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3 ahmna, vol. 108, fol. 249.
4 Ibidem, vol. 181, fols. 93-94. 

5 Ibidem, vol. 444, fols. 98-100.
6 Ibidem, vol. 181, fol. 093, 6314, exp. 16, fols. 93-94 “Aveleyra Arroyo de Anda, L., 

‘Solicitud para que Carmen C. de Antúnez encabece el equipo de especialistas en 

dioramas y maquetas’” (23 de agosto de 1960).
7 El personal de conservación ha tenido acceso a este guion gracias a la generosi-

dad de la maestra Catalina Lazcano Rodríguez, curadora-investigadora del Munal.
8 ahmna, vol. 218.
9 Véase en este mismo artículo, la segunda ilustración, en la que se ubican los dio-

ramas en la Sala de Orientación y se muestra su construcción.
10 Esta afirmación debe ser corroborada por un análisis de caracterización de 

materiales.
11 Comunicación personal de B. Olmedo. Véase (Blas, 2014a).

Bibliografía

Blas Rojas, Claudia, Entrevista a B. Olmedo para la localización de faltantes y esce-

nas modificadas, 9 de mayo del 2014a.

________, Entrevista a Mario Vázquez acerca de la intención de pátina en figuras 

del diorama Mercado de Tlatelolco, 27 de mayo de 2014b.

________, Entrevista en recorrido a Laura Filloy Nadal por el diorama Mercado de 

Tlatelolco, 16 de julio de 2014c. 

Blas Rojas, Claudia, D. Pérez, G. Serralde, A. Martínez, L. Martínez, J. Torres et al., 

“Avance de informe de la restauración del diorama Mercado de Tlatelolco de 

la autora Carmen Carrillo de Antúnez ubicado en Sala Mexica. Primera Tempo-

rada”, México, Laboratorio de Conservación-mna, 2014.

Garduño, Ana, “Museofilia en la vida de Iker Larrauri: de los museos estatales a la 

museografía independiente”, Discurso Visual. Revista Digital Cenidiap, 2ª ép., 

núm. 7, septiembre-diciembre de 2006, recuperado de: 

 <http://discursovisual.net/dvweb07/diversa/libgarduno.htm>, consultada el 

27 de abril de 2017.

Marín Gutiérrez , Alfredo, “Carmen Carrillo de Antúnez”, Gaceta de Museos , 3ª ép., 

núms. 47-48, 2010, pp. 76-77.

Ramírez Vázquez, Pedro (coord.), Museo Nacional de Antropología. Gestación, pro-

yecto y construcción, México, inah, 2008.

rae, Diccionario de la Lengua Española, vols. iii y iv, Madrid, Espasa-Calpe, 1970.

Salgado, G., A. P. Ruisánchez, M. Torres, M. I. López, L. C. Sandoval, I. T. Ruiz et al., 

Informe de intervención. Dioramas y maquetas (1964): Yácatas, Observatorio 

Chichén Itzá, Labná, Tablero de la Cruz, Caza del Mamut, Excavación del Ma-

mut, Friso de Mitla, Volcán del Xitle, Bonampak, Monte Albán, Tumba de Pakal 

y Atetelco; S. Orientación, México, Laboratorio de Conservación-Proyecto de 

Conservación de Obra Moderna y Contemporánea-mna-inah, 2018 (inedito).

Schneider, Renata (ed.), La conservación-restauración en el inah. El debate teóri-

co, México, inah, 2009.

Vázquez Olvera, Carlos, Iker Larrauri Prado. Museógrafo mexicano, México, inah, 

2005.

Archivos

ahmna Archivo Histórico del Museo Nacional de Antropología.

guiones y los cambios registrados en las escenas a lo largo 
del tiempo. Las temporadas de restauración que tienen lugar 
frente al público también han atraído a numerosos visitantes, 
cuyos comentarios recogemos en los diarios de intervención 
cuando son relevantes y enriquecedores; durante la interven
ción del Mercado de Tlatelolco, una mujer nos preguntó si 
habíamos encontrado el dato de una primera dama que soli
citó formalmente que la figurilla que representaba a una mu
jer ejerciendo prostitución fuera retirada, pues le parecía que 
no era adecuado para el público infantil que estuviera en un 
primer plano. No hemos localizado, hasta ahora, tal docu
mento en los archivos o en otro sitio, pero tal comentario da 
sentido a la escena en la que un hombre estira la mano hacia 
una mujer que va caminando. 

Es importante agradecer el interés que el doctor Anto
nio Saborit, director del Museo Nacional de Antropología, 
ha mostrado por la conservación de las colecciones y del in
mueble, involucrando a su vez al Patronato del Museo Na
cional de Antropología, A.C., en especial para el proyecto de 
reestructuración de la Sala de Orientación, a efecto de actua
lizar las ideas plasmadas en los dioramas después de 55 años 
de diversos descubrimientos. 

Queremos expresar nuestro agradecimiento a la impor
tante labor de registro fotográfico final que se obtuvo con el 
apoyo del Proyecto de Digitalización de las Colecciones del 
Museo; en el movimiento de obra y apertura de vitrinas re
conocemos el apoyo del personal de la Subdirección de Mu
seografía, y la imprescindible ayuda del Departamento de 
Servicios Generales en la instalación de entarimados. El com
promiso de cada restaurador, de los prestadores de servicio 
social y practicantes que participaron, hizo posible la conclu
sión de estas encomiendas. ✣

* Museo Nacional de Antropología, inah. 

Notas
1 En el guion original, Villa Rojas (1961) escribe Cha-Chaak; sin embargo, duran-

te la exposición de avances de los procesos de restauración ante curadores de la 

Subdirección de Etnografía del Museo Nacional de Antropología, el Dr. Miguel Án-

gel Rubio Jiménez, actual curador de la Sala Mayas de la Planicie y la Selva, aco-

tó que lo correcto es Chaa-chak.
2 En el Diccionario de la Lengua Española se encontraron las siguientes defini-

ciones: “Diorama: m. Panorama en que los lienzos en que mira el espectador son 

transparentes y pintados por las dos caras: haciendo que la luz ilumine unas ve-

ces sólo por delante y otras por detrás, se consigue ver en el mismo sitio dos 

cosas distintas”. “Maqueta: f. Modelo plástico en tamaño reducido de un monu-

mento, edificio, construcción, etc., hecho generalmente con materiales no precio-

sos” (rae, 1970).
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Maravillándonos ante lo minúsculo. 
Maquetas, modelos y dioramas  

en el diseño museográfico

Las maquetas siempre nos sitúan entre dos realidades:

la de aquello que queremos representar

y la de nuestra infancia añorada que nunca

pierde el gusto por lo diminuto

La metáfora de representar una realidad o un concepto 
mediante maquetas, modelos o dioramas es la idea central de 
este artículo. Partiremos del proceso de diseño seguido para 
el desarrollo de una exposición, el cual se deriva de una in
vestigación elaborada por un especialista, que es interpreta
da por un museógrafo y llevada a escena por un equipo de 
técnicos. Este aparente desarrollo lineal tiene en realidad una 

constante retroalimentación debido a la participación de res
tauradores, educadores, comunicadores y muchos profesio
nistas más que contribuyen a enriquecerlo. En este contexto, 
entender cómo se determina el concepto de una exposición 
nos ayudará a develar las intenciones del equipo de trabajo, 
y comprender el uso que se da a los elementos museográfi
cos tridimensionales.

El diseño museográfico, como toda disciplina vinculada a 
un repositorio, ha evolucionado de forma paulatina: pasó de 
constituir un trabajo técnico a ser considerada una discipli
na con una metodología propia, definida del modo siguiente: 
“[…] disciplina encargada de la planeación, diseño, produc

Norma Edith Alonso Hernández* y Ricardo Alberto Obregón Sánchez**

Palacio de la Música, museo interactivo que utiliza múltiples recursos para difundir la riqueza del patrimonio musical de México. Mérida, Yucatán (2019) Fotografía © Edith Alonso
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ción, montaje y evaluación de exposiciones generadas por un 
museo y dirigidas a un público determinado” (Alonso, 2011: 
45). A esta visión se suma el importante rol que ha adquirido 
el público en su desarrollo, al punto de que los destinatarios 
y sus necesidades definen su vocación; así, la museografía se 
concibe también como un detonador de experiencias, esta
bleciendo que debe provocar el deseo por conocer en el visi
tante, a la vez que el estímulo para adquirir conocimientos, 
despertar emociones, que fomenten una experiencia memo
rable, promoviendo un encuentro con el entorno. 

¿cómo sE dEtErmina El concEpto dE una Exposición?
Se define a partir de un proceso previo de configuración 
mental, determinado principalmente por el guion que esta
blece los contenidos y cuyo enfoque puede ser cronológico, 
temático, polisémico, didáctico y/o tecnológico. Aunado a 
esto, el diseño museográfico aporta su propia narrativa des
de la perspectiva del diseño, a partir de la relación estableci
da con el espacio, las colecciones y el público.

Michael Belcher (1997) reconoció, hace algunas décadas, 
tres “niveles de información” de una exposición: identifica
ción, información e interpretación. El primero corresponde 
a la museografía neutra, que utiliza al objeto per se, colocán

dolo en un ambiente carente de color y contrastes, en las 
condiciones de ubicación e iluminación adecuadas, permi
tiendo al visitante apreciarlo en toda su magnitud. En este 
nivel de identificación, el objeto es el protagonista, y se pre
senta como un testimonio material, representante estático de 
una cultura; este tipo de museografía es usual en los museos 
de arte en donde se busca la apreciación, sin distractores; no 
obstante, se requiere que el espectador posea conocimientos 
previos acerca de la obra que lo posibiliten a interpretarla; de 
no ser así, la observará sin tener mayores referentes.

En el nivel de información, las colecciones se acompañan 
de esquemas, fotografías, diagramas, maquetas o modelos, 
que faciliten su entendimiento; se busca que el espectador 
pueda conocer, identificar y relacionar las piezas exhibidas; 
para su diseño se desarrollan estrategias didácticas que facili
ten su comprensión. En este nivel se ubica la mayoría de los 
museos arqueológicos, históricos y antropológicos, los cua
les, aun cuando usan apoyos, siempre estarán subordinados 
a la exhibición de las colecciones.

Por su parte, el nivel de interpretación utiliza como re
curso la recreación de ambientes, donde el objeto se muestra 
en conjunto con distintos elementos afines, recreando esce
nas cotidianas, rituales o procesos; su objetivo es mostrar  

El diorama Alebrijes muestra en contexto a las piezas, en un ambiente neutro que invita a su apreciación. Museo de Arte Popular, Ciudad de México (2017) Fotografía © Edith Alonso
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evoluciones, costumbres, relaciones o técnicas; la glosa de 
los espacios patrimoniales ha tenido un gran auge durante 
las últimas décadas; actualmente se le considera ya como una 
disciplina y se define como un proceso de comunicación dise
ñado para revelar al público significados e interrelaciones que 
fomenten su participación.1 Las exposiciones argumentadas en 
la interpretación del patrimonio suelen ser temáticas, se or
ganizan en torno a un mensaje central, y priorizan la comu
nicación y los intereses de sus visitantes, para lo cual utilizan 
gran variedad de recursos, entre ellos maquetas, modelos y 
dioramas, que resultan eficientes instrumentos para trasmi
tir contenidos asociados a las colecciones, en las que la pre
sentación de sitios patrimoniales a escala, de modelos en 
funcionamiento o dioramas con escenas, desencadenan ex
periencias de conocimiento, evocación y reflexión.

¿qué son las maquEtas, modElos y dioramas?
La museóloga Francisca Hernández llama a las maquetas, 
modelos y dioramas, medios tridimensionales museográfi
cos; para ella “[…] son un complemento importante de la 
exposición que permite tener una visión tridimensional de 
lo representado” (Hernández, 2010: 220). Su uso se desarro
lló con mayor énfasis a finales del siglo xix y principios del 

xx: una vez que la sistematización de las colecciones y su or
ganización eran una práctica común en todos los museos, 
se generaron estrategias que facilitarán la comprensión de lo 
exhi bido (Bertron, Schwarz y Frey, 2006), revelándose que 
estos recursos tienen un profundo sentido didáctico. 

Recordemos que durante años los museos fueron criti
cados por el drástico despojo que hacían de objetos, al sus
traerlos de su contexto original para llevarlos a sus salas de 
exposición; para aminorar esa crítica, los museógrafos se 
han dedicado a reproducir espacios y ambientes que permi
tan comunicar los contextos originales. El uso de maquetas 
para recrear los sitios arqueológicos, de modelos que facilitan 
el entendimiento de los objetos, o de dioramas que brindan 
una visión amplia de los hábitats exhibidos, fueron incor
porándose de forma paulatina, permitiendo conformar una 
visión tridimensional, a una escala que facilita la representa
ción de aquello que, en ocasiones, era imposible de llevar al 
espacio expositivo. 

Así, la tridimensionalidad y la escala son dos de los con
ceptos clave para entender los recursos museográficos descri
tos. Un objeto tridimensional es aquel que tiene altura, largo 
y ancho. La escala se define como el sistema de proporciones 
utilizado para indicar la correspondencia entre las dimensio

Maqueta para la Exposición etnográfica Perfiles mazatecos. Subdirección de Museografía, mna, inah, Ciudad de México (2017) Fotografía © Edith Alonso
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Modelo básico de estudio para el Proyecto de Reestructuración de la Sala etnográfica Puréecherio, que integra las maquetas a detalle del troje y la 
canoa. Subdirección de Museografía, mna, inah, Ciudad de México (2019) Fotografía © Archivo Digital de las Colecciones del Museo Nacional de An-
tropología, inah / Canon

Maqueta para la Exposición etnográfica Perfiles mazatecos, Subdirección de Museografía, Museo Nacional de Antropología, inah; Ciudad de México, 2017, 
Fotografía © Edith Alonso
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nes del objeto representado y su tamaño real. La representa
ción puede ser de la misma dimensión, más pequeña o más 
grande; por tanto, si reproducimos un objeto al tamaño real, 
éste tiene una escala de 1:1; en una reducción de 50 por 
ciento se dice que la escala es de 1:2; pero, si por el contra
rio, y se presenta al doble de su tamaño, la escala será de 2:1. 
Dado que el manejo de las proporciones requiere de con
versiones precisas, es recomendable que los elementos tridi
mensionales estén acompañados de una referencia accesible, 
como es la figura humana, lo que nos dará una idea rápida 
del tamaño original del objeto simulado. 

No es de admirarse que, desde siempre, todos hemos sen
tido fascinación por los objetos diminutos, así como por los de 
mayor proporción; un cambio en la escala siempre nos causa 
sorpresa, ya sea por la rareza, por la técnica, o por el simple 
hecho de ver desde un ángulo diferente las cosas. Aunque no 
existe consenso respecto a las definiciones de ma queta, mode
lo y diorama, nos aventuramos a tratar de explicar cada uno 
de estos recursos, a partir de las referencias de algunos auto
res y del uso que se les ha dado en el ámbito museográfico.

maquEta

Se define como un “modelo a escala reducida de una cons
trucción” (rae, 2014), lo cual explica por qué este térmi
no está asociado a proyectos arquitectónicos; aunque puede 
aplicarse a diferentes ámbitos, su función es desarrollar una 
concepción previa que sirve para definir las características 
de un proyecto final. En ocasiones nos ayudan a reconstruir 
monumentos o edificios que por diversas causas están de
rruidos parcial o totalmente. En general, una maqueta nos 
presenta un terreno topográfico, sitios arqueológicos, mo
numentos coloniales, edificios actuales, ciudades, territorios 
parciales o completos, con la opción de incluir los elemen
tos contenidos en cada uno de ellos.

modElo

Es la representación total o parcial de un objeto que, a dife
rencia de la maqueta, no se asocia en su uso sólo a edificios 
o monumentos, su aplicación es más universal y abarca frag
mentos de objetos, mecanismos o circuitos, aunado a que 
por no permanecer estático, puede contener partes operati

Diorama de la excavación arqueológica, Sala de Orientación, Museo Nacional de Antropología, inah, Ciudad de México, 2018. Fotografía © Edith Alonso
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man, vamos descubriendo sus mensajes. Que se muestren 
estos saberes a los visitantes es primordial, pues revela as
pectos que facilitan su entendimiento, fomentando así el co
nocimiento, la valoración y la conservación del patrimonio 
natural y cultural. 

Los lugares pioneros en los que se empezaron a utili
zar estos elementos fueron los museos de ciencias naturales, 
donde se recreaban ambientes y animales salvajes de sitios 
lejanos, o incluso, de ecosistemas y seres ya extintos. Esto 
permitía a los visitantes acceder a representaciones del pa
sado o a lugares distantes (Discoveries in dioramas). Cabe se
ñalar que la representación clásica por excelencia es la del 
pesebre que recrea el contexto en el que tuvo lugar el naci
miento del Niño Jesús en Belén, con las múltiples y variadas 
escenas asociadas al suceso, como son las viviendas y el tra
bajo cotidiano de los pastores o la llegada de los peregrinos.

¿qué FuncionEs dEsEmpEñan los mEdios tridimEnsionalEs musEográFicos?

El proceso de diseño de una exposición incluye las fases de 
planeación, diseño, producción, montaje y exhibición. Cada 
una de ellas representa un paso en la conceptualización, 
que detalla conforme va avanzando, con precisión, cada 
uno de los elementos que la integrarán. El uso de maquetas, 
modelos  y dioramas se determina en función de su utilidad 
en dos momentos: en el desarrollo del proyecto museográfi
co, como elementos de estudio, y en la etapa de exhibición 
de la exposición, como recurso de comunicación.

En las etapas de planeación, diseño, producción y mon
taje, el uso de maquetas y modelos es esencial, pues a través 
de ello se estudia y evalúa el desempeño de algunos elemen
tos específicos del proyecto, previo a su producción e insta
lación. La primera maqueta de todo proyecto museográfico 
es la del espacio, que nos ayuda a determinar sus caracterís
ticas generales (dimensiones, acceso y salida, fuentes de luz 
solar o eléctrica, instalaciones y acabados). Esta representa
ción tridimensional se realiza a escala en reducción y se su
giere colocar una cuadrícula a cada metro cuadrado, lo cual 
facilitará la comunicación del proyecto.

Una vez representado el espacio, se define la distribu
ción de las piezas icónicas, de mayor dimensión o medulares 
en la narrativa, así como los enseres que facilitarán la distri
bución para evaluar la circulación. En el caso del mobiliario 
museográfico, es recomendable elaborar un prototipo para 
probar su estructura, los niveles de exhibición, su funciona
lidad en términos de fabricación y estandarización, e inclu
so, la aplicación de acabados y la instalación de luminarias. 
Para el montaje de las colecciones, en ocasiones, se requiere 
hacer pruebas que ayuden a reducir las acciones de manipu
lación de las piezas, así como desarrollar propuestas funda
mentadas en la conservación preventiva.

Modelo de estudio para el montaje de la colección de quechquémetl en la Sala Etnográfi-
ca Otopames, Subdirección de Museografía, Museo Nacional de Antropología, inah, Ciudad 
de México, 2018. Fotografía © Edith Alonso

vas. De acuerdo con la complejidad de su elaboración, se cla
sifica en básico, intermedio o complejo. 

Los modelos básicos representan volúmenes abstractos, 
los intermedios integran volúmenes con detalles y acaba
dos en los que se simulan distintos tipos de materiales, y los 
complejos son volúmenes considerablemente realistas, au
nado a que desempeñan una funcionalidad a partir del aba
timiento, desplazamiento o ensamble de sus partes, y de la 
integración de variantes como iluminación o sonido. En el 
ámbito del diseño industrial, este recurso sirve para evaluar 
su desempeño partiendo de sus dimensiones, formas y me
canismos, lo cual aplica también al diseño museográfico.

diorama

Se trata de una modalidad de maqueta o modelo en la que 
se escenifica un tipo de acción, recreando personajes, esce
nas y contextos. Para algunos profesionales de museos se 
trata de “cápsulas de tiempo”, donde se representan seres vi
vos en actividades concretas, rodeados de un hábitat, ya sea 
natural o construido, en un momento específico (Reissman, 
2017). El diorama es construido para ser interpretado a par
tir de personajes, al leer actitudes, posturas, escenas, objetos 
y ambientes, lo que ayuda a entender sus significados con
siderando la visión del conjunto. Así, al descifrar el sentido 
que se observa en cada uno de los elementos que lo confor
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sado o a lugares distantes (Discoveries in dioramas). Cabe se
ñalar que la representación clásica por excelencia es la del 
pesebre que recrea el contexto en el que tuvo lugar el naci
miento del Niño Jesús en Belén, con las múltiples y variadas 
escenas asociadas al suceso, como son las viviendas y el tra
bajo cotidiano de los pastores o la llegada de los peregrinos.

¿qué FuncionEs dEsEmpEñan los mEdios tridimEnsionalEs musEográFicos?

El proceso de diseño de una exposición incluye las fases de 
planeación, diseño, producción, montaje y exhibición. Cada 
una de ellas representa un paso en la conceptualización, 
que detalla conforme va avanzando, con precisión, cada 
uno de los elementos que la integrarán. El uso de maquetas, 
modelos  y dioramas se determina en función de su utilidad 
en dos momentos: en el desarrollo del proyecto museográfi
co, como elementos de estudio, y en la etapa de exhibición 
de la exposición, como recurso de comunicación.

En las etapas de planeación, diseño, producción y mon
taje, el uso de maquetas y modelos es esencial, pues a través 
de ello se estudia y evalúa el desempeño de algunos elemen
tos específicos del proyecto, previo a su producción e insta
lación. La primera maqueta de todo proyecto museográfico 
es la del espacio, que nos ayuda a determinar sus caracterís
ticas generales (dimensiones, acceso y salida, fuentes de luz 
solar o eléctrica, instalaciones y acabados). Esta representa
ción tridimensional se realiza a escala en reducción y se su
giere colocar una cuadrícula a cada metro cuadrado, lo cual 
facilitará la comunicación del proyecto.

Una vez representado el espacio, se define la distribu
ción de las piezas icónicas, de mayor dimensión o medulares 
en la narrativa, así como los enseres que facilitarán la distri
bución para evaluar la circulación. En el caso del mobiliario 
museográfico, es recomendable elaborar un prototipo para 
probar su estructura, los niveles de exhibición, su funciona
lidad en términos de fabricación y estandarización, e inclu
so, la aplicación de acabados y la instalación de luminarias. 
Para el montaje de las colecciones, en ocasiones, se requiere 
hacer pruebas que ayuden a reducir las acciones de manipu
lación de las piezas, así como desarrollar propuestas funda
mentadas en la conservación preventiva.

Modelo de estudio para el montaje de la colección de quechquémetl en la Sala Etnográfi-
ca Otopames, Subdirección de Museografía, Museo Nacional de Antropología, inah, Ciudad 
de México, 2018. Fotografía © Edith Alonso

vas. De acuerdo con la complejidad de su elaboración, se cla
sifica en básico, intermedio o complejo. 

Los modelos básicos representan volúmenes abstractos, 
los intermedios integran volúmenes con detalles y acaba
dos en los que se simulan distintos tipos de materiales, y los 
complejos son volúmenes considerablemente realistas, au
nado a que desempeñan una funcionalidad a partir del aba
timiento, desplazamiento o ensamble de sus partes, y de la 
integración de variantes como iluminación o sonido. En el 
ámbito del diseño industrial, este recurso sirve para evaluar 
su desempeño partiendo de sus dimensiones, formas y me
canismos, lo cual aplica también al diseño museográfico.

diorama

Se trata de una modalidad de maqueta o modelo en la que 
se escenifica un tipo de acción, recreando personajes, esce
nas y contextos. Para algunos profesionales de museos se 
trata de “cápsulas de tiempo”, donde se representan seres vi
vos en actividades concretas, rodeados de un hábitat, ya sea 
natural o construido, en un momento específico (Reissman, 
2017). El diorama es construido para ser interpretado a par
tir de personajes, al leer actitudes, posturas, escenas, objetos 
y ambientes, lo que ayuda a entender sus significados con
siderando la visión del conjunto. Así, al descifrar el sentido 
que se observa en cada uno de los elementos que lo confor
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caRacTeRísTicas de maqueTas, modelos y dioRamas

Maqueta Modelo Diorama

Representación

Terreno topográfico

Sitios arqueológicos

Monumentos coloniales

Edificios actuales

Ciudades

Territorios (parciales o completos)

Objetos

Básicos  
Volúmenes abstractos

Intermedios. Volúmenes 
a detalle con representa-
ción de materiales

Complejos. Realistas con 
la integración de ele-
mentos funcionales

Ecosistemas y escenas que 
integran: contextos, per-
sonajes y objetos en un 
momento específico

Usos

En el desarrollo del proyecto 
museográfico (evaluación del dise-
ño) y en la exhibición (como ele-
mento didáctico)

En el desarrollo del proyecto museográfi-
co (evaluación del diseño) y en la exhibi-
ción (como elemento didáctico)

En la exhibición (como ele-
mento didáctico)

Escalas Reducción y tamaño real Reducción, tamaño real y ampliación Reducción, tamaño real y 
ampliación

Así, cada uno de los elementos museográficos es evalua
do a partir de la reproducción, en tamaño real o a una escala 
mayor, analizando su desempeño, y garantizar su funciona
miento en las etapas de exhibición. Todo lo anterior nos lleva 
a expresar que la museografía es una disciplina en construc
ción, en la que es necesario simular, evaluar y retroalimen
tar los resultados por medio de la evaluación de maquetas 
y modelos, analizados bajo el esquema de una investigación 
aplicada.

En las etapas de exhibición se usan los elementos tridimen
sionales museográficos con fines didácticos, un recurso que 
coadyuva en la representación de conceptos. Su empleo resul
ta acertado para mostrar y comprender la funcionalidad de los 
objetos o los procesos productivos, en la recreación de escenas 
tanto cotidianas como rituales. En estos casos, el exponente 
por excelencia es el diorama, que constituye un elemento que 
complementa de forma idónea la narrativa de la exposición. 

Todo lo anteriormente expuesto pone en evidencia una 
de las características esenciales de los apoyos museográficos: 
para el desarrollo de una maqueta, modelo o diorama, como 
primer paso debe realizarse una investigación detallada de 
los elementos a representar, la cual requiere profundidad en 
la indagación, el análisis y la deducción. La mayoría de las 
reconstrucciones que se presentan en los museos sobre si
tios arqueológicos son resultado de años de investigación; 
lo mismo sucede con el desarrollo de modelos funcionales 
que recrean herramientas y procesos desarrollados en el pa
sado o en regiones distantes. En el caso de los dioramas, su 
elaboración se deriva de un rigoroso trabajo de campo, en el 

que especialistas recaban datos en bitácoras, además realizan 
un registro fotográfico extenso apoyado de esquemas, docu
mentando hasta el más mínimo detalle, para después repro
ducir la escena con la mayor precisión posible.

Numerosos museos han tomado en cuenta el valor de 
los dioramas como documentos históricos, pues represen
tan registros de ecosistemas o prácticas rituales que ya no 
existen, lo cual brinda una mirada distinta a diversos elemen
tos que han sido valorados desde la perspectiva documental 
y que han abierto muchas otras funciones. Actualmente, di
chos recursos están siendo conservados, registrados, estudia
dos y restaurados.

A manera de resumen, en el cuadro Características de 
Maquetas, Modelos y Dioramas se exponen algunas de las 
particularidades de los elementos tridimensionales museo
gráficos que han sido expuestos.

rEFlExionEs FinalEs

Durante varias décadas, el desarrollo de maquetas, modelos 
y dioramas fue una herramienta ineludible de todo proyecto 
museográfico, dada la versatilidad en su aplicación; desafor
tunadamente, a principios de este siglo decreció su uso ante 
el desarrollo de software de dibujo que facilitaba el modela
do digital. La principal ventaja de los renders consiste en que 
se desarrolla en menor tiempo y que los cambios son más 
sencillos de hacer, además, la calidad de las imágenes pue
de ser equiparada con fotografías; no obstante, no ofrecen la 
tridimensionalidad que caracteriza a los recursos tradiciona
les, dificultando los procesos de comunicación del proyecto, 
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así como el estudio y la evaluación previos de los elemen
tos museográficos. Por otra parte, las imágenes si bien im
pactan en el público, no se comparan a las reacciones que 
causan los volúmenes de las maquetas o las miniaturas de 
los dioramas. 

Afortunadamente, con el desarrollo de las tecnologías de 
control numérico computarizado se reviró esta aparente ob
solescencia; actualmente, es posible utilizar técnicas de corte 
láser, router cnc e impresiones en 3D (manufactura por adi
ción), lo cual, mezclado con técnicas tradicionales, ha po
tencializado su aplicación, motivado su resurgimiento y su 
adecuación ante las nuevas expectativas, que gradualmente 
integrarán diversas aplicaciones, entre ellas, la realidad au
mentada y el video mapping.

Diseñar una exposición implica conocer a fondo las co
lecciones para ir articulando los criterios y las necesidades 
establecidas por la conservación, la exhibición (ergonomía) 
y la comunicación. Requiere de ir tejiendo metáforas que fa
ciliten la comprensión y posibiliten la reflexión; los nuevos 
proyectos museográficos deben surgir de miradas comparti
das; la interpretación es una valiosa herramienta que facili
ta la determinación de las formas de exhibir, la cual siempre 
debe estar argumentada en contenidos accesibles, novedosos 
interesantes y atractivos. 

Finalmente, el gusto por lo minúsculo no tiene edad, 
pues todos en algún momento nos hemos sentido cautiva
dos por su peculiaridad. ¿Quién no ha soñado con ser Gulli
ver en Lilliput? Y es esta fascinación por la manipulación de 
las escalas de un objeto un recurso invaluable que deberá se
guir siendo aprovechado por la museografía. ✣

* Museo Nacional de Antropología, inah.

** Facultad de Estudios Superiores Aragón, unam.

Nota
1 El proyecto del Museo Skansen en Estocolmo, desarrollado a fines del siglo xix, 

fue uno de los primeros en generar estrategias de mediación para facilitar la com-

prensión e interpretar el patrimonio cultural. Freeman Tilden es considerado el pre-

cursor de la Interpretación del Patrimonio; y fue él quien desarrolló seis principios 

que favorecen el diálogo entre los conceptos y los mensajes establecidos en un 

guion, así como los intereses y necesidades del público.
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