





Proyecto Avanzado en Disefio de Comunicacidn Visual
2024-2

UeiQP

memorias emuego

Presentado por
Allison Romero Mosquera

Enfasis en Disefio Editorial
Complementaria en Estudios Culturales

Dirigido por
Diego Bermudez Aguirre

Doctor en Historia y Artes
Magister en Historia

Pontificia Universidad

JAVERIANA

Cali

Disefio de Comunicacion Visual
Departamento de Arte, Arquitectura y Disefio
Facultad de Creacién y Habitat






Agradecimienfos

Al cerrar esta etapa, mi corazon rebosa de gratitud hacia todos
los que han sido parte fundamental de este camino.

Primero, agradezco a Dios por ser mi fortaleza y guia, por darme la claridad mental
y la paz necesaria para llevar este proyecto a buen término.

A mis padres, Albanid Mosquera y Wilson Romero, gracias por su amor y apo-
yo incondicional, por creer en mi incluso en los momentos en que yo dudaba.
Su presencia ha sido el pilar que me ha sostenido durante todo este proceso.

A mi familia, especialmente a mi tio Carlos Mosquera, mi abuela Alcira, mi abuelo
Arturo, mis primas Marcela y Paola, y mis tias Liamar y Orlivi, gracias por ser fuente
inagotable de historias y memorias que han nutrido e inspirado este proyecto.

A mis amigas del alma, Andrea Ayala, Juliana Ortega, Emily Gonzalez, Alejandra

Ruiz, Esthefania Calderdn, Carolina Heredia, Isabella Mufioz y Paulina Montoya:

sus risas, apoyo incondicional y palabras de aliento han iluminado los momentos

mas desafiantes de este proceso. Gracias por ser mi red de apoyo y por recordarme
siempre el valor de la amistad.

Un agradecimiento especial a mi director, Diego Bermudez, por su paciencia infi-
nita y su sabiduria. Gracias por mostrarme siempre la luz al final del camino y por
motivarme a no rendirme, aun en los momentos mas dificiles.

Al Centro Cultural, mi més profunda gratitud a Tatiana, Yadira, Sebastian, Yuli, Juan
Manuel, Gabriela y todos los que han hecho parte de este proyecto. Sus historias,
su apertura y su disposicidon han sido el corazén palpitante de Lumap.

A mis profesores a lo largo de esta trayectoria académica, en especial a Angela
Sanchez y Alioka Quintero, gracias por su guia y consejos invaluables que han
enriquecido enormemente este proceso.

Finalmente, pero no menos importante, mi gratitud se extiende a to-
das aquellas personas que, de una u otra manera, han contribuido a ha-
cer de este proyecto una realidad. Cada aporte, por pequeno que parez-
ca, ha sido fundamental para tejer esta red de memorias y experiencias.

Este proyecto no es solo mio, es el resultado de una hermosa construccidn colectiva.
Gracias a todos por ser parte de esta historia.



Tabla de contenido

Agradecimientos

Tema del proyecto
Pregunta problema
Objetivo general
Especificos

Justificacidn y motivacidn
Planteamiento del problema
Usuario

Aliado

Marco de Referencia
Metodologia
Benchmarking
Aprendizajes de la investigacion
Brainstorming
Requerimientos de Diseno
Flor de loto

Sombreros para pensar
Matriz de Priorizacidn
Propuesta incial
Moodboard

Validacién

Naming

Mapa mental

Moodboard grafico
Bocetacion

Identidad Visual

Sistema producto
Conclusiones

Referencias
Funcionamiento

10
10
11
12
13
14
15
17
18
19
21
22
24
25
26
27
28
29
31
32
33
34
35
37
43
45
47









Lumap 2024

Tema del proyecto

Fortalecimiento de la documentacién y transmisidon gene-
racional de los relatos que nos construyen de una manera
atractiva y accesible para los jovenes de hoy.

Pregum‘o problema

:Cémo podemos fortalecer la documentacidn y transmisién
generacional de los relatos que nos construyen de una ma-
nera atractiva y accesible para los jévenes de hoy?
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Objetivo general

Disenar un sistema replicable, mediante un enfoque experien-
cial e interactivo, para la visibilizacién de la documentacién
archivistica de las memorias familiares como oportunidad de
fortalecimiento de la transmisidn generacional del patrimonio
cultural en Cali, Colombia.

Especificos

Caracterizar las dindmicas actuales de conservacion y
almacenamiento de la memoria en las familias calefas.

Analizar las dindmicas de comunicacion y relaciones inter-
personalesen los principales momentos de transmision ge-
neracional de la memoria a través del disefio experiencial

Configurar una experiencia interactiva que permita una
participacidn activa en la transmision generacional de sus
memorias familiares

Fase 2 - Generar



Justificacion y
mcﬁvacién

La humanidad se ha reconocido siempre como un conjunto
interactuante de personas que al permitirse compartir con el
otro su caminar por el mundo, da origen a la mas pequefia y
esencial forma de organizacién social, la familia. Como pue-
de observarse en el Ultimo Censo Nacional de Poblacién y
Vivienda registrado del ano 2018, existen 14.243.223 hoga-
res particulares en Colombia y de las 44.164.417 personas
efectivamente censadas, el 99,25% se encuentran en ellos.
(DANE, 2018)

En la misma linea, hallazgos establecidos por el Departa-
mento Administrativo Nacional de Estadisticas (DANE) que
ayudan a comprender la importancia de la familia como base
de la sociedad, enuncian que para el ano 2005 el 33,27% de
los hogares colombianos censados se hallaban conformados
por 5 0 mas personas y el 11,13% estaban conformados por
1 sola persona, mientras que en el censo registrado del 2018
los hogares de 5 0 mds personas apenas equivalen al 16,87%
y se hallan superados por los hogares de 1 sola persona que
equivalen al 18,56% de la muestra. Este cambio de la con-
formacién del hogar puede interpretarse a partir del Modelo
de las 6 dimensiones de Hofstede como un alza del nivel de
Individualismo (IDV), es decir que los lazos grupales pasaron
de ser mas amplios y la unidad familiar mucho mds extensa
(incluyendo a tios, primos o abuelos) a que los individuos tien-
dan a preocuparse de si mismos y de su familia mas cercana
solamente, hacia un individualismo social. (Clearly Cultural,
2014)

Esta realidad evidenciada estadisticamente es preocupante
para ejercicio de la preservacién de los sucesos, habitos y
tradiciones importantes de una comunidad, como la familia,
que comparte un espacio territorial especifico, como el hogar,
es decir la conservacién de su patrimonio cultural, acufiando
la definicidn que plantea Molano (2007) citado por Jamaica
Delgado (2020)

“Segun Molano el PC (patrimonio cultural) re-
laciona sucesos del pasado, la comunidad y el
territorio, y lo define como “[...] la historia entre
la memoria individual y la colectiva, es parte
de la transmisidn de lo que ha sucedido en un
territorio determinado” (2007, p. 77).” (Capitulo
3: intervenciones para la reconciliacién y cons-
truccién de paz territorial., pag. 179)

Molano (2007) menciona en su contribucion a la tarea de de-
finir el patrimonio cultural dos conceptos que son esenciales
para comprender esta problematica, el primero es memoria,
ese lugar etéreo donde los integrantes del hogar atesoran
esas lecciones aprendidas fundamentales para la formacién
del individuo, el segundo es la transmisién de esta memoria,
usualmente a través de historias, relatos y/o cuentos contados
de generacion en generacidn. Son estos los medios llamados
a portar la memoria familiar pues permiten generar conexion
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con el otro, ademds que nos ayudan a superar los aconteci-
mientos de nuestras atropelladas vidas como lo afirmaba la
escritora danesa Isak Dinesen “todas las penas pueden sopor-
tarse si las ponemos en una historia o contamos una historia
sobre ellas”. (Olave, 2023)

La intencién de intervenir en el ejercicio de las comunicaciones
de los recuerdos hallados en los nucleos familiares, enten-
diendo este como la creacidn de un puente entre el pasado,
presente y futuro, es claramente pertinente al drea de aplica-
cidn de la disciplina de Disefio de Comunicacion Visual pres-
tando atencidn a lo que dice Sardi citado por Rojas

“La importancia de la comunicacién para las
relaciones humanas es evidente; por medio de
esta se intercambia la informacion sobre las
realidades de la vida cotidiana, por medio de la
comunicacidn la gente aprende, coopera, orde-
na, influye, valora, enjuicia y expresa su pensa-
miento. La comunicacidn entre individuos en las
relaciones “cara a cara” se efectla con palabras
y gestos que conforman mensajes con un signi-
ficado.” (Sardi, 1989 en Rojas, 2018)

Asimismo, las palabras que establece Michael E. Porter citado
por Romero en el 2023, de que toda organizacion colectiva
o individual debe de tener un diferenciador estratégico, se
vuelven relevantes para la investigacién al entender que el
diferenciador de estas estructuras sociales, como la familia,
viene a ser los medios archivisticos por los cuales entren sus
miembros a elaborar una documentacién clara de sus memo-
rias, la columna vertebral de las historias familiares. Tan esen-
cial es esto que la UNESCO en el afio 2011 adopta la “DE-
CLARACION UNIVERSAL SOBRE LOS ARCHIVOS” donde se
define a los archivos como aquellos que custodian las deci-
siones, actuaciones y memoria de cardcter histérico, individual
y colectivo. “Los archivos conservan un patrimonio Unico e
irremplazable que se transmite de generacidn en generacion.
(...) Juegan un papel esencial en el desarrollo de la sociedad
contribuyendo a la constituciéon y salvaguarda de la memoria
individual y colectiva.” (Organizacion de las Naciones Unidas
para la Educacion, la Ciencia y la Cultura [UNESCO], 2011)

Asi como el aporte de Thomas Alba Edison de la mejorada
‘bombilla incandescente’ permitié pasar de la oscuridad a la
luz, de acuerdo a lo informado por el New York Herald (1879)
“[La] opinidn de los cientificos, asi como la opinién unanime de
los no cientificos, fue que Edison habia producido en realidad
la luz del futuro”, los archivos documentales, como método
recopilador de historias, permiten a los nucleos familiares
compartir su patrimonio cultural de manera que permanezcan
vigentes como la luz a través del tiempo.

n



Planteamiento de]

problema

La visibilizacién de la documentacion archivistica de las memorias familiares en
Santiago de Cali, Colombia, representa una oportunidad significativa para fortale-
cer la transmision generacional del patrimonio cultural inmaterial. Este proyecto,
inicialmente enfocado a nivel familiar, tiene implicaciones que pueden extenderse
a nivel nacional.

Para comprender cémo se desarrollan estas dindmicas en las familias calefias, es
necesario explorar diversas preguntas: ; Cémo se conforman estas familias? ;Cémo
son sus relaciones generacionales? ;Qué consideran importante preservar y como
documentan sus memorias familiares? ; Cuanto tiempo dedican a esta documen-
tacién y qué conocimientos tienen sobre las técnicas disponibles? También es re-
levante entender los medios de transmisién del patrimonio cultural, la disposicién
de las familias para transmitirlo y el ambiente emocional durante las reuniones
familiares.

Las memorias familiares se documentan en diferentes ciclos: semanal, anual y de
vida. Los momentos de relacionamiento familiar ocurren de lunes a viernes y los
fines de semana, mientras que celebraciones anuales como cumpleafios, dias fes-
tivos, Dia de la Madre/Padre, Pascua, Navidad y Afio Nuevo son ocasiones clave
para la transmisién de memorias. A lo largo del ciclo de vida, las etapas de nifiez,
adultez, vejez y después de la muerte son momentos significativos para la docu-
mentacion y el recuerdo.

Los actores directos de este proyecto son las familias calefias, reveladores de fotos
y almacenes de contenido digital y andlogo. Actores indirectos incluyen museos,
bibliotecas, archivos y la Secretaria de Cultura.

La documentacidn y transmisidn de memorias familiares es comparable a las raices
de un darbol, que aungue ocultas, son esenciales para el crecimiento y la estabili-
dad. La familia, como primer agente de socializacion, influye profundamente en la
identidad de los jévenes. En un contexto de globalizacidn acelerada, la memoria se
convierte en un anclaje temporal esencial para la sociedad. La interactividad y la
replicabilidad son enfoques clave para este proyecto, permitiendo que las memorias
familiares se adapten y se integren en diferentes contextos.

El concepto de Patrimonio Cultural Inmaterial, segin la UNESCO, incluye tradicio-
nes y expresiones vivas transmitidas de generacién en generacion. Este proyecto
busca utilizar relatos interactivos y adaptativos para promover el didlogo, el pen-
samiento critico y la responsabilidad compartida hacia el pasado, presente y futuro.
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Panordmica de Cali
Por David Alejandro Renddn
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Usvario

A partir del mapa de actores (ver anexo) realizado se determiné que el usuario
principal, quien interactla directamente con el sistema disefiado y se beneficia de
los resultados son las familias calenas, pues estas son tanto los aportantes como
los beneficiarios del sistema, al participar en la recopilacién, organizacién y trans-
misién de sus memorias. Ellas son las principales destinatarias de las herramientas
y recursos desarrollados en el proyecto.

Sin embargo, al tener en cuenta la naturaleza integral del proyecto se acota a dos
tipos de usuarios, El Aprendiz (primario) y EL Maestro (secundario), los cuales se
plasmaron en unas tarjetas persona (ver anexo).

El Aprendiz se puede caracterizar a través de un personaje llamado Daniel, un chico
de 23 afos, que vive con sus padres y su hermana menor en el barrio Tequendama,
al sur de la ciudad de Cali, Colombia. Estd en su dltimo afio de Ingenieria de Siste-
mas y trabaja medio tiempo en un startup de tecnologia. Su familia pertenece a la
clase media, con un ingreso mensual de $8'000.000.

Daniel hace parte de la Generacidn Z, con una personalidad curiosa, proactiva y
orientada a la tecnologia. Su estilo de vida es dinamico y conectado, buscando
siempre equilibrar sus estudios, trabajo y vida social. Aunque su familia es catdlica,
no practica la religidn activamente. Su cultura es predominantemente calefia, pero
tiene influencias globales debido a su exposicidon constante a la tecnologia y las
redes sociales.

El valora la innovacidn, la autenticidad y la importancia de la familia, lo que se refleja
en sus intereses por la fotografia digital, los videojuegos y la cultura digital. A pesar
de sus habilidades tecnoldgicas, se frustra cuando los procesos son lentos o com-
plicados. Sus deseos incluyen tener una carrera exitosa en tecnologia y debido a la
muerte de su abuelo, preservar las historias de su familia de una manera modernay
accesible, buscando conectar el pasado con el presente a través de medios digitales.

El usuario secundario serd llamada Elena Gémez, ella tiene 68 afios, es una mujer
colombiana que fue docente de primaria por mas de 25 afios y ahora vive jubilada
en el barrio El Ingenio con su esposo. Tiene tres hijos adultos y cuatro nietos, con
quienes mantiene una estrecha relacién. Al sumar las pensiones de ella y su esposo,
su ingreso familiar es de aproximadamente $6’000.000 mensuales. Ambos perte-
necen a la generaciéon Baby Boomer y ella es catdlica practicante, lo que influye
fuertemente en su estilo de vida y valores.

Su personalidad puede ser descrita como conservadora, carifosa y protectora, tiene
un profundo sentido de la responsabilidad familiar, por lo que su estilo de vida tran-
quilo se orienta a participar activamente en actividades del hogar, la comunidad y la
iglesia. Esta profundamente comprometida con las tradiciones y la unidad familiar, y
aungue es resistente al cambio, especialmente en relacién con la tecnologia, mues-
tra interés en aprender si esto le permite mantener los lazos y tradiciones familiares.

Maria Elena desea que sus hijos y nietos conozcan y valoren la historia de su familia
y se siente frustrada por la idea de que las nuevas generaciones no se interesen
en ello. Debido a esto su principal objetivo es asegurar que el legado familiar que
tiene para compartir perdure a través de las generaciones, evitando situaciones que
puedan causar distanciamiento o conflictos.

Lumap 2024
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Aliado

Los aliados de este proyecto son los voluntarios del Centro
Cultural “Abriendo Puertas”, del movimiento de educacion
popular de la fundacién Fe y Alegria.
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Marco de Referencia

Partiendo del apartado anterior, se establecen 2 ejes para el abordaje del proyecto:
El eje cultural y el eje experiencial.

1. Eje cultural

Entendido a partir de las interacciones halladas dentro de las dindmicas familiares.
Los conceptos que lo componen son: La familia, los Vinculos Intergeneracionales,
la Memoria, la Comunicacién, la Documentacidn archivistica y el Patrimonio Cultural
Inmaterial (PCI).

1.1 Familia

Empezar a hablar sobre la familia es dificil, pues no siempre se puede encon-
trar una posicion objetiva de inmediato, ya que el analisis de este concepto
requiere que el individuo recorra minuciosamente desde un punto de con-
vergencia en el pasado, por alguna de las vertientes y variantes del presente
hasta encontrar donde se ubica su final en el futuro. Es decir, que mas alla
de ser la familia un conjunto de personas que comparten lazos geneticos
y afectivos, es, a partir de lo dicho por Cano y Gonzalez (como se hallé en
Preciado, 2021), “el eje generatriz de la sociedad, cuyo rol trascendental su-
pera la satisfaccidn de las necesidades bdsicas de sus integrantes, centrando
su atencién en la transmisién de una educacién fundamentada en valores
educativos y culturales ” (p.7).

Es asi como a través de su rol de transmision de conocimiento, se entiende
en el marco de este proyecto a la familia como primer agente de socializa-
cién y fuente principal de influencia para la formacion de la identidad en los
jévenes, la cual es esencial para el desarrollo de la vida humana. (Macionis,
como se cité en Villegas, 2013)

1.1.1 Vinculos intergeneracionales

Un aspecto esencial de la vida en familia son las relaciones que se
generan entre sus miembros, las cuales Pues, como lo dice Swartz
(2009) generar vinculos intergeneracionales extensos entre familia-
res no solo le permite al individuo continuar con su estirpe, sino estar
preparado para sobrellevar cualquier problema que se presente y
resolverlo en comunidad.

1.2 Memoria

Ademas, al analizar esta realidad en la que habitamos hoy, la cual se en-
cuentra atravesada por la globalizacién acelerada, nos lleva a considerar
las palabras de Martin-Barbero (1999) para asi establecer que la llamada
“fiebre de la memoria” no es un capricho de las nuevas generaciones “[...]
sino que es expresién de la necesidad de anclaje temporal que sufren unas
sociedades cuya temporalidad es sacudida brutalmente por la revolucidn
informacional que disuelve las coordenadas espacio-territoriales de nuestras
vidas.” (p. 7). En otras palabras, es necesario entender a la memoria como
el remanente de las experiencias que resultan a partir de compartir espacio
con otros, que son ese pegamento el cual tiene el poder de unir a un grupo
heterogéneo de individuos mas alla de lazos consanguineos.

1.3 Comunicacion

Y la manera de transmitir ese remanente de experiencias a otros, es a través
de la comunicacidn, la cual en su definicion mas simple es ‘hablar entre si’,
sin embargo, aunque esto sea cierto, es necesario entender la comunica-
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cién como algo que va mas alla que simplemente pa-
labras dichas hacia otro ser humano, por eso se tiene
en cuenta lo planteado por Adler & Proctor (como se
cité en Reems, 2023) “El supuesto es que necesita-
mos comunicarnos porgue lo necesitamos fisicamente,
uno aprende quién es su identidad con la comunicacion
y siendo que somos seres sociales necesitamos que
otros nos proporcionen estimulacién.” (p.2)

1.4 Patrimonio Cultural Inmaterial (PCl)

Finalmente es asi como nace hace algunos afios nace
un concepto denominado Patrimonio Cultural Inmate-
rial, el cual segun la UNESCO “[...] no se limita a monu-
mentos y colecciones de objetos, sino que comprende
también tradiciones o expresiones vivas heredadas
de nuestros antepasados y transmitidas a nuestros
descendientes” (2011) Este nuevo término lleva a la
sociedad a poner especial énfasis en los saberes y
aprendizajes que poseen ciertas personas de una co-
munidad, los cuales son garantes de la transmisién a
futuras generaciones para que estos hagan buen uso
de ellos, transformando el mundo en uno mejor. En
ese sentido es que en el marco de este proyecto de
disefio se toma a los relatos, entendidos como medios
de comunicacion interactivos y adaptativos, los cuales
permiten al ser humano entrar en didlogo y desarrollar
pensamiento critico, al reconocerse a si mismo y al otro
como miembros de una misma especie que comparten
el pasado, se desarrollan en el presente y son respon-
sables de su futuro comun.

2. Eje experiencial

Desde los fundamentos del disefio experiencial y la investiga-
cién en disefio se hallan diversos terminos que alimentaran la
fase creativa del proyecto conceptualmente. Estos son: La Ex-
periencia, el Storytelling, la Interactividad y la Replicabilidad.
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2.1 Experiencia

Primeramente, dada la naturaleza experiencial del
proyecto, se ve necesario definir claramente que es
una experiencia. Para ello se retoman las palabras de
Lindley (como se cité en Hassenzahl, 2011)

“Las cosas no son lo opuesto a las experiencias, sino
que las crean y las moldean sustancialmente. La com-
binacién de un boligrafo y un trozo de papel, y la acti-
vidad resultante de escribir con la propia mano, tiene
ciertas caracteristicas que a su vez moldean la expe-
riencia resultante.” (p. 5)

De lo anterior se puede entender que una experiencia
es la accién mediada por herramientas que trabajan
para incentivar todos los sentidos del ser humano.

2.2 Storytelling

Uno de los elementos esenciales para generar una
buena experiencia es lograr contar una buena historia,
de ahi que otro concepto importante para implemen-
tar en el proyecto sea el Storytelling que se traduce
aproximadamente a ‘el arte de contar historias’. Sin
embargo, una concepcion érronea de las historias es
que son estaticas, esto no podria estar mas alejado
de la realidad, pues “Las historias viajan de persona a
persona y de un lugar a otro. Una frase bien redactada
hace que las ideas pasen de la cabeza de un escritor a
la de un lector.” (Lupton, 2017) Estas son un medio a
través el cual las personas comparten ideas, saberes,
temores y suefios.

2.3 Interactividad

A partir de lo anterior, es posible inferir que, en aras de
aprovechar la fuerza social que tienen las historias en
las personas, un tercer término que debe ser tenido en
cuenta en este proyecto de disefio es la interactividad,
debido a que permite al receptor ser un sujeto activo en
el proceso de comunicacidn, al poder “controlar” hasta
cierto punto su experiencia, dentro de los limites de un
medio de comunicacion que le permita en cualquier
momento o lugar acceder a este (Bedoya, 1997).

2.4 Replicabilidad

EL dltimo criterio esencial para tener presente en el
desarrollo de este proyecto es la replicabilidad, enten-
dida a partir de la nocidn de la experiencia individual
en un conjunto de tradiciones y costumbres grupales,
las cuales son productoras de una identidad cultural
Unica e irrepetible. La forma de lograr una exitosa re-
plicabilidad es, segun lo planteado por Winter y Szu-
lanskik (como se cité en Cavazos-Arroyo & Giuliani,
2017) asegurandose que este cuente con la capacidad
de adaptarse a los procesos, estructuras y habitos en
cada contexto familiar y en las palabras de Cardona
(2020) “[...] logre integrarse al lugar y no entenderse
como un elemento ajeno a su entorno.” (p. 75).

Fase 2 - Generar



Mefodologia

La metodologia a utilizar en el proyecto fue planteada por Ellen Lupton en su libro
‘Intuicidn, creacidn, accién’ donde ella menciona cémo percibe que es el proceso
de diseno.

“El proceso de disefio es una mezcla de acciones intuitivas y deliberadas.
El inicio de un proyecto puede suponer la puesta en marcha de algun ri-
tual personal, como dar un largo paseo o darse una ducha caliente, o bien
empefos mas estructurados, como entrevistar a un cliente o elaborar un
cuestionario.” (2015, p. 4)

Este proceso, como lo plantea la disefiadora, se divide en las siguientes etapas:
Fase 1: Definir el problema

En esta fase de la metodologia se busca identificar las necesidades parti-
culares del proyecto y fundamentar el planteamiento del mismo. Las herra-
mientas utilizadas en ella son:

Definicién del problema
Diagrama de causas
Encuesta

Marco de referentes
Caracterizacion del usuario
Benchmarking

Fase 2: Generar ideas

En este segundo instante se plantean soluciones al problema antes ex-
puesto para ampliar los conceptos hasta lograr explorar, expandir y ejecutar
las ideas nucleares, (para salir del cliché) Utilizando lo que se menciona a
continuacion:

Brainstorming
Requerimientos de disefio
Flor de loto

Sombreros para pensar
Moodboard

Presentacién de conceptos

Fase 3: Dar forma

Después del proceso de experimentacién e investigacion se logra depurar
los conceptos para pasar a hacer que estos cobren vida de forma tangible
en la ultima fase del proceso. Esto se logra a través de las siguientes he-
rramientas:

Naming

Reticulas alternativas
Kit de piezas

Lenguaje de marca
Audit sensorial
Maquetas y prototipos
Sécalo afuera
Reutilizacién
Reconstruccidén

Focus group

Lumap 2024



Benchmarking

Para la realizacion del benchmarking se establecieron los si-

guientes criterios de evaluacion: Archivo de la memoria trans: Una iniciativa de Argen-

tina que busca preservar la memoria de las personas

e  Co-creacion: Permite a los usuarios trabajar en conjun- trans y travestis en América Latina.
to para alcanzar un bien comun

e Relacionamiento: permite crear espacios donde se re- Historypin: Plataforma digital que permite a los
lacioneP entre si los miembros de un grupo social usuarios compartir y explorar fotografias histdricas,

e Interactividad: permite a los usuarios interactuar con documentos y recuerdos asociados a ubicaciones
sus Pomponentes tanto digitales como andlogos geogra-ficas especificas.

e Tono de Comunicacién: Usa un lenguaje visual, audi-
tivo y textual que es facilmente comprensible para los
usuarios

e Inmersidn: Permite a los usuarios introducirse en la
experiencia (Suspension of disbelief)

Referentes no sectoriales

Google arts & culture: Una plataforma en linea que
ofrece acceso a colecciones de arte de museos de
todo el mundo, para hacer que el arte sea accesible

[ . . . ara todos.
Ademas, se escogieron referentes de entidades, organizacio- P

nes o productos que a nivel sectorial, conservaran o reco-
pilaran conocimientos, relatos y/o saberes y por la parte no
sectorial, herramientas, servicios o productos que sirvan para
compartir informacion.

Bereal: Una aplicacidn de redes sociales disefia-da
para fomentar la autenticidad en las publicaciones
de los usuarios, al no tener opcién de editar las fotos

que tomen.
Referentes sectoriales Plaza Sésamo: Una franquicia educativa infantil que
Museo de la memoria y los DDHH: Una institucién utiliza medios como la televisidn, libros, apli-cacio-
cultural de memoria y derechos humanos de pri-me- nes, y eventos en vivo para ensenar valores y habili-
ra importancia en Santiago de Chile. dades esenciales a los ninos.
Co-mmanais  Melbieamstn | Itersctiided  Tosa de Comnarsiadbin tear i
Torad
P , . . . 1 -
e B LS e b T & 4 i £} & e
= by pan & i 4 ] s
il { PR L¥F1S JLTLS EEALS

Tt W% 1% 1UE JLILE

. Referents mis fuets Crrtiria rmades Fuserie: Criteriss rmds ddial

Matriz de doble entrada
Elaboracion propia
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Apr iZaj
prendizajes de |a
investi ion
vest gacis
A partir de este ejercicio investigativo se determina una
serie de aprendizajes clave para continuar con el desarrollo
del proyecto en la fase de creacion. El primero es que las
familias se hallan envueltas en tendencias individualistas,
causadas por diversos factores culturales, sociales e incluso
econdmicos. Por ello, se halla que es necesario generar
espacios de interaccidn para que se propicie la generacion
de viculos duraderos entre los miembros de las familias ca-
lefias. Entonces seria beneficioso incluir en el producto una
serie de herramientas de co-creacidn para que los usuarios
contribuyan con sus propias historias, relatos o archivos y

ayuden a construir una comunidad de creadores alrededor
de la documentacidn de sus memorias.

La investigacion también ha subrayado la importancia de
como se cuenta la historia en la creacion de experiencias
significativas y duraderas. Es decir que para lograr un im-
pacto real, el proyecto debe integrar elementos interactivos
y narrativos que permitan a los usuarios explorar, modificar,
personalizar y volver a contar el contenido. Esto no solo
enriguecera la experiencia de usuario, sino que también ase-
gurard que las memorias se mantengan vivas y relevantes
en un contexto moderno.

Otro aprendizaje clave ha sido el papel central que juega
el tono de comunicacidén para garantizar la accesibilidad
y el éxito del proyecto. Es evidente que un lenguaje claro,
inclusivo y adaptado a diversas audiencias es esencial para
captar la atencidn de diferentes generaciones y asegurar
que el mensaje sea comprendido por todos. Esto quiere
decir que el proyecto presenta una fuerte necesidad de
estar en evaluaciones contintas con el usuario escogido,
para determinar que el mensaje sea comprensible y cumpla
Llos objetivos planteados, teniendo siempre en cuenta las
necesidades cambiantes de los usuarios.
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Brainsforming

El brainstorming es una técnica de pensamiento creativo que sirve para aportar
nuevas ideas y resolver problemas. Esta fue desarrollada por un publicista esta-
dounidense llamado Alex Osborn, el cual publicé sus hallazgos en el libro Your
creative power em el afio 1948. Osborn (como se cité en BBC News Mundo, 2019)
se pregunta si “;Puede un equipo producir ideas? La respuesta es si. Organizados
y liderados adecuadamente, un grupo puede ser una mina de oro de ideas.".

Para el proyecto, se realizé una sesién de lluvia de ideas junto a los aliados es-
tratégicos del Centro Cultural Abriendo Puertas frente a la pregunta problémica
¢Cémo podemos contar nuestras historias de una manera interactiva e innovadora?,
clasificando en 4 categorias operativas las ideas, que permiten la interaccién con
los participantes, estas son:

Normales e Locas e Al revés e Aburridas

dcﬁfﬁﬂ POd-E'm:-E.
Confay nueshas
historos de una,

mahera Inferacke
o \nmovadora?

Actividad 1 - Taller de lluvia de ideas
Fotografias propias

A partir de la actividad fue posible identificar las necesidades inherente del grupo
focal donde se realizé la intervencion investigativa, para posteriormente desarrollar
los requerimientos de diseno.
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Requerimientos de Diseno

Necesidades

Requerimiento

Obligatorio/
Deseable

Descripcion

Se requiere que la
informacién no sea pesada,

Simplificar y sintetizar la

Utilizar técnicas de visualizacién
de datos y diseno de

ni nudes)

vibrante en mente.

. - . i EC (0] informacion para presentar
ni densa para que el usuario informacién. . .
- contenido de manera concisa y
la asimile correctamente , .
facil de entender.
Se necesita que el provecto Crear elementos visuales
>ta d proy Desarrollar estrategias de llamativos y medibles para
sea visible y tenga un S . EC D
impacto tangible visibilidad e impacto. demostrar el alcance y los
resultados del proyecto.
. Incorporar componentes que
Es necesario que el proyecto - N
o . L Disefar elementos fomenten la participacion
posibilite la interaccidn con . . FO (0] . . .
interactivos. activa y el intercambio entre los
las otras personas .
usuarios.
. Combinar elementos fisicos
Se requiere que el proyecto . . L
. Integrar medios analogos y tecnoldgicos para crear
involucre elementos - FO D SR
. - y digitales. una experiencia hibrida y
analogos y digitales . .
multisensorial.
Los materiales utilizados en Investigar y elegir materiales
el desarrollo del proyecto Seleccionar materiales gue ofrezcan una buena relacién
. . TC O/D . .
deben ser de bajo costo y econdmicos y duraderos. calidad-precio y sean aptos para
resistentes un uso prolongado.
La comunicacién del Crear mensajes y elementos
proyecto requiere ser clara | Desarrollar una estrategia visuales que sean
. - PR A EC (0] . -
y directa para el publico de comunicacion inclusiva. comprensibles y atractivos para
multigeneracional personas de diferentes edades.
El uso de colores debe ser Disenar una interfaz con Sglecq,onar Y apl|car. una
. combinacién de colores intensos
llamativo (no colores pastel, una paleta de colores EC D

y contrastantes que capturen la
atencién del publico.
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Necesidades

Requerimiento

Obligatorio/
Deseable

Descripcion

Es necesario que el espacio
este dispuesto de una
manera que invite al publico
a interacctuar activamente
con los elementos

Disefio de un taller
participativo

FO

Planificar la distribucién
y el flujo del espacio para
fomentar la exploracién y la
participacién de los visitantes.

Es necesario que se manejen
actividades de cardcter
dinamico para no caer en
clichés

Disefar actividades
diferentes y
participativas.

FO

Desarrollar experiencias
Unicas y creativas que rompan
con los formatos tradicionales

y mantengan el interés del
publico.

Los elementos o plataformas
que se utilicen para la
realizaciéon del proyecto
deben ser reconocibkle para
el publico

Utilizar interfaces y
elementos familiares.

FO

Incorporar disefios y
tecnologias que sean intuitivos
y faciles de usar para el
publico objetivo.

Es necesario generar
espacios de participacion y
didlogo horizontal

Disefiar areas
de intercambio y
colaboracion.

FO

Oo/D

Crear zonas y dindmicas que
promuevan la interaccidn
equitativa y el didlogo abierto
entre los participantes.

El proyecto necesita
adaptarse a las habilidades
de lecto-escritura del
publico y ser incluyente

Implementar disefio
universal y accesible.

FO

Desarrollar contenidos
y actividades que sean
comprensibles y utilizables
por personas con diferentes
niveles de alfabetizacién y
capacidades.

El proyecto necesita ser
replicable en diferentes
contextos

Crear un disefio modular y

adaptable.

FO

Desarrollar componentes y
sistemas que puedan ajustarse
facilmente a diversos entornos

y situaciones sin perder su

esencia.

Es necesario narrar las
historias de manera que si
represenen al los usuarios

Desarrollar narrativas
auténticas y
representativas.

EC

Investigar y elegir materiales
que ofrezcan una buena
relacion calidad-precio y sean
aptos para un uso prolongado.

Lumap 2024

Tabla de Requerimientos
Elaboracion propia
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Flor de |loto

Yasuo Matsumura, presidente de Clover Management Research, ingenié la técnica
de creatividad Flor de Loto, también conocida como técnica MY por sus iniciales en
japonés, una herremienta visual que sirve para ordenar la generacién de conceptos
basandose de un punto incial. Esta se utilizé para evaluar a través de 8 petalos,
cada una de las necesidades identificadas anteriormente.

A partir de esto, se hallaron diversos componentes que permitieron dar forma a la
propuesta inicial del sistema producto.

24

Digitalizacién diagramas Flor de Loto
Elaboracion propia
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Sombreros para pensar

La metodologia de los Seis Sombreros para Pensar (en inglés Six Thinking Hats)
propuesta por Edward De Bono, en su libro con el mismo nombre publicado en
1985, sirve para fomentar las discusiones y tomar decisiones en grupo. En el marco
del proyecto se utilizé para facilitar la evaluacién junto a los aliados de todas las
posibles ideas que pudieran componer la propuesta.

Ademas de revisarlas desde diversos angulos, también se categorizaron en:

“Me gusta” e “Podria ser” e “Descartada”

Actividad - Taller de Sombreros
Fotografias propias
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Digitalizacion Matriz de Priorizacion
Elaboracidén propia

Matriz de Priorizacion

A partir de la sesién de evaluacion donde se determinaron qué ideas podrian ser
bien recibidas y cudles no, se desarrolldé una matriz de priorizacién. En la cual se
cotejd la viabilidad de cada idea junto con el impactoque esta pudiera tener.
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Propvesta incial

Para la propuesta inicial se desarrollé un mapa de oferta compilando cada aspecto
de la misma. Esta se dividié en 3 momentos: Narrar, Explorar y Registrar.

« Contribucién publico

« Cédigos QR
« Grabacién episodios
o Identidad sonora
« Edicién
o Disefio caratulas Podcast de
Relatos

« Historias personales
« Desafios y metas

* Sonidos de ambiente
* Musica

« Episodios cortos
 Relatos enlazados

Lumap 2024

« Imégen del objeto o
situacién

o Caja de proteccién
« lluminacién

 Spotify
* YouTube

Caracteristicas

* Estructura Modular
« Hecho de Cartén

 Facil almacenamiento

« Contextualizacion
« Registro respuestas

* Botellas recicladas
« Frase escogida
* Mecanismo apertura

Instalacién

Geocache

« Fanzine de registro
« Lapiz o boligrafo

* Postal - QR

« Marco para fotos

Elementos
fisicos en
el espacio

* Ruedas giratorias
© Lupa reveladora
* Pestanas desplegables

e Instrucciones de uso
« Imdgenes ocultas
« Puntos de interés

Disefio

* Rutas por colores
« Papel resistente
* Laminado

Mapa
interactivo

Campaha
de Redes
Sociales

Canales digitales

« Instagram
« TikTok

Medios Andlogos

* Marcos impresos

Actividades

* Mapa de bisqueda
« Pregunta reflexiva

Muro
Colaborativo

Interaccién

* Lupa reveladora
« Hilos de respuesta

Mapa de Oferta inicial
Elaboracion propia
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Moodboard Ejemplos
Elaboracion propia

Moodboard

ELl Moodboard es una representacidon visual de un concepto, a partir de fotos de
refencia. Para nuestros fines, se realizé una curadoria de imagenes ejemplificatovas
de todos los elementos que componian la propuesta inicial.
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Validacion

La validacidn de la propuesta inicial se realizd con el grupo de voluntarios del Centro
Cultural Abriendo Puertas, pues, era importante que ellos estuvieran de acuerdo
con la maneraen que sus historias se plasmarian. Para facilitar la evaluacion de cada
aspecto se utilizé un sistema de calificacién que se divide en:

@ : No me parece (3 : Me daigual (& : Si me parece

Lumap 2024

Validacion de propuesta
Fotografias propias
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En la validacidn se hallé que el nombre propuesto no transmitia lo deseado, enton-
ces se planted un taller de Naming para realizar con el grupo focal, el cual se realizé
en dos momentos. El primero donde se repasaron las necesidades comunicativas
de la estrategia y determinaron emociones puntuales a través de los emoji.

Luego se identificaron las palabras clave que atraviesan el proyecto para poder
comenzar a generar mezclas tanto conceptuales cdmo sonoras.

AOHE  Empoderin e @)
Fstoke" Poderlatos
fenca enodyas inggnios ¢t
Tale Relachios >

I Wmivillg j,--
% SN0 E‘“.j M@

u}g__"} bl i b HE’.".___

yerapie ,

Validacién de propuesta
Fotografias propias
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Mapa mental Lumap
Elaboracion propia

Un mapa mental es una gran herramienta de visualizacidn de conceptos que en
el marco de este proyecto sirvié para consolidar todo lo que la estrategia, ahora
llamada Lumap, busca ser. Siempre manteniendo validaciones contindas con el
grupo de voluntarios y el publico objetivo.
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memorias en juego

Logotipo final
Elaboracion propia

Paleta de colores
Elaboracion propia
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IR JumapP

memorias en juego

memorias en juego

Positivo y Negativo
Elaboracion propia

El logotipo se trabajo en lettering buscando transmitir elementos de con-
exidn, diversidad y cdmo en conjunto se llega a la colectividad. Asimismo,
en concordancia con las necesidades estético comunicativas identificadas
la paleta de colores maneja tonos calidos y complementarios, facilmente

reconocibles.

Para la responsividad se manejé un monograma elaborado a partir de la
letra Ly la letra M.

b4

Version responsiva
Elaboracion propia
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Después de validar, se establecieron cambios en la propuesta, para arriv-
ar a Lumap. Memorias en juego, una estrategia visual que busca que el
preservar y compartir relatos familiares sea visto de una manera accesible
y atractiva para los jévenes, promoviendo asi el valor que tiene la memoria
colectiva en la construccién de identidad.

* Mufiecos en diferentes
actividades
* Photo booth

Instalacion

Geocache

« Lapiz o boligrafo
« Postal - QR
* Marco para fotos

 Paleta de olor
« Fanzine de registro

 Ldpiz o boligrafo Elementos

fisicos en
el espacio

« Contribucién publico
« Cédigos QR

« Grabacién episodios

o Identidad sonora

 Edicién

« Disefio cardtulas Podcast de

* Mecanismos de pliegues
* Material accesible

Interactividad

# Instrucciones de uso
« Puntos de interés

Mapa

Relatos

« Historias personales

» Desafios y metas * Spotify
 Sonidos de ambiente * YouTube
* Musica

« Episodios cortos
 Relatos enlazados

Actividades

* Momento reflexivo
« Espacio de compartir

Caracteristicas

o Estructura Modular
 Hecho de Carton
o Fécil almacenamiento

Muro
Colaborativo

Interaccion

« Contextualizacién « Hilos de respuesta
* Registro respuestas

Lumap 2024

Campaiia
de Redes
Sociales

interactivo

Disefio

« Rutas por colores
« Papel resistente
* Laminado

Canales digitales

e Instagram

Medios Andlogos

* Marcos impresos

Mapa de Oferta revisado
Elaboracion propia
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Esta estrategia se divide en 3 momentos: Narrar, Explorar y Documentar.
El primero es donde se recopilan las historias y se compilan en un pod-
cast, para que en el segundo momento personas externas experimenten
las historias en un circuito abierto de diversas actividades, por ultimo se
encuentra el momento de registrar las historias personales de los partici-
pantes de la experiencia.

Narrar
Esta etapa nace de las historias de los jévenes voluntarios y constituye el
punto de partida para el proyecto y se utilizaron los siguientes elementos:

e Podcast de Relatos: Permite capturar las voces y experiencias
de manera intima y personal, facilitando la preservacion del
tono y la emocién de cada historia.

e Episodios cortos y enlazados: Mantiene el interés y permite
una narrativa fluida entre historias.

e Canal de distribucién: Spotify. Asegura la accesibilidad y alca-
nce de los contenidos.

Prowh st

{ Lumap. Memorias enjuego

""'- Ally &amp; Los Violuntarios

Todos los episodios

— Mosftrar mia

shodTlregeti o & e HR § i O R T =
- Sy cnll o Y

Pantallazo portal Spotify
Elaboracion propia
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Explorar

A partir de lo recopilado en el momento anterior se puede avanzar esta
segunda etapa, que permite a personas externas al proyecto, inter-
actdar con las historias, cumpliendo a una necesidad de visibilizacion.

Todos los elementos que componen esta etapa crean una experiencia
lddica y descubrible que invita a la exploracién activa del publico:

e Color blocking: Cada personaje tiene un color indentificador
que facilita la diferenciacién de cada instalacién.

¢ Instalacidn: Inspirado en los geocache, incluye un ‘his-
toredgrafo’ colectivo, un marco de fotos y una postal creada por
cada joven que redirije a la historia personal de c/u.

Validacién Universidad Javeriana
Fotografias propias
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Documentar

Esta tercera etapa se asegura que las experiencias y reflexiones de los
participantes queden documentadas para la posteridad. Permitiendo la
participacién activa y la construccidén colectiva de la memoria. Aqui se
transforman las experiencias vividas en objetos tangibles y compartibles.

e Muro colaborativo: Las personas plasman sus reflexiones y
historias en un espacio que crece con cada nueva contribucion.

e Documentacién: Los cuadernos de registro y postales QR se
convierten en pequefas capsulas del tiempo, mientras que las
redes sociales tejen una red viva de historias que conecta el
pasado con el presente.

Validacion Universidad Javeriana
Fotografias propias
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Elementos adicionales
Postales
Historidgrafos
Marcos
Personajes
Estrategia digital

1.

2.
3.
4
5

Lumap 2024
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Conclusiones

En este trabajo es evidenciable que se logro disefiar un
sistema que se puede replicar en diferentes ambitos y con-
textos, con un enfoque experiencial e interactivo, porque se
logré que los aliados desarrollaran capacidades a través de
la diferentes experiencia con la interaccion realizada con las

diferentes historias.

Lo mas relevante que se rescata de disefar este sistema es
que la co-creacidn es esencial para poder sacar el proyecto
adelante.

De igual manera se identifica que Lumap tiene un gran
potencial de crecimiento mas alla del que se plantea en este
documento, no es solo aplicable para familias, sino que fun-
ciona en diferentes ambitos; tales como casos Empresariales,

Familiares, Comunidades, etc.
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Anexos

Para acceder a los anexos de este documento
puedes hacer click AQUI

Fase 3 - Modelar


https://miro.com/app/board/uXjVMcRwa8A=/
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