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Un Pasado Presente

Esta Bitacora pertenece a:






Esta es un guia que explica la
manera de efectuar un modelo
de experiencia para visibilizar co-
nocimientos patrimoniales sobre
un oficio que manifieste las prac-
ticas, expresiones y memorias de
una comunidad.

El presente modelo fue ideado en
Proyecto Avanzado de Disefo de
Comunicacion Visual en la Pon-
tificia Universidad Javerina Cali.
Realizado por Diego Fernando
Mendozay dirigido por el profesor
Fernando Arboleda Aparicio en
el primer semestre de 2024. Se
ideo como uno que fuera replica-
ble y que contribuyera a que los
saberes patrimoniales destaquen
y las personas responsables de
estos puedan destacar o perpe-
tuar sus quehaceres.

Si deseas conocer como fue el
desarrollo de esa experiencia
y en general los resultados del
proyecto los puedes encontrar
aqui:




Antes de iniciar hay un par de
sugerencias para el uso de esta
guia que es importante que
tomes en cuenta:

Esta guia se ha planteado para
que puedas escribir, dibujar,
imprimir, pintar, rasgar, pegary
cuantas cosas sientas necesarias
hacer. No temas dejar volarlaima-
ginacion en las posibilidades para
intervenir e incentivar la creacion.

La curiosidad es inevitable, pero
se recomienda no leer deteni-
damente la guia, mejor ir de a
poquitos llenandola y haciendo
los ejercicios y experiencias que
esta plantea. Avanza hasta que
encuentres paginas en blanco.

Esta guia es tanto tuya como de
tu usuario al realizar la experien-
cia, es decir el artesano, artista,
relator, actor cultura (...) a quien
le estés efectuando el modelo.
Porlo que compartela activamen-
te con este.

Finalmente, aqui no hay reglas,
solo sugerencias y maneras de
hacer. En cualquier punto podrias
plantear tus propias alternativas,
adelanto que este modelo se
construye y realimenta constan-
temente. Comparte esas nuevas
formas y vivencias:

En el apartado anterior usamos
el termino usuario, se expandi-
ra brevemente. Se trata de las
persona o personas a las que di-
rigiras el modelo.

Son personas que posean y
ejerzan saberes vivos y que
cuenten con el deseo de com-
partir sus historias familiares,
aprender de las experiencias
de otros, fortalecer la identidad
cultural y contribuir a la preser-
vacion del patrimonio cultural
inmaterial. Con necesidad de
herramientas y recursos para
visibilizar sus oficios de forma
creativa y visual.

Es importante que el usuario
esté dispuesto y emocionalmen-
te involucrado por compartir sus
saberes vivos, pues la perpe-
tuacion de estos debe de nacer
desde las mismas personas y/o
miembros de la comunidad

Este usuario puede ser, pero no
se limita a:

Artesanos

Artistas (Musica, Danza, Teatro)
Actores culturales

Relatores (Tradicidn oral)

Definido este concepto ¢Cual
es tu usuario? Némbralo a ély a
su saber vivo, quizas viste que
en la primera pagina de esta
bitdcora habia un espacio para
poner a quien pertenecia. Al lado
de tu nombre (ponlo si no lo has
puesto). Escribe el nombre(s) de
tu usuario y ese saber vivo que se
visibilizara.



Entrando a conocer el Modelo de
Experiencia, este consta de tres
aspectos, que seran la base para
construir la experiencia:

Talleres

¢

Resultados

¢

Sistematizacioén

¢

Talleres

y

Resultados

¢

Sistematizacién

¢

Talleres

¢

Resultados

¢

Sistematizacién

¢

Talleres

y

Resultados

¢

Sistematizacién

¢

Talleres

¢

Se entiende la idea, es un modelo
circular que se va nutriendo de
los resultados del mismo. Se trata
de ejecutar talleres, momentos
de co-creaciéon con un objetivo
concreto que daran unos resulta-
dos estos son sujetos a validacion
y de ser asi nutrirdn el modelo,
sistematizando la accién real.

La base del modelo estd en los
talleres, desarrollos experimen-
tales y sobre todo experienciales.
Enfasis en el factor co-crea-
tivo. Se trata de involucrar
profundamente al usuario en
estas actividades asi como tu
también te involucraras en sus
actividades.

La clave para el éxito reside en la
activa participacion de usuarios
y comunidades en el proceso
creativo. Al ser participes desde el
principio, las personas se sienten
comprometidas e identificadas
con las soluciones, generando
un impacto inicial mas sélido.

Esta apropiacién colectiva
se traduce en iniciativas que
responden a necesidades y ex-
pectativas reales, aumentando
las probabilidades de adopcién y
permanencia en el tiempo.

La co-creacién, acompanada
de un disefAo de comunicacién
visual efectivo, fortalece a las
comunidades, genera soluciones
duraderas y transforma positiva-
mente realidades.



Girame 90 grados a tu izquierda
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La narrativa expresa el patrimonio vivo
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Una vez explicado lo basico para
entender la forma de realizar el
modelo parece que esta todo pre-
parado para empezar...

Una ultima pregunta:
¢Cual es tu usuario?

¢0Otra vez? Seria el primer pensa-
miento al anfrotar esa pregunta
pero si, es hora de profundizar
en ese usuario, quiza la pregunta
adecuada sea:

¢;Conozco a mi usuario?

Independiente de la respuesta
es aqui donde inicia el viaje, la
aventura que llevara a todos los
que esten involucrados con esta
bitacora a una experencia, que
se espera que disfruten mucho
y forme lazos que den resultados
que mas alla del objeto quede en
el recuerdo de los involucrados.

(Unespaciovaciotangrande merece

una intervencion jUn dibujo? ;Una

foto del dia que empez6 este viaje?
Ustedes decidiran)



El primer desarrollo experien-
cia que se plantea tiene que ver
con conocer y empatizar con el
usuario y con su oficio.

Aqui se sugiere un trabajo de
campo haciendo una visita a los
diferentes espacios donde su
usuario ejerce el oficio, sea un
taller, estudio, campo, mercado.
Esto con la intencién de generar
un espacio cémodo para que
las narrativas sobre los saberes
vivos puedan salir en modalidad
de relatos y anécdotas.

Mediante una conversacién, en
la que subyace una entrevista
intenta recopilar la mayor infor-
macion que pueda ser utilizada
y sistematizada en el modelo.
Recuerda que estos desarrollos
nutriran tu propia ejecucién del
modelo y mas adelante se con-
templaran en la ejecucion de
nuevos talleres.

Busca a responder preguntas
como:

¢Cual es la historia de mi usuario?

¢Cudl es la historia de ese saber
vivo?

(A qué comunidad pertenecen
ambos?

¢Cual es el proceso de ejecucion
de este saber vivo?

¢;Cuales son las necesidades y
requerimientos que el disefo de
comunicacion visual podria solu-
cionary cémo?

Cada caso es diferente y cada
caso merece preguntas especifi-
cas, antes de realizar este primer
desarrollo experiencial, formula-
las aqui:

Es momento de iniciar, las paginas
a continuacién estan a tu diposi-
cion, escribe en ellas los detalles,
anécdotas y respuestas a estas
preguntas. Haz rayones pega
fotos.... ya sabes, el espacio es
tuyo. jNos vemos mas adelante!






jHola! 4Cémo estuvo la etapa de
conocer? jConsideras que nece-
sitas hacer mas experiencias de
esa fase? Pues adelante, realiza
cuantos creas necesarios afortu-
nadamente esta Bitacora cuenta
con hojas de mas en la parte del
final, busca una hoja completa-
mente naranja a la que le sigue
hojas en blanco esperandote para
ser llenadas.

Continuemos con el momento
Co-cear en el que se empezaran
a materializar la narrativa de los
saberes vivos de tus usuarios.

Se plante como resultados del
modelo 3 elementos:

1. Elemento Visibilizador:

Cartel que representa el proceso
del saber vivo. Un elemento que
se puede dar o vender como un
objeto de deseo que exalta el
oficio. Se plantea que este cartel
sea impreso en alguna técnica
de impresion poco tradicional
para que cargue con mas valor
unico y de pieza artistica digna
de coleccion.

Ademas, el cartel en si es una
excusa pues, el proceso para
realizar este cartel (especificado
al detalle en la siguiente péagina)
sera de manera colaborativa a
nivel conceptual y si lo quieres
de configuracion. Se trata de una
de las experiencias mas significa-
tivas del modelo.

2. Elemento Explicativo:

Un producto editorial en la cual
se profundice explicativamen-
te en los elementos, pasos y
saberes que hay detras del oficio
del usuario en cuestién. Aqui lo
dejamos a ti si consideras mejor
que sea un editorial impreso,
web, redes sociales, objetual (...)
Depende de las necesidades y re-
querimientos de tu usuario.

3. Elemento Espacial

Este es un producto con caracte-
risticas mas libresy que dependen
del usuario plenamente. Se des-
cribiria como una propuesta que
muestre los resultados del saber
vivo. Este elemento esta relacio-
nado con el espacio en el que se
pueden mostrar estos resultados.

Estas sin emabrgo son pro-
puestas y puedes modificarlos y
agregar las que sientas necesa-
rias para seguir esas necesidades
de los usuarios. El modelo asi lo
plantea, si notaste cada elemento
es mas ambiguo que el anterior
por esa razén. Si se recomienda
que el primer elemento perma-
nezca como se indica pues detras
de este hay una experiencia que
es valiosa vivir.

De igual manera si después de
leer esto 0 en cualquier momento
de la ejecucion del modelo con-
sideras que seria mejor retomar
nuevamente las experiencias de
conocer, adelante, estos pasos
Nnos son una camisa de fuerzairy
volver es una accion natural.



Este espacio se a reservado para
escribirideas y modificaciones o a
los elementos. Asi como también
es el lugar para plantear nuevos
elementos:



Para realizar el elemento visibi-
lizador, el Cartel, que ademas se
establece como la pieza que va a
dar el lineamiento grafico a seguir
para el resto de los elementos.

Para esto se va a realizar un gran
desarrollo experiencial taller
dividido en dos momentos:

Una Experiencia orientativa, en
la cual se definiria el concepto
del cartel, a través de ejercicios
creativos enlos que intervendrian
el asuto del oficio, texto (oratoriay
narrativa) y dibujo/grafica.

El segundo momento se trata de
una experiencia participativa en
la que se imprimira conjuntamen-
te el cartel, invitando al usuario a
conocer los procesos y saberes
que hay detras de esta pieza.
(Pero se explicara este segundo
momento mas adelante).

Retomando la Experiencia orienta-
tiva tiene como objetivo concretar
la idea y concepto de la pieza y
da como resultado el cartel. Esta
trascurre en tres momentos:

1. Romper el Hielo:

Este momento es con el que inicia
la experiencia orientativa la idea
principal es que el usuario se
sienta comodo y logre expresar
un poco de lo que es su oficio
saber vivo.

Por ejemplo si se tratara de un
musico seria una ejercicio en el
que interviene el sonido, haciendo
una tonada o un breve taller de
como tocar el instrumento. Si

fuera un cocinero el elemento
seria entonces la gastronomia
haciendo muestras de la comida
o un taller de cocina.

Este momento ademas de pro-
bablemente ser un ambiente
anecdaético, se plantea para
generar conocoimiento en ambas
vias y establecer un término de
igualdad. Todos en esa experien-
cia aprenderan cosas nuevas.

2. Concretarlaideay el concepto:

Siguiendo ese ambiente propicio
para la creacioén se pasa al ejerci-
cio contrario, sumergir al usuario
en la disciplina del disefio.

Esta es a través de una experien-
cia creativa. Mientras el usuario
cuenta sus saberes y narrati-
vas se ira haciendo ejercicios
de dibujo y grafica. Si bien quiza
algunos usuarios reconoceran
que no son cercano al dibujo y
no lo considera como una habili-
dad, se debe expresar que no se
trata de la experticia si no de la
experiencia y de los elementos
graficos que podrian resultar.

¢Qué dibujo?

Empieza por dibujar los elemen-
tos cercanos al oficio del usuario
y cuanto te vayas sumergiendo
en la narrativa dibuja aquellas
imagenes visuales que conside-
ren relevantes.

¢Solo dibujo?

El dibujo es una accién natural
de los seres humanos. No por



eso la Unica forma de plantera este taller CREATIVO.
Aqui también pueden intervenir ejercicios fotograficos,
teatro, pintura, escultura, collages (...) Las posibilidades
son infinitas, se trata de insumos para la co-creacién para
descubrir aquellos elementos, imagenes y acciones que se
traduciran en el cartel.

En el transcurso de este taller es importante que se
empiece a visibilizar como se va a ver ese cartel, el resul-
tado de este segundo momento es el boceto del cartel.

3. Configurar:

Este momento se puede hacer con o sin la presencia del
usuario su parte de co-creacion ya estuvo presente en el
momento anterior aqui solo se configura el cartel. Pero
si asi lo consideras incluye al usuario en este momento
también. Aqui se trata de traducir ese boceto a la version
final del cartel. Usando la técnica que mejor te parezca.

Ten en cuenta que después se hara una Experiencia par-
ticipativa en la que intervine la impresion del cartel por lo
que para ahorrar insumos se recomienda pensar en que
técnica de impresion se hara.

Finalmente, para cerrar la experiencia ese cartel se debe

validar con el usuario.

A e
; Experlenela orientativa Z
Intervienen elementos creativos

4
Insumos para co-creacion
_J
Validar
la Propuesta
Romper el Hielo Concretarlaideay _ | .
Generar unFa)ambiete agradable . conc_ep_to > s Conﬁgurar
para la creacion - Empatia En conjunto Definir - idear el cartel Hacer el cartel
4 o v
= Boceto llustracion
s 323;‘:;3‘*' ~ Grabado Fotografia
-+ Narrativa Collage

Mapa mental para el desarrollo de la Experiencia Orientativa



Antes de realizar la Experiencia Orientativa se considerd
pertinente explicar la Experiencia Orientativa, debido a su
cercania. Esta consiste basicamente en incluir al usuario
en el proceso de impresion del cartel, sentir propio el
cartel al hacer parte de gran parte del proceso de este. Y
de brindar experiencias nuevas y fascinantes.

Identificar mediante la practica.

Independientemente de cuél sea la técnica de imprimir el
cartel asegurate de que tu usuario pueda estar presente
de alguna manera y hacer parte del proceso, entender
coémo es que se fija laimagen en el papel.

Este proyecto provee de una forma de realizar esta Ex-
periencia Orientativa se reconoce que imprimir conlleva
unos gastos usualmente altos, porlo que Saberes Vivos Un
Pasado Presente cuenta con una alianza con Taller Incen-
diario de la ciudad de Cali, taller de serigrafia en el cual ya
se ha realizado esta experiencia siguiendo los momentos
de esta: Contextualizaciéon, Revelado e Impresion.

@

~
= = = = N >
B Experiencia Participativa —
’ . - . . .z
Interviene técnica de impresion

!

Insumo diferenciador
Identicar a través de la practica

Contextualizar ——— Revelar —————— Imprimir

;Qué es imprimir? J,

que posibilidades tiene Conjuntamente el

cartel
La 'mégica’ aparicion l

de laimagen

Mapa mental para el desarrollo de la Experiencia Participativa

jEscanea este codigo para con-
tactar con Taller Incendiario y
pedir un taller de Experiencia
Participativa!l




Es momento de iniciar, las paginas a continuacion estan
a tu disposicién en ellas pon todo lo que resulte de ambas
experiencias. jNos vemos mas adelante!



jHola! ;Como quedd ese cartel?

Después de esa experiencia no
queda mucho mas por guiar,
probablemente ya has retroali-
mentado el modelo de tal forma
que funciona a tu manera. Se
puntualizara brevemente los
elementos que faltan, pero su
forma de proceder es similar
al desarrollo experiencial del
elemento visibilizador.

Como se mencioné el elemento
explicativo se puede realizar en
un producto editorial este es
descendiente del cartel. Pues
narra textualmente la narrativa
del cartel. Este producto edito-
rial se propone que este en la
web y se accede a este a través
de un cédigo QR que se entrega
junto al cartel. Este editorial
tiene tres items; Breve historia
del usuario, Proceso del saber
vivo y breve descripcion de los
resultados de este.

Las ventajas principales de que
seaweb son la facilidad de acceso,
la facilidad de actualizacién y la
posibilidad de ser multimedia.

Pero si consideras otras formas
mas viables o mejores después
de un analisis del contexto
y necesidades de tu usuario
jadelante con esol!

Es momento de iniciar, las
paginas a continuacién estan a
tu disposicidon para planear ese
elemento explicativo. No olvides
sentarte de nuevo con tu usuario






jHola! Estamos préximos a
terminar, a menos de que tengas
mas elementos en cuyo caso esta
bitacora te seguird acompanado,
recuerda que tiene paginas extras
después de la pagina naranja.

Esperamos que esta bitacora posea
ya mas intervenciones de ustedes
de las que brinda por si sola.

¢Ya tienen algo planeado para
el elemento espacial? Aqui es
donde cabe esa necesidad que
aun no se ha resuelto, quiza sea
un exhibidor, diseio de piezas
infograficas, un museo (...) las po-
sibilidades son infinitas y por eso
este elemento es tan ambiguo,
reconoce la diferencia en las ne-
cesidades y requerimientos de
cada usuario. Recuerda en prin-
cipio esta es una propuesta que
muestra los resultados del saber
vivo. Este elemento esta relacio-
nado con el espacio en el que se
pueden mostrar estos resultados.

Por cierto, no olvides pasar por la
Ultima pégina.


















jHola!

(Ya llegaste hasta aca? O
iAbriste la bitacora por el final?
Bueno el tiempo de las narrati-
vas no siempre es lineal. Sea por
el motivo que sea este es el final
del viaje.

Gracias por haber hecho uso de
esta bitacora y del proyecto que
representa. Solo queda un ultimo
momento, validar tanto el Modelo
de Experiencia que efectuaste
como esta bitacora, nos encanta-
ria conocer no solo tu valoracion
sino los resultados de tu modelo:
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