conocera
mas de su cultura, de sus raices y del pensamiento y costumbres que de
alguna manera influyen en su presente. Este concepto motiva el interés de
conocer mas y adentrarse en este aprendizaje para asi entender mejor lo que

hoy somos.

Finalmente, se recomienda que al crear nuevas piezas graficas, siempre se
realicen apegandose a la linea y estilo grafico de la nueva marca para

mantener la unidad y la coherencia del concepto a transmitir..

Este puede ser el primer paso para generar otras aplicaciones creativas que
conecten al museo con la educacion y sean estos elementos los que atraigan

tanto a turistas como visitantes locales.

El buen uso de toda la imagen corporativa creara un concepto 0 icono
identificativo de nuestra cultura y podra a primera vista representar todo lo que

engloba el pensamiento y la cultura precolombina de la época.
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