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Una experiencia de acercamiento
a la Memoria Colectiva de Juanchito

Planteamiento

Para los pueblos y grupos sociales, la conservacién de la memoria colectiva es un tema de
suma importancia, pues como lo menciona Luis Orlando Repetto! “Un pueblo sin memoria
esta condenado al “olvido”, entendido como la falta de todo, puesto que sin ella no seria
factible la conservacion de conocimientos para transmitir formas de cultura”. (Repetto, 2006).
Es asi como se puede encontrar un amplio listado de tedricos como Paul Ricoeur, Jorge
Mendoza, Maurice Halbwachs, entre otros, que desde diferentes disciplinas han destacado
la relacidon entre memoria e identidad y el papel fundamental que esta juega en la constru-
ccion de cultura de los pueblos.

Es preciso decir que el interés de la presente investigacion se centra en la relacion que hay
entre la conservacion de memoria colectiva de un pueblo para posibilitar la transmisién
de formas de cultura y la manera en que los integrantes de una comunidad se acercan y se
identifican con su patrimonio cultural, lo cual les permite notar la importancia que este tiene
frente al de otras comunidades y que enriquece nuestro patrimonio mundial.

El interés en la transmision y conservacion de patrimonio cultural ha sido el tema motivador
para el desarrollo de proyectos de talla mundial como lo es el PROYECTO PATRIMONIO
JOVEN? emprendido por el Ministerio de Cultura de Espafia que trabaja con jovenes de todo
el mundo con el objetivo de acercar a los jovenes a la riqueza del patrimonio cultural mate-
rial e inmaterial. También el proyecto CRESPIAL esta enfocado en la transmision y conser-
vacion del patrimonio cultural a través de su pagina web a la que cualquier persona puede
acceder y desde la cual se suministra contenido de patrimonio cultural; ademas apoya otros
proyectos que estén encaminados con los objetivos de CRESPIAL® a nivel de América Latina.

Teniendo en cuenta los casos ejemplificados y de las caracteristicas propias de la memoria*
, es posible identificar el rol fundamental de la comunicacion y las formas de transmision de
contenidos de patrimonio cultural que hacen parte de una narrativa. Elementos desde los
cuales la disciplina del disefio de medios interactivos ve la posibilidad de aportar significati-
vamente con la implementacion de herramientas digitales y/o analogas para la construccion
de experiencias narrativas que promuevan un acercamiento de los adolescentes del cor-
regimiento de Juanchito con la memoria colectiva que hace parte de su patrimonio cultural.

1. Administrador con maestria en museoldgica en la Escuela de Conservacién Restauracion y Museografia Manuel del
Castillo Negrete en México.

2. Ver fuente del proyecto en el desarrollo del recorrido del estado del arte.

3. Centro Regional para la Salvaguardia del Patrimonio Cultural Inmaterial de América Latina. (CRESPIAL, 2012).

4." ...la memoria, incluso la denominada individual, se construye sobre narraciones que constituyen formas de discursos
y modos de organizar experiencias...” (Garcia, 2005).



Una experiencia de acercamiento
a la Memoria Colectiva de Juanchito

Desde esta perspectiva se hace posible preguntarse:

Pregunta de investigacion

:Como utilizar la narrativa para diseflar una experiencia que logre relacionar de manera
activa alos adolescentes de Juanchito con la memoria colectiva de su comunidad?

Objetivo general

Disefar una experiencia a través de una narrativa que permita que permita a los adoles-

centes de Juanchito relacionarse de manera activa con la memoria colectiva de su comu-
nidad.

Objetivos especificos

@ Analizar los conceptos: Disefio de Experiencias y memoria colectiva para hallar su
relacion.

@ Estudiar las posibles maneras de aplicar los conceptos de Disefio de Experiencias y
memoria colectiva hacia los adolescentes de Juanchito a través de la narracion.

@ Indagar acerca de elementos que pueden componer memoria colectiva del cor
regimiento de Juanchito.

@ Analizar el estado del contexto para elaborar una estrategia de aplicacion de ex
periencia que permita una mejor difusion de la memoria colectiva de Juanchito ha
cia los adolescentes del corregimiento.

Justificacion

El desarrollo del presente proyecto es pertinente desde la perspectiva del Disefio de Me-

dios Interactivos ya que pretende ampliar las posibilidades de interaccion de las personas
con el entorno que los rodea; en este caso busca relacionar a los adolescentes y jévenes
de las escuelas de Juanchito que esten cursando bachillerato con el patrimonio enmarcado
en la memoria colectiva del corregimiento.

Lo cual se puede lograr para efectos del proyecto, explorando métodos narrativos que
respondan a las expectativas de dichas audiencias, las cuales se caracterizan por exigir nue-
vas experiencias de interaccion.



Una experiencia de acercamiento
a la Memoria Colectiva de Juanchito

En lo que se refiere a la poblacién de Juanchito, este proyecto puede significar un aporte
importante ya que significara tener una representacién de conservacion de identidad cul-
tural y memoria colectiva; que les permita hacer frente a las asechanzas del olvido; principal
motivo de esta investigacion.

Metodologia

Para el desarrollo de la primera etapa del proyecto, se debe recolectar y estudiar la base
teorica sobre los conceptos que respaldan o se relacionan con él, es decir, los componentes
del marco tedrico y el estado del arte. Lo cual hace posible la aclaracién de conceptos como
disefio de experiencias, memoria colectiva e identidad cultural, términos fundamentales
para la ejecucion del proyecto.

Dado que el concepto de disefio de experiencias tiene un componente teorico y uno prac-
tico; primero se debe aclarar el concepto por medio de la recoleccion y estudio tedrico
correspondiente a investigaciones adelantadas en el tema. Para estudiar posteriormente el
estado del arte y realizar entrevistas con el fin de identificar las posibilidades metodoldgicas
que se han desarrollado respecto al disefio de experiencias y definir cuales de ellas es con-
veniente utilizar; o bien de ser requerido, identificar elementos que permitan desarrollar una
nueva metodologia a partir de las existentes.

También es necesario investigar acerca de las teorias propias del concepto de memoria
colectiva y los elementos que la componen, para luego profundizar en este sentido enfocan-
dolo en el corregimiento de Juanchito. En la etapa de profundizacidn sera necesario elaborar
encuestas con los habitantes de Juanchito, con el fin de identificar los elementos que com-
pondran la narrativa, base fundamental del disefio de experiencia que ofrece el proyecto.

Se requiere conocer el contexto del publico objetivo, en este caso los adolescentes y jovenes
del corregimiento de Juanchito, e indagar el acercamiento que ellos han tenido con su me-
moria colectiva para saber de qué manera implementar estrategias para el disefio de expe-
riencias narrativas con base en este tema.

Para lo cual se ha delimitado como publico objetivo representativo, los estudiantes de grado
séptimo de la Institucion Educativa Panebianco Americano Sede José Maria Cérdoba, con
el animo de sacar mayor provecho de los equipos de computo de los que han sido dotadas
las escuelas del corregimiento a través del programa de gobierno, computadores para edu-
car; y de la inquietud de acercamiento tecnoldgico que esto ha despertado en la poblacién



Comprende los elementos tedricos en los
que se fundamenta la investigacion, entre
los cuales se identifican como eje central los
conceptos de memoria colectiva, narrativa,
identidad cultural y disefio de experiencias.
Que a su vez se dividen en subconceptos
que al ser relacionados y contextualizados,
permiten tener un acercamiento con las in-
tenciones de la investigacion.

Memoria Colectiva

Para hablar de memoria colectiva es preciso
enfatizar en la importancia que ésta tiene
como elemento de revalorizacion de lo cul-
tural, de lo identitario y patrimonial como
motor de desarrollo de un grupo social
(Molano, 2006, pag. 7). Importancia que se
evidencia al ahondar en la esencia del con-
cepto y los elementos que lo caracterizan.

Segun Jorge Mendoza®> la memoria colecti-
va "..sostiene que es el significado de los
acontecimientos por los que atraviesa un
grupo o sociedad lo que al paso de los afos
se recordard” (Mendoza, 2005). Es por eso

5. Investigador y docente de la Universidad Autonoma de
Tlaxcala, México. Ha publicado varios articulos acerca de la
memoria colectiva y su relacién con el relato.

que contiene los recuerdos mas relevantes
del pasado de un grupo social y con los
cuales se identifica la comunidad.

De lo anterior se puede inferir que en el pre-
sente los recuerdos se vuelven narraciones
que evocan un pasado comun, pues como
asume Paul Ricoeur la memoria colectiva es
el “...relato que los miembros de un grupo
comparten sobre su propio pasado y que
constituye su identidad” (Erice, 2008, pag.
78). Lo que convierte a la memoria colectiva
no solo en portadora de recuerdos signifi-
cativos de una comunidad sino que también
le da un caracter comunicativo y a su vez
narrativo.

Asi que de acuerdo con Jorge Mendoza se
adopta la posicidén de que el lenguaje es el
instrumento y marco central de la memoria
colectiva, con el cual se construyen conteni-
dos y significados de la memoria que seran
comunicados (Mendoza, 2005). De acuerdo
con esto, Halbwachs aporta que dichos con-
tenidos y significados ademas se enmarcan
en tiempo y espacio, y en elementos de reg-
istro que capturan tiempo, espacio y acon-
tecimientos.

Teniendo en cuenta lo dicho hasta el mo-
mento sobre memoria colectiva se puede
decir que cuando se comunica memoria
colectiva hacia nuevas generaciones dentro
de un mismo grupo social, se hace con fines
de conservacion y valorizacion de cultura,
identidad y patrimonio. Por lo cual al co-
municar dicha memoria, las nuevas genera-
ciones se identifican y se relacionan con la
comunidad, reviviendo con los relatos, las
historias que son suyas y de las que pueden
ser participes.

Asi que tomando lo anterior sumado a lo ex-
puesto por Jorge Mendoza al decir que "“...
Al igual que el tiempo, el espacio contiene
acontecimientos y construye recuerdos...”
(Mendoza, 2005). Es posible pensar en el
disefio de estrategias para la transmision de
formas de cultura entre los grupos sociales,
basado en garantizar que las nuevas gen-
eraciones de una comunidad se relacionen
e identifiquen con su memoria colectiva,
a través de experiencias narrativas que
aunque se enmarcan en tiempo y espacio
pasado, pueden ser expresadas y aplicadas
en el presente.



Narrativa

El acercamiento que se hace a la narrativa se
enmarca en su rol como vehiculo de trans-
mision de memoria colectiva hacia la gen-
eracion de adolescentes de una comunidad,
en la medida en que hay algo que se debe
contar y una nueva generacidon que espera
que se lo cuenten.

Es asi como asumimos la narrativa de acu-
erdo con Jerome Bruner® como un arte pro-
fundamente popular, que manipula creen-
cias comunes respecto de la naturaleza
de la gente y de su mundo (Bruner, 2003).
Tomandolo desde la perspectiva de lo que
tiene una comunidad para contarle al mun-
do; para dejar su legado a manera de patri-
monio cultural inmaterial.

También cabe resaltar la estrecha relacion
que existe entre memoria colectiva y la nar-
rativa ya que si bien esta ultima es "un relato
entre lo que se esperaba y lo que sucedié...”
(Bruner, 2003), la memoria colectiva también
es un relato, que se construye desde el pre-

6. Psicdlogo y pedagogo estadounidense. Ejercid su cat-
edra de Psicologia Cognitiva en la Universidad de Harvard
y unos de los fundadores del Center for Cognitive Studies.

sente con el animo de interpretar el pasado.
Se podria decir entonces que la narrativa es
la que le da vida y estructura a la memoria
colectiva, a demas de que se convierte en la
herramienta inherente de transmision de la
misma, debido a que como lo plantea Jorge
Mendoza:

La narrativa es la que permite organizar
experiencias, por ejemplo las pasadas,
que son culturalmente dotadas de
significado y que para ser inteligi-
bles a las personas, grupo, sociedad o
colectividad a quien se presentan hay
que expresarlas en relatos l6gicos que
muestren la verosimilitud de lo que se
esta recordando o relatando.
(Mendoza, Las formas del recuerdo. La
memoria narrativa, 2004).

Desde la premisa anterior se establece la
relacion que tiene la narrativa y la trans-
mision de memoria colectiva entre genera-
ciones dentro de un grupo social. Segun esto
y tomando en cuenta el importante aporte
de Bruner, la narrativa hace posible moldear
nuestros relatos sin ningun esfuerzo (Bruner,
2003), con el objeto de adaptarlos a nues-

tros fines y acercar las nuevas generaciones
de una comunidad a una experiencia que los
lleva a relacionarse con la memoria colectiva
que se busca comunicar.

Jévenes, patrimonio e identidad

Es importante para continuar el hilo conduc-
tor de la presente investigacion, que sean
aclarados algunos conceptos pertinentes,
como lo es el de Patrimonio. Este concepto
abarca una amplia cantidad de variantes,
pero se ha tomado la definicién hecha por
La Fundacion ILAM”

“el conjunto de bienes culturales y na-
turales, tangibles e intangibles genera-
dos localmente y que una generacion
hereda / transmite a la siguiente con
el propdsito de preservar, continuar y
acrecentar dicha herencia”. (ILAM)

Debido a que permite tener una visibn mas

7. Es una organizacion que durante los ultimos 15 afos
ha venido investigando, recopilando y difundiendo infor-
macién acerca de la diversidad patrimonial existente en
América Latina y el Caribe, sus formas de manifestarse, asi
como la existencia de instancias de investigacion, conser-
vacién y comunicacion de estos patrimonios. (ILAM)



integral de su contenido. Sin embargo para
efectos de la investigacion el enfoque so-
bre el patrimonio se limita a la variable del
patrimonio cultural inmaterial; el cual ha
sido definido por la UNESCO “como los
usos, representaciones, expresiones, cono-
cimientos y técnicas que las comunidades,
los grupos y, en algunos casos, los individu-
0s reconozcan como parte integrante de su
patrimonio cultural.” (UNESCO, 2006). Sien-
do parte de él las tradiciones y expresiones
orales, incluido el idioma como vehiculo
del patrimonio cultural inmaterial; artes del
espectaculo, usos sociales, rituales y actos
festivos; conocimientos y usos relacionados
con la naturaleza (Ibidem).

Segun la UNESCO, la comprension del
patrimonio intangible contribuye al dialogo
entre culturas y promueve el respeto hacia
otros modos de vida. Lo cual juega un pa-
pel elemental en la conservacién de diversas
formas de cultura.

Al relacionarse los elementos que com-
ponen el patrimonio cultural inmaterial con
las caracteristicas de la memoria colectiva de
una comunidad expuestas en el item ante-
rior, se logra ubicar ésta ultima como parte

del patrimonio cultural de una comunidad.
Es entonces cuando se hace necesario invo-
lucrar el concepto de identidad cultural, ya
que este es definido como el “el sentido de
pertenencia a una colectividad, a un sector
social, a un grupo especifico de referencia”
(Molano O. L., 2008), la cual se expresa por
medio de manifestaciones culturales inclui-
das en lo que la UNESCO ha determinado
como Patrimonio Cultural inmaterial.

Ahora es posible divisar una estrecha
relacion entre los conceptos de memoria
colectiva, la identidad cultural y el patrimo-
nio cultural inmaterial; siendo el primero
la base y motivacion del segundo, que da
como resultado el tercero. Lo cual permite
comenzar a establecer el rol que juega la
transmision de memoria colectiva hacia
nuevas generaciones para la conservacion
de diversas formas de cultura.

Cuando se hace mencion a “nuevas genera-
ciones”, no se especifica una edad apropia-
da para la transmision de memoria colectiva;
sin embargo para la presente investigacion,
se ha optado por trabajar hacia la poblacion
de los adolescentes en un grupo social. No

solo porque el interés de trabajar con este
publico objetivo ha sido evidente en otros
proyectos de mayor escala, sino porque las
caracteristicas de desarrollo cognoscitivo
de esta poblacién, la convierten en idénea
para la aprehensién de experiencias narra-
tivas con alto contenido simbdlico, como el
requerido para las intenciones del presente
proyecto.

Ya que durante la adolescencia segun Pia-
get los individuos atraviesan por una etapa
de desarrollo cognoscitivo llamada opera-
ciones formales, en donde la principal cara-
cteristica del pensamiento a este nivel, “es la
capacidad de prescindir del contenido con-
creto para situar lo actual en un mas amplio
esquema de posibilidades”, (Piaget, 1993).
Lo que se puede interpretar, como que el
adolescente es capaz de manejar simbolos y
no requiere de objetos que los representen.

Dado lo anterior se deduce que es posible
implementar estrategias narrativas para la
transmision de memoria colectiva con un
alto contenido simbdlico para garantizar
una mejor experiencia en el acercamiento
de los adolescentes con su patrimonio cul-
tural inmaterial.



Disefno de experiencias

El concepto se aborda desde la perspectiva
de la disciplina de Disefio de Medios Inter-
activos, teniendo en cuenta las ideas apor-
tadas por Nathan Shedroff® , uno de los
pioneros en el campo del Disefio de Experi-
encias, el Disefio de Interaccion y Disefio de
la Informacion. Quien afirma que el “Disefio
de Experiencias es mas un enfoque que una
disciplina y abarca una amplia variedad de
cuestiones... algunas de Disefio de Interac-
cion y otras son cuestiones socioldgicas, de
negocio, etc.” (Shedroff, 2003).

De lo que se puede inferir que el Disefio de
Experiencias es un enfoque del disefio, que
en el caso de la presente investigacion, per-
mitira responder a cuestiones socioldgicas
y antropoldgicas comprendidas en los con-
ceptos de Memoria colectiva, Narrativa, Pat-
rimonio, Identidad y Adolescencia; que se
relacionan con cuestiones del disefio de in-
teraccién, puesto que lo que se busca con el
desarrollo del presente proyecto es entablar
una relacion, que implica una interaccion,

8. Nathan Shedroff es el presidente de la MBA pionera en la
estrategia de disefio en California College of the Arts (CCA)
en San Francisco, CA.

entre la poblacién de adolescentes y la me-
moria colectiva de su comunidad.

Por ultimo cabe anotar que segun las inves-
tigaciones realizadas por Nathan Shedroff
el disefo de experiencias se basa en crear
acontecimientos que evoquen significado
para las personas, es decir en donde se
encuentren involucradas sus emociones, y
donde puedan identificarse con elementos
como sus creencias, conocimientos, habi-
lidades, experiencias y percepciones. Acon-
tecimientos en los que la narrativa, debido a
sus caracteristicas anteriormente expuestas,
juega un rol detonador y conector de dichos
elementos indispensables para evocar sig-
nificado en las personas.




Al realizar la busqueda de documentacion
acerca de los proyectos e investigaciones
realizadas alrededor del campo que abarcan
la memoria colectiva y el patrimonio; como
método de conservacion y transmision de
formas de cultura a nuevas generaciones; se
destacan un proyecto ejemplar a nivel na-
cional y tres proyectos a nivel internacional.
En la seleccién de estos proyectos se ha bus-
cado que se aproximen y aporten elementos
tecnoldgicos y conceptuales al proyecto en
curso.

La Cartagena de Gabriel Garcia
Marquez

llustracion No. 1 La Cartagena de Garcia Marquez
(2010) recuperado de http://www.tierramagna.
com/servicios_ampliado.php?la=es&id=6

Es un proyecto que surge como consoli-
dacién de la costumbre que tenia Jaime
Garcia Marquez, el hermano de Gabriel
Garcia Marquez, de acompanfiar a sus estudi-
antesy a algunos visitantes de la ciudad para
contarles sobre la relacion de los lugares de
Cartagena con la vida y obra de su hermano.
(Universidad Tecnolégica de Bolivar, 2011)
Es asi como se convirtié en un recorrido
turistico, el cual fue creado por la Univer-
sidad Tecnolégica de Bolivar, la Fundacion
Nuevo Periodismo Iberoamericano y Tierra
Magna. El cual Contiene informaciéon sobre
obras literarias, discursos y la historia de
Cartagena relacionada con los libros del No-
bel de Literatura.

La tecnologia implementada no solo busca
brindar un servicio sino también ofrece una
experiencia vivencial sobre la historia de
Cartagena, vista desde los ojos y la literatura
de Garcia Marquez, quien se ha convertido
en un simbolo no solo del Caribe sino de
Colombia.

Caracteristicas relevantes de contenido :

35 estaciones en audios principales de re-

corrido.

Recorrido del Centro Historico: 12 Plazas y
12 Calles principales.

Audio:

Paisajes sonoros con efectos especiales
de ambientacién que acompafan los re-
latos que enriquecen y hacen mas vivido
el recorrido.

Duracion:
2 horas 30 minutos de audios disponibles
en las 35 estaciones de recorrido.

Mapa del recorrido:
Mapa Guia de Recorrido del Centro
Historico marcadas con las 35 Estaciones
en espafol e inglés.

Aproximacion y aportes relevantes para
el proyecto

La Cartagena de Garcia Marquez es un
proyecto que busca recrear y mantener
viva la memoria colectiva de Cartagena,
inmersa en la literatura del escritor. Al
mismo tiempo que involucra al usuario en
un viaje que lo hace sentirse parte de di-



cha memoria; y al estar presente en los sitios
en donde se desencadenan las historias nar-
radas, les permite experimentar el lugar que
estan visitando.

Cabe reconocer la manera en la que esta
propuesta logra unir la narracion, la memo-
ria de un pueblo representada en la litera-
tura y el disefio de sonido en un objeto tec-
nologico para brindar experiencias turisticas.
Desafia a explorar desde la disciplina de Dis-
efio de Medios Interactivos otras maneras
de fusionar la narrativa y la memoria colecti-
va con los medios tecnoldgicos, y por qué
no analogos, disponibles para desarrollar
experiencias propias sobre la identidad de
un grupo social, en este caso ya no dirigido
hacia turistas sino dentro y para la misma
comunidad.

Kvla

llustracion No. 2 Kyla Istallation (2007) recuperado
de (limonen, 2007)

Kyla es una instalaciéon interactiva que pre-
senta fotografias y musica folclérica de la
Viena Carelia del siglo XIX. El objetivo de la
instalacion es disefiar un espacio propor-
cione una experiencia de una cultura arcaica
para los visitantes.

Caracteristicas relevantes de contenido:

Audio:
Paisajes sonoros que ambientan y dan vida a
las imagenes del recorrido.

Imagenes:
8 imagenes de la Viena de 1894.

Ambientacion:
En la penumbra a la luz de una vela que lleva
uno de los visitantes.

Aproximacién y aportes relevantes para el
proyecto

La interaccion se basa en el seguimiento de
la luz de una vela que es capturada por ca-
maras estratégicamente ubicadas, a la cual
responde un recorrido sonoro programado
por computador. De acuerdo a la fotografia
que se encuentren contemplando los visi-
tantes el paisaje sonoro varia, dando una in-
formacién acerca de las costumbres y usos
culturales de la época que representan.

El aporte que hace Kyla al presente proyec-
to, es de caracter conceptual en cuanto a la
particular manera de descubrir y rescatar re-
cuerdos (retratos y ambientacion) del pasa-
do histérico de un lugar, mediante la luz de
una vela. A demas de la implementacion del
apoyo sonoro a la imagenes que las cargan
de vida y le afiaden linealidad y narrativa al
recorrido de la instalacion.



Jacksdale and Westwood 1914 to
2014

llustracion No. 3 Jacksdale y Westwood en el peri-

odo de 1914-2014 (2011) recuperado de http://
www.hlf.org.uk/ourproject/Pages/Jacksdalean-

dWestwood1914t02014.aspx#.UIrek1M34yc

Es un proyecto patrocinado por la Loteria
del patrimonio en Reino Unido? , se centrd

9. Heritage Lottery Fund (HLF) Sostiene y transforma
una amplia gama de herencia a través de la inversion en
proyectos innovadores con un impacto duradero en las
personas y lugares. Como el mayor proveedor de fondos
dedicado de la herencia del Reino Unido, con alrededor
de £ 375million al afio para invertir en nuevos proyectos y
un conjunto considerable de conocimientos, también so-

en la conservacion del patrimonio intangible
de Jacksdale y Westwood (Villas historicas
en U.K) en el periodo de 1914-2014. Su de-
sarrollo ha sido entorno a la investigacion y
el registro de los cambios en la vida de los
servicios locales y la poblacion civil, y en el
fomento de la comunidad local para experi-
mentar las actividades relacionadas con el
periodo ((HLF), 1994).

Caracteristicas relevantes de contenido:

Se incluye grabacion de historias orales,
trazado de historias familiares, registros so-
bre actividades como el baile de la cruz de
mayo y sus representaciones.

Aproximacioén y aportes relevantes para el
proyecto

Este proyecto solo llego a ser un levantami-
ento de historia cultural que ha quedado en
registros digitales y analogos, expuestos al
publico del las villas Jacksdale y Westwood.
Pero la posterior utilizacion de este mate-
rial por adolescentes de una escuela de la
comunidad para la elaboracién de un libro; y

mos el principal defensor del valor de la herencia de la vida
moderna. ((HLF), 1994)

de la comunidad para hacer recorridos guia-
dos con la historia de las villas. Demuestra
la relevancia de centralizar la informacion
cultual para que la comunidad interesada
pueda acceder a ella de distintas maneras.
A demas de resaltar la importancia de que
dicha informacién provenga de los adul-
tos mayores de la comunidad quienes han
sido testigos de los eventos y representan
una figura de respeto y credibilidad ante las
demas personas.

Patrimonio Joven

PATRIMONIO JOVEN

oro

del Patrimonio Mumfiél

llustracion No. 4 Proyecto Patrimonio Joven (2009) re-
cuperado de http://www.patrimoniojoven.com/home.php

Es una iniciativa promovida por el Ministerio



de Cultura de Espafa y tiene como objetivo
difundir, descubrir y acercar el patrimonio a
los mas jovenes. Abarca todo el contenido
de material digital y analogo que pueda lle-
gar a difundirse en escuelas, exposiciones,
foros y todo tipo de encuentros juveniles.
Dicho proyecto tiene su propio foro juvenil
anual de escala mundial en donde se desar-
rollan talleres y actividades que les permiten
a los jovenes experimentar el patrimonio
mundial de diversas maneras, llevandolos a
procesos creativos de comunicacién acerca
de lo que dentro de los foros aprenden.

Caracteristicas relevantes de contenido:

El uso de herramientas tecnologicas y audi-
ovisuales que permiten una mayor difusion
y una inclusion de las tendencias modernas
para la conservacién de historia y patrimo-
nio de la humanidad.

Aproximacion y aportes relevantes para el
proyecto

Patrimonio Joven abarca una gran canti-
dad de contenidos sobre patrimonio y se
centra en la produccion de comunicaciéon y

transmision de patrimonio de jovenes hacia
jovenes, pues el aprendizaje que tienen los
jovenes durante los foros, les sirven como
herramientas para crear medio de difusion
de patrimonio hacia otros jovenes. El pre-
sente proyecto dista de esta idea debido
a que se busca que la transmisién de for-
mas de cultural entre distintas generaciones
continle activa; sin embargo se rescata para
esta investigacion la importancia de llegar
a la poblacion de los jovenes transmitiendo
conocimientos acerca del patrimonio de su
comunidad, garantizando que la identidad
cultural permanecera por mas generaciones.




H

El trabajo de campo que se ha realizado para
la investigacion, acorde con la metodologia
de investigacion planteada tuvo como prin-
cipales objetivos:

Objetivos de trabajo de campo

1. Reconocer los elementos que hacen
parte de la memoria colectiva del co-
rregimiento de Juanchito.

2. Identificar los componentes basicos
o metodologias a tener en cuenta para el
disefo de experiencias.

3. Estudiar el contexto fisico, social y
econdémico para el cual se disefara la ex-
periencia, con el fin de obtener informacion
acerca de la comunidad estudiantil, los re-
cursos de infraestructura y tecnologia con
los que se cuentan, entre otros datos de
relevancia para delimitar los alcances fun-
cionales y tecnologicos de la misma.

4, Identificar las maneras en que los
adolescentes de Juanchito se relacionan con
la memoria colectiva de su comunidad y las

principales barreras para hacerlo.

Las herramientas metodoldgicas que se usa-
ron para el trabajo de campo en orden co-
rrespondiente a los objetivos anteriormente
especificados fueron:

1. MEMORIA DEL CORREGIMIENTO DE
JUANCHITO:

El estudio de los resultados del proyecto
“Levantamiento de memoria histérica del
corregimiento de Juanchito, JUANCHITO,
DEL PUENTE PA’LLA". Analisis de los re-
sultados de una encuesta realizada para el
mismo proyecto, la cual se enfoca al recono-
cimiento de los elementos claves de la me-
moria de los habitantes de Juanchito. En-
trevistas de profundidad complementarias
a personajes claves, quienes han nacido y
vivido toda su vida en Juanchito, siendo tes-
tigos de muchos de los sucesos historicos y
quienes son portadores de la memoria del
corregimiento.

2. DISENO DE EXPERIENCIAS:

Estudio de bibliografia en la que el autor
Nathan Shedroff, expone los elementos mas
relevantes que componen el disefio de una

experiencia y lo que la hace significativa
para el publico. A demas una entrevista con
Andrés Hurtadol0 para indagar acerca de
metodologias o elementos que deben ten-
erse en cuenta para el disefio de una expe-
riencia y lo qué se esta adelantando a nivel
local en este ambito.

3. CONTEXTO Y PUBLICO OBJETIVO:

Indagacion acerca de las posibilidades de
trabajo y desarrollo de proyecto con los ad-
olescentes del corregimiento de Juanchito.

4. PUBLICO OBJETIVO:

Presentacion del proyecto a una muestra del
publico objetivo, los alumnos del grado 7 de
la Institucion Educativa Panebianco Ameri-
cano Sede José Maria Cordoba, ubicada en
el sector de Cauca Seco en el Corregimiento
de Juanchito. Con el fin estratégico de iden-
tificar el acercamiento que los joévenes de
edades entre los 12 y 15 afios han tenido
con la memoria colectiva de su comunidad.

10. Fundador de Gesta Disefio y director Ejectivo de AORA
Experience Lab, proyecto de emprendimiento en el area del
disefio de experiencias en Colombia.



A continuacion se presentan los resultados
del trabajo de campo los cuales se han or-
ganizado bajo una dinamica en la que los
resultados de las herramientas metodologi-
cas responden a los intereses de los obje-
tivos planteados al inicio de ésta seccion.

Elementos de la
memoria colectiva de Juanchito

Puesto que la memoria colectiva esta com-
puesta por relatos que comparten los miem-
bros de un grupo social sobre su pasado,
formulamos la pregunta que lleva a la inves-
tigacion a hallar los elementos principales
de la memoria colectiva del corregimiento
de Juanchito:

iCuales son los elementos de mayor re-
cordacion sobre la historia y tradicion en el
corregimiento de Juanchito que relatan vy
comparten sus habitantes?

Al estudiar el informe final y los anexos del
proyecto de: “Levantamiento de memoria
historica del corregimiento de Juanchito,
JUANCHITO, DEL PUENTE PA’LLA", Se han
logrado clasificar los elementos de memoria

colectiva segun:

Fundaciéon del corregimiento: Para los
habitantes de Juanchito su fundacion tuvo
lugar "en una fecha que se pierde en la me-
moria”; y son dos las versiones del posible
poblamiento del corregimiento: una de ellas
hace alusion a que un hombre blanco espa-
fiol y una esclava liberta, fueron la primera
pareja en habitar la zona y fundar las prim-
eras familias en un lugar cerca de donde
ahora pasan las lineas del ferrocarril, el cual
se llamaba El Rincén.

Después en 1880" llegaron nuevos po-
bladores y fueron conformando poco a
poco lo que ahora es llamado Juanchito
Urbano. La segunda version atribuye la for-
macion del corregimiento como resultado
de asentamientos de esclavos, algunos fu-
gados y otros abandonados a su suerte por
sus amos cuando ya estaban ancianos y no
podian rendir en su trabajo.

Es preciso resaltar que “...la historia inicial
del corregimiento esta relacionada con la
intensificacion de las actividades fluviales y

11. (Castro Rojas, Valencia Giraldo, & Duque, 2010) pag
9

comerciales, en un momento en el que el rio
Cauca era la principal conexion entre pobla-
ciones en la region y de esta con el exterior.”
(Castro Rojas, Valencia Giraldo, & Duque,
2010) Pag: 10.

Actividades econdmicas: Después de la fun-
dacion del corregimiento, con el tiempo
Juanchito se convirtié en el paso que co-
municaba a Cali con Risaralda y Cauca. Sus
actividades econdmicas al principio giraban
en torno al comercio que generaba la circu-
lacion de los barcos que venian por el Rio
Cauca y atracaban en el muelle de Juanchi-
to; al mismo tiempo que la agricultura, la
pesca y el mercado en Puerto Mallarino se
iban desarrollando debido a que las playas
del rio Cauca se convirtieron en balnearios.

Luego con el desarrollo urbano de Cali fuer-
on tomando fuerza actividades como la ex-
plotacion de material de arrastre y la venta
de guadua; Actividades de las cuales en la
actualidad no quedan sino vestigios repre-
sentados por los “areneros” y por algunas
fincas de los habitantes del corregimiento
que aun producen frutos para su sosten-
imiento.



Del desarrollo econdmico que trajo consigo
el crecimiento de Cali, Juanchito jugd un pa-
pel importante ya que en las primeras déca-
das del siglo XX la zona oriental de Cali

..tuvo como punto de encuentro y
actividades econdmicas el corredor
vial creado por el tranvia interno en-
tre Puerto Mallarino (Juanchito), Barrio
Obrero, San Nicolas, el Piloto y la pla-
za de mercado del Calvario, ese recor-
rido unia sitios donde desembarcaban
desde los vapores las mercancias que
penetraban por el Rio Cauca desde
Risaralda y Cauca con el centro de la
ciudad. Pag: 12.

Y es en los afios 80 cuando “florece la activi-
dad de la fiesta como imagen predominante
de Juanchito, el imaginario de la rumba”!?
en su maxima expresion.

Como puede observarse, las actividades
economicas del corregimiento, siempre han
respondido a las condiciones del entorno y
los habitantes del sector se adaptan y re-
sponden facilmente a las demandas de la
economia. Sin embargo por su ubicacién

12. Pag: 13.

geograficay caracteristicas de la tierra, siem-
pre cuentan con productos agricolas que les
permiten tener una base de sostenimiento
para las familias del sector.

Actividades de recreacion social y fami-
liar: A lo largo de los afos se ha visto que
la vida social y familiar de los habitantes de
Juanchito ha estado estrechamente ligada
a la actividad economica del corregimiento.
Tal vez al ser un corregimiento pequefio y
socialmente muy unido, cada uno de los
cambios en las actividades economicas de
la region tambien ha generado un cambio
en el comportamiento social y en las tradi-
ciones familiares del sector.

"Un fendbmeno que impactd la vida
del corregimiento de Juanchito fue
la presencia del Calipuerto” Pag: 21.,
pues es por los afios de su aparicion,
que comienza a nacer la imagen de
Juanchito como un lugar de festejo
"que ha dado albergue a una multi-
plicidad de sitios y formas diversas de
celebracion, concentrados en el espa-
cio y con una permanencia en el tiem-
po que no han tenido otros espacios
de la region” Pag: 22.

Los establecimientos econdmicos mas noto-
rios que comenzaron a impactar la vida so-
cial y familiar de los habitantes de Juanchito
fueron Los Campos Eliseos, eran una espe-
cie de residencias, con parqueadero y bar,
en donde las familias aprovechaban para
vender quesos a los visitantes, de esto se
encargaban por lo general los hijos y se re-
cuerda en especial la historia de la sefiora
Cilia Hernandez a quien su madre enviaba
con su hermana como dese que tenia como
diez o doce anos y les advertia que fueran a
cumplir su labor y se devolvieran.

Cuenta la sefiora Cilia segun el documento
JUANCHITO, DEL PUENTE PA’LLA, que en
ese tiempo se criaba a los nifios de manera
inocente y que iban a lo que iban, vender
los quesos y se devolvian para su casa, sin
comentar nada, ni preguntar sobre nada de
lo que veian Pag: 21-23.

Luego en la época de los 50 comenzaron a
establecerse los primeros kioscos, los prim-
eros fueron ubicados en Los Campos Eli-
seos, pero luego se extendieron por el cor-
regimiento y le dieron vida a las formas de
rumba que le dieron la fama que hoy tiene
Juanchito. Pero al mismo tiempo fueron los



o
kioscos los que marcaron una “multiplici-
dad que atravesaba lo étnico, lo musical y
lo social” en la vida de los habitantes de
Juanchito; pues se podian encontrar kioscos
segun la clientela, para negros, para pastu-
sos, para indios... etc.

La musica preferida era la de la Sonora Ma-
tancera, el Trio Matamoros y lo que mas
sonaban eran guarachas de Daniel, pero
la buena musica se complementaba por el
buen servicio en los kioscos, bien conocidos
porque llevaban a las mejores coperas de
los salones de Cali, del Café Europa, de las
Vegas, del Café Tolima, entre otros. Pag: 23.

Cuentan los habitantes que en ese tiempo
todo era muy familiar, que era muy seguro
y a los kioscos podia venir toda la familia y
que los que no tenian para comprar, iban no
mas a darse un paseo por la orilla del Cauca
y a comer empanadas. También estaba la
opcion alternativa de dar un paseo en balsa
por la orilla del rio Cauca que iba desde bri-
sas del Cauca hasta Agapito, uno de los ki-
oscos mas populares del antiguo Juanchito.

Todo continuo asi hasta los aflos 80 cuando
aparecié un personaje recordado por todos

por ser el fundador del carnaval de Juanchi-
to en esa misma época, Larry Landa, llamado
también Lala. Fue él quien llevo las grandes
orquestas a Juanchito y con esto también se
implement6 un nuevo concepto de rumba,
comenzaron a reemplazarse los kioscos por
grilles y discotecas, lugares mas exclusivos
para clientes en donde ya no cabia el am-
biente familiar; a demas todo esto propicio
que en Juanchito floreciera la droga y la
prostitucion en los afos 90.

Por otro lado, a mediados del siglo XX se
iniciaron las Balsadas de la virgen, una fiesta
iniciada por el padre Jaime Jacob, parroco
de la iglesia de Puerto Mallarino quien por
los rigores de la sequia organizo una roga-
tiva a la virgen que posteriormente se siguid
celebrando los 15 de agosto de cada afio
hasta que fue perdiendo fuerza y desapare-
cio totalmente.

De la celebracion de ésta romeria queda
como leyenda recordada por los vecinos
gue una vez pasaban por un sitio que se lla-
maba el Castillo de la Diosa en donde habia
una gran fiesta, pero no quisieron parar la
musica y siguieron bailando, entonces el
padre Jaime Jacob dijo que ese sitio debia

morir en ruinas; y cuentan que hasta el pre-
sente en esa casa habita gente pero que
permanece en ruinas sin que nadie la haya
podido levantar.

De todo esto, con el pasar del tiempo
Juanchito se convirtié6 en lo que ahora es
y las tradiciones tanto de la vida social, fa-
miliar y econdmica que antes represento la
gloria del corregimiento, solo quedan algu-
nos vestigios, entre ellos los kioscos de don
Antonio Valderrama y Gustavo Garrido, en
donde aun se rednen las familias a compar-
tir los fines de semana.

Los sucesos descritos anteriormente de-
jan en evidencia que a adaptabilidad de
la comunidad de Juanchito a los cambios
econémicos y de entorno social, si bien fue
en su momento la base de su desarrollo y
reconocimiento sociocultural; en la actuali-
dad, el reposo socioeconomico y las condi-
ciones del entorno tienen a los habitantes
de Juanchito en una especie de estancami-
ento.



el testimonio de los habitantes de
Juanchito

A continuacion se hace un analisis de las en-
trevistas y encuestas realizadas a los habit-
antes del corregimiento que se puede aso-
ciar a los sucesos expuestos anteriormente
en clasificacion de elementos de memoria y
de esta manera obtener también un punto
de vista desde el interior de la comunidad
de Juanchito que lleve a reconocer de man-
era mas concreta los elementos propios de
la memoria colectiva del corregimiento.

Las entrevistas realizadas permiten ver de
manera mas clara la relacién que siempre
ha existido entre las actividades econdémicas
del corregimiento con las familiares y so-
ciales; ya que ha incidido en las transforma-
ciones culturales de su comunidad.

Segun cuentan los sefiores Antonio Valder-
rama’3, Royman Suarez!* ¢ y Rodolfo Esco-

13. Habitante de Juanchito de 78 afos, quien ha pasado
toda su vida en Juanchito y vive en la Vereda El Silencio con
Su esposa y sus hijos.

14. Habitante de Juanchito de 68 afos, un personaje muy
reconocido en Juanchito por su caracter jovial y servicial.

bar 1> siempre los jévenes ayudaron a sus
padres en las labores del campo, la pesca, la
explotacion de materiales de arrastre, lo cual
les permitio tener una interacciéon tanto con
los visitantes del lugar como con la ciudad
de Cali. Y que al mismo tiempo les permitia
reunir dinero suficiente para disfrutar de las
festividades de Juanchito.

En particular, a Royman no le gustaba bailar
en Juanchito, el se iba para Cali, pero tam-
bién conocié todas las variedades de kioscos
segun la raza o clase social que componian
su clientela; don Antonio si bailaba desde
las 3 de la tarde hasta las 3 de la mafiana
en los kioscos de Juanchito “yo le decia a mi
papito que me iba para cine y mentiras...”
(Valderrama, 2012).

Recuerdan con nostalgia los antiguos kios-
cos que frecuentaban en su juventud, los
elementos que hacian de de estos lugares

Ha participado de manera activa en otros proyectos basa-
dos en su comunidad, entre ellos la elaboracion del corto
animado "El Diablo de Juanchito”.

15. Habitante de Juanchito de 45 afos, tiene un negocio
pequefio y modesto que hace parte de la oferta de la rum-
ba en Juanchito. Su padre tuvo el Ultimo de los kioscos que
funcion6 de manera tradicional en Juanchito hasta el afo
2009 aproximadamente.

tradicionales; la pianola, la victrola “Que bo-
nito..."se expresa Royman cuando los nom-
bra, alli se bailaba salsa, guaracha... y han
quedado en la memoria canciones como
“las amapolas” y “el Jardinero”. Los kioscos
eran lugares a los que podia ir toda la famil-
ia porque eran abiertos y “todos en eternit”
comenta Royman.

Para las noches de fiesta y la época de car-
naval los hijos iban a vender el trago casero
("el carretillero” y el “guandolo”) y el aguar-
diente que preparaban sus padres y abuelos
con base en la cafia de azucar. "En el lugar se
preparaba el tabaco y esos tragos caseros.
Mi abuelito hacia era aguardiente” comenta
don Antonio Valderrama. Pero ellos tam-
bién estaban listos para aprovechar y disfru-
tar, no solo bebian los tragos caseros que
preparaban sus padres y abuelos, “El guan-
dolo... eso usted parese y vera no se puede
parar... se va para el suelo” dice don Antonio
Valderrama, sino que también participaban
de las competencias del “pato colgado” o el
“pato enterrado”, donde los premios eran el
pato o aguardiente para el que le quitara el
pescuezo al pato.

Cuando llegé Larry Landa a principios de los



80, dice Royman Suarez que "...fue bueno,
él le queria meter la mano a Juanchito, el
moviod las mejores orquestas. La Sonora Ma-
tancera, Roberto Torres, Rey Reyes, Jony Pa-
checo, Pedro Conga, Celia Cruz...", aunque
seflala que también trajo de negativo que
se fueron acabando los kioscos y se reem-
plazaron por grilles, fue entonces cuando
la fiesta dej6 de tener un ambiente famil-
iar y quedo reducida mas a la fiesta para los
clientes que tenian dinero para entrar a los
grilles y discotecas.

Cabe anotar que en la actualidad solo ex-
isten dos kioscos tradicionales en la vereda
El Silencio, uno es el de don Antonio Valde-
rrama y el otro el de don Gustavo Garrido
y aunque ya no son establecimientos de co
mercio, son espacios usados para la reunion-
familiar y eventos dominicales y festivos; en
ocasiones al kiosco de don Gustavo Garrido
“viene también gente de Cali y eso se llena”
comenta don Antonia Valderrama.

Por su parte, Rodolfo Escobar siendo el mas
joven y el mas involucrado en el negocio de
los kioscos, los sitios de recreo y areneros;
hace referencia a las memorias de Juanchi-
to al nombrar tres elementos que desde su

posicion fueron de gran importancia para
los habitantes del corregimiento. Las fiestas
de la virgen, el grill el pailon (el dltimo de
los negocios comerciales con cabida fami-
liar) y los "areneros”. A pesar de que estos
tres elementos parecen estar aislados, su
eje de conexion e importancia en cuanto al
relato de memoria del corregimiento es su
ubicacion y relacién con el rio Cauca.

En especial “los areneros” son de gran im-
portancia pues el orgullo de los habitantes
de Juanchito, es que de alguna manera gra-
cias a la explotacion de esta arrastre de ma-
teriales, Juanchito contribuyé con el desar-
rollo urbano de Cali y otras urbes aledaias.

Segun Royman Suarez “Juanchito perdio
su nombre, perdio todo...” “antes un dia
domingo a las 3 de la tarde no habia por
donde pasar... eso parecian carnavales...”,
posicion en la que se encuentran también
Rodolfo Escobar y don Antonio Valderrama.

Sinembargo reiteran que los turistas siempre
son bienvenidos a Juanchito, aunque estan
de acuerdo que no hay nada que mostrarles,
“Escombros sera...” dice Royman, y con el an-
imo de proteger al turista apunta que ahora

hay muchos lugares donde venden todo el
trago adulterado sobre todo los negocios
que son de Cali y después de la hora de la
ley seca los trasladan para Juanchito. Cuen-
tan también que existen unos lugares donde
ha prosperado la prostitucion y el robo lla-
mados por los habitantes del corregimiento
“chochales”, este fenbmeno ha alejado a
gran parte de los turistas que solian visitar
el Corregimiento.

Conclusiones:

Cada uno de los sucesos de la historia de
Juanchito, tanto narrados por sus habitantes,
como los que han sido documentados, es-
tan llenos de detalles con gran significado e
identifican a cada una de las personas que
han poblado el corregimiento desde su fun-
dacion. Cabe anotar aqui, que en Juanchi-
to, no hay muchos habitantes foraneos, su
cultura es muy tradicional y tratan de pro-
crear descendencia entre su misma gente; lo
cual se hace palpable al conocer la practica
de una de las zonas de Juanchito llamada
Domingo Largo, en donde sus mujeres solo
se les permite casarse con hombres que han
nacido y crecido en el lugar.



Al comparar la documentacion de levantam-
iento historico registrado en el documento
del “Levantamiento de memoria histérica
del corregimiento de Juanchito, JUANCHI-
TO, DEL PUENTE PA’LLA"; con los resultados
de las entrevistas hechas a personajes claves
del corregimiento. Se hace notable la coinci-
dencia en eventos, tradiciones y personajes
compartidos en la memoria de los habit-
antes de Juanchito, elementos que se han
recopilado y organizado a manera de nar-
racion lineal para dar paso al guidn que sera
la base del producto del presente proyecto.
(ver anexo 5).

Metodologia para el diseiio de
experiencias

Con el fin de aclarar no solo el concepto de
disefio de experiencias sino también como
llevar a cabo este proceso, se tuvo en cuenta
la experiencia internacional de Nathan She-
droff y la experiencia local de Andrés Hur-
tado; lo cual permite tener una vision global
de lo que se esta haciendo en este campo
del disefio y asi poder implementar y com-
plementar el trabajo que se realiza actual-
mente.

De manera que se puede dar una respuesta
mas amplia a las preguntas que surgen del
segundo objetivo de este trabajo de campo.
;Que se debe tener en cuenta para disefar
una experiencia y qué metodologias de
disefo de experiencias hay?

Para hacer una aproximacién a la posible
respuesta de esta pregunta, la informacion
obtenida tanto la revision bibliografica y
documental de Nathan Shedroff, como de
la entrevista realizada a Andrés Hurtado, se
clasificé teniendo en cuenta el rol del dis-
efiador, los componentes basicos de una
experiencia, los tipos de experiencia y las
claves metodoldgicas.

Como resultado basado en el trabajo reali-
zado por Andrés Hurtado en el campo de
disefio de experiencias, se propone que el
rol del disefiador es convertir la informacion
obtenida del entorno y del publico objetivo
en un guion y adaptarlo a espacios y ele-
mentos simbdlicos.

A su vez dichos elementos se convertiran
en los componentes basicos que articulan
el objetivo de la experiencia que se va a
disefar, a demas también es clave “la veta

humana del relato vivencial” afirma Andrés
Hurtado, es decir que es importante el con-
tacto del publico objetivo de la experiencia
con las personas que la han vivido y pueden
contarla.

Andrés Hurtado sefala que hay dos tipos de
experiencias: las que son trascendentes y las
que no; lo que las diferencia es el nivel de
conciencia que el publico objetivo llega ad-
quirir con la experiencia, es decir que lleve
a las personas a reflexionar sobre el hecho
mismo de la mismo de la experiencia y que
pueda hacer asociaciones con ciertas cosas
u otras experiencias. Cuando esto sucede las
experiencias son trascendentes y se convier-
ten en vivencias.

En su trabajo en el disefio de experiencias,
Andrés Hurtado ha logrado identificar un
camino metodoldgico que es para €l y su
equipo de trabajo la mejor manera de lograr
crear experiencias trascendentes para el
publico. En dicha metodologia sefala tres
puntos importantes: Construir un guion y
para ello tener en cuenta que la experiencia
es "un ciclo participativo e inmersivo”; con-
vertir el guidn en una narrativa que se rela-
cione con espacios y/o elementos simboli-



Ccos; y por ultimo pero no menos importante
tener en cuenta la gente que vive en el lugar.

Por otro lado los resultados obtenidos del
analisis bibliografico de Nathan Shedroff
basado en los libros “New Methods for De-
signing Experiences” y "“Designing Meaning-
ful Experiences “; apuntan a que el rol del
diseflador esta basado en la investigacion.
Ya que cada vez mas las interfaces son mas
sociales y se hace necesario que el disefa-
dor comprenda cada vez mas las emociones
de las personas para poder disefar experi-
encias significativas para ellas.

Es por esta razon que Nathan Shedroff en
sus textos hace alusion a varios concep-
tos y caracteristicas que pueden interpre-
tarse como componentes para el diseio
de experiencias; como lo son: lograr evocar
emociones, valores y significados; pensar
siempre en los escenarios y en el perfil del
publico objetivo ya que disefar una expe-
riencia va mas alld de disefiar una interfaz
interactiva.

En general en el analisis de la bibliografia de
Shedroff no se identifican de manera clara
diversos tipos de experiencia. El autor mas

bien tiende a sefalar que se debe pensar en
un mensaje que se quiere transmitir por me-
dio de la experiencia, y de acuerdo a este se
implementan lo que se identifico en el par-
rafo anterior como componentes de experi-
encias; los cuales se articulan para transmitir
el mensaje.

Punto desde el cual, Nathan Shedroff no
formula una sola manera de disefar experi-
encias pero resalta que en el proceso de in-
vestigacion son importantes las taxonomias
que permiten hacer un estudio mas sistema-
tizado sobre un tema especifico. Es decir
poder desglosar el objetivo de la experiencia
a disefar y categorizar los posibles compo-
nentes de la misma teniendo en cuenta el
publico objetivo.

Condiciones del contexto

El objetivo de esta seccion es responder a
la pregunta: ;Qué condiciones del contexto
podrian aprovecharse para el desarrollo del
proyecto; y en qué medio podria lograrse
mayor alcance del publico objetivo?

Al realizar una discusion abierta con un
grupo de 24 adolescentes de la Institucion

Educativa Panebianco Americano Sede José
Maria Cordoba en la vereda de Cauca Seco
en Juanchito. Fue posible reconocer los lu-
gares de mayor afluencia de jévenes en el
corregimiento, los cuales se limitan a la can-
cha de futbol de Agapito y las escuelas; ya
que segun los jovenes lo comentan, no hay
muchos espacios para hacer algo diferente
en Juanchito, y la movilidad dentro del cor-
regimiento no se facilita debido a su dis-
tribucion geografica, pues las veredas hab-
itadas se encuentran alejadas unas de otras.

La visita a la institucién educativa, también
hizo posible indagar con los directivos acer-
ca de los recursos tecnolégicos y la cobertu-
ra de educacion basica secundaria en el cor-
regimiento.

Obteniendo como resultado que en Juanchi-
to solo hay dos escuelas que cuentan con
bachiller para los alumnos, uno de ellos se
ubica en el poblado campestre y el otro, es
precisamente la Institucion Educativa Pane-
bianco Americano Sede José Maria Cérdoba
de Cauca Seco.

También es importante agregar que las es-
cuelas del corregimiento cuentan con una



nacion a través del programa computadores
para educar'® .

Es asi, como debido a la accesibilidad y la
disposicion de recursos tecnologicos se de-
cidio el desarrollo del proyecto para la co-
munidad educativa de jovenes bachilleres
del corregimiento de Juanchito, mas especi-
ficamente con los alumnos del grado sép-
timo del la Institucion Educativa Panebianco
Americano Sede Jose Maria Cordoba, ya
que cumplen con las caracteristicas de edad
que segun se ha estudiado anteriormente
en el marco tedrico, son las adecuadas para
abordar este tipo de proyecto.

Estado de acercamiento del joven de
Juanchito con la memoria colectiva
de su corregimiento

Para identificar la manera en que los jovenes
del corregimiento de Juanchito se acercan a
la memoria colectiva de su corregimiento,

16. Es una asociacion integrada por la Presidencia de la
Republica, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién y
las comunicaciones, el Ministerio de Educacion Nacional, el
Fondo TIC y el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA, para
promover las TIC como un factor de desarrollo equitativo
y sostenible en Colombia. (Computadores Para Educar,
2008)

con el fin de tener una base para explorar
soluciones de disefio de la experiencia nar-
rativa producto de la presente investigacion;
se realizaron entrevistas y focus group con
temas enfocados a cumplir dicho objetivo. A
continuacion se presentan las conclusiones
generales, el formato de las prueba realiza-
das con los alumnos del grado séptimo de la
Institucion Educativa Panebianco Americano
Sede José Maria Cordoba se encuentran en
los anexos de este documento (Anexo 2).

Prueba 1 Acercamiento al publico objetivo
(Socializacion del proyecto)

24 Alumnos de grado séptimo
Rango de edad: 12 a 15 afios.

Objetivo: Corroborar la pertinencia del de-
sarrollo del presente proyecto y analizar las
fuentes de transmision de memoria colecti-
va en el grupo v la informacion que tienen
acerca de ella.

Conclusiones:
@ Al socializar el proyecto e indagar

la necesidad de conocer mas acerca de su
corregimiento, el grupo se mostro bastante

entusiasta e interesado; surgieron dudas y
preguntas que ellos mismos formularon y
sirvieron como base para pulir el guion y
enfocarlo mas a las necesidades de los usu-
arios.

@ La mayor fuente de transmision de
memoria colectiva identificada en el grupo
objetivo, son las historias que les cuentan
sus padres o abuelos, aunque esto solo su-
cede aproximadamente en el 16% de los
casos. Los estudiantes aseguran que sus
padres solo responden “para quitarselos de
encima” (Video 4633, 2013).

@ E grupo objetivo reconoce como
lugares representativos de Juanchito: los
bailaderos, la cancha de futbol de Agapito
y los sembrados de cafia. Como sitios de
tradicion histérica y cultural: la carbonera,
los rios y los torneos de futbol en las can-
chas. Una observaciéon importante al re-
specto es que a ellos por unanimidad les
gustaria que Juanchito fuera reconocido por
su cultura, fiestas y su gente, en general co-
sas diferentes a los moteles y los bailaderos
(parafraseando sus expresiones).

Como del
o

comidas tipicas co-
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rregimiento, el grupo objetivo reconoce el
champus, el sancocho de gallina y el sanco-
cho de pescado “que dan sobretodo en las
fiestas” (Video 4633, 2013). De igual manera
no reconocen la importancia que tuvo en el
pasado a nivel gastrondmico, la fritanga.

. Ninguno conoce historias sobre la
procedencia del nombre de Juanchito, a
pesar de que segun investigaciones re-
alizadas, hay varias versiones que circulan
entre los habitantes mas antiguos del cor-
regimiento.

@ tsta  prueba también  permitid
reconocer que para los estudiantes, de-
bido a la distribucion geografica del co-
rregimiento, se dificulta su transporte dentro
del mismo, lo que disminuye la posibilidad
de un acercamiento propicio con las perso-
nas que tienen la mayor cantidad de infor-
macion acerca de los sucesos y tradiciones
que conforman la memoria colectiva del
corregimiento de Juanchito; y por lo tanto
también interviene en la dinamica de trans-
mision de patrimonio cultural entre genera-
ciones.

@ Como conclusién general, los estudi-

antes participantes en la socializacion, cono-
cen ciertas historias cuando se les plantean
de manera puntual, pero no las asocian di-
rectamente a tradiciones o eventos impor-
tantes como elementos que le aportan valor
a su cultura.

Prueba 2 Reconocimiento de las formas de
interaccion con juegos v tecnologia

Focus group (2 grupos de 6 estudiantes del
grado séptimo)
Rango de edad: 12 a 15 afos.

Durante la prueba se le mostro al grupo dis-
tintos tipos de juegos, desde los tradicion-
ales de mesa, hasta las consolas de video
juego mas reconocidas. Con el fin de iden-
tificar con cuales de estos tipos de interac-
cion tenian mas relaciéon y cuales eran los
elementos que mas llaman la atencion al
momento de interactuar con ellos.

A demas en una segunda etapa de la prue-
ba, se le mostro al grupo una serie de figu-
ras abstractas que los jovenes tenian que
relacionar con situaciones, actividades u
objetos familiares para ellos, con el fin de
identificar posibles elementos simbdlicos de

interaccion que podrian implementarse en
la experiencia a disefar.

Como resultados generales de la primera
etapa se pudo identificar que aunque no
tienen mucho acceso a consolas de video
juegos, estas son las que mas les llama la
atencion, porque los videojuegos “los llevan
a otros mundos” (900, 2013) y “los inspira
a ser otros personajes como un astronauta”
(Ibidem).

La prueba en ambos grupos, hizo notable
la preferencia por jugar en grupo, y poder
competir.

En Ultima instancia, se pudo identificar que
los jovenes debido al facil acceso a los jue-
gos de mesa tradicionales como lo son el
parqués, el ajedrez, el domin¢, etc... Es con
el tipo de interaccion que mas estan rela-
cionados, en la que comparten un espacio
se divierten y se emocionan derrotando al
otro (Ibid).

Prueba 3 Interpretacion de estilos graficos

Esta prueba se realizo en dos etapas; la



primera a través de una actividad con los 24
alumnos del grado séptimo pero de manera
individual, en la modalidad de dibujo libre
con base en la perspectiva del pasado y el
futuro que tienen los jovenes a cerca de su
corregimiento.

Los resultados de esta etapa se resumen en
dibujos a mano alzada que pueden otorgar
una idea acerca del estilo de grafica que se
podria llegar a utilizar y de los elementos
simbdlicos que se podrian involucrar en el
diseno de la experiencia.

Para la segunda etapa se hizo con un grupo
de 6 alumnos del grado séptimo en donde
debian realizar la interpretacion estética del
espacio temporal (pasado, presente y fu-
turo) de algunas referencias graficas que se
tuvieron para la animacion.

Se obtuvo como resultado, una consid-
eraciéon de colores predominantes en la
paleta de colores de la linea grafica de la ex-
periencia (Naranja, violeta y verde). A demas
de permitir reconocer una interpretacion
general de las escenas donde predomina
la textura y colores con valores bajos en las
referencias graficas que ellos ubican como
parte del espacio temporal del pasado.

Determinantes de Usabilidad
Debera:

@ Guiar al usuario de manera clara e in-
tuitiva a través de la experiencia disefada.

@ Contener elementos de retroaliment-
acion sensorial que en lo posible se present-
en en lenguaje universal (grafico, auditivo,
simbolico, olfativo, etc).

@ Presentar de manera organizada vy
de facil recordacion los elementos mas rele-
vantes de la memoria colectiva de Juanchito.

@ Dar informacién sensorial que rela-
cione al usuario con los elementos de me-
moria colectiva de Juanchito.

@ Los componentes de la experiencia
diseflada deberan permitir involucrar a la
persona en un hilo narrativo con el cual pu-
eda interactuar.

Determinantes de Funcionalidad
Debera:

@ Involucrar al menos tres sentidos
(vista, oido, tacto, olfato, gusto) en el desa-
rrollo de la experiencia disefada.

@ rosibilitar que varias personas acce-
dan simultdneamente al contenido de la ex-
periencia disefiada (se transformo con el fin
de hacerla auto sostenible en visitas).

@ Otorgar una retroalimentacion sen-
sorial para identificar los procesos, retroali-
mentacién que sera consistente con las tar-
eas realizadas por el usuario.

. Proporcionar elementos de aso-
ciacion entre narrativa y materia.

Determinantes de Contexto
Debera:
@ Estar ubicado en un lugar de facil

acceso para adolescentes y jévenes de 12 a
15 afnos del corregimiento de Juanchito.



@ Poderse poner facilmente bajo se-
guro o estar en un lugar donde se le propor-
cione vigilancia.

@ Debers ser portable.

@ No debera requerir conexion a inter-
net para su funcionamiento, esto con e fin
que se pueda instalar en diferentes lugares

sin mayores requerimientos técnicos.

@ No deberd requerir mayor des-
pliegue de instalaciones eléctricas.

@ Evitar que los sonidos o la ilumi-
nacion del ambiente afecte | feedback o la
interaccion del usuario con el producto.
Determinantes de Contenido

Debera:

@ Responder a la necesidad de que al-
guien cuente la historia de Juanchito.

.Tener un elemento narrativo articu-
lador.

@ Transmitir un mensaje de manera in-

tencional al usuario.

@ Basarse en los principios de disefio
de experiencias encontrados en la biblio-
grafia de Nathan Shedroff en especial, New
Methods for Designing Experiences, tenien-
do en cuenta los usuarios y el escenario.

@ Proporcionar los elementos para
lograr una experiencia significativa, basados
en las explicaciones de Nathan Shedroff en
el material “"Designing Meaningful Experi-
ences ”.

@ Lograr representar simbolicamente
los elementos de memoria colectiva de
Juanchito.

@ Representar lugares, espacios, per-
sonajes y sucesos relacionados con la comu-
nidad y los elementos de memoria colectiva
de Juanchito.

Determinantes de Visualizacion

Debera:

@ La linea grafica debe contener el-
ementos simples y de facil interpretacion

para el usuario.

@ Los elementos gréficos deben tener
un alto contenido simbdlico y tener la ca-
pacidad de resaltar el contenido de la me-
moria colectiva de Juanchito expresado en
la narracion.

@ La paleta de colores debe tener un
acercamiento cromatico al entorno real del
corregimiento y manejar valores bajos para
hacer referencia al pasado.

@ Debe sobresalir el manejo de textura
para resaltar los elementos simbdlicos mas
relevantes de la narracioén.

Cada uno de los componentes del desar-
rollo de esta investigacion ha hecho posi-
ble conceptualizar y direccionar el producto
que dara respuesta al objetivo inicial: Dise-
fiar una experiencia a través de una narrativa
que permita a la comunidad estudiantil de
Juanchito relacionarse de manera activa con
la memoria colectiva de su comunidad.



Propuesta de diseio

onMemoria es una experiencia narrativa
implementada en una aplicacion interactiva,
cuyo concepto es analdgico a la aventura
de un viaje en el tiempo. Su eje tematico se
desarrolla en torno a un narrador invisible
quien actia como guia de viaje en el tiem-
po, personifica la memoria; en ocasiones
lo acompafan otras voces de personajes
quienes también intervienen en la narracion.
Es un personaje intencionalmente disefa-
do para que no sea nadie en especifico, se
busca que el cual el publico lo identifique o
relacione con personajes de su entorno. El
guia de viaje (la memoria), lleva al viajero a
sumergirse en historias sobre el pasado de
su comunidad, historias en las que se evi-
dencia la importancia de la esencia de los
habitantes de Juanchito y la manera en que
ellos participaron de eventos coyunturales
que hicieron posible la gloria de la que
en determinado momento gozd este co-
rregimiento.

Elementos articuladores

En la interaccion: Completar la mision (Los
participantes deben descubrir el secreto de
la memoria de Juanchito).

En la narracion: La personificacion de la me-
moria (El guia de viaje y las voces que lo
acompanan).

Mensaje: Gracias a sus habitantes, Juanchito
ha sido grande y distinguido a nivel mun-

dial, y td también haces parte de esa comunidad.

Elementos simbdlicos audiovisuales: Monedas, estereotipos de personajes de cada época
de la memoria de Juanchito, pequefas animaciones que resaltan practicas importantes y
elementos representativos audiovisuales como piezas musicales y paisajes sonoros.

Elementos fisicos de la metafora: Guantes de mando utilizados para la interaccion.
Sentidos: Vista, oido, tacto.
Etapa 1 de la experiencia:

Se le da la bienvenida a cada equipo de usuarios, y se les contextualiza en la dinamica de la
mision de viaje en el tiempo. Los 6 integrantes del equipo cumpliran juntos la misién, pero
a su vez estan divididos por parejas identificadas por colores, que segun su rendimiento
seran condecorados al finalizar la mision. La ubicacion de los puestos para el uso de la apli-
cacion permite que cada pareja de jugadores se encuentre frente a frente para una mejor
identificacion, mientras interactian con el programa. Por Ultimo se les da la instruccion de
inicio de la mision.



tapa 2 de la experiencia
(¢Como funciona?)

Al comenzar la aventura, el viajero recibe
unos audifonos para inmersién en el viaje
y un guante de acciones de mando, mas las
instrucciones para su uso. Una vez consci-
ente de su mision, de la presencia de los
demas integrantes del equipo y de la ubi-
cacion de su pareja de viaje, comienza el re-
corrido por la memoria de Juanchito.

En medio de la aventura, el viajero debe uti-
lizar su guante de acciones de mando para
dos tareas especificas:

1. Apuntar con la luz hacia la pantalla
para evitar que el olvido opaque y absorba
la memoria.

2. Capturar los sefiuelos de la me-
moria que le permiten obtener los puntos
necesarios para cumplir su misién.

Al finalizar la mision, los usuarios descubren
el secreto de la memoria de Juanchito cor-
respondiente al mensaje central de la expe-
riencia, citado en el item anterior; y poste-
riormente se hacen acreedores a tres tipos
posibles de condecoraciones por equipo,
segun haya sido su rendimiento durante el
viaje.

P
W

Factores de Innovacion

@ La aplicacion, provee una forma difer-
ente y amigable de transmitir informacion
historica y cultural del corregimiento de
Juanchito, en la que el usuario esta compro-
metido a adquirir informacion para lograr su
objetivo “completar una mision”.

@ tn un contexto como el de las escue-
las del corregimiento de Juanchito, contar
con un producto tecnologico que permite la
comunicacion en red, es novedoso y atrac-
tivo para los usuarios.

@ cts un producto que visto desde
el punto de vista académico, puede ser la
base de impulso para la creacion de nuevos
proyectos de contenido cultural realizado
por los mismos usuarios (los estudiantes
del colegio) en diferentes asignaturas de su
Curso.

@ La cohesion de material de audio,
video e interaccion en una narrativa ha dado
como resultado un producto que no siendo
netamente un video juego; esta enfocado a
transmitir informacién cultural proporcio-
nando una experiencia de comunicacion
diferente para los estudiantes de la comuni-
dad de Juanchito.



Condiciones y restricciones

Se deben tomar algunas medidas para
que el producto ConMEmoria, funcione 6p-
timamente, las cuales se han clasificado de
acuerdo al contexto, el usuario y el sistema
operativo.

Contexto:

‘ Debe localizarse en un ambiente ce-
rrado con ambiente de luz controlado.
Las paredes o muros de fondo deben tener
un color neutro como blanco o negro.

Usuario:

@ Los usuarios no deben aportar ningtin
accesorio o prenda que contenga color vio-
leta, azul o rojo, o colores cercanos a estos
en la escala cromatica, a menos de que ten-
erlos impliquen cubrir una necesidad basica
(como en el caso de gafas).

@ Debe ser una actividad dirigida por
un moderador externo que no pertenece
al publico objetivo, quien preferiblemente
tiene conocimientos tecnoldgicos basicos.

Sistema:

@ Para la configuracion del tracking de
color del sistema, se debe tener en cuenta
el color del uniforme de los estudiantes, que
en este caso son los usuarios principales de
la aplicacion.

@ se debe contar con 6 computadores
en donde se vaya a correr la aplicacion, estos
deben contar con una web cam de minimo
30 fps.

@ Los 6 computadores deben de contar
con los requerimientos minimos de: proc-
esador Intel Pentium de 2.40 GHz, 4 GB de
(RAM), sistema operativo Windows vy tarjeta
de video integrada. A demas de tener insta-
lado QuickTime y el paquete complementa-
rio de Visual Studio disponible en el down-
load center de Microsoft segun corresponda
al sistema de x64 para el de 32 bit y de x86
para el de 64 bits.

@ £ sistema estd disefiado para fun-
cionar con tracking de color en primera in-
stancia, pero es posible controlarlo con el
hardware basico del computador (teclado y
mouse).

@ tn cado de que el sistema sea muy
justo a los requerimientos, se necesita tener
un computador mas para correr el servidor.

Viabilidad

Viabilidad Econémica, Estado del
sector:

ConMemoria es un producto que por su
enfoque de transmision de contenido, que
como se ha validado anteriormente per-
tenece al patrimonio cultural, hace parte del
sector de Industrias Culturales. Sin embargo
debido al contexto de ejecucion, aulas de

instituciones educativas del corregimiento
de Juanchito, también tiene un componente
de innovacion educativa. La ventaja, es que
ambos sectores tienen una amplia cobertura
y apoyo de inversion y se encuentran actual-
mente en crecimiento en nuestro pais.

Para efectos de la investigacion se ha to-
mado en cuenta el sector de industrias
culturales como el nucleo de promocion y
participacion principal; y el sector de inno-
vacion educativa, como un sector de apoyo
en la promocion. Es asi como se ha enfo-
cado este estudio del sector, en el interés
del Estado por consolidar la cultura como
eje fundamental del desarrollo integral de la
nacion y de sus habitantes.

Lo que se ha hecho evidente sobre todo
en los ultimos dos afos, y se observa en un
incremento de 132% en el numero de con-
vocatorias ofertadas (Ministerio de Cultura,
2013) que tienen que ver con el fortalec-
imiento del Sistema Nacional de Cultura, el
apoyo al emprendimiento en las industrias
culturales, la promocién de programas cul-
turales para la primera infancia, fortalec-
imiento de programas de lectura y escritura,
conservacion y apropiacion del patrimonio
cultural y fomento a los procesos de for-
macion artistica y creacion cultural.

Lo anterior no solo comprueba la pertinen-
cia de la creacion del proyecto, sino que
también genera un respaldo para posible
financiacion y difusion futura.



Plan de Difusion y Financiacién

ebido a las caracteristicas y el objetivo que
busca cumplir el proyecto ConMemoria, el
publico objetivo al que se busca llegar son
los adolescentes de las Instituciones Educa-
tivas del corregimiento de Juanchito.

Las condiciones del contexto estan dadas
para que el producto pueda implementar-
se en todas las Instituciones educativas del
sector, ya que en todas ellas se cuenta con
una dotacién de equipos de coOmputo adec-
uados para ello, otorgados por el programa
Computadores para educar!’ .

También se cuenta con una alianza directa
con la Institucion Educativa Panebianco
Americano Sede José Maria Cérdoba, ubi-
cada en el sector de Cauca Seco en el Cor-
regimiento de Juanchito, lugar que servira
como plataforma de lanzamiento y difusion
hacia el publico objetivo y las demas institu-
ciones educativas del corregimiento. Es im-
portante aclarar que en el Corregimiento de
Juanchito solo 2 escuelas cuentan con nivel
educativo bachillerato, esta es una de ellas.

El presente proyecto esta dirigido a una po-
blacion especifica en el corregimiento de
Juanchito, no obstante, debido a su conte-

17. Es una asociacion integrada por la Presidencia de la
Republica, el Ministerio de Tecnologias de la Informacién
y las comunicaciones, el Ministerio de Educacién Nacional,
el Fondo TIC y el Servicio Nacional de Aprendizaje SENA,
para promover las TIC como un factor de desarrollo equita-
tivo y sostenible en Colombia. (Computadores Para Educar,
2008).

nido y estética grafica, se puede convertir
en un producto al que pueden acceder otras
personas o instituciones interesadas, dentro
y fuera del corregimiento. En caso de que
en el futuro su difusion vaya mas alla de la
comunidad de Juanchito, existen diferentes
posibilidades para su difusion y financiacion;
para hablar sobre algunas de ellas, se con-
sidera el apoyo con el area de Patrimonio
Cultural Inmaterial que otorga el Ministerio
de Cultura de Colombia, o la participacion en
las convocatorias de esta misma Institucion
gubernamental y de otras entidades, descri-
tas en esencia a continuacion:

Convocatorias Nacionales

Programa Nacional de Estimulos (Ministerio
de Cultura)

Es una convocatoria que se realiza anual-
mente, su principal interés es fomentar la
participacion de manera activa en el desar-
rollo de proyectos que involucren las are-
as, disciplinas y tematicas que hacen parte
de nuestra cultura y de nuestras manifes-
taciones artisticas (Ministerio de Cultura,
2013).

Innpulsa
Periddicamente Innpulsa'® abre al publico

convocatorias para cortometrajes e inno-
vacion educativa, entre otras, “con el ob-

18. iINNpulsa Colombia es la unidad del Gobierno Nacional
creada para promover la innovacién empresarial y el em-
prendimiento dindmico como motores para la competitivi-
dad y el desarrollo regiona (Innpulsa)

jetivo de incidir en la mentalidad y cultura
de los colombianos, con el fin de derribar
las barreras que tienen sobre innovacion y
emprendimiento dinamico y de alto impac-
to, de modo que se motiven a considerar
estos dos caminos como opciones de vida
de primer nivel” (Centro de Industrias Cul-
turales).

Convocatoria Internacional:
Programa de Desarrollo Cultural

El Centro Cultural del Banco Interamericano
de Desarrollo, es una institucion de apoyo
al emprendimiento en el area de industrias
culturales, que hace anualmente la apertu-
ra de convocatorias en América Latina y el
Caribe con el fin de reconocer y estimular
las actividades de centros de desarrollo
cultural que comunican y difunden experi-
encias institucionales o comunales dignas
de ser aprovechadas local o regionalmente;
ademas favorecer la preservacion y restau-
racion del patrimonio histérico cultural, en-
tre otras caracteristicas que implican cultura
(Centro cultural del BID).

Ya que ninguna de las convocatorias ante-
riormente mencionadas, la financiacion del
proyecto se ha hecho a través del aporte
econémico y de prestacion de servicios, de
donantes y profesionales interesados en in-
vertir su tiempo, experiencia y dinero en el
desarrollo del proyecto.



Analisis de

costos de produccion

iente manera y segun la etapa del desarrollo del proyecto:

INSUMOS TRABAJO (mano de obra)

INVESTIGACION DE CAMPO

HORAS

VALOR TOTAL/TAREA

Para la elaboracién de ConMemoria se ha dispuesto de recursos clasificados de la sigu-

3172000

Conceptualizacion

Produccién

audiovisual

Desarrollo de la

Marca

GUION 52 317200
REALIZACION STORY BOARD 24 146400
PRODUCCION AUDIO 56 341600
PRODUCCION VIDEO 640 3904000
INTERFAZ GRAFICA 62 378200
PROGRAMACION 340 2074000
IMAGEN DEL PRODUCTO 32 195200

Desarrollo fisico
tuncional de la

aplicacian

Lanzamiento de
producto

Total

INSUMOS CAPITAL ( maguinaria, factores

fisicos )
ELEMENTOS BASICOS FROTOTIPO

10382200

CANTIDAD

VALOR
TOTAL/ELEMENTOD

Total

Velcro 51 250
Tela (mts) 2 23.000
Leds 32 9S00
Pulsadores { 2000
Pilas B 3000
Cahle LTP {mits) 1 D00
Tablz de circuito universal 1 4700
Router ¢ switch 1 23500
Cable de red 7 11200
Papel (resma) 1 TEO0
ELEMENTOS MOMNTAIE

Panddn de presentacion 3 125000
Portadas para tapa de portatl 2 F2000
Vinilo de pared 1 3E.000

€l capital financiero describe todos aquel-
los gastos que no se clasifican en las tab-
las anteriores, debido a que representan un
gasto constante durante todas las etapas
del proyecto.

Transporte 300.000
Combustible 160.000
Servicios publicos 150000

Total 610.000

TOTAL CAPITAL FINANCIERO
11238150

El precio de cada hora de trabajo y de el
capital se encuentran a precios corrientes en
base al afio 2013.




Sostenibilidad del producto

ConMemoria es un producto que no necesita mantenimiento continuo ni actualiza-
ciones de software. Es por eso que su sostenibilidad se limita al cambio de ciertas piezas
que pueden deteriorarse con el paso del tiempo. Pero de todo esto, la Institucién educativa
que reciba el producto, sera la encargada de correr con dicho mantenimiento.

Presupuesto de mantenimiento

OBJETOS DE PERIODO DE
MANTENIMIENTO R e I MANTENIMIENTO
Carteles y
' 42.000 126.000 1 a2 afos
decoracion
Pila 1.300 6.900 depende el uso
Led 300 1.800 depende el uso
Guante 2.000 12.000 depende el uso
Viabilidad de uso Bl

de Usuario

ConMemoria es un producto disefiado para cumple con el objetivo planteado por la pre-
sente investigacién de manera eficiente; para garantizar un cubrimiento mas amplio a los
adolescentes del corregimiento de Juanchito, se estima que el acceso a la experiencia es de
alrededor de 24 niflos cada 3 horas aproximadamente.




Pruebas de usuario

as pruebas de usuario fueron desarrolla-
das con 18 alumnos del grado 7 y 6 alumnos
de otros cursos que mostraron interés en
participar, todo miembros de la Institucion
Educativa Panebianco Americano Sede José
Maria Cordoba. Bajo el formato de cuestion-
ario con preguntas abiertas y de seleccion
multiple’® , que fueron enfocadas hacia:

@ Evaluar recordacion y apropiacion de
marca del producto.
Los resultados muestran que el 91,6 % de
los usuarios que probaron la aplicacion re-
cuerdan su nombre y a demas el 8,6 % de
ellos recuerdan las iniciales del logo.

@ Evaluar que los propodsitos de comu-
nicacion del mensaje de la experiencia se
hubieran cumplido. Lo cual giraba en torno
a reconocer la importancia de la union de la
comunidad y el trabajo en equipo, a demas
de reconocerse como parte elemental del
desarrollo social de su corregimiento.

A continuacion, algunas de las respuestas ?’

que permiten divisar el cumplimiento de
este objetivo:

“Juanchito no es solo rumba como di-
cen es comunidad ambiente es zona
de trabajo.” (Mariana Mufioz)?°

19. Anexo 7
20. Alumna del grado séptimo de la Institucion Educativa
Panebianco Americano Sede José Maria Cérdoba.

“...Uno siempre tiene que estar unido con su comunidad y sobre todo con su
familia para poder salir adelante juntos.” (Nixon Plaza)?!

“Nosotros hacemos parte de la comunidad de Juanchito” (Luis David Mancilla)??

Lo que demuestra que los usuarios después de participar en la experiencia, tuvieron un
espacio de repensar su identidad y sentirse parte de una comunidad importante y em-
prendedora.

A demas de un mensaje, la experiencia también se disefio para buscar causar tres tipos
de emociones principales: La sensacion de alcanzar un logro, hacer sentir al usuario como
parte de una comunidad valiosa y por ultimo la sensacion de compafierismo.

21. Alumno de grado octavo de la Institucion Educativa Panebianco Americano Sede José Maria Cérdoba.
22. Companfero Estudiante del grado séptimo de la Institucion Educativa Panebianco Americano Sede José Maria Cor-
doba..



“Me gustd mucho porque habian muchas cosas bonitas y que podemos hacer que
sea como antes” (Veronica Trivifio grado 9, 14 afos)

“Se siente divertido porque conoci mas sobre Juanchito y gane una estrella”
(Yerson Martinez grado 7-3, 13 afos)

R

Dichas emociones se lograron alcanzar aproximadamente en un 54% de los usuarios. Pero
a demas este indicador, arrojo como resultado que el 37% de los usuarios se sintio incluido
al expresar haber tenido la sensacion de tener las mismas oportunidades de acceso a la
experiencia, que los demas miembros de la comunidad.

Lo cual no solo permite corroborar que la experiencia esta cumplimiento con las expectati-
vas, sino que a demas el hecho de que toda la comunidad estudiantil pueda acceder a ella,
le agrega un valor de afloranza e inquietud por parte de los estudiantes que aseguran en
un 100% que volverian a experimentar ConMemoria.

@ Evaluar que la experiencia disefiada
lograra captar la atencion del usuario y tuvi-
era elementos que este pudiera resaltar.

El resultado de este indicador de evaluacion
apunta a que los usuarios que probaron la
aplicacion, se inclinaron mas por atender el
audio en un 25% de los casos. El video en un
37,5% vy el 37,5% manifestd que fue la inter-
accion lo que capto su atencion.

A demas para el 97% de los usuarios esta de
acuerdo con que el tiempo de interaccion
es el adecuado para lograr entretenerse y
aprender. Respuesta que da a entender que
la experiencia es divertida y cuenta con los
suficientes elementos para satisfacer las
necesidades del publico objetivo.

@ Evaluar los conocimientos adquiridos
y el interés que despierta la aplicacion en los
usuarios en cuanto al contenido de memo-
ria colectiva.

El 75% de las preguntas realizadas acerca
de la informacion transmitida de memo-
ria colectiva sobre Juanchito, tuvieron una
respuesta correcta. Lo cual indica aprehen-
sion de conocimiento de algunos elemen-
tos de patrimonio cultural por parte de los
usuarios y por lo tanto, se cumplio con el
objetivo de transmitir de generacion a gen-
eracion el patrimonio cultural inmerso en la
memoria colectiva.

Y es mas alentador el resultado cuando las
respuestas de algunos usuarios estan enfo-



cadas a pensar un mejor futuro para
Juanchito y se encuentra por unanimi-
dad el despertar de un interés del publi-
co objetivo por conocer mas acerca de su
historia.

Conclusiones

ConMemoria, como producto de la investi-
gacion, ha logrado cumplir con el objetivo
planteado, a demas de que posee todos
los requisitos para vincularse, y por qué no,
ampliarse dentro del semillero de proyectos
que brinda la escuela como programa para
académico para que la comunidad estudi-
antil inicien sus propias investigaciones.

Es importante resaltar que la estructura de
interaccion de ConMemoria, puede adap-
tarse a experiencias y contenidos narrativos
a fines con el objetivo de este proyecto, en
cualquier otra comunidad. Es decir que pu-
ede convertirse en una herramienta adap-
table a cualquier entorno cultural con solo
cambiar el guién y la base audiovisual.

Cada proceso durante el desarrollo del
proyecto ha sido vital para el crecimiento
personal y profesional de las personas invo-
lucradas en la investigacion. Desde el acer-
camiento y la sensibilizacion a problemati-
cas sociales hasta los alcances que puede
tener el disefo y la tecnologia para aportar
a la solucién de dichas problematicas.

“...Nos permite a las nuevas generaciones conocer el pasado de donde vivimos”
(Oscar Torres grado 8, 14 afnos)

“Me parecié muy buena porque en verdad me concentré, y pues estaba muy meti-
do en ello” (Juan Diego Restrepo grado 8, 15 afos)
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Anexos

1. Herramientas metodol6gicas

1.a. GUIA DE ENTREVISTA CON HABITANTES DEL CORREGIMIENTO DE JUANCHITO

Obejtivos:

Conocer los elementos de de memoria con mayor relevancia para los entrevistados.
Indagar acerca de la posicion de los entrevistados frente al turismo y los turistas.

Datos generales:

Nombre:  Edad:

Sexo: M__ F___ Tiempo de residencia en Juanchito:
Sector que habita:

Actividad principal:

Tépicos de la entrevista

1. La percepcion de Juanchito que tienen sus propios habitantes

2. Qué significan para los habitantes de Juanchito, los turistas.

3. Las historias que la gente no debe dejar de saber sobre Juanchito, segun sus an
cianos.

4. La disposicion de los habitantes de Juanchito para abrir la puerta de sus casas y
su tiempo a las personas que los visitan.

5. Lugares mas representativos de las historias urbanas de Juanchito.

6. Reuniones o eventos conmemorativos que se practican aun en Juanchito, los
que se extrafian y deberian regresar.



1.b. GUION DE ENTREVISTA CON ANDRES HURTADO

Objetivo de la entrevista:
Identificar posibles herramientas metodoldgicas para el disefio de experiencias.

Nombre: Andrés Hurtado
Profesion y especialidad:
Universidad:

1. Definicion del término Disefio de Experiencias.
Esta entendido que usted fue el disefiador encargado del diseiio de experiencia en el
proyecto del eje cafetero.
2. iDe qué se trataba el proyecto?
3. ;Quién es el publico para quién se disefio la experiencia?
Nathan shedroff es uno de los pioneros y mayores representantes en el campo del Dis-
efo de Experiencias a nivel mundial, lo que lo ha llevado a afirmar que las experiencias
solo se logran al hallar un diseiio con significado para quien las vive.
4. ;Esta usted de acuerdo con esto?
5. ;De qué manera lo aplica en su trabajo, especificamente en el proyecto del eje
cafetero?
6. ;Cuales son los puntos clave que se deben tener en cuenta para abordar un
proyecto de disefio de experiencias?
7. ¢Cual fue la metodologia utilizada para llegar a los determinantes de disefio de
la experiencia?
8. iSe lograron los objetivos a nivel de experiencia en el publico objetivo del
proyecto que usted diseiid? (en caso de haberse puesto en practica).



1 .C. Ficha de abservacidn de contexto de Grupo abenvo | 1er acercammento)

Ohbjetivo; ldentificar el nivel de relacian que tiene el publico objetivo en la actualidad con la memoria
colectiva de Juanchito.

Identificar la pertinencia de |a aplicacidn del proyecto.

Lugar:
Fecha:
Hora Ini:
Hora Fin:

PASAR LISTA

Grupo objetivo entre 12 y 15 afios

Identificar fuentes de transmisidn de memaoria colectiva en el grupo

Quiégnes nacieron en Juanchito

Alguna vez sus padres o abuelos les han contado historias sobre Juanchito? Cudles
Cue dirfan ustedes que representa a Juanchito, por qué

Donde hay un lugar importante en la historia o la cultura de Juanchito al gue me puedan llevar
Cual es la comida gque comen en luanchito

Qué me dicen del rig

Los areneros

Hay alguna historia que tendria gue conocer sobre Juanchito

Tienen alguna clase de historia de Juanchito

Cudl es la misica gue se escucha en Juanchito

Que actividades practican en familia

Que dridn sl yo les digo que sé cosas gue ustedes no saben

Que hacen en su tempo libre

Identificar ¢l reconocimiento simbdlico de memoria colectiva
Mencionen un personaje de Juanchito a quién no me pueda ir sin conocer
Han escuchado hablar sobre luanchito, quidn era, cdme era,




Pruebas con el usuario orientadas al diseiio de la experiencia

2.3. Guia de exploracion en focus group

1. Al grupo se le muestran imagenes de televisor, video consolas, juegos de mesa.
a. Con qué tipo de elementos interactia mas a menudo.
b. Qué es lo que mas le llama la atencion de la interaccidn con estos elemen
tos.
c. iCual le parece mas interesante interactuar y por qué?
2. Se le muestra al grupo imagenes de siluetas de figuras y acciones que debe inter
pretar.
a. ¢Qué significa o expresa?
b. ;Para qué se usa?

2.b. Guia de prueba para interpretacion de estilos graficos
(Prueba individual con un grupo pequeiio)

1. Se le muestra a la persona varios bocetos propuestos para la estética de ConMe
moria.

a. ;A qué lugar o personaje hace alusién el dibujo?

b. ;Qué le pondria o le cambiaria para una mejor representacion?
2 . se le muestra a la persona varias opciones de paleta de color y la posibilidad de
hacer una propia, con el fin de que sefale los colores que representan a Juanchito.
3. Se le muestra al usuario varias referencias graficas que se han tenido en cuenta
para el estilo grafico de ConMemoria.

a. ;A qué espacio de tiempo pertenecen las siguientes ilustraciones? (Pasa

do, presente y futuro)?



3. Bocetacion de estilo de personajes

Personaje basico Femenino

Personaje basico masculino




4. Story Board

Escena1y?2
{Accion:

1. Peces saltan en el rio.

. La camara hace transicion a otra parte
del rio donde se estd pescando con una
red.

3. Hombre tira los peces a la caja de madera

Escena 3
{Accion:
1. Comprar el platano frito con pescado.

. El carro arranca el motor y se aleja
3. La sefiora de la fritanga se despide.




Escena4y5
{Accion:

1. El sol resplandece.

0. Se muestran las principales actividades
que se hacian en el rio; lavar ropa, coci-
nar en lefia, sacar arena en las barcas
pequeiias, estar con los amigos.

. Se va la pampanilla.

/. Burlas.

[S9)

Escena by 7
{Accion:

1. Salto del clavadista.

. Aplausos de los visitantes.

3. Las personas llaman a Juanchito.

/t. Juanchito tema hasta la orilla.

5. se cargan productos del campo a la barca




Escena 9
[Accion:
1. Muchacho caminando.

. Una persona en la ventana que saluda.
3. El muchacho recibe una naranja.

Escena 10
[Accion:

1. Se acerca un vapor por el rio.
. Se traza la ruta de Cali a Buga en barco.




Escena 11
{Accion:
1. Se muestra el tren que luego se va.

. Un sefor anda con su mula por la calle.
“t. Se muestra el puente.

Escena 13
[Accion:

1. Don Ismael en la balsa remando.
. La balsa navengando con personas por el
rio.




Escena 14,15y 16
Accion:

1. Se muestra un paneo del ambiente de
las primeras fiestas y los puestos de fri-
tanga.

. Alguien se acerca a comprar fritanga.

1. Se muestran diversos tipos de kiskos.

5. Se acerca al bailarin que esta bailando lo
que le pongan.

Escena 17 vy 18
{Accion:
1. Gente llegando por el Calipuerto.

. Aparicion de Tropicana.
3. Se restrinje la entreda a nifios.




5. Guion técnico
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Cambio de vista
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Un ¥agar transparencia también hizo que los primeros afos de
Mercancia w&r&m gloria del corregimiento fusran gracias a
Gente en el vapor regidn por Hormal la nawvegacion. Eso como en of 1588
ek Fade in g arrancaron los primenos vapores, as| se
Mapa & infografia de recorride | atravesaron ctriere e | llamaban los barcos grandotes, habia
call buga . unos que cargaban hasta 200 foneladas
y atravesaban la region, & primer viage
Fade cut que s8 hizo fee el de un vapor lamsdo

Cauca y fue de Cali a Buga.

1" Plara T’E’lﬁl} Inclinado hacia akbajs Fade m LLI:I:'ZII'I'III:II:II:I'M .AUI'IEILI‘E goma en 1915 comenzd a
Pueniz geners nias & | funcionar el tren, ¥ eso hizo gue la
ML :_'m E:::j”. navegacion fuera perdiendo fusrza a
Arenero &l lado del ria lege a cabalips.  |OEMas mejoraron  la  carretera
Carratas carmeters y ol Corriente de | CONSinUyeron e puente, y como ya

prsrile Fands. muchas indestrizs comenzaron a abnr,
se fransporiaba mucho matenal de
arrasire y obro bpo de comercio solo por
tierra. Hasta el femrocarril luego dejd de
funcionar, pero eso & fue por mala
Fade cut admmestracion.

12 Lo que quedo de eso es que comao en

Hagra las decadas del B0 y 70, florecid el
antigus puerts Simmonds ¥ el mercado
de |as bakas.

13 ] Camienza oan fotre interocwton)“Don famaed viedman]
Do seficres mp::ude . Fade era & duend del regocio de las balsas
T‘L'“'d" mﬂ# lag entonces & con mi Ho Vingho armaban
Pancrama e o en la noche | lanchas ¥ lueps laz lanchas... Ef paseo era desde Bnsas
por Lla arilla se abre para Haormal Toom out del Cauca Fasta Agapio, o mas aldeiio
Cazeta & lo lejos con luces mmuﬁr:ﬂﬁ Por ese enfonces la onila de Cawca era

g i
dm::'. fibre, porgue ahi si se respefaban las

eanan Las luces

oriifas del fia




) Plano medio de Paisaje Y Mientras que unos paseaban por el
ﬁm:‘:‘;; :‘;ﬁu‘ - ?f:*”::“d* rio, habia familias como _
Puesto de fritanga meastrar la Voces, risas La de los Véﬂ'ﬁ'?__ que dominaban la
Orilla del cauca orilla del rio en Fade in y aplausos, |fumba en un Hempo, eran cuatro
Empanadas plano general | Hormal hermanos y eso alguilaban un negocio,
v ofro... sabado, domingo... lodas se
lenaban, pera llenas, lenas. Una coss
espectacular. La gente podia venir con
su familia, atravesaban el puente, no les
pasaba nads, el gue no podia comprar
iba y paseabs, comia empanadifa ...
Fade out [caminaban] por la oriila del Cauca eso
@ra un paseo.
13 _ Primer plano de Esa alegria de la gente de Juanchito
Ef:t":‘ bl ;l‘r':;‘:: par Normat hizo & ambiente propicic para que
como desde 1940 comenzaran a
aparecer los primeros kioscos en
Fade in Juanchito.
Paneo del plano En ese tiemo habia kioskos para gente
anterior de toda raza y clase social —pa’ negros,
pa’ pastusos, pa’ indios, etc
16 5e llega a uno Pasajede |) . |a gente iba a ver a los bailarines
Gente m; esta el oy fiestay una | horque en ese tiempo los kioskos eran
Kiosko interior & Mormal SR P“m:ml que [2Dlertos a todo el mundo y los

bailarin

varia,
Pasos.

bailarines... En esa época no eran
bailarines de salsa, ...eslaban bailando
una guaracha, cuando, pum le metian
un pasodoble. Esos si eran bailarines,
bailaban lo gue les pusieran.”




Kioibos de lejos
Luces v ambientacion

%= abre plano
ganaral para
VEr el Espacd
Lber= del Cali
F'-'l"'lﬁ'l'_ll""ﬂ'l'
QLS COATIHENZE A

Fetinado hacia abaje

Loom in

Fade ot

Faizaje
SOnor de
fieska
nochurmia,
iCirmrilar al
antariar

Aungue o guwe march |la histona de
Juanchits v la manera de wwir fue
cuandc construyeron el Calipuerio por
ahi an &l afo 1243, por ahi empezd a
llegar mucha gente y esto se convirtsd
en un centre de la diversion nochunma
covmio desde entonces no ha habido en

la ragian.

&

1%

Grilles

Eguipcs de sormdo
Celia Cnig

La plaza di foros
Larry Lanida

Hegro

Fade m

Fade aut

Ya en los 80 &l nivel de la rumba cogb
mucha fuerza vy la fama del
covregimients, fus mundial. Ahi own
sefior Llamado Lammy Landa comenzd el
camaval, ¥y a pesar de que al princagic
esg fue muy bueno, de ahl comenzanon
& aparecer establecimientos solo
equipados para la rumba, va las
tradicionales casetas familiares vy
modestas, se ransfommanron en grilles y
salones carmados. ¥ aungue ya no habia
ambeenta familiar ¥ ablerto al plblico,
ese fue el Juanchilo que cogio Fama

pero B gque paso despues fus gue ia
rumbs ya &6 saiid de controd ¥ va o
bonite de Juanchio se perdio,

Imagenes de momenia de la
anlmacicn sobire activilades
Una familiy

Flane medie

Fada ini

Efecto de =mlida
del portal.

¥ ahora de todo o que algin dia fue
Juanchite o que nos queda es saber
gue hemos sido una comunidad unida
gacial v culluralmente, capaz de
generar diverssdad de actvidades que a
lo large de la historia nos  han
caractenizado ¥ @50 no se puede
gcabar, porque conservamos lo més
imporiants, nuestra gente.




6. Manual de Imagen ConMemoria

Color
Concepto
manrca,
Se busca generar recordacion de las dos | contr
palabras que componen el nombre de la C
marca, Pues estan estrechamente
' los obj

comunidad para revivir el valor de su cultura

Planimetria
Tipografia
' Mea Sans Intal

CORMEMORIA ABCDEFHIJKLMN OPQRSTUYV
WXYZ. 0123456789



7. Guia de Pruebas de Usuario Producto Final

Nombre y apellidos
Edad
Curso/ grado

1. ;C6mo se llama la aplicacidn con la que acabas de interactuar?

Preguntas con respuesta abierta acerca de tu experiencia.

2. Al finalizar la misién tuviste que responder una pregunta. ;Cual fue tu respuesta?

3. ;Qué aprendiste de nuevo acerca de Juanchito, su historia y sus habitantes?

4. ;Cual fue el mensaje que te dejé?

5. Escribe en dos renglones lo que significo para ti interactuar con la aplicacion, o una conclusion de

lo que ha sido la experiencia.

Elige una respuesta y marca con una X la opcion que deseas.

6. Después de esta experiencia quisieras conocer mas cosas sobre Juanchito.
Si

No

Solo si es tarea del colegio

7. ;Qué fue lo que mas te llamoé la atencion de la experiencia?

El audio___
El video_



Poder interactuar con la aplicacion y terminar la mision___

Acerca de la experiencia

8 :Como calificaria el tiempo de duracion de la interaccion?

Corto ___
Largo___
Justo___

0. iCrees que el contenido de la aplicacion es necesario para tu formacion personal y académica, como
parte de la comunidad de Juanchito?

Definitivamente si___

En la académica, no la personal__

En la profesional, no la académica___
Ninguna___

10.  Te has sentido identificado con algun suceso o personaje dentro de la narracion?. Si la respuesta es
si, scon cual y por qué?

11.  Elige entre la siguiente lista, dos o tres emociones que te haya causado interactuar con la aplicacion
(marca con x al lado)

Sensacion de haber logrado algo

Sensacion de compafierismo

Me deja algo en que pensar o que cumplir (especificar que)

Representa bien lo que quiere decir

Sensacion de que cada cosa que tiene la aplicacion hace parte de un todo

Sensacion de tener las mismas oportunidades que otros de disfrutar de la experiencia.
Preocupacién por perder o ganar algo al finalizar la experiencia.

Sensacion de que puedo creer en la informacion que presenta la experiencia.

Me hace reconocerme como una persona valiosa y con mucho que ofrecer.

Tiene la capacidad de sorprenderme

S@ -0 an oy

—. —.
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