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Propésito del proyecto

Arsomnia es una empresa que ofrece servicio de consultoria para mejorar la experiencia del
visitante a los museos. Centrara su primer proyecto en el Museu del Disseny de Barcelona.
Considerando al Museu del Disseny como un eje central en la ciudad, nuestro proyecto
mejorara la experiencia del visitante en este centro. La eleccion de esta institucion para la
implementacién de este plan se debe primordialmente a la predisposicién del museo por
mejorar su politica de accesibilidad. Habiendo analizado el espacio y estrategias del museo
en este aspecto, consideramos que la institucion podria sacar el maximo provecho de estas

medidas gracias a los servicios de nuestra consultoria.

Arsomnia es una palabra derivada del latin ars, arte, y omnis, todos, es decir, “Arte
para todos”. El proyecto promueve la interactividad y la accesibilidad. Nos enfocaremos
primeramente en la accesibilidad de forma que podamos mejorar el recorrido no solo para
las personas con discapacidad, sino para todo el mundo que quiera contar con una buena
experiencia en el museo. El objetivo es reunir y mejorar los recursos necesarios para crear

un ambiente de confort e innovador a través de una experiencia multisensorial.



Primera parte. El museo y la accesibilidad. El Museu del Disseny y sus
caracteristicas

1. Concepto

Para comprobar si el Museu del Disseny tiene la accesibilidad en el centro de su mision y de
sus programas, es pertinente analizar esta institucién teniendo en cuenta una serie de
aspectos generales y mas especificos que nos llevaran a reconocer qué se esta haciendo
bien en el museo en concepto de accesibilidad y cuales son los puntos en los que se podria

mejorar y donde entraria nuestro servicio de consultoria.

1.1. Misién y visién
Aunque el Museu no especifica una mision o vision explicita en su pagina web, se plantean
diferentes puntos de vista sobre el caracter de su institucién. Hemos tomado como

referencia las palabras mencionadas por el director del museo, José Luis de Vicente, y los

contenidos presentes en la pagina web para definir los ideales de la institucion.

El director define un proyecto con un marco estratégico en el que "apuesta por
nuevos formatos y plataformas que aportan un plus de innovacién y experimentacion y que
se posiciona muy bien en el contexto actual e internacional, teniendo en cuenta colectivos
diversos, asi como entidades vecinales". De esta forma, el equipamiento “tiene que jugar un
papel articulador con el tejido cultural y artistico de la ciudad, en el marco de la nueva

centralidad cultural que representa la plaza de las Glories".

Vicente destaca que el punto de mira estd en preguntarse “qué es disefio, cuales
son los limites y qué respuestas puede dar para solucionar los problemas de la sociedad".
Asi, quiere tener en cuenta a todas las entidades que colaboran con el museo, como el
Foment de les Arts y del Disseny (FAD) y la Fundacién BCD (Barcelona Centro de Disefio),
y de la comunidad del disefio de la ciudad, que cuenta con 20 escuelas. De Vicente centra
su proyecto "en relacién con el barrio en el que esta el museo, el Poblenou, con la ciudad y

el resto de las instituciones culturales". (El Periddico, 2022)

Dicho esto, la misién del museo, a grandes rasgos, es la siguiente: Apostar por la
innovacién y la experimentacién a través de nuevas actividades y formatos, para posicionar
al Museo del Disefio en un contexto actual e internacional teniendo en cuenta colectivos

diversos, asi como entidades vecinales.



Por otra parte, podriamos considerar que la vision seria preguntarse desde el propio
museo “qué es disefio, cuadles son los limites y qué respuestas puede dar para solucionar

los problemas de la sociedad.” (José Luis de Vicente en El Periddico, 2022).

1.2. Historico del museo

El Museu del Disseny de Barcelona se describe como el museo de las artes del objeto y del
diseno por la confluencia de diferentes colecciones en su espacio: la del Museu de les Arts
Decoratives, el Museu de Ceramica, el Museu Textil i d'Indumentaria y el Gabinet de les Arts
Grafiques. El elemento clave es el objeto y todo lo que este representa y lo que ha aportado

tanto en el pasado como en el presente.

Con un fondo conservado de mas de 70.000 objetos, el Museu del Disseny cuenta

con un triple patrimonio:

1. Las colecciones histéricas de artes decorativas (mobiliario, ceramica, vidrio, tejidos,
relojes, papeles pintados, papeles de guarda, etc.).

2. Las colecciones de disefio (de producto, grafico y de moda).
Las artes de autor de los siglos XX-XXI (ceramica de arte, esmalte de arte, joya de

arte, etc.).

El museo se centra en la conservacién de estas piezas a la vez que “se propone una
reflexion critica sobre cual debe ser la aportacion real del disefio a la sociedad del siglo
XXI.” (Museu del Disseny, 2023)

1.3. Sede: “Un edificio para un museo”

El museo se ubica en el edificio Disseny Hub Barcelona de la plaza de les Glories, obra del

equipo de arquitectos MBM (Martorell, Bohigas, Mackay, Capdevila y Gual).

La gestion del edificio Disseny Hub Barcelona es una colaboraciéon publico-privada
compartida por el Museu del Disseny de Barcelona, FAD (Fomento de las Artes y del
Disefio) y BCD (Barcelona Centre de Disseny). El edificio consta de dos partes: una
subterrdnea y otra a nivel de calle, que consta de tres plantas, donde se situan las

exposiciones permanentes. (Bonart Cultura, 2013).



Su ubicacion crucial en un punto estratégico de la ciudad y confluyente con otros
centros importantes situa al museo como un agente importante en su funcioén artistica y
social. De esta forma, es relevante la comunicacion vial y la sefializacion en el barrio para

que todos los visitantes puedan llegar al museo de una forma adecuada y sin problemas.

1.4. Coleccion y actividades: “Una nueva museografia flexible y plural”

El museo no sigue un orden cronolégico de un solo itinerario, sino que utiliza los espacios
acorde al discurso general y de forma flexible. Esto se plasma en cuatro exposiciones

permanentes.’

' Ademas de las tres exposiciones que vemos mencionadas debajo, la cuarta seria la exposicion
dedicada al Modernismo.

2 Dissenyes o treballes? La nova comunicacio visual. 1980-2003

3 Del moén al Museu. Disseny de producte

4 El cos vestit. Siluetes i moda patrimoni cultural (1550-2015)



Ademas, el museo cuenta con un Centro de Documentacion abierto a todo el publico
especializado: investigadores, profesionales y estudiantes de disefio que utilizan este
espacio para la investigacion y documentacién sobre las artes del objeto y el disefio. Consta
de mas de 22.000 documentos incluyendo colecciones especiales y bases de datos
especializadas. Varias instituciones publicas y privadas han integrado sus bibliotecas o
archivos en el centro, como son el BCD, el FAD y el area de Habitat Urbano del

Ayuntamiento de Barcelona.

Por otra parte, se ofrece también un programa regular de actividades que tienen
relacién con las exposiciones, visitas guiadas, servicios educativos, publicaciones, servicios

en linea, ciclos de conferencias y talleres.

Fuera del museo, la institucién gestiona las visitas guiadas del piso-museo de la

Casa Bloc, Vivienda 1/11, simbolo de la arquitectura racionalista barcelonesa.

1.5. Accesibilidad y experiencia del visitante en el museo

En 2020, a raiz de los problemas causados por la COVID-19, el Departamento de
Colecciones cred dos proyectos relevantes en materia de accesibilidad y experiencia del
visitante. Primero, la creacion de diversas exposiciones virtuales a través de Google Arts &
Culture. Segundo, una exposicion online relacionada con la COVID. Este es un buen
recurso para facilitar la visita sin tener que desplazarse al museo. En este afo se introdujo
también el carnet del donante, gracias al cual el museo recibe un apoyo por parte de los
visitantes, y estos obtienen beneficios a cambio, como el libre acceso a las exposiciones y

ventajas vinculadas a productos y servicios.

El museo no solo crea actividades concernientes a accesibilidad, sino que se basa
en la politica del museo, que incluye la accesibilidad entre sus acciones. Esta serie de
acciones se han llamado “Acciones para la accesibilidad”. De esta forma, destacan ciertos
programas realizados durante el 2020, estando el primero ya implantado en la coleccién

permanente:

e Como complementos para la exposicion permanente Modernisme, cap a la
cultura del disseny, ademas de la audioguia de la que ya se dispone y que
facilita el acceso a los contenidos por parte del visitante, se hicieron tres

estaciones tactiles sobre todo enfocadas en las personas con discapacidad



visual a modo de muestra: Rajola de ceramica de Pujol i Bausis d'Esplugues
de Llobregat, Penjador Calvet d'Antoni Gaudi y Plat i tassa de Masriera i
Carreras.

e Durante los meses de enero y febrero se realizaron actividades familiares de

sensibilizacién en materia de discapacidad e inclusion.

Destacamos una actividad particularmente interesante, “El moén de Victor Papanek”, una
visita dinamizada y taller construidos a través de un juego de memoria tactil. El juego esta
pensado para que sea accesible para todas las personas y especialmente aquellas con

discapacidad visual.

e Para las escuelas de disefio, se ha trabajado en el disefio del proyecto
"Disseny per a la inclusid, El procés com a resultat", pensado para discutir
temas de sensibilizacion y aprendizaje en cuestiones de accesibilidad,

vulnerabilidad y visibilidad.

2. Concepto de accesibilidad

Para centrarnos en una mejora de la accesibilidad en el museo, debemos definir a qué nos
referimos cuando hablamos de este concepto. Zufiga, autora del Manual de accesibilidad
para museos, explica lo siguiente: “Definimos la accesibilidad como el grado en el que un
producto, dispositivo, servicio o entorno, fisico o virtual, se encuentra a disposicion del
mayor numero de personas posible, independientemente de sus capacidades fisicas,
sensoriales o cognitivas.” (Zufiga, 2019). De esta forma, implementar la accesibilidad en el
museo significa no solo beneficiar a personas con discapacidad de una u otra forma, sino
convertir la visita en una experiencia que sea adecuada y que cubra las necesidades de

todo el mundo.

Un museo accesible es aquel que integra y fomenta la participacion de todas las personas,
que nos acerca a la cultura eliminando barreras para que todos podamos disfrutar de nuestra

visita. Un museo accesible es de todos y para todos. (Zufiga, 2019)

La incorporacion de la accesibilidad en el museo supone la necesidad de una inversion
extra en términos de recursos, pero supondra un beneficio a largo plazo tanto social como
economico. A través de las acciones de implementacion de accesibilidad en el museo se
mejora la imagen de este tanto ante el publico general como ante los colaboradores,

generando un mayor interés y por tanto un aumento en las visitas.



3. Contexto actual

Una vez analizada la instituciéon, su funcidn y algunas de sus practicas mas representativas
respecto a interaccién y accesibilidad, debemos enmarcar al Museu del Disseny dentro de
un contexto general que nos permita tener en cuenta las actuaciones gubernamentales
basicas y leyes, ademas de otros ejemplos que sirvan de inspiracién en el desarrollo de

nuevas acciones.

3.1. La accesibilidad en los museos del territorio

Actualmente en Catalufia se esta desarrollando el Pla d’accessibilitat de museus i centres i
espais d’arts visuals de Catalunya. Dicha estrategia se empez6 a llevar a cabo en 2020 y
planea culminar sus objetivos estratégicos en 2024. Mencionamos algunos de los puntos

mas importantes.

Este modelo de accesibilidad busca abarcar areas tanto fisicas como sensoriales,
intelectuales, culturales y econdmicas. El plan de accesibilidad en los museos de Cataluna

se enmarca en la vision de varias normativas:

e El cddigo de accesibilidad de Catalufia
e El Plan de Museos de Catalufia

e Decreto del Sistema Publico de Centros y Espacios de Artes Visuales de Catalunya

En cuanto a sus objetivos estratégicos encontramos:

1. Evaluar, diagnosticar y planificar la accesibilidad universal en los museos, centros y
espacios de artes visuales de Catalufia.

2. Promover la formacion y la sensibilizacion en accesibilidad universal entre los
profesionales que trabajan en los museos, centros y espacios de artes visuales.

3. Fomentar la mejora de las instalaciones, los servicios y la comunicacion para lograr la
accesibilidad universal en los museos, centros y espacios de arte visual.

4. Promover el trabajo en red.
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5. Difundir la oferta accesible de los museos, centros y espacios de artes visuales entre los

profesionales del ambito y la ciudadania.

Dentro de este contexto y medidas, si se tiene en cuenta la premisa de que el museo
deberia ser inclusivo para todos, debemos tener en cuenta tanto el espacio como los

recursos que se utilizan en este mismo.®

Una vez explicadas las posibles practicas de accesibilidad en el museo, es
pertinente también realizar una evaluacion de accesibilidad en estas instituciones, que
conlleva un analisis situacional y de posibles acciones a llevar a cabo. Asi, lo ideal es contar
con la asesoria de profesionales que se centren en la experiencia del Vvisitante,

especialmente en accesibilidad y disefio universal. Aqui es donde entra en juego Arsomnia.

Para este analisis de condiciones, es necesario tener en cuenta las diferentes
legislaciones y estandares nacionales en cuanto a accesibilidad. En nuestro pais contamos
con leyes y reglamentos que buscan el cumplimiento de derechos de las personas con
discapacidad. Espafia cuenta con legislacién en materia de accesibilidad universal desde el
afo 2003, en virtud de la Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de igualdad de oportunidades, no
discriminacién y accesibilidad universal de las personas con discapacidad (LIONDAU, en
adelante), que posteriormente queda integrada junto con otras ordenaciones legales (Ley
13/1982, de 7 de abril y Ley 49/2007, de 26 de diciembre) en el Real Decreto Legislativo
1/2013, de 29 de noviembre, por el que se aprueba el Texto Refundido de la Ley General de
derechos de las personas con discapacidad y de su inclusién social. Asimismo, se cuenta
con la Ley 6/2022, de 31 de marzo, de modificacién del Texto Refundido de la Ley General
de derechos de las personas con discapacidad y de su inclusion social, aprobado por el
Real Decreto Legislativo 1/2013, de 29 de noviembre, para establecer y regular la

accesibilidad cognitiva y sus condiciones de exigencia y aplicacion.

En materia de los mecanismos que hacen posible la accesibilidad en edificios y otras
instalaciones, destacamos la Convencion Internacional sobre los derechos de las personas
con discapacidad. Aprobada el 13 de diciembre de 2006 por la Asamblea General de las
Naciones Unidas (ONU), ratificada por Espana el 3 de diciembre de 2007 y que entré en
vigor el 3 de mayo de 2008, establece en su articulo 9 que es «obligacion de los Estados

Partes adoptar las medidas pertinentes para asegurar el acceso de las personas con

5 En Anexos detallamos una serie de practicas esenciales segun el disefio universal y ejemplos de
cémo se podrian llevar a cabo. Todas las tablas de este apartado han sido obtenidas de la
publicacién digital: Zufiga Robles, Liz (2019). Manual de accesibilidad para museos. 1a ed. Museo
de Arte de Lima.
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discapacidad, en igualdad de condiciones con las demas, [...] a la informacion y a las
comunicaciones, incluidos los sistemas y las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones». Estas medidas se aplicaran, entre otras cosas, a «dotar a los edificios y
otras instalaciones abiertas al publico de sefializacion en formatos de facil lectura y
comprensiony. lgualmente, establece la «obligacion de promover otras formas adecuadas
de asistencia y apoyo a las personas con discapacidad para asegurar su acceso a la

informacién». (Agencia Estatal Boletin Oficial del Estado, 2022).

Puesto que el Museu del Disseny se enmarca dentro del contexto espafiol, y
especificamente dentro del contexto catalan, es importante tener en cuenta esta legislacion

y normativa y explorar, ademas, cémo se esta implementando en la Comunidad Auténoma.

3.2. Discapacidades y caracteristicas

Concepto

La Convenciéon sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad de la ONU, en su
Articulo 1, define el concepto de discapacidad: “Una situacidn que surge cuando una
persona con deficiencias (fisicas, sensoriales, cognitivas) temporales o permanentes trata
de realizar una actividad, o participar interactuar con el entorno, y se encuentra con
limitaciones o restricciones debido a factores sociales (actitudes negativas de otras
personas) y ambientales (barreras en el entorno fisico y/o tecnoldgico), por lo cual se evita
su participacion plena y efectiva en la sociedad, en igualdad de condiciones con las demas”.
(Naciones Unidas, 2016)°

3.3. La fundaciéon ONCE

Dentro del contexto de leyes y normativas no solo de Catalufia, sino de toda Espafa,
consideramos importante mencionar el papel de la ONCE. Teniendo en cuenta las
organizaciones que respaldan y se esfuerzan por el cumpliento de objetivos en materia de
accesibilidad, tenemos que destacar la funcién de la ONCE, puesto que esta resulta una
fuente importante de conocimiento y referencia de apoyo para nuestro proyecto y a partir de

ella buscaremos mas recursos a implementar en el museo.

6 En Anexos presentamos tipos de discapacidades y principales dificultades. Esto nos permite saber
a qué personas nos estamos dirigiendo y cémo podemos ayudarlas de la mejor manera posible:
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La ONCE (Organizacion Nacional de Ciegos Espafioles) es una entidad espaiola
que tiene como objetivo principal la atencion, la rehabilitacion y la insercion laboral de las
personas con discapacidad visual. La fundacion ONCE, por su parte, es la entidad
encargada de gestionar los recursos de la organizacion y de impulsar diversas iniciativas

para mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad visual.

En cuanto al impacto de la ONCE en la accesibilidad y la cultura, cabe destacar su
papel pionero en la adaptacion de libros, revistas y otros materiales a formatos accesibles
para personas con discapacidad visual, como el braille o la audicién de textos. La ONCE
también ha impulsado iniciativas para la inclusidn laboral de las personas con discapacidad
visual, como el desarrollo de tecnologias de apoyo y la formacion de profesionales en la
materia. Ademas, ha promovido numerosas iniciativas para hacer mas accesibles los
espacios culturales y artisticos a las personas con discapacidad visual, como la
audiodescripcién de obras de teatro y cine o la adaptacion de museos y exposiciones a
formatos accesibles. Asimismo, la organizacion ha impulsado la creacién de obras y
eventos culturales que aborden la discapacidad visual y promuevan la inclusién y la

diversidad.

Una de sus iniciativas ha sido el desarrollo de la tecnologia TIFLOAUDIO, que
permite a las personas ciegas o con discapacidad visual acceder a informacion visual a
través de dispositivos auditivos. Esta tecnologia ha sido utilizada en muchos museos
espanoles, como el Museo del Prado en Madrid y el Museo Nacional de Arte de Catalufia en

Barcelona, para ofrecer audiodescripciones de las obras de arte y exposiciones.

Ademas, la ONCE ha trabajado en colaboracion con los museos para ofrecer visitas
guiadas especificas para personas con discapacidad visual. Estas visitas incluyen la
utilizacion de maquetas tactiles, reproducciones en relieve y descripciones detalladas de las
obras de arte, lo que permite a las personas con discapacidad visual disfrutar plenamente

de las exposiciones.

En definitiva, las iniciativas de la ONCE han permitido una mayor inclusién vy
accesibilidad en los museos, lo que ha beneficiado a toda la sociedad. Asi, consideramos
que seria beneficioso establecer una colaboraciéon con la ONCE tomando como base sus

iniciativas que han ayudado a otros museos en toda Espafia a volverse mas accesibles.
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3.4. Experiencia del visitante

Una vez llevada a cabo esta fase de analisis y cumplimiento de normas, se observara como
se suceden estas medidas y si de verdad estan favoreciendo al publico. Para esto, lo ideal
es hacer encuestas en distintos formatos para confirmar que el trato con el visitante esta
siendo adecuado. En el Museu del Disseny ya se cuenta con iniciativas de accesibilidad de
la que no disponen otros museos, y algunas de las cuales hemos mencionado en el caso de
la ONCE: audioguias, material didactico en lengua de signos y con subtitulado, maquetas
con relieve y braille. No obstante, estas hacen un claro hincapié en la discapacidad visual,
dejando de lado otros tipos de discapacidades, y especificamente la discapacidad de
movilidad, que no se encuentra especialmente atendida en el museo, siendo su recorrido
cadtico, con falta de sefalizacion, de rampas y otros recursos para personas con silla de

ruedas.

Un mecanismo de evaluacion de la experiencia del visitante, que se puede
comprobar a través de encuestas, es la cadena de accesibilidad. Esta cadena consta de
tres partes acorde a las expectativas y experiencias del visitante, y es importante que el
museo cumpla con cada una de las etapas para garantizar una buena experiencia y la

vuelta del visitante en un futuro.

Las tres fases a cumplir para evitar perder la confianza del visitante son las
representadas en la siguiente ilustracion. La primera fase depende de cémo se comunica el
museo de forma que resulte atractivo y que el visitante se haga una idea de lo que va a
acontecer en este mismo y de si es accesible o no, mientras que la segunda y la tercera se
centran en el propio recorrido. En estas fases es donde toma especial importancia la
accesibilidad, ya que si esta no ha sido satisfactoria, el visitante podra sentirse discriminado

y no volvera.

DESEO DE
VISITAR EL
MUSEQ

PLANIFICACION
DE LA VISITA
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4. Medidas

4.1. Criterios DALCO

Antes de implementar nuevas medidas de accesibilidad en el museo, ademas de analizar el
entorno, estudiaremos primero a los usuarios. Para esto se pueden seguir criterios
establecidos que faciliten esta tarea. Estos son los criterios DALCO (Deambulacion,
Aprehension, Localizacion y Comunicacion), de la normativa espafiola UNE 170001-1 para
el disefio de espacios, equipamientos, productos y servicios. Estos criterios no son mas que
las acciones que realizan las personas en el entorno, independientemente de si cuentan con

una discapacidad o no:

* Deambulacioén: es la accidon de desplazarse o moverse sobre una superficie para llegar de
un lugar a otro. Se refiere a zonas de circulacion horizontales y verticales, espacios de
aproximacion, areas de descanso, desniveles y pavimentos o suelos. El desplazamiento ha
de tener en cuenta los productos de apoyo (bastones, andaderas, sillas de rueda, muletas,

coche de bebé, etc.), asistentes personales o animales de servicio.

* Aprehensién: es la accién de coger, asir, alcanzar, aprehender, sujetar, girar, manipular,
pulsar y operar. También hace referencia al alcance y al transporte de lo manipulado. Toma
en cuenta la localizacion, espacios de aproximacion y uso, ubicacion, disefo, elementos del

transporte y los servicios auxiliares.

* Localizacién: es la accion de identificar donde esta alguien o algo. Se centra en los
elementos o signos informativos. Atiende a la sefalizacién, iluminacion y otros medios de

localizacién y servicios auxiliares.

e Comunicacion: es el intercambio de informacion necesario para llevar a cabo cualquier
tarea. Se refiere a que la informaciéon ha de ser precisa para que los entornos sean
comprendidos y utilizados por todas las personas bajo los criterios de seguridad,
comodidad, maxima autonomia y naturalidad. Para atender a toda la diversidad humana, la
comunicacion debe asegurar que tanto el canal como el contenido sean accesibles.
(Zuriiga, 2019)’

”\er mas en Anexos.
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4.2. Puesta en practica de la accesibilidad en museos

Ejemplos destacados de recursos que pueden mejorar la experiencia global en el museo
son los siguientes. Algunos de ellos ya han sido implementados por el Museu del Disseny, y
es por ello que seria pertinente explotar al maximo su capacidad. Para hablar sobre los
diferentes mecanismos de accesibilidad existentes y que servirian en nuestra propuesta,
nos referenciamos de nuevo en el manual de accesibilidad de Liz Zanhiga Robles. Zuhiga
apunta a 4 polos para garantizar un adecuado sistema de accesibilidad en los museos,

estos son:

e Espacio fisico: acceso y uso de los espacios, equipamientos, servicios e
infraestructura, asi como sistemas de emergencia y evacuacion.

e Contenidos e informacion: muestras, piezas, textos, exhibiciones, publicaciones,
productos y servicios.

e Comunicacion: interna y externa, senalética y localizacion.

e Atencién adecuada: interaccidon entre personas, pautas y herramientas a las

necesidades diversas de los visitantes.

4.3. Herramientas para personas con discapacidad

Un disefio claro e innovador es clave para una buena experiencia en el museo. Si bien es
verdad que el Museu del Disseny cuenta ya con sus propios mecanismos en este ambito,
hay aspectos a mejorar. Dentro de su guia, Liz Zufiga también establece algunas ideas
para mejorar la experiencia con las personas con discapacidad. Mencionamos algunas de
las mas importantes, teniendo en cuenta que hay que tener en consideracién también
aspectos de disefio grafico y de web, cédigos gr, textos adaptados, y de atencion del

personal que mejoren estas herramientas.
Visuales
e Audiodescripcidon: para que las personas con discapacidad visual no queden
excluidas del repertorio visual o audiovisual.

e Ayudas épticas: lentes monoculares, lupas de mango, lupas con luz o lentes de

aumento.

16



e Formatos accesibles: dirigido a personas con discapacidad visual, con letra grande

o braille. En dichos formatos se deben considerar aspectos como:

colores y contrastes
tipos de letra
tamano de letra
proximidad al objeto
redaccion

iluminacién

e Piso podotactil: baldosas con relieve utiles para guiar o advertir a las personas del

recorrido.

El Museu del Disseny cuenta, por ejemplo, con pantallas audiovisuales que podrian ser

adaptadas a todos los publicos y ofrecer una experiencia interactiva que ahora mismo no se

esta aprovechando.

Auditivas

e Bucle magnético: herramientas para ampliar el audio y aislar el sonido del

ambiente. Es sumamente util para personas con proétesis auditivas.

e Lengua de senas: se utiliza en videos grabados pero también se puede capacitar o

contratar a guias con esta aptitud.

e Transcripcion de textos a audio: conversion de la audioguia a texto. Se puede

visibilizar en el teléfono maovil de los usuarios o en dispositivos propios del museo.

e Subtitulacion: herramienta util para personas con discapacidad visual pero también

para personas que no hablan el lenguaje de la pieza audiovisual.

Movilidad

e Rampas y ascensores: deben ir de acuerdo al recorrido del museo.

e Pasamanos de escaleras: se recomienda tener mas de una altura.

e Formato de pasillos: se deben tener en cuenta aspectos como:

ancho minimo de los pasillos

recorrido del museo, en lo posible siempre debe ser horizontal

pavimento no deslizante

en lo posible evitar alfombra u objetos que se puedan enredar con otros

objetos o sillas de ruedas
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e Parking: espacioso para desmontar silla de ruedas.

Cognitivas

e Talleres de capacitacién: para los guias y personas de atencion del museo.
e Formato de comunicacién: adecuacibn de mensajes para personas con
discapacidad cognitiva. Debe poder ser transmitida tanto de manera visual como

auditiva.

5. Referencias

Para realizar un correcto plan de accesibilidad es necesario entender la oferta de nuestra
institucion. El Museu del Disseny se centra casi exclusivamente en una experiencia
perceptible uUnicamente visual. Parece prudente pensar que para que este museo sea
atractivo para los usuarios con discapacidad visual, es necesario una propuesta que esté
enfocada en ellos. Ademas del ejemplo descrito de la ONCE, y en materia exclusiva de
museos, por ejemplo en Madrid existe el Museo Tiflolégico, un espacio enfocado para el
disfrute tactil. De esta forma, las piezas expuestas estan hechas especificamente para la

apreciacion tactil.

Pero no solamente los museos disefiados para gente exclusivamente ciega han
implementado estas estrategias: en Nueva York, el MET ha optado por realizar ciertas
actividades similares. EI MET permite un recorrido guiado por un educador en el que los
visitantes pueden tocar las obras de su museo, incluyendo las esculturas romanas o
egipcias. Adicionalmente, el museo tiene una coleccién dedicada principalmente al disfrute
tactil. Finalmente, el MET cuenta con un recorrido de imagenes verbales, donde un orador

describe a gran detalle las distintas obras expuestas.

5.1. Participacion e inclusion

Nuestro objetivo no es solo buscar la accesibilidad en el museo, sino conseguir la inclusion
y participacién activa de las personas. El diseio tiene que acercarse a todos los grupos

sociales y expresar un sentimiento comun entre comunidades.
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A tomar en cuenta como inspiracion y gran referencia tanto en accesibilidad y
participacién como en discurso tenemos el Museum of the Home de Londres. El museo
tiene un discurso tematico en varias lineas. Primero, sobre cédmo las personas percibimos el
hogar: “We consider the business of maintaining our homes and gardens, and how this has
changed over time. We trace change, continuity and resistance to new technologies and
practices”, y sobre como las personas nos relajamos y pasamos tiempo en la casa. Esto
ultimo muestra, sobre todo, la importancia de la idea de confort y el sentimiento de
pertenencia y como estos se pueden ver afectados: “We explore leisure from music-making
and broadcast entertainment, dining and socialising to children’s play. And we consider
devotional practice within the home”. (Museum of the Home, 2023). El confort y las
emociones en el hogar estan intrinsecamente relacionados con el disefio y cdmo este se

conforma como un elemento funcional en nuestras vidas.

El Museum of the Home cuenta también con diversos proyectos comunitarios
centrados tanto en la participacion y la inclusion como en la accesibilidad:

Se ha realizado un proyecto llamado Shelf Life que consiste en una pelicula
producida por el foro en colaboracién con la cineasta Mina Salimi. La pelicula retrata a seis
personas Yy los objetos mas importantes que tienen en sus hogares. Ademas, el Museum of
the Home ha trabajado con los artistas Yara + Davina y los residentes de Arden Estate para
crear una mezcla de té personalizada que refleje y celebre la zona local y su comunidad
(What’s Your Cup of Tea?). El Museo del Hogar llevé un Carro de Té a Arden Estate y otros
lugares cercanos de forma semanal, interactuando con los residentes y recopilando

opiniones sobre los sabores.

En tematica de accesibilidad, del 28 de marzo al 25 de junio de 2023 se realizd la
exposicion The Front Door. Esta es una exposicion de fotografia en linea con el proyecto
Disability and the Home que explora la idea de casa en relacién con las experiencias de las

personas con discapacidad.

A modo de conclusion en esta fase de analisis y teniendo en cuenta las referencias
en otros museos, establecemos que toda actuacién de accesibilidad supone un valor
anadido no solo para personas con discapacidad, sino para todo el publico, que puede

aprovechar las posibilidades de comodidad y seguridad implementadas.
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Segunda parte. Anadlisis de visitantes y territorio

1. Perfil del visitante

Segun las estadisticas del 2019 realizadas por el Museo, se hacen dos distinciones
generales: por edad y por origen. Ademas, se explora el tipo de publico mayoritario que
asiste a las actividades, que es el publico joven y el publico adulto (30 a 39 afos). Esto
difiere en parte con las estadisticas del 2020, donde se establece que el visitante principal
ronda las edades de 20-29 anos, seguido por los visitantes de 40-49 afios, y con muy poca
diferencia los visitantes de 30-39 anos. En cuanto a la procedencia de los visitantes, la
mayoria proceden o viven en la ciudad de Barcelona, seguido por el publico tanto del resto

de Catalufia como del resto de Europa. El porcentaje mas bajo es el del resto de Espana.

Estas estadisticas hacen también una divisién de los tipos de publico segun las
actividades a las que asistan. El publico escolar constituye el gran porcentaje, de un 47%,
en 2020, mientras que en 2019 tiene mas peso el publico especializado. Siguen el publico

general y el publico familiar.

A lo largo de los afios ha habido un crecimiento exponencial en los visitantes de las
exposiciones, sobre todo las permanentes, pero especialmente de los visitantes que asisten
a actividades. La exposicion temporal Victor Papanek alcanzé un total de 21.892 visitantes,
siendo la segunda mas visitada y proporcionando visibilidad a la actividad asociada de

juego de memoria.
Es importante tener en mente en nuestro analisis estos tipos de publicos

mayoritarios y los puntos fuertes y débiles en la realizacién de actividades y exposiciones.?

2. Servicios de comunicacion y difusion en el museo: interactivos o no

El museo cuenta con una estrategia de comunicacién tanto online como offline para mejorar
su notoriedad de marca y alcanzar a un mayor publico para sus exposiciones y actividades.

En materia de participacion y accesibilidad, tenemos en cuenta las redes sociales,

8 Indicadores de visitas totales al museo vy visitantes por actividad. Museu del Disseny de Barcelona.
(2019). Memoria 2019. Ajuntament Barcelona.  memoria_museu_del disseny 2019.pdf

(barcelona.cat)
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Instagram, Facebook, Twitter y Youtube, para ver si estas redes utilizadas por el museo
realmente estan consiguiendo que el publico participe y se sienta incluido. Teniendo en
cuenta los datos de 2019° que proporciona el propio museo, el crecimiento de las redes se
ha dado de forma lineal y se ha conseguido cierto grado de participaciéon con la comunidad
a través de likes, comentarios, Shares, Saved Posts, reacciones a Instagram Stories y

mensajes directos.

El museo ha visto reflejado un mayor éxito en sus redes cuando los contenidos han
sido en formato audiovisual o interactivo: “Els continguts que presenten una major interaccié
per part de les audiéncies son aquells en format audiovisual, aixi com les fotografies que
resumeixen esdeveniments que han tingut lloc al Museu. Vista la bona acollida del format
Quiz a Instagram, proposem extendre’l a Twitter aquest 2020”. (Museu del Disseny, 2019).
El formato Quiz, por ejemplo, muestra que la interaccién directa con el publico debe de ser
una prioridad tanto online como offline. De la misma manera, las iniciativas que mas éxito
han tenido también han sido de caracter participativo: In Conversation With..., Museum

Week, concursos via Instagram Stories, Quiz y Takeovers.

En este apartado es especialmente relevante mencionar la funcion de la pagina web
a la hora de promover la imagen del museo asi como los nuevos contenidos que este
ofrece, pero también todo tipo de informacion necesaria antes de realizar la visita. La pagina
web es especialmente importante en el mantenimiento de una buena experiencia del

visitante. Segun las cifras del 2019, la pagina web (http://ituseudeldissseny.barcelona.cat)

incremento el tiempo de lectura: 2:17 minutos de media (vs 2:09 del 2018 y 1:57 del 2017),
por lo que se valora positivamente la mejora de los contenidos y la presentacion. No
obstante, la tasa de rebote, aunque se mantiene elevada, disminuy6 un 2,35% en 2019.
Esto nos muestra que aunque puede haber muchos usuarios que accedan a la pagina, los
contenidos no son lo suficientemente buenos o adecuados como para mantener la atencién
del visitante. Ademas, los aumentos en las visitas se deben mayormente a anuncios de
nuevas exposiciones. Por ejemplo, en 2020 la pagina web presenta una bajada, pero sus
visitas aumentan coincidiendo con la apertura de la nueva exposicion permanente en ese
momento, Modernisme, cap a la cultura del disseny. Incrementa también el tiempo de
lectura de los usuarios. El origen del incremento del trafico se debe en su mayor parte a las
Newsletters, con un aumento del 20%, y al trafico proveniente de las redes sociales, con un

aumento del 58%.

® Tomamos los datos mas recientes proporcionados antes del impacto de la COVID.
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De estos datos extraemos que para ofrecer contenidos accesibles y de calidad es
necesario ir en conjuncion y actuar en todas las redes sociales de las que se disponen. No
es suficiente con tener un trafico alto, sino que hay que mantener y aumentar el tiempo de
lectura y la interaccion, puesto que es lo que realmente nos muestra que la informacién se

esta proporcionando adecuadamente y que resulta interesante para el publico.

3. Territorio y participacion en el barrio

Aunque nuestro proyecto requiere una concentracion especifica en la institucion y cémo
ésta actua a un nivel interno, es igualmente relevante analizar a qué poblacion nos estamos
dirigiendo y como se comporta esta misma para tener en mente las actividades que atraen
al publico. Se incluye también un estudio de las vias de acceso al museo, importantes en

concepto de accesibilidad.

3.1. Participacion cultural de los barrios

Segun los resultados obtenidos en la encuesta del Ayuntamiento (Encuesta de participacion
y necesidades culturales en Barcelona, Proceso de elaboracion y analisis de resultados,
febrero 2020), se evidencia que vivir en un determinado barrio condiciona respecto a la
existencia de desigualdades en la participacién cultural en Barcelona. En esta encuesta se
vincula el barrio segun la renta, siendo este también un elemento clave en la explicacion del

consumo de cultura. °

3.2. Territorio

Para los peatones y personas que utilizan el transporte publico, la comunicacién con el

barrio es muy accesible a pesar de las reformas que se estan haciendo actualmente.

La circulacién de peatones en el entorno de la Plaza de les Glories (que se
encuentra enfrente del Museo del Disefo) esta afectada en diferentes ambitos por la mejora
del entorno de la Escola Casas y la urbanizaciéon provisional de la Gran Via, entre la calle de

Badajoz y la rambla del Poblenou.

" En la Tabla 1 en Anexos se pueden identificar las evidentes desigualdades en el acceso de
actividades de cultura y que es consecuencia de la desigualdad en la base territorial.
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El acceso a las estaciones de metro y TRAM de la Plaza de les Glories y su entorno
contintan funcionando con normalidad y sin modificaciones. En el caso del bus, las dos
paradas ubicadas en la Gran Via, entre la calle Escultors Claperds y la rambla del
Poblenou, sentido centro ciudad, se anulan. Alternativamente, se crea una nueva parada en
el espacio ganado en la Gran Via, entre las calles de Llacuna y Roc Boronat (delante del

centro comercial).™

Ahora, con los vehiculos, la apertura total de los tuneles de les Glories han
comportado modificaciones en la movilidad y la superficie de la zona, que ha quedado
completamente libre del trafico privado, permitiendo el paso a peatones, bicicletas y
transporte publico (autobuses y taxis). Asimismo se tienen ciclovias, que tienen conexién

tanto con la plaza como con el Museo del Disefo.

Tercera parte. Conclusiones de la fase de analisis y diagnéstico. ;Por qué
implementar mejoras en el Museu del Disseny?

1. Evaluaciones personales

Teniendo en cuenta esta fase de analisis y diagndstico del contexto social y territorial en
cuanto a accesibilidad y del propio funcionamiento y procedimientos del Museu del Disseny,
concretamos los puntos claves y las debilidades que nos llevan a optar por este museo para
implementar medidas de accesibilidad. Ademas, no buscamos atraer a nuevo publico, sino

mejorar la participacion del que ya asiste.

1.1. “Acciones para la accesibilidad”. Puntos fuertes y débiles

La institucidon esta implicada con la accesibilidad, contando ya con el programa “Acciones
para la accesibilidad”, y cumple con las politicas base en este campo. No obstante, se
necesitan reformas cruciales al respecto y que mejorarian el museo en todo su conjunto,
haciéndolo atractivo no solo para personas con discapacidad, sino para todo el mundo.
Desde el punto de vista como visitantes de la propia institucion, contamos de primera mano

con una evaluacion de la experiencia del visitante en el Museu del Disseny.

" Ver la imagen 2 y 3 en Anexos para comprobar las vias de comunicacion en el barrio.
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A modo de evaluacién general, tenemos en cuenta la cadena de accesibilidad en los

museos. Detectamos que el primer punto de interés por el museo es algo con lo que la

institucion ya cuenta, y por tanto no es tan dificil de promover. De esta forma, los puntos

mas débiles de la cadena de accesibilidad serian los dos que corresponden al propio

recorrido. En esta cadena, si alguno de los criterios se rompe, como hemos podido

constatar en este caso, algunas personas quedan excluidas de vivir la experiencia,

consiguiendo un efecto contrario al que propone la mision y vision del museo. El disefio

debe ser funcional y experimental, y es por ello que deberia hacerse uso de este mismo

para explotar las ventajas de la institucion y de su amplia coleccién al maximo.

El museo ya cuenta con su propia politica de accesibilidad, que mencionamos y que

esta recogida bajo el nombre “Acciones para la accesibilidad”:

Esta serie de acciones mejoran la experiencia del visitante, y sobre todo la del
visitante con discapacidades, al introducir elementos interactivos en el recorrido que
consigan el entendimiento y disfrute de todo el mundo. En la exposicion permanente,
en todas las salas encontramos maquetas visuales y tactiles, con explicaciones
descritas, que permiten al visitante con discapacidad visual experimentar la
coleccion, al mismo tiempo que le permite al visitante general disfrutar del tacto de
estas piezas originales como son la Rajola de ceramica de Pujol y Bausis, el
Penjador Calvet de Antoni Gaudi y el Plato y Taza de Masriera i Carreras, ademas
de réplicas de objetos con las mismas caracteristicas que los originales. Nuestro
interés por el Museu del Disseny viene precisamente de esta atencion particular a la
accesibilidad, con cambios en la coleccion y actividades especificas, teniendo en
cuenta que es un museo que ya tiene maquetas y otros recursos que muchas

instituciones no han implantado o ni siquiera se han planteado implantar todavia.

Ahora bien, antes de realizar el recorrido, partimos de la concepcion base de que el propio

museo plantea para su coleccién y exposiciones “una nueva museografia flexible y plural”:

De acuerdo a este principio, el museo, aunque organiza las piezas en orden
cronoldgico, no sigue un discurso consecuente en su itinerario debido a esta
flexibilidad que plantean. Entendiendo el concepto base de esta experimentacion,
esta innovacion puede resultar contraproducente a la hora de proporcionar una
buena experiencia del visitante. De hecho, partiendo de la expectacién de conocer

esta “nueva museografia®, es posible que el visitante se encuentre abrumado ante

un recorrido algunas veces dificil de seguir y de entender y del que se pueden obviar
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partes importantes que, de tener una organizacién clara, serian claramente
accesibles para el visitante. Desde nuestra propia experiencia, el recorrido resulta
confuso, y las partes de cada una de las cuatro salas de la coleccion no estan
debidamente conectadas por su discurso. Siendo cada una de las partes de la
coleccion de distinta tematica, se aprecia que cada sala ha sido disefiada de una
manera completamente diferente (no solo en su discurso, sino en la tipografia,
diseno y audiovisuales utilizados), con discursos también muy variados y que no
proporcionan una vision general del museo. Hay una falta de comunicacion en
ciertas partes del recorrido, incluyendo problemas expositivos, de sefalizacién, y de

diseno de textos.

Si bien es verdad que el museo tiene entre sus prioridades la accesibilidad, esto no
quiere decir que su acercamiento sea completamente acertado. La discapacidad
visual sigue siendo el centro, teniendo en cuenta las maquetas con relieve y braille y
audioguias, pero la discapacidad de movilidad y la cognitiva, por ejemplo, quedan
relegadas a un segundo plano. Faltan rampas en el museo, la posicién de las
cartelas no se encuentra siempre a una distancia adecuada para facilitar su acceso,
y los ascensores, ya de por si escasos, no funcionan correctamente y no permiten
llegar a todas las plantas. Si hemos advertido que el museo cuenta con piso
podotactil, pero unicamente en una de sus plantas, debido a la poca iluminacion de
esta. Si que se dispone de sillas en cada planta que el visitante puede coger en
cualquier momento. Ademas, encontramos un punto fuerte en el material didactico

del museo, que proporciona una audioguia en lengua de signos y subtitulado.

1.2. Evaluaciones DALCO y MUSA

Teniendo en cuenta nuestro analisis general de accesibilidad, podemos aplicar los criterios

DALCO, que nos permiten acotar cada una de las medidas implementadas a las

necesidades especificas del visitante. Tomamos como referencia la tabla de criterios

mencionada y utilizamos tres encuestas realizadas por nosotros mismos para comprobar si

las medidas se ajustan o no a estos criterios y a la regulacion MUSA de accesibilidad en

museos.

Entre los criterios DALCO, encontramos que los puntos débiles del museo son la

Deambulacion, especialmente en cuanto al espacio de maniobra y cambios de plano, y la

Localizacion, donde falla tanto la iluminacion, por las salas oscuras, como la orientacion y
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sefalizacién, siendo esta ultima escasa y confusa y confundiendo muchas veces la
orientacion del visitante. En cuanto a Aprehension y Comunicacion, el museo se adapta a
estas de forma mas satisfactoria, aunque cabe destacar el fallo, especialmente, en la parte
interactiva de comunicacién. Los recursos audiovisuales, que pasan desapercibidos por el
visitante, carecen, en su mayoria, de audio o audiodescripcion, por lo que su uso queda
relegado casi al mero esteticismo, y los textos del recorrido resultan en ocasiones largos y
tediosos y, en definitiva, no siempre accesibles para personas con discapacidades
cognitivas. A esto se suma el uso de las cartelas para identificar cada objeto, que cuentan
con una distribucién desproporcionada y, aunque se identifican con los simbolos del objeto
representado en ocasiones, nunca estan especificamente junto a este mismo, lo que causa

confusion.

e Para analizar las herramientas a disposicion de los visitantes del museo que facilitan
la accesibilidad, realizamos tres encuestas en base a los criterios MUSA y dividimos
estas mismas en tres categorias: disefios expositivos, disefios de la sefialéticay

disefio de paneles y recursos impresos.'?

Todas las categorias van en relacién a la puesta en practica de accesibilidad en museos,
teniendo en cuenta los siguientes parametros: a) Espacio fisico: acceso y uso de los
espacios, b) Contenidos e informacién: muestras, piezas, textos, exhibiciones,
publicaciones, productos y servicios, c¢) Comunicacién, especialmente sefialética y

localizacion, y d) Atencién adecuada.

21, Disefios expositivos: ENCUESTA PARA EL DISENO DE ESPACIOS EXPOSITIVOS
2. Disenos de la sefalética:

CRITERIOS DE ACCESIBILIDAD PARA EL DISENO DE LA SENALETICA
3. Disefios de paneles y recursos impresos: CRITERIOS DE ACCESIBILIDAD PARA EL
DISENO DE PANELES Y RECURSOS IMPRESOS
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Tras realizar cada encuesta, llegamos a unas conclusiones de cada categoria,

analizando aspectos que figuran, otros que faltan, y aspectos a mejorar:

2. Comentario sobre los disefios expositivos

2.1. Aspectos generales

En materia de exposicion, el Museu del Disseny presenta puntos fuertes en ciertas
tematicas, y puntos débiles en otras. Segun la encuesta, mencionamos las carencias
teniendo en cuenta cinco categorizaciones: 1. Vitrinas, pefas y catenarias, 2. El ambito
expositivo, 3. Los objetos expuestos, 4. Los objetos accesibles al tacto, 5.

Audiovisuales e interactivos.

Mientras que en la primera categorizaciéon se cumplen con todos los estandares en
cuanto a medidas y ubicacion, el resto de categorias presentan numerosos fallos y aspectos
a mejorar. Llama especial atencidén el punto dos, el ambito expositivo, siendo este
especialmente susceptible a mejoras. En cuanto a objetos expuestos, accesibles al tacto y
audiovisuales, no son tantos los fallos, sino que, mas bien, el potencial de estos podria
aprovecharse mucho mas de lo que se esta haciendo en estos momentos. Nos llama la
atencion, también, que en un museo del disefio, destacando el diseno por su caracter
funcional y experimental, no haya ningun recurso interactivo mas que las maquetas y

objetos tactiles.

2.2. El ambito expositivo

Prestamos especial atencion al ambito expositivo, que causa confusién en el discurso del
recorrido y que puede ser problematico para el visitante. De entre los cuatro puntos a
valorar en esta categoria, decidimos que el museo solo se ajusta a uno de estos, el

elemento que diferencia claramente la unidad discursiva de las demas.

El museo cuenta con paneles con letras amplias y de distinta tipografia que
muestran los distintos contenidos y temas a lo largo de la exposicion. Sin embargo, a la
hora de reforzar el resto de textos en cuanto a visibilidad y entendimiento, no se utiliza

ningun tipo de recurso especial para resumir el discurso de la coleccion. Ademas, los
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espacios impracticables para personas con movilidad reducida continian de esta forma.

También, los elementos discursivos diferenciadores cambian entre plantas, confundiendo al

visitante sobre su verdadero propédsito. Mientras que las cartelas se encuentran

desorganizadas en la primera planta, y aun sefalizadas con dibujos para indicar el objeto

correspondiente, en el resto de plantas encontramos otra organizacion mas funcional pero

igualmente problematica, al contar con una tipografia mas pequena. La cadena del visitante

se rompe al no poder cumplir con requisitos basicos a la hora de mostrar la coleccién.

2.3. Los objetos expuestos

Encontramos diversos fallos, también, a la hora de identificar con claridad los objetos
expuestos de la coleccion. Si es verdad que el museo cumple con casi todos los
criterios de este apartado, hay un punto importante a mejorar, y que ya hemos
mencionado con anterioridad, que dificulta enormemente el entendimiento del
discurso:

[J ¢Los objetos que forman parte de un conjunto tienen un niimero
de relacién y este aparece en la cartela?"

En este apartado vemos claramente las inconsistencias entre las plantas del museo.
Mientras que en la planta cero las cartelas de los objetos (mayormente mobiliario y
revistas) se encuentran dispersas e identificadas por imagenes, en la planta uno (la
disefo grafico) estas se ubican justo al lado de la pieza, mientras que en la planta de
moda se vuelve al formato primero, pero esta vez con numeros y bien distribuido.
Aunque el ultimo recurso podria resultar confuso, lo cierto es que su disefio es
bastante mas sencillo y apropiado, por lo que es mas dificil perderse a la hora de
identificar las piezas. En las imagenes de la siguiente pagina se puede apreciar esta

distribucion:

'3 Dentro del test MUSA
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e También, hay que destacar que, mientras los textos generales estan en tres lenguas:

catalan, castellano, inglés, las cartelas solo figuran en catalan.

' Cartelas de la primera y tercera planta, respectivamente. Las cartelas incluyen titulo, fecha y
descripciéon en catalan. En la cartela de la tercera planta encontramos, bajo las descripciones del
recorrido, enumeraciones con iconos correspondiendo, en este caso, a cada edicion de cada libro o
revista presentados. Todas las imagenes han sido tomadas para documentar este proyecto.
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e Destaca también la planta dos, donde si aparece un numero de registro asociado a

la pieza, lo que no pasa en la otra parte de la coleccién:

2.4. Objetos accesibles al tacto

Un aspecto importante y a favor del museo es el uso de maquetas de determinadas obras y
piezas de la coleccién para el disfrute del visitante. Piezas originales y réplicas se
distribuyen para poder ser tocadas. Las maquetas cuentan, ademas, con una descripcion y
con su traduccion en braille, siendo estas accesibles para todo el mundo. Un aspecto a
mejorar seria la descripcion, que podria hacerse, también, en formato auditivo, y habria que

afadir simbolos que indicasen claramente que estas piezas pueden tocarse.
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2.5. Audiovisuales e interactivos

Los audiovisuales del museo son un gran aspecto a mejorar y en el que es nuestra
intencion centrarnos. Si bien es verdad que los audiovisuales cuentan, a veces, con sonido
de ambiente, imagenes descriptivas y subtitulos, y que las pantallas son adecuadas para la
vista, estos pasan totalmente desapercibidos. Los audiovisuales son un mero apoyo que no
aporta informacién relevante a la exposicion o que, de intentarlo, no mantiene la
comunicacion con el espectador en todo momento. Seria interesante incluir un audio
principal y explicativo, asi como elementos interactivos al lado de las pantallas, y otros
recursos que permitan al espectador “entrar” en la experiencia audiovisual. En un museo
que cuenta también con obras de disefio grafico, el potencial de estos recursos no se esta

aprovechando mas que de forma casual.

3. Comentario sobre la senalética

3.1. Aspectos generales

Uno de los aspectos mas preocupantes que hemos encontrado en el museo es la
sefalética. Esta problematica no solo afecta a las personas con discapacidad, sino que se
extiende al espectador en general. El museo falla en muchos aspectos del test MUSA en
temas de sefalizacion, incluso en basicos como poner los avisos de manera que sean
facilmente visibles. En la imagen de abajo, que corresponde a la segunda planta del museo,
la senal de salida esta demasiado alta y tiene una luz que le da de frente que, lejos de

resaltar, dificulta mas su visibilizacion.
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3.2. Incoherencias en el recorrido

Otro de los puntos en los que falla el museo es en homogeneizar las denominaciones de
los espacios del directorio de plantas/plano de situacion con la que aparece en el resto de
recursos comunicativos del equipamiento. Dentro de las distintas plantas no vemos una
homogeneizacion ni de la sefialética ni del recorrido. Por ejemplo, las plantas uno y dos
comienzan el recorrido de izquierda a derecha, pero la planta tres empieza el recorrido de
derecha a izquierda. Con las puertas sucede algo similar, ya que las puertas de entrada de
las plantas uno y tres estan ubicadas al extremo derecho, mientras que la puerta de entrada

de la planta dos esta ubicada al extremo izquierdo.

Uno de los puntos a tener en especial consideracion es la vaga integracion del
espacio de la planta cero con el resto del museo. Una vez se sale de este espacio, no hay
ningun letrero o aviso que muestre dénde sigue el recorrido. Hay que volver al pasillo del
museo para continuar el recorrido, subir las escaleras que llevan a la entrada del edificio y

doblar a mano izquierda.
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3.3. Incoherencias en la senalizacion

Ya metiéndonos en el recorrido, vemos también varias incoherencias entre las distintas
plantas. Por ejemplo, solo la planta tres divide su recorrido enumerando sus secciones, tal

como se ve en la siguiente imagen:

Naturalmente, el hecho de que esta segmentacion se encuentre en solo uno de los cuatro
espacios transmite una sensacion de desorden. Eso no lo vemos, por ejemplo, en el Museo
Picasso de Barcelona, donde la numeracién por secciones es continua durante el recorrido

entero del museo.

Otro error, esta vez mas especifico, lo encontramos en la planta dos. En esta
observamos unos cajones cuyos letreros, “estirar’, no son faciles de ver. Es dificil darse
cuenta de la existencia de este aviso. De hecho, no lo habiamos visto en los recorridos
anteriores que hicimos de este museo. Debido a esta sefializacion poco visible, es muy facil

perderse una parte de la coleccion.

34



3.4. Senalética y accesibilidad

En cuanto a las herramientas mas especificas en materia de accesibilidad, encontramos

otros fallos.

Para las personas con discapacidad visual y de movilidad, existe el piso podotactil
en una sola de las plantas, y el recorrido no esta direccionado por este mismo. Una persona
con discapacidad, en este museo, podria tropezar con facilidad. Este mismo camino
podotactil tampoco esta marcado desde la entrada del edificio hasta el mostrador principal,

tal como es recomendado.

Otra problematica ha sido observar que las sefalizaciones no estaban en braille,

siendo estas solo apreciables para personas sin discapacidad visual.

También nos tocé experimentar que el ascensor no funcionaba cuando lo intentamos
usar. Teniendo en cuenta que en el museo no hay rampas, una persona en silla de ruedas

hubiese tenido problemas para desplazarse de un piso a otro.

3.5. Puntos a favor

Ahora bien, si hay puntos a favor. Por ejemplo, muchas de las obras tienen traduccién al
braille, al igual que los botones del ascensor. Al mismo tiempo, hay que mencionar que si

bien es cierto que el museo falla en el tema de la senalizacion, el personal del museo puede
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compensar un poco esas carencias. Por ejemplo, a la entrada de cada piso hay un guia que
te recomienda coémo debes continuar el recorrido. Asimismo, el personal del mostrador

principal esta atento para la entrega de audioguias, sillas y otros recursos.

4. Diseios de paneles y recursos impresos

El disefio de los paneles y recursos impresos tiene una gran importancia dentro del
recorrido expositivo del visitante. Estas son las principales fuentes de informacion sobre las
piezas, y deben de ser lo mas amenas posibles para que todo visitante pueda entenderlas.
En el Museu del Disseny, cada panel se encuentra traducido en tres idiomas: catalan,
castellano e inglés. La tipografia de los textos segun el estudio de MUSA se basa en tres

maneras de evaluacion: los aspectos generales, el apoyo de los paneles y la ubicacion.

En los aspectos generales tenemos la evaluacion de la ornamentacion de las letras,
los trazos medios, el contraste de color entre la tipografia y el fondo para que resulte mas
legible y que produzca la menor fatiga visual posible. Asimismo, descubrimos que se debe
evitar el exceso de color en la tipografia, la cursiva, el subrayado y el uso mayusculas.
Igualmente se debe tomar en cuenta la separacion de los interlineados y los tamarfios de los
paneles. El apoyo y la ubicacion de los paneles es importante para una mayor visibilidad
desde una distancia preferible. Ademas, en general, la tipografia del museo se encuentra
bastante bien en las salas cero y uno, pero en la uno la luz y la eleccién de colores no

favorece en absoluto los criterios de accesibilidad.
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Tras haber tenido en cuenta un contexto general sobre el concepto de accesibilidad, la
accesibilidad en museos, las leyes y normas en este tema, y después de analizar por
nosotros mismos el recorrido y experiencia del visitante en el Museu del Disseny, podemos
concluir que el museo no cumple con todas las etapas de la cadena del visitante. La
experiencia de la persona con o sin discapacidad se puede ver mermada por estos fallos en
el recorrido e inconsistencias en la exposiciéon. Ademas, la comunicacién no se mantiene
tras la visita. Después de visitar el museo, no se realizan encuestas. Las nuevas

exposiciones no son accesibles, normalmente, a través de la pagina web.

Todos estos aspectos nos hacen ver que, no solo para mejorar la accesibilidad, sino
para atraer la atencion del publico habitual y del no publico, es necesario mejorar e
implementar los recursos actuales y otros nuevos que cumplan con todas las medidas
estipuladas, al tiempo que se incluyen mecanismos interactivos e innovadores. El Museu del
Disseny no deberia ser solo una exposicion de una gran coleccién, sino una experiencia

atractiva para todos los publicos.

6 Texto en inglés de la planta tres del museo. El contraste de grises y negros no favorece a la
visualizacion.
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Cuarta parte. Objetivos y estrategias

A partir de las conclusiones generales, establecemos las bases que nos llevan a constituir

nuestros objetivos para la mejora del recorrido del visitante:

e El recorrido del museo es confuso. Lo que el Museu del Disseny considera un
concepto innovador de “nueva museologia® puede resultar un problema para
muchos visitantes. En esta categoria incluimos la falta de sefializacion, problemas
en los textos, y los fallos en el ambito expositivo.

e Ademas, destacamos el problema principal que nos concierne y que viene
relacionado con el primero: la accesibilidad. Si bien es verdad que el museo cumple
muchos estandares en materia de accesibilidad, la prioridad sigue estando

Unicamente en las personas con discapacidad visual.

1. Objetivos del plan

Objetivos generales

1. Fomentar la filosofia del para y con las personas a través de la mirada social y el
discurso participativo.

2. Utilizar el disefo universal como herramienta de accesibilidad.

2. Lineas estratégicas del proyecto

Teniendo en cuenta los objetivos generales, disefiamos una serie de estrategias que nos
permitirAn cumplir con estos, todo ello teniendo en cuenta la variedad en la coleccion del
museo (disefio de producto; disefio de moda; disefio grafico; artes decorativas: vidrio y
ceramica; moda y textiles, e indumentaria historica) y siguiendo una division entre las

diferentes plantas dependiendo del punto central que defiende cada objetivo.

OBJETIVO GENERAL 1

Fomentar la filosofia del para y con las personas a través de la mirada social y el discurso

participativo.
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Se trata de reflexionar sobre el disefio no solo como objeto sino como elemento funcional
aplicando este mismo a diferentes clases sociales y modos de vida a lo largo de la historia y

en la actualidad.

ESTRATEGIAS - Una mirada social:

a) Un nuevo discurso: Se cambiara la manera en que se realiza el recorrido del
museo. Al centrar el recorrido en el visitante, conformamos un storytelling que une
las motivaciones del museo y de nuestro proyecto con las expectativas del visitante.
Se crea una historia que gira en torno a cémo estos articulos de disefio funcionan en
la vida diaria, qué fue lo que los inspiré para crearlos y como han incidido y
contintian afectando en el modo de vida de las personas.

- Como estrategia de contenido, se priorizara la creacion de debate y conversacion

dentro y fuera de las exposiciones.

b) Participacion: La relacion con los publicos se centrara en sus necesidades. Se
fomentara la participacion en los contenidos y la valoracién continua de la institucion.

- Ampliar los espacios interactivos para fomentar la creatividad del usuario a través de
talleres comunitarios, relacionado con las diferentes variantes del disefio y
importancia en el dia a dia de las personas.

- Mejorar la comunicacion con el visitante y su experiencia a través de herramientas y
metodologias en el ambito analdgico y digital. El objetivo es que la experiencia sea

lo mas inmersiva posible y que el relato conecte con los publicos.

OBJETIVO GENERAL 2

Utilizar el disefio universal como herramienta de accesibilidad.
Se trata de extender el concepto de accesibilidad a todo el mundo que visite el museo

consensuando una serie de estrategias que ponen la accesibilidad en el centro. El espacio

como espacio habitado y donde se encuadran las discapacidades.
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ESTRATEGIA - Accesibilidad en el centro:

-Priorizar las discapacidades no solo de tipo visual, sino de movilidad, auditivas y cognitivas
implementando herramientas y metodologia de acuerdo a las necesidades de estas
mismas. Se pondra especial énfasis en el sonido, en el olfato y en los audiovisuales para
sacar el maximo provecho de estos.

-Facilitar a todas las personas el acceso, comprension, uso y recreacién en los espacios y el
acceso a la informacién y coleccion del museo.

-Comprobar que las instituciones con las que se tienen acuerdos cumplan con los
estdndares de accesibilidad y garantizar que estas medidas se cumplen y estan

consensuadas dentro del propio museo.

Quinta parte. Plan de accion

Proyecto 1. Atencion al visitante. Una mirada social

El Proyecto 1 se enfoca en la remodelacion y cambio del relato del museo asi como en la

participacién y evaluacién activa del visitante.

Creaccion de habitaciones inmersivas

Creacion de un relato general representativo del museo y otro especifico para cada una de
las plantas. De esta forma, se consigue un discurso unificado al tiempo que se profundiza
en cada variante de disefo. El relato general se plantea con un recorrido de cémo el disefio
ha ido evolucionando a lo largo de los afos y como esto representa la sociedad de un
determinado momento. Buscamos juntar el valor histérico, estético y simbdlico con el valor
utilitario y social del disefio universal. Se pretende lograr esto mediante la participacion
activa del visitante, creando una serie de entrevistas a través de focus groups donde las
personas interesadas puedan contar sus vivencias y experiencias con respecto a como el

disefio ha sido parte de su vida diaria.

. Como conseqguir esto?
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El espectador no solo vera, sino que tocara, escuchard, olera y experimentara el recorrido
como si la experiencia de las personas que conviven en este espacio y que usan estos
objetos fueran él mismo. El ruido de unos platos moviéndose; nifios riendo y colocando
libros en sillas que funcionan como estanterias, el olor de un pan recién hecho y el de uno
caducado. Tomando como partida esta idea de mostrar como las personas pasan el tiempo
y se relajan en casa, queremos hacer un recorrido que guie al espectador a través de
habitaciones que le sumergen en un ambiente privado y personal. Para esto, se
reestructuraran las plantas del museo de forma que cumplan con el discurso que el propio

museo pretende comunicar.

Explore

Home Galleries Rooms Through Gardens Through
Exploring home through people’s Time Time
everyday experiences of making, . ) . . .
keeping and being at home Room 5:—;ttm‘gs w!-uch display some Qur (J-al‘clens Through Time show
of the ways in which homes have how city gardens have developed
Home Galleries > evolved in the past 400 years over the centuries
Rooms Through Time > Gardens Through Time >

Museum of the Home. Home Galleries, un programa que explora las experiencias diarias de las

personas al hacer, mantenerse y estar en la casa.

El objetivo es mostrar la funcionalidad del disefio y como este ha evolucionado a lo
largo de los afnos de la forma mas participativa posible. Una forma de explorar esto es el

confort y como nuestra idea de este ha cambiado a lo largo del tiempo:

e Planta cero. Diseio de mobiliario: habitaciones con réplicas de los muebles que
podemos ver en esta misma planta. Las habitaciones recrearan casas mostrando la
vida diaria de su época y como vivian personas concretas de esta misma.

e Coleccién de objetos y Modernismo: esta planta, que consta de elementos mas
tradicionales (ceramica, carrozas y elementos del Modernismo), se plantea la visita
en torno a la creacion de una casa en la que se pueda ejemplificar cémo se
utilizaban estos objetos en siglo XIX. La seleccién de objetos de la casa viene dada
por una seleccion individual, pero se ve influenciada por los cédigos sociales,

tendencias y comportamientos de ese determinado momento, es por eso que es
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importante mostrarle al publico las variaciones en estilo y en el gusto a lo largo de

los afios.

En estas dos plantas consideramos generar una experiencia inmersiva incluyendo

diferentes recursos:

-Ambientacion y reestructuracion de la sala en formato de casas y habitaciones.

-Sonidos de fondo de personas de otras épocas y estratos sociales en diferentes idiomas
(catalan, castellano, inglés).

-Olores de comida o de elementos cotidianos: sales de bafo, perfume, etc., y olores
molestos como el olor a sudor para sorprender al visitante.

-Objetos que se pueden tocar.

-Muebles de disefio interactivo, es decir, el disefio elitista que encontramos en el Museo del

Disefo al alcance de todos.

El disefo representativo y que forma parte de las colecciones siempre ha pertenecido o ha
representado a personas blancas de clase media-alta. A través de las perspectivas de otras
personas que se encuentran fuera de este espectro, contamos la historia de estos objetos y
de las casas desde un punto de vista mas representativo y empatico. El objetivo es explorar
la diversidad de comunidades locales e internacionales, mostrando como estas personas
viven en oposicién a lo que se entiende como habitacion y como muebles ideales. Por eso,
sera importante la participacion de los visitantes en la creacion del relato, a partir de

experiencias personales.

Una referencia representativa es el contar una historia, real o ficticia, de dos
personas concretas en la época victoriana celebrando la muerte y la vida en el mas alla. La
séance, un encuentro para hacer contacto con los muertos dentro de la vivienda familiar era
una practica tipica en la época victoriana. Los objetos en la casa muestran la emocion por la
celebracién de este evento para estas personas: “Anne often finds herself caught up in the
excitement of new trends, the terrarium in the corner of the room is a reminder of her

enthusiasm for the fern 'mania’ of last year.” (Museum of the Home, 2023)""

i https://www.museumofthehome.org.uk/whats-on/rooms-through-time/a-parlour-in-1870/. Los

avances tecnoldgicos, los muebles caros y los asequibles, los comportamientos domésticos, la
calefaccién y la electricidad...todos estos factores han impactado en la forma en la que se ha
experimentado el hogar y el confort. El disefio no es solo un objeto, sino que cumple con una
finalidad.
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Interior of a parlour, John Soden, 1862. How our ideas of comfort have changed, including lighting

and furniture.®

e En la ultima planta, dedicada a la moda: las piezas, que se recogen en vitrinas, se
pondran a disposicién del publico mediante el uso de réplicas con tejidos similares.
Se fabricaran réplicas de la ropa y se exhibiran sin un cristal de por medio para que
la gente la pueda tocar. Este sera también un espacio donde se exhiben distintos
tipos de telas y donde las personas puedan tocarlas: seda, algodon, terciopelo, latex.
Una experiencia que puede ser entretenida sobre todo para personas con

discapacidad visual.

De esta forma, se preserva el patrimonio al tiempo que se consigue una experiencia
interactiva con el visitante. Todas las plantas profundizaran en el uso de maquetas y réplicas

para conseguir este objetivo.

Actividades comunitarias

Se realizaran actividades comunitarias en el propio museo. En consonancia con el proyecto
Repensar el disefio, se plantea la posibilidad de colaborar con el publico a la hora de contar
su experiencia personal en el hogar y en relacion con el disefio. Para esto se haran talleres
con diferentes comunidades. Se busca crear un ambiente de confort e innovador mediante
una experiencia que involucre a una gran parte de la comunidad en el proceso de disefio y
ejecucion del proyecto. Todo esto se realizara de la siguiente manera, mediante

charlas-talleres participativos:

'8 The figure relaxing in this painting may have just returned from the races — he has mud on his boots
and a book called 'The Turf" lies on the table to the leff. The man looks comfortable but his pose and
behaviour would not have been considered respectable during the Victorian period. Smoking in the
parlour was frowned upon and his red face and discarded tankard suggests he may have
overindulged at the races. (Museum of the Home, 2023)
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e Organizar grupos de discusién y talleres participativos con diversos grupos
de la comunidad, incluyendo personas con diversos intereses y situaciones.

e Proporcionar un espacio para que los participantes compartan sus
perspectivas y experiencias sobre el disefio interactivo y accesible y la
experiencia en el hogar.

e Fomentar la colaboracién y la generacién de ideas innovadoras para mejorar

la experiencia en el museo.

La colaboracion y aportacion de ideas puede ser tanto en formato hablado como escrito e
incluso mediante dibujos. Todas estas posibilidades se ofreceran a los participantes, para

que estos estén lo mas comodos posible con el formato elegido.

Como mencionamos con anterioridad, y de forma similar, esta implementacion de las
ideas del publico en cuanto a su experiencia personal es precisamente lo que se utilizara, a
través de un focus group, para la elaboracion del recorrido en las habitaciones del Proyecto
1. De esta forma, en las actividades comunitarias abordamos a un publico especifico,
concretamente a estudiantes de centros de disefo, para obtener otro tipo de visién sobre el

tema que nos concierne.

Para elaborar estas actividades se pueden establecer colaboraciones con diversas
organizaciones y entidades que compartan el interés en la accesibilidad y el disefio
interactivo, como instituciones educativas y de disefo, instituciones culturales y museos,
etc. El museo sera el encargado de convocar a estas instituciones para conformar los

talleres dentro del edificio.

Proyecto 2. Interaccién digital. Participaciéon

Consideramos que el refuerzo de las herramientas y metodologias en el ambito digital tanto
fuera como dentro del recorrido del museo es crucial a la hora de incrementar la
participacién activa y el entendimiento de los contenidos por parte del usuario. Estas
herramientas, dentro del recorrido, se inscribiran dentro del ambito analdgico del recorrido y

serviran como un mecanismo de refuerzo:
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Fuera del museo:

Repensar el disefio. Queremos llamar la atencion de la audiencia para que esta pueda
empezar su experiencia de forma satisfactoria desde la pagina web. Por tanto, le daremos
prioridad a la web para que esta no sea solo un complemento sino una extensioén de la
experiencia en el museo. Por consiguiente, le debemos dar preferencia a las imagenes y
videos y no tanto a lo escrito. Ademas, acompafiaremos los textos con transcripciones
auditivas para darle mas protagonismo a los elementos de la coleccién. Esto se hara a
través de la tecnologia TIFLOAUDIO, que permite a las personas ciegas o con discapacidad

visual acceder a informacion visual a través de dispositivos auditivos, y se conseguira

mediante la colaboracién con la ONCE. Queremos pasar de esto: Pagina web del Museu

del Disseny a esto: Pagina web del Met Museum, es decir, de una web plana y con mucho

texto a una web atractiva y dinamica.

Ademas, a través del espacio web y redes sociales (Instagram, Facebook, Twitter)
se abrira una plataforma colectiva en la que los visitantes podran contarnos qué les gustaria
ver en las exposiciones permanentes y temporales y en las distintas habitaciones que
crearemos. De esta forma, las personas tendran una capacidad de participacion directa en

las decisiones del museo.

Por tanto, la web tendra que tener los siguientes contenidos para darle un valor

anadido en materia de interactividad:

e Digitalizacion de la coleccidén y acceso y uso gratuito de las imagenes. Se plantea
hacer un archivo de imagenes del museo que sea publico. De esta forma, todo el
mundo tendra acceso a la coleccion y sera el usuario el que pueda utilizar libremente
estas imagenes

e Tres idiomas: catalan, castellano e inglés

e Algunos de los recursos de la biblioteca se podran consultar online

e Se incluiran enlaces directos y ejemplos de publicaciones en redes sociales

e Se ofrecera una programacion hibrida presencial/virtual y se anunciara siempre en la
pagina web y en redes sociales

e El disefio de la web sera accesible, con ilustraciones y tipografia que sean faciles de
distinguir y que no tengan contrastes que dificulten su visién.

e Sistema de donaciones directas para proyectos comunitarios
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Ademas de la pagina web, se creara un podcast conjunto con el Disseny Hub y con
disefadores invitados. Los temas a discutir estaran relacionados con el disefio y se buscara
la participacién del publico semanalmente a través de encuestas en redes sociales. De esta
forma, utilizando un sistema de votaciones, se podran elegir los temas y los disefiadores de
la siguiente semana. Como referencia nos inspiramos en el Museo Triennale de Milan:

https://triennale.org/magazine/serie/podcast

Dentro del museo:

e Recurriremos al uso de audiovisuales en la planta relacionada con disefio grafico. A
través de pantallas interactivas, sera posible que el visitante cree sus propios
disefios en base a un modelo propuesto. Los audiovisuales con los que ya cuenta el
museo se mejoraran de forma que expliquen el discurso del museo en formato de
historia, para que el visitante pueda seguirlo facilmente. En lugar de pantallas que
muestran el trailer de diferentes peliculas, nuestros recursos plantean una accién

directa por parte del visitante.

Programa Crea tu propio disefno: Este se convertird en el recurso interactivo clave,
especialmente para los publicos mas jévenes y grupos. La idea parte de una iniciativa del

Red Dot Museum de Singapur (https://museum.red-dot.sg/pages/exhibition-design). Los

usuarios del museo pueden crear diferentes tipos de figuras a partir de imagenes de
elementos de uso cotidiano como sillas, mesas, herramientas, etc. Se puede hacer ya sea

usando pantallas tactiles.

e Para comprobar que las medidas que se implementen estén haciendo efecto en el
publico, se realizara un CRM para una mejor tramitacion digital de los procesos
relacionados con actos, actividades, difusion, etc. En consonancia con el proyecto,
se busca la opinion de voces de las que no siempre se encuentran testimonios.
Queremos trabajar con los visitantes para saber qué piensan y como repensar el

espacio en su favor.
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Proyecto 3. Un disefo inclusivo y universal. Accesibilidad

Acciones concretas y elementos técnicos a implementar:

-Continuar con el proceso de adecuacion de las infraestructuras, servicios, actividades y
contenidos. En concepto de accesibilidad, es pertinente realizar mejoras primero en materia

de movilidad:

e Se evaluara la movilidad en el recorrido y en los cambios de planta en este mismo.
Es importante hacer ascensores y escaleras accesibles para todo el mundo. Se
afiadira la sefalizacion pertinente que guie a los usuarios a los ascensores, asi
como para guiarlo a lo largo del museo. Las sefalizaciones tienen que ser visibles
en todo momento desde que se sale del primer espacio en la entrada del museo
hasta la primera y ultima planta.

e El recorrido tiene que seguir la misma direccion en toda instancia.

e El piso, ademas, tiene que ser podotactil cuando sea necesario.

e Importante, definir mejor la senalizacién entre la primera sala y el resto de las salas,
para que el usuario tenga claro donde sigue el recorrido, una vez salga de la primera
sala.

e Reevaluar la ubicacién de la sefializacion del museo (como salidas, bafios, etc), para
que sea claramente visible para todos los usuarios.

e Construir un recorrido que sea coherente, tanto para quienes tengan acceso por

ascensor como para quienes entran por la puerta principal de la sala.

-Las personas con discapacidades también tendran acceso a la coleccion a través de las

maquetas que ya hay disponibles, sonidos y olores afadidos.

-Como adecuacion del formato expositivo, integrar los graficos y la tipografia de las cartelas
con un mismo disefio para todas las plantas del museo y los pasillos. Ademas, se revisara
que los textos tengan un contraste, tamafio y tipografia distinguibles para su facil

comprension.
-Visibilizar las audioguias con lengua de signos y subtitulos de las que ya dispone el museo

de forma que todo el mundo tenga acceso a estas y pueda entender el recorrido con

claridad.
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-Se crearan acuerdos y colaboracion con la ONCE vy otras instituciones para la mejora de
todas las herramientas de accesibilidad. Técnicos especializados de la ONCE visitaran la
institucion para comprobar que las medidas aplicadas se estan cumpliendo de forma

correcta.

Sexta parte. Produccion del proyecto.

1. Proyectos. Resumen de cada apartado.

Proyecto 1.

e En la primera parte del Proyecto 1, el objetivo sera invitar a participar a los visitantes
mediante una entrevista colectiva donde las personas que hayan vivido en las
décadas de los 70, 80 y 90 cuenten sus vivencias e historias sobre la vida en sus
casas y como el disefio ha sido parte de su vida a lo largo de los anos. Con esta
informacién se creara el relato histérico que llevaran las tres habitaciones principales
de la planta cero. Asimismo se llevara a cabo la creacion de la habitacion
modernista.

e En la segunda parte se colocaran las réplicas de las ropa en la tercera planta de
moda.

e Actividades comunitarias.

Proyecto 2.

e Pagina web. Podcast. Crea tu propio disefio. CRM.

Proyecto 3.

e Movilidad. Senalizacion. Graficos y cartelas. Anunciar las audioguias al visitante.
Acuerdos con la ONCE.
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2. Requisitos administrativos y técnicos.

La correcta planificacién, organizacién y gestion de estos recursos seran clave para el éxito
del proyecto y la mejora de la experiencia del visitante en el Museu del Disseny de

Barcelona.

2.1. Logistica y recursos técnicos

Se debera coordinar la logistica de implementacion de las mejoras propuestas. Esto implica
la gestion de los recursos materiales, como ascensores, escaleras, sefalizaciones vy
cartelas, asegurando que estén disponibles en el momento adecuado y en las cantidades

necesarias.
Proyecto 1

El Proyecto 1 se caracteriza por la produccién y utilizacién de réplicas y espacios, recursos

generadores de ambiente.
Parte 1: habitaciones inmersivas

Recursos técnicos:

e Materiales para la construccion de cuatro habitaciones. Como materiales se
necesitan paredes hechas de yeso. Cada habitacion sera de doce metros

cuadrados. Estas habitaciones tienen que contener lo siguiente:

-Réplicas de los muebles del museo: sillas, mesitas, mesas, lamparas, chimenea y sofas.

En total haremos de diez a quince réplicas por habitacion.

-Sistema de audio estéreo con sonidos y voces grabados previamente.
-Sistema Olorama para crear los olores artificiales en el espacio.
-Vinilos como decoracion de las paredes.

-Elementos decorativos: comida falsa, cubiertos, vajilla.
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Parte 2: Tercera planta, moda.
Recursos técnicos:

e En esta planta se colocaran réplicas de las de la ropa con los distintos tipos de tela
de cada época. El objetivo sera replantear la exhibicion para que sea una

experiencia mas amena para las personas con discapacidad visual.

Algodén

Algodén ,::Lana .

~™
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Proyecto 2

El proyecto dos requiere una mayor inversion en recursos técnicos y personal de instalacién

y supervision:
Recursos técnicos:

e Tecnologia multimedia: Necesitamos contar con la tecnologia adecuada para el
uso de pantallas interactivas. Habra que garantizar la disponibilidad de pantallas y
reproductores de video necesarios para ofrecer una experiencia multimedia de

calidad.

El museo cuenta con diez pantallas que podriamos usar para la proyeccién de los videos.
Respecto a las pantallas interactivas, se comprarian tres pantallas que se ubicarian en la

primera planta de disefio grafico para el programa Crea tu propio disefio.

CREA TU PROPIO DISENO

51



Sistema de gestion de contenido: Se utilizara un sistema de gestion de contenido
(CMS) para administrar y actualizar la informacion visual, textos introductorios y
otros elementos digitales que formen parte de la experiencia del visitante, ademas

de la pagina web. Este sera un sistema facil de usar y mantener.

@ \] WEBSITE ADMINISTRATOR
NETWURK)/

PDF-HTML

Espacio y materiales de grabacion: Sala de oficinas del Museu del Disseny para la
grabacion del podcast. Se necesitaran tres micréfonos, uno para el responsable del

museo, otro para el responsable del Disseny Hub y otro para la persona invitada.
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Proyecto 3

Es el que conlleva mayor inversion en materiales e ira de acuerdo a la estructura

presentada con anterioridad:

e Ascensores y escaleras. Estos seran siempre visibles y senalizados y
funcionaran correctamente. Para esto necesitamos que el museo deje
siempre en funcionamiento el ascensor y que se indiquen correctamente las
plantas dentro del mismo. Se realizara un mantenimiento regular para

garantizar su correcto funcionamiento.

0. Objetos comunes.
Historias locales,
debates globales

1. ¢Diseinas o
trabajas? La nueva
comunicacion

visual. 1980-2003

2. Modernismo, hacia
la cultura del

disefio

3. Elcuerpo vestido.
Siluetas y moda
(1550-2015)

e Se implementara el piso podotactil no solo en la planta de disefio grafico
sino donde es pertinente. Para llevar esto a cabo se definiran los espacios
especificos donde se instalaran adecuadamente, siguiendo las normativas de
accesibilidad. Este sera colocado a una distancia de 30cm x 30cm, con
2.30mm de espesor y 7.50mm de alto relieve, enfrente de las escaleras
mecanicas, el ascensor y los espacios de las exposiciones que tengan
réplicas que puedan ser peligrosas para la movilidad. Todo esto se instalara

teniendo en cuenta los planos del museo.
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En materia de sefializacion y graficos se considera lo siguiente:

-Se necesita producir mas sefalizaciones y repartir estas por las salas. Habra que
asegurarse de que sean claras, visibles y sigan una misma direccion para orientar a los

visitantes de manera efectiva.

9

0. Objetos comunes. Historias|
locales, debates globales|

1.;Disefias o trabajas? La
nueva comunicacién visual.
1980-2003

2.Modernismo, hacia la cultura
del disefio|

3.El cuerpo vestido. Siluetas y|
meda (1550-2015

I dedi

-Elaboracion de un nuevo disefio comun para todas las cartelas e infograficos. Estos
seran informativos, estéticamente atractivos y cumpliran con los estandares de

accesibilidad.

Disseny Hub

19

-Elaboracién de un cartel indicativo de la disponibilidad de audioguias con lenguaje de
signos. Se creara un cartel que indique claramente la disponibilidad de audioguias para los
visitantes. Estara ubicado en un lugar visible y estratégico para informar a los visitantes

sobre esta opcion adicional.

¥ Misma tipografia en todas las exposiciones.
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AUDIOGUIAS
CON LENGUAJE DE SIGNOS

PREGUNTAR EN
MOSTRADOR

Cambio de direccion de las escaleras mecanicas para que la visita no sea confusa.
Habra que asegurarse de que estén correctamente sefalizadas y que los visitantes
las utilicen de manera segura.

e Cambio de ubicacién de los mostradores y de los textos introductorios
en la entrada de cada sala. Se colocaran de manera que todos sigan una
misma direccion. Estas seran visibles y, en el caso de los textos, faciles de

leer.
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Recursos técnicos aplicables a los tres proyectos:

Personal técnico: Contratar personal técnico calificado, como expertos en
accesibilidad y disefiadores, para llevar a cabo la implementacién de las mejoras
propuestas. Habra que instalar y mantener los recursos técnicos. Estos recursos de
personal se especificaran en el apartado de Recursos Humanos.

Equipamiento y herramientas: Compra de equipamiento y las herramientas
necesarias para llevar a cabo las tareas de instalacion y mantenimiento de los
recursos técnicos. Esto puede incluir herramientas de carpinteria, equipos de
sefalizacion, sistemas de audio, entre otros.

Herramientas de evaluaciéon: Utilizaremos las herramientas de evaluacion
pertinentes, incluyendo el CRM, y que mencionaremos con posterioridad para

recopilar informacion y evaluar la efectividad de las mejoras implementadas.

En cuanto a logistica, especificamente para los recursos relacionados con accesibilidad, se

seguiran estos pasos de instalacion:

1.

Planificacion y diseio: Antes de comenzar, se planificara y disefiara la instalacion
de los recursos de accesibilidad, especificamente el piso podotactil, de acuerdo con
las regulaciones y estandares locales. A considerar: el disefo, los colores
contrastantes y las dimensiones necesarias para guiar a las personas con

discapacidad visual de manera segura.
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2. Seleccién del material: Eleccion de un material adecuado para el piso podotactil,
como baldosas ceramicas, hormigdén texturizado o plastico duradero. El material
cumplira con los estandares de seguridad y accesibilidad.

3. Herramientas y equipos: Se reuniran las herramientas y equipos necesarios, que
pueden incluir una regla, nivel, martillo, cincel, espatula, adhesivo para pisos, sierra
eléctrica o0 manual (segun el material utilizado), entre otros.

4. Preparacion del area: Limpieza y preparacion del area donde se instalara el piso
podotactil.

5. Marcar la ubicaciéon: Se marcaran las lineas y los espacios donde se colocaran las
baldosas o las superficies podotactiles. Se utilizara una cuerda o cinta métrica para
que las marcas estén rectas y alineadas correctamente.

6. Instalacién: Se seguiran las instrucciones del fabricante para la instalacion del piso
podotactil. Se aplicara el adhesivo apropiado en la parte posterior de las baldosas o
superficies y se colocaran en su lugar, asegurandose de seguir las marcas y lineas
previamente establecidas. Se utilizaran las herramientas adecuadas para ajustar y
recortar las piezas segun sea necesario.

7. Verificacion y ajuste: Una vez instalado, se verificara que el piso podotactil esté
correctamente colocado y nivelado. Asegurate de que las superficies sean Las
superficies tienen que ser antideslizantes y los elementos tactiles tienen que cumplir
con las especificaciones requeridas.

8. Mantenimiento: Una vez instalado, hay que asegurarse de realizar un
mantenimiento regular del piso podotactil. Se limpiara y se comprobara su estado

periddicamente, realizando reparaciones o reemplazos segun sea necesario.
2.2, Estructura organizativa y recursos humanos

A la hora de llevar a cabo los tres proyectos, contaremos con un equipo de personal externo
especializado que pueda llevar a cabo el montaje, aspectos técnicos y el disefio de los
nuevos elementos del recorrido del museo. Asimismo, para trabajar de la mano del museo
internamente, desde la institucidon deberan designar a un encargado de cada proyecto, para
gue pueda colaborar en la gestion y ejecucidn del proyecto. Arsomnia trabajara de la mano
con ellos apoyandolos en lo necesario como un intermediario entre las personas

subcontratadas y el museo.
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Proyecto 1

Un historiador encargado de la supervision del relato historico y social de cada
habitacion y réplicas creadas para cada planta, y ademas un encargado de
interpretar los didlogos para los sonidos de las grabaciones y ambientacion en
cuanto a sonido.

Equipo técnico y de instalacién de habitaciones.

Dos personas responsables de las actividades comunitarias que puedan monitorear

el desarrollo de las mismas, su planeacion y ejecucion.

Proyecto 2

Disefiador de la pagina web para la reestructuracion del disefio y apartados a
mejorar.

Programador para la implementacion de pantallas Crea tu propio disefio .

Un técnico encargado de la produccion del podcast.

Un anfitrion especializado en contenido y busqueda de invitados para el podcast.

Proyecto 3

Profesional experto en accesibilidad para la supervision de la colocacion de
instrumentos para la misma.
Equipo técnico y de instalacion especializado en colocacion de sefializaciones,

cartelas, piso podotactil.

Como se mencioné anteriormente, el personal externo trabajara de la mano con el personal

interno designado por el museo. Los departamentos del museo que se veran implicados en

estos proyectos son:

Departamento de Comunicacion
Departamento de Coleccion
Departamento de Actividades

Departamento de Exposiciones temporales
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3. Aspectos juridicos

El proyecto tiene una serie de aspectos juridicos clave para llevarse a cabo y que son

imprescindibles para su realizacién:

1.

Derechos de autor: En materia de derechos de autor, es pertinente conseguir los
permisos necesarios para poder realizar réplicas de los contenidos de la coleccion.
Los contenidos de la pagina web ya cuentan con el permiso necesario y la coleccién
ya esta iniciada en el proceso de digitalizacion. En caso de ser necesario, el museo
tendra que pedir los permisos pertinentes a la hora de publicar nuevas obras en

redes sociales.

La coleccién del museo sera totalmente digitalizada y el uso de imagenes sera de uso libre,

por lo que se prescindira de la tarea de gestionar los derechos de reproduccion por parte de

la institucion.

2. Proteccion de datos personales: Al recopilar informacién sobre los usuarios en la

pagina web y en el CRM, tendremos que cumplir con la ley de proteccion de datos
asi como el Reglamento General de Proteccion de Datos (RGPD). Se pedira el
consentimiento de los usuarios en todo momento y se garantizara la seguridad de
los datos recopilados.

Marcas comerciales: No se utilizaran marcas registradas sin autorizacién al
desarrollar la pagina web, podcast u otros materiales del proyecto.

Cumplimiento normativo: Se cumplira con la normativa de accesibilidad y
seguridad en los espacios fisicos del museo, asi como las regulaciones relacionadas

con actividades comunitarias y acuerdos con entidades externas, como la ONCE.

Siguiendo con el cumplimento normativo:

5. Gestion de contratos y acuerdos: Sera necesario establecer y formalizar el

acuerdo con la ONCE para asegurar la colaboracion en términos de accesibilidad.
Esto implicara la redaccion y firma de contratos y acuerdos legales. Asimismo, los
contratos con empresas y personal externo se deberan redactar y firmar y

especificar el niumero de horas, tareas y condiciones pertinentes. Ademas, habra
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que dar de alta a los trabajadores en la Seguridad Social y pagar los

correspondientes seguros.

3. Comunicacion

Ya hemos mencionado que la comunicacién del museo con su publico es un pilar

fundamental en nuestro proyecto. Dentro de la comunicacion interna, encontramos las

medidas que ya tiene el museo, como las audioguias o las visitas guiadas, ademas de las

que implementaremos nosotros: la nueva sefalizacion, una nueva estrategia grafica y digital

y la experiencia inmersiva.

Por otra parte, nuestra estrategia de comunicacion externa con los publicos se

enfocara en tres actividades que ya forman parte de los proyectos planteados:

La primera y mas importante es la reestructuracion de la pagina web para que esta
vaya de la mano con el propésito del proyecto: una comunicacion mas inclusiva y
participativa. A través del espacio web y redes sociales (Instagram, Facebook,
Twitter) se abrira una plataforma colectiva en la que los visitantes podran contarnos
qgué les gustaria ver en las exposiciones permanentes y temporales y en las distintas
habitaciones que crearemos. De esta forma, las personas tendran una capacidad de
participacién directa en las decisiones del museo.

El segundo es el podcast, que buscara que el tema de la accesibilidad se posicione
también fuera del museo.

El tercero son las actividades comunitarias, que buscaran crear y/o fortalecer una
comunidad alrededor del museo, ademas de ofrecer un espacio en el que las
personas puedan escuchar sus desafios y entender como un disefo inclusivo es

importante para todos.

Por supuesto, ademas de estos tres medios principales, es importante establecer una

politica de accesibilidad para los otros medios del museo. Esto implica:

Que los videos en las redes sociales del museo tengan el audio transcrito, para que
las personas con discapacidad auditiva lo puedan entender.
Newsletters con textos grandes y tipografia facil de leer, para personas con

discapacidad visual y discapacidad cognitiva.
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e Los anuncios graficos también deben ser claramente legibles y faciles de

comprender.

4. Presupuesto

4.1. Conceptos generales

Este proyecto esta especificamente disefiado para el Museo del Disefio, por lo que el uso
de los recursos publicos por parte del museo, sera esencial para la financiacion del mismo.
Sin embargo, se buscaran recursos externos por medio de patrocinios y subvenciones para
la distribucién de gastos del proyecto, ya que este tendra una duracion de ejecucién de dos

afnos. A continuacion se expone el desglose de los costes:

COSTES DE NUESTRO PROYECTO

Proyecto 1:

10 réplicas habitacién 1 (variado: mesas, sillas, sofas, utensilios) 3.000,00 €
10 réplicas habitacidn 2 (variado: mesas, sillas, sofas, utensilios) 3.000,00 €
10 réplicas habitacién 3 (variado: mesas, sillas, sofas, utensilios) 3.000,00 €
10 réplicas para casa modernista 3.000,00 €
10 réplicas para exposicion de moda 2.000,00 €
Sistema de audio estéreo con sonidos 500,00 €
Sistema Olorama 4.000,00 €
Material decorativo para las habitaciones (vinilos, cartelas etc) 300,00 €
Actividades comunitarias 500,00 €
TOTAL | 19.300,00 €
Proyecto 2

3 pantallas interactivas 3.600,00 €
CMS membresia 120,00 €
3 microfonos para podcast 360,00 €
3 audifonos para podcast 300,00 €
Interfaz de audio 225,00 €
TOTAL 4.605,00 €
Proyecto 3

30 baldosas podotactiles 1.050,00 €
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12 Carteles para sefializacion y cartelas 240,00 €
TOTAL 1.290,00 €
La mano de obra expuesta a continuacién sera externa:

MANO DE OBRA PROYECTO 1

Salario de encargado de las habitaciones (historiador) 1.100,00 €
Equipo técnico y de instalacion de habitaciones (3 personas) 3.300,00 €
2 personas responsables de las actividades comunitarias 2.200,00 €
TOTAL 6.600,00 €
MANO DE OBRA PROYECTO 2

Salario 1 disefiador pagina web 1.200,00 €
Programador Crea tu propio disefio 1.200,00 €
Técnico encargado del postcast 1.100,00 €
Anfitrion del podcast 1.100,00 €
TOTAL 4.600,00 €
MANO DE OBRA PROYECTO 3

Equipo técnico y de instalacion de sefalizaciones, cartelas, piso

podotactil (3 personas) 3.300,00 €
Experto en accesibilidad para supervision 2.000,00 €
TOTAL 5.300,00 €
PROYECTO 1 - COSTES + MANO DE OBRA 25.900,00 €
PROYECTO 2 - COSTES + MANO DE OBRA 9.205,00 €
PROYECTO 3 - COSTES + MANO DE OBRA 6.590,00 €

El proyecto se dividira en dos financiamientos:

En el primer ano se hara la ejecucion de los Proyectos 1 y 3, que tendran un coste

total de 34.990,00 €, agregando la primera parte de los honorarios de Arsomnia. En el

segundo ano se realizara el Proyecto 2 y se agregaran los costes de la segunda parte de

los honorarios de Arsomnia. Esto conformara un total de 46.695,00 € como coste total del

proyecto.

ANO 1

Costo proyecto 1y 3 32.490,00 €
Primer pago Arsomnia 2.500,00 €
TOTAL 34.990,00 €
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ANO 2

Costo proyecto 2 9.205,00 €
Segundo pago Arsomnia 2.500,00 €
TOTAL 11.705,00 €
TOTAL DEL PROYECTO 46.695,00 €

4. 2. Financiamiento

Como manera de financiamiento, sugerimos utilizar tres métodos de captacion de recursos:
Recursos propios del museo, patrocinio y subvenciones. De esta forma, sugerimos financiar

estos proyectos financiarlos con los siguientes porcentajes en el primer y segundo ano:

ANO 1 ANO 2
€ % € %
RECURSOS PROPIOS 13.996,00 € 40% 3.511,50 € 30%
PATROCINIO 15.745,50 € 45% 7.023,00 € 60%
SUBVENCIONES 5.248,50 € 15% 1.170,50 € 10%
TOTAL 34.990,00 € 100% 11.705,00 € 100,00%

Como total de financiamiento sobre el proyecto (ano 1y afio 2) los porcentajes por métodos

de financiamientos serian los siguientes:

TOTAL SOBRE EL PROYECTO € %

RECURSOS PROPIOS 17.507,50 € 37,49%
PATROCINIO 22.768,50 € 48,76%
SUBVENCIONES 6.419,00 € 13,75%
TOTAL DEL PROYECTO 46.695,00 € 100,00%

De esta manera, los recursos propios quedarian en un 37,49% sobre todo el proyecto, el

patrocinio con un 48,76% y las subvenciones con un 13,75%.

4.3. Patrocinio

Nuestro proyecto tiene tanto un factor social como de innovacién. Al promover una mejora
enfocada en las personas con discapacidad, pero también en mejorar la experiencia del
publico general, las empresas pueden estar interesadas en patrocinar nuestro proyecto con

el fin de obtener una imagen socialmente positiva o de empresa con sensibilidad social.

Como mencionamos anteriormente, la accesibilidad es un tema muy actual y esta

muy presente en la agenda publica. Si a esto le sumamos que este proyecto esta dedicado
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a una institucion cultural de prestigio, consideramos que mas de una empresa querria
involucrarse en un proyecto de estas caracteristicas, sobre todo para la mejora de su

imagen corporativa.

Yendo mas alla, estariamos interesados en buscar el patrocinio de empresas que
tengan un reconocimiento por haber trabajado en temas de accesibilidad. Una primera
referencia puede ser The Valuable 500, una asociacion global de empresas que buscan
poner fin a la exclusion por discapacidad. Principalmente, el programa que proponen se
enfoca en practicas laborales, pero se extiende a muchas areas dentro y fuera del area
corporativa, por eso creemos que nuestro proyecto encaja con la filosofia e interés de las
empresas comprometidas con The Valuable 500. En Espafia, las compafias vinculadas con

The Valuable 500 son cuatro: Cerealto Ciro Foods, Endesa, Banco Santander y Telefénica.

Otras opciones que hemos explorado son empresas espanolas que cuentan con
fundaciones que trabajan con programas de inclusiéon social para personas con
discapacidad. Entre ellas tenemos a Seguros Mapfre, BBVA y Caixabank. De estas, es
importante destacar la ultima, pues tiene una importante participacion dentro del sector

cultural de Barcelona.
4.4. Partnerships

Ademas de recibir dinero por patrocinio, buscamos trabajar con otras empresas en forma de
partnerships para mejorar la viabilidad. Una forma partnership sera la mencionada
anteriormente con Once, donde nos apoyaremos en su know how en temas de accesibilidad

para orientarnos a la hora de planificar y evaluar el proyecto.

Por otra parte, pensamos apoyarnos en empresas tecnoldgicas para apoyarnos en el disefo
de la experiencia. Estas estrategias se han visto recientemente en otros proyectos de
experiencias inmersivas. En nuestro caso en particular, buscaremos empresas que podrian
aportar su experiencia en el disefio de servicios y en la mejora de la interaccion usuario y
objeto. Ejemplos destacados serian IDEO, empresa de disefio especializada en innovacién
y en la mejora de la experiencia del usuario, y Designit, una firma de disefo estratégico que

trabaja en sectores diversos como es el disefio de experiencias.
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4.5. Recursos publicos

El ICUB (Institut de Cultura de Barcelona), es un organismo que apoya al museo y que

también puede desempefar un papel relevante en el apoyo al proyecto. Algunas formas en

las que el ICUB puede ayudar incluyen:

Asesoramiento y orientacion: ElI ICUB puede brindar asesoramiento y orientacion al
Museo del Disseny en relacion con las subvenciones y ayudas disponibles, asi como
en la planificacion y ejecucion del proyecto.

Posible financiamiento: El ICUB también puede ser una fuente de financiamiento
directo o indirecto para el proyecto. A través de programas especificos o de
colaboraciones con otras entidades, el ICUB puede contribuir econdmicamente a la

implementacion de medidas de accesibilidad y mejora de la experiencia del visitante.

4.6. Subvenciones

El Museu del Disseny puede optar a diversas subvenciones y ayudas para llevar a cabo

esta actividad de mejora de la accesibilidad y la experiencia del visitante. Algunas posibles

opciones son:

Subvenciones del Ayuntamiento de Barcelona: El Ayuntamiento de Barcelona puede
ofrecer programas de subvenciones destinados a proyectos culturales y de mejora
de la accesibilidad. Estas subvenciones pueden estar enfocadas en la promocion de
la cultura, el fomento de la inclusion y la accesibilidad, y la dinamizacién de la vida
comunitaria.

Subvenciones de organismos autondmicos y estatales: Organismos como la
Generalitat de Catalunya, que pueden contar con lineas de financiamiento dirigidas a
proyectos culturales y sociales. Estas subvenciones pueden estar orientadas a la
mejora de la accesibilidad en espacios culturales, la promocion de la participacién
comunitaria y la innovacion en el ambito cultural. De hecho, una de las modalidades
para participar por una de las subvenciones Generalitat de Catalunya es la siguiente:
Proyectos y actuaciones para mejorar la accesibilidad a personas con discapacidad,
asi como oftras actividades dirigidas a colectivos vulnerables o en riesgo de
exclusion social.

Fondos europeos: ElI Museo del Disseny podria buscar oportunidades de
financiamiento a través de programas y proyectos financiados por la Unién Europea.

Destacamos tres:
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o El Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER). Este fondo financiero

ayuda a las empresas (publicas o privadas) que busquen desarrollar
acciones que se alineen con estos ejes: prestar especial atenciéon a grupos
vulnerables, combatir las discriminaciones, garantizar una protecciéon social
correcta, luchar contra la pobreza y la exclusién social.

o Programa Europa Creativa: Pensamos que nuestro proyecto encaja con la
filosofia del programa porque este se centra en los desafios actuales de la
cultura, ademas de fortalecer un desarrollo sostenible y diverso

o Horizonte Europa: Uno de los principales pilares de este programa son los

retos sociales, donde se incluye la accesibilidad.
5. Cronograma

A continuacion presentamos el cronograma de este proyecto.?® Teniendo en cuenta que este

proyecto consta de varios elementos y actividades, se ha decidido dividirlo en dos frases:

El Proyecto 1 y el Proyecto 3 se iniciaran al mismo tiempo. La coordinacion entre
estos dos proyectos es esencial para que puedan realizarse al mismo tiempo y para no
prolongar el tiempo de clausura de las salas. La organizacion de ambos proyectos (que
cuenta con planificacion, busqueda de financiamiento y contratacion de personal vy
proveedores) durara 4 meses. En noviembre se iniciaran las obras y estas terminaran en
febrero. El lanzamiento de estas obras se hara de forma escalonada para no cerrar todas
las salas al mismo tiempo. De esta manera, la reinauguracién de las salas queda de esta

manera:

1. Noviembre 2024: Cierre de la sala de disefio grafico.

2. Diciembre 2024: Reapertura de la sala de disefio grafico y cierre de la sala de
Modernismo y la sala de objetos comunes.
Enero 2025: Reapertura de la sala de Modernismo.
Febrero 2025: Reapertura de la sala de objetos comunes y cierra la sala de moda.

Marzo 2025: Reapertura de la sala de moda.

Paralelamente, se realizaran las actividades comunitarias desde septiembre del 2024 hasta

su evaluacion en diciembre.

20

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1493BpUiAM-Ufzd0VU62m3isKrUpfvBkahX1y20Z5Pt0/edit?
usp=sharing . Enlace directo al cronograma.
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En cuanto al Proyecto 2, hemos decidido iniciar en enero del 2025, para que no se
junten los recursos y tareas de todos los proyectos al mismo tiempo. De enero a marzo
empezaria la planificacién y busqueda de financiamiento para las tres actividades de este
proyecto. Tanto la reestructuracion de la web como el disefio del software para el juego
interactivo Crea tu propio disefio duraran tres meses y se lanzaran en julio del 2025. Por
otra parte, el programa de podcast durara tres meses (de mayo a julio). No lanzaremos
todos los capitulos el mismo dia, sino que lanzaremos uno por semana. Es importante
mencionar que debido a esta modalidad, los procesos de grabacién, lanzamiento y

promocion a veces se cruzaran.
6. Evaluacion

El CRM (Customer Relationship Management) puede ser utilizado tanto como una
herramienta de gestion para el proyecto como un método de evaluacion. A través del CRM,
se pueden recopilar y analizar datos relacionados con los visitantes, sus preferencias,
interacciones y feedback. Estos datos nos ayudaran a evaluar la efectividad de las mejoras
implementadas y realizar ajustes o mejoras adicionales en funcion de la informacion
recopilada. Todas las medidas pretenden mejorar la cadena del visitante en sus tres fases,
desde que el visitante planea la visita al museo hasta que experimenta el recorrido de este

mismo.
Al utilizar el CRM, se llevarian a cabo las siguientes actividades de evaluacion:

e Seguimiento de visitantes: Registrar la informacién de los visitantes, como su perfil
demogréfico, preferencias y frecuencia de visitas. Esto permitira tener una visién
mas clara de nuestra audiencia y realizar analisis.

e Analisis de datos: Obtener informacién valiosa sobre el comportamiento de los
visitantes, como las areas mas visitadas, la duracidén de la visita, las interacciones
con elementos interactivos, entre otros. Estos datos ayudaran a evaluar la
efectividad de las mejoras implementadas.

e Gestion de feedback: Utilizar el CRM para recopilar y gestionar el feedback de los
visitantes. Se implementarian formularios o encuestas en linea para recopilar
opiniones y sugerencias, y luego utilizar esta informacién para evaluar la satisfaccion
de los visitantes y realizar mejoras.

e Personalizacion de la experiencia: Utilizar los datos recopilados en el CRM para
personalizar la experiencia de los visitantes. Por ejemplo, se pueden enviar
comunicaciones y ofertas especiales basadas en sus intereses y preferencias, lo que

permitira evaluar la efectividad de estas estrategias de personalizacion.
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Ademas, contaremos con otros dos recursos cruciales de evaluacién especialmente

centrados en accesibilidad e interaccion con el publico:

Entrevistas y focus groups: Se realizaran entrevistas y focus groups con los
visitantes para recopilar opiniones mas detalladas sobre su experiencia en el museo.
Obtendremos informacion sobre qué aspectos disfrutaron mas, qué areas podrian
mejorarse y cualquier otra sugerencia que puedan tener.

Evaluacion de cumplimiento normativo: Se realizaran auditorias y revisiones
perioddicas para asegurarnos de que el proyecto cumple con las regulaciones legales
y normativas pertinentes. Se verificara el cumplimiento de las normas de
accesibilidad, la sefalizacién, los acuerdos con la ONCE y cualquier otro requisito

legal aplicable.
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Conclusion

Arsomnia tiene como objetivo principal mejorar la experiencia del visitante en el Museu del
Disseny de Barcelona a través de un disefo interactivo y accesible. A través de proyectos
que fomentan la participacion y la accesibilidad, se busca recopilar las opiniones y mejorar
la experiencia de las personas sobre este enfoque y brindar un ambiente de confort y

creatividad.

El proyecto se enfoca en la interactividad y la accesibilidad, buscando no solo
beneficiar a las personas con discapacidades, sino a todos aquellos que deseen disfrutar de
una experiencia enriquecedora en el museo. Se busca reunir y mejorar los recursos

necesarios para crear un entorno multisensorial y acogedor.

La eleccion del Museu del Disseny como sede central del proyecto se basa en su
predisposicion por mejorar la politica de accesibilidad y en el analisis del espacio y

estrategias del museo en este aspecto.
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Anexos

Estrategias de accesibilidad (1)

Principios del disefio universal

Uso equitative
El disefio debe ser de facil comprensin para todos los visitantes. Se recomienda que
las piezas grficas sean similares entre s y conserven una misma linea de disefio.

Flexibilidad en el uso
El disefic debe de adaptarse a diferentes preferencias v necesidades de uso.

Simple e intuitivo
Independienternente de la experiencia, los conocimientos o el nivel de
concentracion de los visitantes, el disefio debe ser de muy rapida decodificacion.

Informacion perceptible o facil de percibir
El usuario debe poder recibir informacién con independencia de sus capacidades
sensoriales, utilizando diferentes modos (tactil, sonoro, escrito, pictozz).

Tolerancia al error
El disefio debe minimizar las acciones accidentales o fortuitas que pueden tener
consecuencias fatales o no deseadas.

Minimo esfuerzo fisico
El disefic debe requerir el minimo esfuerzo fisico posible.

Tamaiio adecuado de aproximacion v uso

Debermnos proporcionar un tamafio v espacio adecuado para el acercamiento,
alcance, manipulacion v uso, independientemente de la edad, tamafio corporal,
postura o movilidad del usuario.

Perfiles de discapacidad (2)

Ejemplo de aplicacién

Plano de ubicacién
(integrado en alto relieve, tinta v braille).

Audio guia multimedia (informacién en Lengua de Sefias, subtitulos,
audio descripcién y bucle magnética).

Recomendaciones a tener en cuenta antes de iniciar una visita con
textos o graficos claros v sencillos.

Maquetas tactiles para nifios que aprenden a través del tacto.

Contar con sillas de evacuacién para personas con movilidad
reducida (PMR).

Macrotipos, son mas faciles de leer para todos.

Médulo de recepeidn o informacién a doble altura.

A continuacién presentamos perfiles de discapacidad incluyendo instrumentos que usan o

que podrian necesitar y las principales dificultades que tienen:
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Fisica o motora

PERSONAS CON DISCAPACIDAD FISICA O MOTORA

Definicién Usan Principales dificultades

CON CAPACIDAD SEMI-AMBULATORIA * Baston » Dificultad para superar pendientes pronunciadas, desniveles aislados y
* Muletas escalones.

Son personas que tienen dificultad para ejecutar determinados = Andadores » Dificultad para pasar por espacios estrechos.

movimientos, en algunos casos usan aparatos ortopédicos.
También son personas con dificultades en su movilidad por
circunstancias transitorias como accidentes, embarazo avanzado,

enfermedades o por edad (adulto mayer).

**[ os consideramos como personas con movilidad reducida (PMR).

* Oltras ayudas técnicas para poder desplazarse.

» Dificultad para recorrer trayectos largos sin descanso.

» Posibilidad de caidas por resbalones, tropiezos o de las ayudas técnicas.

» Dificultad en abrir y cerrar puertas, especialmente si tienen estas cuentan
con mecanismos de retorno.

» Dificultad para mantener el equilibrio.

» Dificultad para sentarse y levantarse.

» Dificultad para accionar mecanismos que precisen de ambas manos a la vez.

CON CAPACIDAD NO AMBULATORIA - USUARIOS * Sillas de ruedas eléctricas » Imposibilidad para superar desniveles aislados, escalones y pendientes
DE SILLA DE RUEDAS * Sillas de ruedas manuales pronunciadas.

* Sillas bipedestacion » Peligro de volcar al superar un bordillo v escalsn.
Incluye a todas aquellas que presentan limitaciones en su movilidad ~ ® Otras sillas especiales » Imposibilidad para pasar por lugares estrechos.

v desplazamiento, ya sea de forma temporal o permanente; asi
como también a las personas con dificultades de articulacion y
manipulacién en miembros superiores.

**[ s consideramos como personas con movilidad reducida (PME).

Visual

» Limitacion de sus posibilidades de alcanzar objetos.

» Limitacion de sus &reas de vision.

» Dificultades para el obstaculo que representan sus propias piernas.

» Problemas de compatibilidad entre su silla de ruedas y otros elementos de
mobiliario.

PERSONAS CON DISCAPACIDAD VISUAL

Definicion Usan Principales dificultades Soluciones de comunicacion

Se considera discapacidad visual a la baja + Baston guia » Dificultad para detectar obstaculos (desniveles, * Braille, macrotipos.

vision y ceguera. Dentro de la baja vision
tenemos la baja vision grave v la baja
vision moderada.

Las funciones visuales estan relacionadas
con la percepcitn de la presencia de la luz
v sentir la forma, el tamario v el color de
un estimulo visual.

PERSONAS CIEGAS
Perciben los objetos fundamentalmente
mediante el tacto y el oido.

PERSONAS CON BAJA VISION
GRAVE O MODERADA

Son dificilmente identificables, ya que la
mayoria no utiliza el baston ni el pe-
rro guia. Las personas con baja vision
tienen a menudo graves dificultades e
insequridades.

Es el instrumento esencial de orientacién v
movilidad que wtilizan las personas ciegas

« El baston blanco, utilizado por
personas ciegas.

« El bastén blanco rojo v blanco,
utilizado por personas sordo-ciegas.

» El bastén verde, utilizado por las
personas con baja vision en Europa y
Estados Unidos.

« El baston amarillo, utilizado por
personas con baja visién en

* Perro guia

Son perros que han tenido un
entrenamiento para asistir y ayudar en sus
desplazamientos y movilidad a las personas
ciegas o con baja vision. En Peraya
tenemos un reglamento que promueve y
regula el uso de perros guia a personas
con discapacidad visual (Ley 29830).

elementos salientes, agujercs, etc.).

» Dificultades para determinar direcciones y para el
sequimiento de itinerarios.

» Limitaciones en la obtencién de informacién gréfica
(escritos, imagenes, graficas, colores, etc.).

« Dificultad para localizar diferentes abjetos
(botoneras, paneles informativos, sefiales, asientos,
maquinas con pantallas, tiradores, elementos de
mando en general, otros).

» Dificultad para leer textos que no cuenten
con tipografia, color y tamano adecuados o
transcripcion al braille.

« Textos en relieve, recursos tactiles.

» Audiodescripeion, alternativas sonoras.

» Alto contraste (texto/figura, fondo).

» Tecnologia de apoyo (magnificadores, lectores de
pantalls).

» Audiolibros, audioguias.

» Franjas guia.

* Tecnologia para orientacion v Localizacion del
visitante (GPS, NF5, Beacons).

» Sistemnas de Activacion Automatica (NFS, QR).
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Auditiva

PERSONAS CON DISCAPACIDAD AUDITIVA

Definiciéon Usan Principales dificultades Soluciones de comunicacién
La discapacidad auditiva es el déficit total * Lengua de Serias « Sensacién de aislamiento respecto al entorno. » Intérprete en Lengua de Sefias.
o parcial de la percepcién que se evalia Integran la comunidad sorda. En Pert « Limitaciones en la captacién de sefiales o + Subtitulado grabado v en directo.
de la pérdida del audio en cada oido. contamos con la Lengua de Sefias advertencias actisticas. + Lengua de sefias.

Peruana (LSP). La lengua de sefias es * Problemas para obtener informacion ofrecida + Signoguias.
Algunas personas con discapacidad propia de cada pais. mediante sefiales actisticas (voz, alarmas, timbres, + Videoguias.
auditiva usan audifonos u ofros sistemas etc.). » Alarmas luminosas.
amplificadores del sonido. * Lectura labial # Limitacion de la capacidad de relacion e » Ascensores acristalados.

Su sistema de comunicacion es el hablay intercambio con las demés personas.
Segun la manera de comunicarse los su sistema de recepcion la lectura labial.
diferenciamos en: Hay que asegurarse de que nuestro

SORDOS FIRMANTES

Tienen una lengua propia, reconocida
legalmente en Peri come LSP o Lengua
de Sefas Peruana.

SORDOS ORALISTAS
Se comunican con la lengua hablada.

Cognitiva

interlocutor nos esta mirando a la cara y
vocalizar de forma clara.

» Audifonos
Dispasitivos que mejora la recepcitn de
sonidos.

* Implantes coclear
Es un dispositivo que convierte las sefales
actisticas en sefiales eléctricas para
estimular el nervio auditivo.

» Bucle magnético
Sistema que amplifica el sonido que
se conecta a una salida de audio. El
sonido llega amplificado v aislado del
ruido ambiental. los ruidos de fondo. Es

PERSONAS CON DISCAPACIDAD COGNITIVA

Definicion Principales dificultades Soluciones de comunicacién
La discapacidad cognitiva abarea la discapacidad intelec-  # Limitacién en la comunicacién. » Seiialética facil de comprender.
tual o psiquica. » Pocas habilidades sociales. » Lenguaje facil.

+ Adaptarién al entorno. + Pictogramas.
PERSONAS CON DISCAPACIDAD « Limitacién en la concentracion. » Acompanamiento humano.
INTELECTUAL + Desequilibrio emocional ante ruidos y megafonia en volumen alto.  # Ascensores acristalados.
Presentan limitaciones en el funcionamiento intelec- » Temor a lugares oscuros. » Macrotipos.
tual, en la adaptacién al entorno, su conducta v sus + Luminosidad de espacios.
habilidades. » Franjas guia.

* Maquetas tactiles.

PERSONAS CON DISCAPACIDAD PSiQUICA » Guias multimedia.

Presentan trastornos en el compartamiento adaptativo
ante determinadas situaciones. Esta discapacidad puede
ser provocada en personas con franstornos mentales
como la ezquisofrenia, trastornos de pénico, transtornos
de bipolaridad, entre otros.
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Criterios DALCO (3)

Deambulacion

Pavimento
(material y
caracteristicas)

Espacio de
maniobra
(disefio,
dimensiones,
obstaculos)

Zonas de
circulacién
(pasillos,
puertas,
mecanismos de
clerre, zonas de
descanso)

Cambios de
plano (rampa,
escalera,

ascensor)

Aprehension

Alcance
(ubicacion,
distribucién)

Accionamiento
(facilidad de uso,
griferia, sistema

de apertura
puertas)

Agarre (facilidad
de usa)

Transporte
(elementos de
traslado)

Localizacion

[luminacicn

Orientacion

Senalizacion

Comunicacion

Acustica

Tactil

Interactiva
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Indicadores de visitas totales al museo y visitantes por actividad (4)

Perfil del public del museu

Edat dels visitants Origen dels visitants

2T%
24%
16 2 29 anys Barcelana ciutat —
a0 as3g Resty de Catalurya —
Resta d'Espanya
a9 Estrangers
59 a59 — Europs
Mejors de 65 b— Hesta del mdn
Tipus de piblic (Activitats)
9.7

|

9,0%

General
Familiar
Escolar —
Especizfitzat —_—



Tabla 1. Participacion cultural en los barrios (5)

TABLA 2. ACCESO/ASISTENCIA Y PRACTICA DE ACTIVIDADES CULTURALES.
RESUMEN POR RFD.
PS5, éME PODRIA DECIR 5T DURANTE LOS UL TIMOS SEIS MESES HA HECHO ALGUNA DF LAS
SIGUIENTES ACTIVIDADES?
BARRIOS
% A menudo o muy a menudo TOTAL RFDBAJA RFD MEDIA RFD ALTA
Acceso o asistencia 62.4 49.7 68.4 719
Leer libros 52.2 39.6 58.3 61.5
Ir al cine 17.1 12.7 17.6 25.0
Visitar exposiciones, museos 15.9 8.7 19.8 20.0
Ir a conciertos 7.9 5.1 89 11.3
Ir al teatro 7.0 4.5 85 8.0
Otras actividades relacionadas con la literatura 6.6 5.4 8.0 5.1
Ir a espectaculos de danza 2.4 1.6 2.4 4.2
Practica 39.7 33.8 44.5 38.3
Escribir 13.7 12.7 14.9 12.3
Hacer fotografia o creaciones audiovisuales 13.8 10.3 16.9 12.5
Tocar instrumentos, cantar, hacer musica 11.3 8.0 13.2 125
Pintar, dibujar, hacer esculturas 111 10.5 11.6 10.7
Bailar o hacer danza de cualquier tipo 7.4 8.1 6.9 7.3
Participar en obras de teatro 15 1.1 2.0 0.9
N 1655 553 551 551
Imagen 2. Vias de comunicacién (6)
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Ejemplos de maquetas (7)

~ van apargixer iniciatives més decidid
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IDEAS Y CONEXIONES
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