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INTRODUCCION

El campo de la comunicacién visual esta estrechamente vinculado a tareas que desempefian los
museos que se enmarcan dentro de la nueva museologia: comunicar, generar una experiencia
y vincularse con el medio. Desde el presente proyecto, se los denominard sistemas abiertos que
interactian constantemente con el medio que los rodea para nunca llegar a un punto de
equilibrio. Este foco comunicacional y visual se vincula a tres caracteristicas de estas
instituciones: espacios rituales, educativos y ludicos. El factor ludico no siempre se hace visible
o tangible, es por ello que para abordarlo se plantea una triada sistémica entre disefio-museo-
juego, proponiendo puntos medios entre algunos conceptos derivados de la ludificacion y
gamificacion: la gamificacion significativa y se lo vincula con otro punto propuesto por este
proyecto que es el disefno significativo. A partir de esta union es posible construir el elemento
lddico y su proyectualidad. Para llegar a estos resultados se ha seleccionado el recorrido
espacial de Sistema 01: Muestra Museo Tomado” y su “Sub-Sistema 01: Viaje por el Rosa”
perteneciente al Museo Provincial de Bellas Artes Rosa Galisteo.
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OBJETIVOS

- Reflexionar e indagar en los elementos y estrategias que constituyen las estructuras de
gamificacion y ludificacién en los recorridos museograficos.

- Descubrir sistemas visuales que conforman las piezas graficas, experienciales y sensoriales
presentes en el recorrido museografico.

- Generar categorias de andlisis en funcién de conceptos retomados del ambito del disefio para
analizar el sistema (y su apertura) teniendo en cuenta constantes y variables.

- Proponer una sintesis de los aspectos analizados que permita identificar particularidades en
casos testigos.

METODOLOGIA

Bajo una metodologia interpretativa se seleccionaron las unidades muestrales: SISTEMA 01
“Exposicion Museo Tomado” y el SUBSISTEMA 01 “Activacion Viaje por el Rosa”. Mediante una
triada conceptual entre museo, juego y disefio, se analizan los componente visuales y
experienciales presentes en el recorrido. Esto di6 soporte para responder la pregunta problema
¢,de qué modo se da la influencia de la comunicacién visual en la implementacién de estrategias
lddicas en recorridos museograficos?

El procedimiento comenzdé por determinar
s hipétesis de trabajo (fig. 1):
G 1. En los recorridos museograficos es posible
oscho i EreReNc advertir convergencias disciplinares donde el
diseno de la comunicacion visual se expresa para
la construccion de una experiencia ritual, ludica y
educativa, construyendo asi un sistema abierto.
2. El factor ludico es indivisible de la actividad de
disefio. La proyectualidad del juego supone la
consciente actividad del disefio.
3. La interaccion no existe Unicamente en la
posibilidad del tacto, ya que donde no es posible
manipular obras, la interaccién es generada a partir
de ponderar otros sentidos y construir relatos.
Figura 1 Vinculo triadico y subareas 4. El uso de los recursos de telling y showing son
correlativas a hipdtesis. claves para la construccion de una ambientacién,
es decir, generar un espacio que posibilite el juego.
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Luego de la construccién del marco tedrico y el armado del corpus (relevamiento online y
presencial) se sentaron las bases para constituir la herramienta analitica: una ficha que a partir
de la triada se ramifique para posibilitar el estudio del corpus (fig.2). También se realizaron
entrevistas a personas relacionadas con espacios culturales y museos.

Ademas de atender a la segmentacidén que propone la triada, la ficha se organiza en binomios:
DISENO-JUEGO / JUEGO-MUSEO / MUSEO-DISENO / DISENO-EXPERIENCIA.

De este modo la herramienta permitié analizar casos semejantes a fin de optimizar la apertura
de sistemas abiertos vinculando disefio, museo y juego y, por otro lado, constituyé un modelo a
priori de como vincular transdisciplinariamente distintas areas de un mismo museo en clave de
constantes y variables. A su vez, se integré un cuarto factor que son las personas, una categoria
no domable, ya que es tan variable como cantidad de personas transitan el museo.

CONCLUSIONES

Los museos son sistemas abiertos que, a su vez, albergan subsistemas en donde es posible
detectar constantes y variables. La constante con mayor variabilidad son los publicos, es decir,
quienes mantienen el sistema en desequilibrio. A partir de las caracteristicas rituales, ludicas y
educativas en vinculo con la triada conceptual propuesta por este proyecto, se reconocen puntos
medios conceptuales y analiticos: la gamificacion significativa y el disefio significativo. Estos
conceptos se atraviesan para visibilizar el factor ludico (no siempre tangible y visible) y recurren
al recorrido espacial museografico como interfaz mediadora entre lo propuesto por la institucién
y lo propuesto por la gente.

De este modo es posible hablar de una proyectualidad de juego, lo cual propone un pensamiento
visual-experiencial-sistémico en vinculo a propuestas participativas. Introducir el pensamiento
sistémico en la proyectualidad del juego pone al disefio de la comunicacion visual en el centro
de la actividad expresiva, multilenguaje y multisensorial que se va a plasmar en la interfaz y a
resignificar en cada experiencia individual y colectiva. Cabe aclarar que este trabajo
transdisciplinar es posible gracias a una politica y actitud de la institucion, la cual se reconoce y
construye “desde” la nueva museologia y “desde” la experiencia, y no “para” la experiencia.

En una de las bibliografias centrales de este proyecto es el “Antimanual del Museblogo” de Lauro
Zavala, el autor hace un repaso sobre diferentes nociones para llevar a cabo un proyecto
museografico. A partir de esta lectura se comenz6 a pensar en la casi inexistencia de bibliografia
destinada a disefiadores que cumplen su labor dentro de museos y es por ello que se generd un
“Antimanual para disefiadores en museos” como objeto de divulgacion de la investigacion.

El antimanual presenta modos de abordar un proyecto a partir del concepto de sistema abierto,
poniendo a disposicion la ficha de analisis utilizada y la exposicion del andlisis del sistema Museo
Tomado-Viaje por el Rosa (figura 2).
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Figura 2 Muestra de ficha analitica (binomio) en uso - del "Antimanual para disefiadores en museos".
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