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Editorial

Este es el segundo registro del trabajo central
propuesto en la asignatura comunicacion 4, grupo
2, de la carrera de Disefio Industrial en la
Universidad Nacional de Colombia. En esta ocasion
el eje tematico central propuesto fue la memoria.
Cumpliendo una vez mas con el objetivo de generar
estrategias comunicativas en diferentes medios
bidimensionales que le permitan al estudiante
identificar y proponer las herramientas e
informacion adecuadas para la comunicacion de un
proyecto de disefio, el desarrollo permitié asumir el
reto de obtener y organizar datos, convertirlos en
informacioén y transformarlos en conocimiento al
servicio de un proyecto de disefio. Asi mismo,
permiti6 fortalecer el uso y aplicar los diferentes
tipos de dibujo para expresar graficamente una
idea.

Cada propuesta partio del eje tematico central, la
memoria. De alli se empez0, a través de un proceso
de ideacion, a relacionar los eventos de la vida
cotidiana con los recuerdos. Asi, surgieron
conceptos en clave de memoria como la familia, los
amigos, el juego y el juguete, la mdusica, el ambiente,
los dichos y las tradiciones orales, las técnicas y los
oficios, la ciudad, el automoévil, la cocina y la
herencia. Para dar soporte teorico se recurri6 a
autores como Barthes, Cairo, Cid Jurado, Costa,
Crilly, N., Good, D., Matravers, D., & Clarkson,
Espinel Correal, Gatti, Ramirez Gomez, Fernandez
Christlieb, Moles, Morin, Ramirez, Fornari, Julier,
Krippendorft & Butter, Mandoki, Steffen, Valero
Sancho. Todos ellos y sus textos permitieron al
estudiante armar esquemas comprensivos para
entender la importancia de los estudios en

semiotica de los objetos, de la antropologia del
objeto y la exploracion de los elementos simbdlicos
eny desde los objetos, sus interacciones y sus usos.

Finalmente cada propuesta procura plantear una
serie de objetos de caracter simbdlico que se
convierten en detonantes y conectores de
memorias, realidades, temporalidades e historias
comunes. Recordemos aqui que “Espacio, tiempo y
sociedad entran en la mente en forma de recuerdos,
reposan en la memoria y se convierten en testigos
del paso del tiempo y de la transformacioén de
individuos y de sociedades”. (Galan, 2013:10).
Mencionemos que la memoria es también una
especie de acumulacién de “acontecimientos de los
cuales hemos sido los tinicos testigos, incluso
aquellos de pensamientos y de nociones que
muchos otros también poseen, con personas,
grupos, lugares, fechas, palabras y formas del
lenguaje, también con razonamientos e ideas”
(Halbwachs, 2004:260; citado en Galan, 2013)

Es conveniente indicar que las asignaturas de
comunicacién en el programa de disefio industrial
hacen parte del eje de cultura que propone dar
soporte al estudiante en formacion con
herramientas e insumos que le permitan comunicar
ideas de disefio en forma efectiva para construir y
desarrollar proyectos de disefo.

Disefnador Industrial César Galdn

Maestro en Comunicacion

Profesor Asociado Escuela de Disefio Industrial
cgalanz@unal.edu.co






Memortia y Juguetes

por Andrés Felipe Hernandez Saavedra

Este trabajo esta basado en la memoria de mi
padre, en los juguetes que fabricaba cuando era
un nifio. Nacid y vivié sus primeros afios en Tobia
Cundinamarca, un pueblo productor de
panela, su familia tenia un trapiche y él
simplemente disfrutaba de la vida en el campo.
Le gustaba fabricar sus juguetes, algunos de ellos
los aprendia a hacer gracias a un programa de
television dirigido por José de Recasens en el cual
¢] mostraba como fabricarlos. Sus juguetes estan
ligados a muchos recuerdos y anécdotas, con las
cuales hace comparaciones de como era la vida en
aquella época con relacion a la actualidad.

Hacer los juguetes era divertido, en ocasiones
peligroso; para hacer una matraca tenia que tallar
madera y cortar cafia con una navaja, muchos
recuerdos se encuentran guardados en cicatrices,
no solo de la elaboracion de los juguetes, también
del trapiche, pues las hojas de la cafia de aztcar
cortan. Se puede decir que mi padre tiene dulces
recuerdos de su infancia en parte por el sabor de
la panela.

“Cuando uno se cortaba no podia decir nada, porque si
se daban cuenta mds encima le cascaban por ponerse a
joder con eso”

Jairo Eduardo Hernandez.

Matraca fabricada por mi padre, Jairo Hernandez
Fotografia: Andrés Hernandez
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Glosario

Matraca o Carraca: Instrumento de percusion Zumbadores: Tapa de gaseosa aplastada con dos

elaborado a partir de una vara de bambu o cafia agujeros cercanos al centro atravez de los cuales

a la cual se le pone una rueda dentada en uno se traspasa un cordon. Cuando se acciona genera

de sus extremos atravezada por un palo. Al un sonido particular; un zumbido.

accionarla, una parte del bambu golpea la rueda

dentada generando un ruido molesto. Sopa de cucurucu: Preparacion que consiste en
un liquido con elementos asquerosos. Entre mas

Cauchera: Instrumento para lanzar piedras porquerias posea, mejor el resultado de la

elaborado a partir de una rdma en forma de Y con preparacion.

un caucho amarrado en las puntas.

¢Con que frecuencia los fabricaba?

20% TROMPOS

CARRITOS DE

CARRETES ZUMBADORES
DE HILO
SOPAS
MATRACAS CAUCHERAS

Inspirado en Jaime Serra. Fotografia: Daniela Barragan.






Trompo Zumbador

Matraca Sopa de Cucurucu

\,/

Cauchera Carrito de carrete
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Ilustracion: Andrés Hernandez
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Justificacion
Evidenciar los procesos de la memoria alrededor de un objeto
importante en una época de la vida de una persona saca a
flote una serie de experiencias, situaciones, momentos,
recuerdos de personas, sentimientos y reflexiones. Evidenciar
estos sucesos a través de un objeto catalizador en la época de
la infancia, como lo es “el juguete preferido”, es la intencion
de esta investigacion.

Objetivos

La presente investigacion pretende:

General

Encontrar y exponer las relaciones entre la cultura material en
la época de la infancia y la formaciéon de valores y experiencias
que inciden en el desarrollo de la personalidad a lo largo del
tiempo a través de la memoria.

LOSJUGUETES Y LA [

- Generar un mapa conceptual que delimite los alcances del
MEMO RIA DE LA proyecto de in\{e'stiga§ién y las v'ariables relacionadas.

- Crear una familia de iconos derivados del proceso de
bocetacion de los encuestados que brinden coherencia a la
INFANCIA presentacion de resultados.

- Clasificar la muestra de la poblacion encuestada en las
variables de edad y género.

- Desarrollar una serie de elementos graficos para la
presentacion de datos guardando coherencia con la propuesta
general.

- Desarrollar una propuesta de producto conceptual que
evidencie el proceso de investigacion y que fomente el
ejercicio de la memoria y la tradicion.

Metodologia

Por medio de la aplicacién de encuestas se buscé que las
personas dejaran un registro escrito y grafico de sus recuerdos
del juguete preferido de la infancia, posteriormente por medio
de la organizacion de la informacion recopilada se generaron
indicadores cuantitativos y cualitativos. Con esta informacion
se desarrolld un mapa conceptual que también fue alimentado
con algunos conceptos teéricos. Para finalizar se elaboraron
unas conclusiones del ejercicio y se propuso un objeto que
contuviera lo encontrado en la investigacion.




Compaierismo

¢Estrato?

Cualidades Sociales

Amistad Cuidado

¢Clase?

Evidencian Desarrolla Habilidades Agilidad

Sociales

Liderazgo

Los Jugu S RAE]

Decisiones en s Creatividad
Det o
la vida eterminan MemorEXXE

Imaginacion
Comunicacion
Motricidad Fina

i Motricidad Gruesa
Recuerdo Memoria

Experiencias Sentimientos

Trazo Grafico

Boceto

Memoria
Decalrativa

Nostalgia

“Acontecimiento
que se vive y del
que se aprende
algo”

Se divide en Placer

Triunfo

Rasgos de
Personalidad

Episodica Semantica

Felicidad

-Wordreference-

Afecto

Conocimiento
del mundo
Lenguaje

Hechos pasados

“ 4
) Porque no tenia
de la vida 9

mas juguetes, yo
misma las hacia”

Tristeza

Carino

-Luz Maria Valderrama-
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Algunas respuestas significativas

“Cada vez que jugaba con ¢l me introducia en grandes
historias y aventuras, lo que hizo que creciera en mi un
gran amor por éstas historias y todo lo que tenga que ver
con cosas épicas.”

- Julian Vasquez, 25 aiios -

“Dormia conmigo toda la noche y me senia acompanada.
Era de color azul y sus mejillas eran rosaditas y su carita
sonriente.”

- Nubia Yesmid Forero, 36 afios -

“Porque el que ganaba podia pedir la gaseosa y mojicén”
- Alvaro Martinez, 53 aiios -

“Se hacian concursos en los cuéles todos haciamos éstas
patinetas y la que mas veloz o rapida fuera.”
- John Jairo Duque, 45 aiios -

p—

'y

“Porque le podia hablar y darle carifo. Era de plastico, 'bl
tenia solo un pafal, sin ropa. El pelo era simulado, O&‘i
pegado a la cabeza. El teterito se le podia retirar y volver

a poner. Me gustaba porque no se me danaba facilmente.”
- Gloria M. Lopez M, 55 afios - -,‘-/ ‘

Bocetos de los encuestados
11
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FAMILIA DE ICONOS
Representativos de Juguetes




Juguetes educativos
» Ayudan a asimilar conceptos. Se desarrollan capacidades
& como la atencion, la memoria, el razonamiento y la
orientacion espacial.

54 Personas
encuestadas

Juguetes simbolicos

5 1 0/ Se representan roles de otros personajes por ejemplo
(1) ® mamas, profesores o policias. Permiten desarrollar la
()

q
)

imaginacion, la creatividad y el lenguaje.

49%

Juguetes manipulativos
@ Desarrollan la motricidad fina, el control corporal, los
aﬁreﬂqos y coordinacion. Tambien entran en esta
categoria los instrumentos musicales.

Juguetes fisicos

Predomina la actividad fisica, la resistencia y las
@actividades aerobicas. Se interrelacionan con otros y

desarrollan habilidades comunicativas y de liderazgo.

Juguetes de reglas
Aprenden a acatar normas y a relacionarse con otras
=i PETSONAS. EStos juguetes desarrollan actitudes como la

planificacion y la estrategia.

Frecuencia de juguetes segtn tipologia
Simbolicos B3¢ B3 BY¢ B> PL¢ S PS¢ R
41% Em E.‘ gm E’\ gm E’\ Em E.Q
ipulativos -8
Manipul a;s% E’ t) + E
Fisicos ff ¢ ~ P,
~OOLB
7% .
Educativos E: E

Pl W

Entre 10 y 19 l '
22%)

————
-
-

Entre 70y 79

Entre 20y 29
11%

Entre 30y 39
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LUDOMEMO

Transmitir de manera fiel un recuerdo a través del uso
de un objeto preservado de la infancia de una
generacion a otra.

La capsula almacena el juguete preferido de la infancia
ademas de contener un registro audiovisual de la persona en
el momento en que lo usaba.

Luego de cumplido el
tiempo deseado la capsula
se abre devolviendo el
objeto y reproduciendo el
video.

Esta experiencia no solo
trae de manera viva la
memoria alrededor del
juguete preferido de la
infancia sino que permite
transmitir ese conjunto de
sentimientos y experiencias
a una nueva generacion.

http://www juguetes.es/tipos-de-juguetes/

Applicacion Timely Alarm Clock Version 1.3, 2013 bitspin
http://www.psikipedia.com/libro/memoria/2563-concepto-de-memo-
ria-episodica




Juegos de Infancia

Los objetos con que interactuabamos cuando
jugabamos eran elementos baratos pero que gracias
a las actividades, los lugares donde lo haciamos, los
horarios y demas, se convirtieron en objetos
cotidianos y ganaron un valor gigantesco, es por esto
que hacen parte de la memoria que nos sensibiliza.
“La piedra no se convertira en objeto mas que
cuando se la promueve a la categoria de pisapapel”.
(Morin Violette, 1971. Los objetos)

Por medio de encuestas y entrevistas a personas de
diferentes afos de nacimiento encontré juegos
distintos que a veces se compartian o no
generacionalmente, pues algunos de éstos lograron
evolucionar y perdurar tanto en el tiempo que
personas de generaciones mas recientes contintian
jugandolos, otros se extinguieron y solo queda de
ellos algunos recuerdos y documentos que relatan
cortamente su procedencia y naturaleza.

Seinicia el proceso de creacion de iconos que haran
parte del objeto enfocado a promover la reunion
familiar gracias a un juego de mesa compuesto por
varios juegos cominmente conocidos como Jazz,
Tazos, Canicas, Vuelta a Colombia, Tarro y Stop,
junto con actividades correspondientes a los
mencionados previamente.

Por Christian Duefas Torres

Estudiante de Disefo Industrial
cjduenast@unal.edu.co
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Bocetos preliminares.
Eleccién de rasgos formales de los iconos.
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El objeto sonido

Para este ejercicio, yo abordé el objeto como
objeto-sonido, a través del cual, establezco una
relacion entre la musica y las historias que esta
misma puede llegar a contar a las personas a partir
de una experiencia personal de analizar mi propia
memoria musical y como yo relaciono ciertos
sonidos con ciertas vivencias reales o fantasticas de
mi infancia, que ademas son reconocidas, sobre
todo las reales, por mi familia.
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Figura 1: Mapa conceptual
Mis primeras memorias: las canciones alimentan muchos
recuerdos.
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Desarrollo del concepto

El tema surgio6 luego de haber hecho un ejercicio de
memorizar los recuerdos mas tempranos posibles
que tengo. En este mapa (ver figura 1 en la pagina
anterior) hago un resumen en el que enuncio con
una o dos palabras cada uno de los recuerdos mas
intensos que tengo, surge en el centro y crece hacia
los extremos sefialando cémo un recuerdo conduce
a otro, en los extremos incompleto dado que me
parecio ireelevante para el ejercicio resumir mas
alld de mi infancia. La primera palabra, “Canciones”
surge de un recuerdo muy difuso que tengo de la
imagen de una cobija acompafiada de algunos
fragmentos de musica que escuchaba mientras me
arropaba en esta.
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Figura 2: Mapa conceptual
Mi historia musical, construcciéon de memoria colectiva con mi familia.

Luego del ejercicio de memorizacion individual en
el que decido tratar la musica como el objeto
mediante el cual recuerdo mi propia memoria, hago
una entrevista en la que reconstruyo con mucha
mas profundidad mi historia musical de manera
colectiva. Para eso hablé con las personas que
hicieron parte de mi historia mas intensamente: mi
familia, mi papa, mi mama y mi hermana. Les
pregunté a los tres de manera simultanea sobre la
musica que ellos recuerdan haber escuchado
conmigo durante mi infancia, y en el transcurso de
la conversacioén dibujé este mapa, en orden
cronoloégico comienza en el centro y termina en la
esquina superior derecha.
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Figura 3: Mapa conceptual
Detalle de la figura 2, las canciones de mi primera infancia:
Cantoalegre y musica infantil medieval.
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Figura 4: Apuntes

Lista de imagenes, recuerdos y relatos de cada cancion.
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El recuerdo

Luego decidi buscar las canciones de cuna, cuyos
fragmentos ahora recordaba con mas claridad, pero
afortunadamente mi papa tenia guardas la mayoria;
asi que las escuché, y la experiencia de confirmar
mis recuerdos me condujo a pensar en otras cosas,
en algunas imagenes de recuerdos fragmentados, y
en algunas experiencias de mi pasado.

Las escuché una y otra vez, y descubri que no
solamente cada canciéon me recordaba algo, sino
que cada uno de los instrumentos, voces y sonidos
de cada una me hacia pensar en algo mas que
producia cada cancion me recordaba algo, sino que
cada uno de los instrumentos, voces y sonidos de
cada una me hacia pensar en algo mas que producia
cada sonido, segin mis recuerdos en el momento
de escuchar la cancion por primera vez: los
instrumentos me recuerdan a las personas que
conocia que las tocaran, las voces me hacian pensar
en las personas que tenian la voz parecida (las
imaginaba cantando), sonidos, como por ejemplo
un caballo trotando, me hacia pensar en un caballo
que recuerdo haber visto trotar por una quebrada,
entre otros.

Siempre me llamo la atencion no haber
escuchado la musica que normalmente cualquier
persona de mi edad ha escuchado a lo largo de su
vida, y esta intriga se confirmé durante la
entrevista a mi familia. La musica que hace parte de
los recuerdos mas intensos que volvi a recordar,
hace parte de un disco de canciones infantiles de
varias épocas de la humanidad que un vecino,
(musico) le habia regalado a mis papas cuando se
enterd de que iban a tener hijos; lo que para mi es
una hermosa melodia nostalgica para otra persona
puede ser una extrafia musica medieval.



Figura 5: Bocetos
Proceso de evolucion de iconos

e
-

Los siete iconos resultantes, son la abstraccion de
algunos de los razgos comunes mas caracteristicos
de las historias contadas por las canciones que
recuperé.
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Explicacion de los iconos

El primero representa a una loba arrullando a su
hijo, como lo cuenta “la loba y su hijito feo” una
cancién de cuna que ademas de ser de los
recuerdos mas fuertes en mi familia, es
protagonizada por un animal, situacién vista
frecuentemente en otros medios externos de mi
infancia como por ejemplo en las peliculas o series
de television. El segundo es una sefiora gorda
cantando, un imaginario bastante frecuente en la
musica medieval por las voces tan semejantes a la
opera y presisamente este icono aprovecha este
estereotipo como un fuerte referente cultural.
Luego estd uno que me gusta mucho: es un pirata
con barba disfrutando una melodia; las canciones
de piratas tanto en Cantoalegre como en las
medievales siempre me han generado recuerdos
relacionados con un barco de juguete que tuve y
disfruté mucho durante mi infancia. A la derecha
hay un icono de dos partes: unos calzones y una
corona, el cual a pesar de representar solamente
una cancién ("Su majestad, vuestro calzén mal

26
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puesto esta

) es de los recuerdos que mas
fuertemente compartimos toda la familia. E1
siguiente es un icono que no funcion6 muy bien al
momento de hacer una comprobacioén de
comprension con mi familia, el cual pretende
representar a una familia cantando, pero todos
creyeron que era gente discutiendo. El icono
siguiente es probablemente el mas facil de
reconocer: una arafa y una gota de agua,
representando la cancion “La Araiita”, también
muy popular y facil de entender. Finalmente, el
dltimo icono representa a mis abuelos, cantandose
mutuamente, pero también tuvo dificultades como
el de mi familia por ser estar compuesto por
personas.



MEMORIA ARQUITECTéNICA
DE LA
CIUDAD UNIVERSITARIA

Las edificaciones de la Ciudad Universitaria de
Bogota, son hoy representativas de la arquitectura
colombiana de los tltimos 60 afios, la carga
historica y simbolica detras de ésta es enorme y
por tal razon el ejercicio propuesto busca ubicarla
como eje central.

La propuesta surge de la pelicula Perfecto Sentido,
dirigida por David Mackenzie, en la cual se
cuestiona el relevante papel de los sentidos. A
partir de alli se ha reflexionado en cé6mo los
espacios de la cotidianidad influyen en esto, y la
Universidad representa un espacio intimo, social,
alegre, nostalgico y en la memoria de todos
aquellos que han puesto sus pies alli.

Por: Daniela Cifuentes Avendaiio.
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El proyecto esta pensado para continuar con la
iniciativa’Nuestro campus, nuestro compromiso”
del Proyecto Tenemos que hablar, que pretende
generar sentido de pertenencia en los estudiantes
para promover el cuidado del campus.
Adicionalmente cabe destacar, que el proyecto ha
generado un impacto personal, considerando
anécdotas de violencia en la ciudad que las
edificaciones de la Universidad, han presenciado.
Sin embargo se encuentra de gran importancia que
estas no sean enteramente negativas, bien sea por
el pasado o por las condiciones actuales de la
infraestructura, sino por su valor historico, y
cultural.
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Se han tomado fotografias en la Universidad para
posteriormente manipularlas y encontrar los
elementos mas relevantes en cada edificio para
establecer figuras geométricas basicas que permitan
generar iconos con un mismo lenguaje, creando una
familia que hable por la Ciudad Universitaria

Fotografia a Facultad de Enfermeria. Por: Daniela Cifuentes. 2015

Se destaca que los edificios cuentan con elementos
geométricos comunes, principalmente aquellos
construidos entre 1937 y 1945, puesto que manejan
influencias Bauhaus y reminiscencias neoclasicas.

. J

Pruebas de contenedor e inversion de colores
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Prueba de iconos para Facultad de Derecho y Auditorio Le6n de Greiff.

|
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FACULTAD DE DERECHO. Edificio 201

Construccion/ 1938 - 1940

Disefo/ Arg. Alberto Wills Ferro

Monumento Nacional, segin decreto # 0596, marzo 26 de 1996.
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Una vez se establece el lenguaje de
los iconos, tamano, forma, conteni-
do, contenedor y elementos de
composicion comun se han
realizado plantillas para los
folletos de kirigami (producto), lo
cual requiere un cambio en las
dimensiones y ubicaciones de
algunos vectores.



EEEHEE | mia el

Resultados:

iconos planteados para los edificios:
-Biblioteca Central

-Enfermeria

-Auditorio Central de la Universidad Nacional de
Colombia “Ledn de Greiff”

-Facultad de Derecho, Ciencias Politicas y Sociales
-Facultad de Veterinaria y Zootecnia
-Departamento de lenguas extranjeras
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GUIA PARA
PRIMIPAROS

Folletos entregados en semana de inducciéon con la
técnica de kirigami, para mostrar a estudiantes de
primer semestre datos historicos basicos de los
edificios en los cuales recibiran clases, haran
investigaciones o asistiran a eventos, funcionando
ademas como identificadores rapidos dentro de la
Ciudad Universitaria

FACULTAD DE DERECHO. Edificio 201
B snstrn

1908 - 1940

®
Contiene
-Nombre del edificio.
- Fecha estimada de construccion
- Arquitecto
- Caracteristica de monumento

La propuesta pretende continuar con la iniciativa
“Nuestro campus, nuestro compromiso” del Proyecto
Tenemos que hablar, con el objetivo de impactar a
estudiantes desde el primer semestre de estudio,
frente a la importancia y el valor que poseen las obras
arquitectonicas de la Universidad.

Informacion sobre los edificios tomada de http://www.mu-
seos.unal.edu.co/




Memorvia Colectiva Cultural en
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iPorqué Bogotd? Datos generales

En el recorrido de mi memoria, encuentro a Bogota
mucho mas que una ciudad, mas que un escenario
de la cotidianidad apresurada, un territorio que cria
y recibe, es un espacio de realizacion, de innovacion,
de desarrollo, pero sobre todo de construccion
cultural, un espacio que brinda posibilidades para
todos los gustos y estilos de vida, creando una
memoria conjunta con esta notable diversidad que
habita Bogota.

Por eso en este proceso y a partir de esta propuesta,
se busca enaltecer la diversidad de posibilidades
culturales que la ciudad genera, alberga y apoya,
dando la oportunidad para establecer una memoria
tangible, desde la percepcion de todos los actores en
los eventos, como un emblema de la ciudad, una
muestra de union entre la diversidad.
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¢Qué eventos cree que caracterizan mas a Bogota?

25%

30%

10%

L 13%

FIT Rock Al Parque
= Conciertos (varios) ArtBo
Eventos deportivos (varios) Festival de verano



Proceso de bocetacion

Después de recolectar los datos de los eventos mas
esperados y recordados por los ciudadanos, se
comienza la bisqueda de elementos graficos que
puedan representar dichos eventos y sean
facilmente reconocidos por las personas.

Elementos caracteristicos de cada espacio aparecen
para darle identidad a éstos y facilitar le
interpretacion del usuario para la propuesta final.

Se elaboraron iconos para: Rock al parque, festival
internacional de teatro, conciertos, eventos
deportivos, ArtBo y el festival de verano.







AppBo

AppBo es una plataforma virtual que permite, desde
cualquier dispositivo moévil, compartir la manera en
que se viven los eventos culturales desde cada
actor, desde los asistentes, la logistica, los artistas,
conferencistas, entre otros.

A partir de registros fotograficos, de video, y
grabaciones de audio AppBo busca recopilar todas
estas vivencias y crear la memoria de estos eventos,
musicales, culturales, deportivos. Y ponerlas
disponibles en linea, para que permanezcan en el
tiempo y puedan llegar a cada persona, cada rincén
de la ciudad, hasta traspasar las fronteras nacionales
e impulsar el turismo y atraer aun mas personas a
estos espacios.

Barra de gestion de cuenta.

Panel principal para
seleccionar los eventos.

Novedades de los
eventos seguidos.




AppBo permite a las personas estar al tanto de todos
los eventos culturales, compartir la manera en que
cada quien los vive y alimentar conjuntamente una
memoria de éstos. Es una propuesta enfocada a
impulsar la participacion en estos espacios para que
puedan seguir creciendo, para generar algunos
nuevos y que el desarrollo de la ciudad no se
enfoque unicamente en infraestructura.

Diego Franco
Estudiante de disefio
industrial

Universidad Nacional de
Colombia.
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ESTAMPILLA FAMILIAR

Diego Bejarano

'ntroduccién El ejercicio de mempria, como acto d.e recrear sucesos
del pasado, se convierte en esta ocasion en el eje y ra-
millete para pensar disefio. Partiendo de un proceso de
introspeccion personal en torno a una colectiva familiar,
se propone un concepto de disefo capaz de captar un
evento pasado y cautivar un presente.

Cabe resaltar que el presente se ve apoyado de una

base tedrico sobre esquematica, semidtica y sefaletica.
Lo anterior se sustenta en el hecho de para la presente
propuesta, el disefiador, debe ser capaz de generar un
elemento (signo) cargado de valor simbolico (significado)
dentro de un contexto (cultura). Llegado a tal punto,

la metodologia y desarrollo del proyecto se facilita en

la medida que se capturan aspectos claves para que el
objeto de disefio logre comunicar y cumplir su funcion
casi medicinal: “evitar perder la memoria”.
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Mi familia materna, cuya niumero de integrantes
sobrepasa las 50 personas, se convierte en esta
ocasion en el centro de estudio. Dentro de los
aspectos culturales creados internamente, los
cuales se sugiere que son mas de un centenar,
sobresale los recorridos ocaminatas ecolégicas.
Este suceso se convierte no s6lo en un justificativo
para entrar en contacto con lanaturaleza, sino que
es uno de los principales modos que se concreto
para que la basta familia se permita reunir y de este
modo fortalecer los vinculos. Ademas, que al ser
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espacios abiertos, permite acoger el mayor nimero
de integrantes.

Teniendo en cuenta lo anterior, se elige las
caminatas ecoldgicas ejecutadas por la familia
como el objeto central del presente proyecto,
siendo una fuente indiscutible de bellos recuerdos
e infinidad de sucesos que valen la pena memorizar
y enmarcarlos perpetuamente en la cultura de la
familia.



Concepto de
diseiio

El concepto que se plantea gira entorno a las

dindmicas que ocurren en el campo militar y/o scout, en
cuyo caso, establecen unas categorias segun el nivel de
experiencia. Sin embargo, para no ser rigido en el
sistema, y darle un tinte mas divertido, se estipula unas
categorias que representan una cantidad de caminatas
en la cual cada personaje ha participado.

Las categorias, basadas en el calzado son:
Gateadores, Patafloja, Patecayo, Pata fuerte y Patabrava.

Como complemento de esta dindmica, se producird una
insignia que rememore la salidad y el lugar. Este
elemento servira como prueba de su participaciéon y por
tanto de subir de categoria al acumular cierta cantidad.
Las insignias, tanto de categoria como de las caminatas,
se pondran en una tula (entregada a cada uno de los
participantes).
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Insignias de rangos que reflejan
una participiacién y experiencia
en recorridos ecoldgicas
realizadas con la familia.

Patabrava (PB)




PATA FLOJA
Haz realizado 6
caminatas, pero aln te
gana la pereza.
GATEADOR

Tomos siendo lobatos

de aventura. Prepatarate
para la aventura.

PATAFUERTE
Con18 recorridos, ni eres
bueno ni eres malo

PATECAYO
12 expediciones y tus
pies empiezan a sentir el
cansancio. Animo!

PATABRAVA
Eres el rey de la colina,
completaste 24
aventuras.




Construyendo Memoria

Una propuesta de Estefania Vanegas

Este proyecto naci6 de la curiosidad de conocer
los objetos mas significativos cuando se es nifio.

Decidi realizarlo con mi hijo Gabriel, que tiene
5 afios, en un principio realice preguntas sobre
que recordaba del pasado, y me di cuenta con
asombro que casi no hacia alusion a objetos,
recordaba mas situaciones y momentos vividos.

Fue en ese momento cuando empecé la
construccion de un mapa enfocado a momentos,
espacios, personas e interacciones.

Sin embargo cuando empezamos a hacer el mapa,
Gabriel empezo a relacionar ciertos objetos que
estaban presentes en los momentos que recordaba,
e inclusive al ver un objeto particular recordaba
un dia o una actividad en la que habia

participado.

Después de armar el mapa lo analizamos entre
los dos, y llegamos a la conclusion que lo mas
significativo eran esos bellos momentos que se
habian vivido, y las personas con las que se habia
compartido. Al mismo tiempo en el mapa se
colocaron algunos de los juguetes recordados por
Gabriel con mas carifo, y los que mas recordaba
eran los legos con los que aun juega y

representa cosas en su vida cotidiana.



Mapa de Construccion de Memoria
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Mami
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Abuelito Gustavo Abuelita Ligia

Pita Paty Pito Quique



Propuesta Final

Resultado de la indagacion con el nifio, se sacaron
los siguientes conceptos clave, familia, compartir,
construccion, felicidad, momentos unicos;
también se pudo evidenciar que el elemento
objetual mas preponderante en la vida presente de
Gabriel son los Legos.

A partir de estas dos caracteristicas se propuso
como propuesta iconografica personificar a la
familia mas cercana en “minifigures” de lego, y
como propuesta de disefio plasmar la anterior
personificacion en un paper toy.
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Este proyecto me ayudo a reconocer que la
memoria que tenemos de adultos es muy diferente
a la que se construye de nino, los recuerdos de un
adulto suelen ser nostalgicos, quiza por algo

que ya no se tiene o aforanza al pasado.
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Para los niflos aunque son los mismos recuerdos,
lo ven de una forma distinta, se recuerda con
alegria, y aunque si hay momentos tristes se hace
referencia a ellos evitando que vuelvan a suceder.
Cuando se es nifio se vive intensamente sin mirar
tanto al pasado.



GRAFITTI Y MEMORIA

El grafitti en la memoria colectiva de

la Universidad Nacional de Colombia

Desde hace varias decadas, la Universidad
Nacional de Colombia alberga en sus pare-
des, mensajes e imagenes que muestran las
opiniones y puntos de vista de la sociedad
colombiana reflejando las transformaciones
que ha tenido ésta a través del tiempo.

En la memoria de la comunidad universitaria
y todo aquel que la visita han quedado
plasmadas las imagenes y frases que repre-
sentan el sentir de quienes quisieron poner
su voz en alto.

El grafitti se convierte en un canal de comuni-
cacion en la académia con un lenguaje propio.

Pero, de todos estos mensajes que inundan
las blancas paredes JREEIEACEHENN IS ELR

en la memoria de quien los recibe? ;Que
vemos? ;Que prefiere nuestra percepcion
ante esta bandeja visual?

Con el animo de resolver estos interrogantes
y ampliar los puntos de vista y las posibilida-
des de intervencion desde el Disefio Indus-
trial, y de este modo contribuir posiblemente
a fortalecer una cultura material del grafitti
universitario, tomando a este como un
objeto construido socialmente, se disefid
este estudio.

MB 15 afos
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Fuente de imagenes: Archivo personal
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Indagacion

8

Para conocer la relacion entre el grafitti universi-
tario y la memoria colectiva fue necesario
recurrir a varios procesos de indagacion que
permitieran recolectar la mayor cantidad de
imagenes y recuerdos que permanecen en la
memoria de la comunidad

Disefio de cartel para indagar directamente en
la universidad

¢DE QUE GRAFFITI

0 MENSAJE EN = .

LAS PAREDES DE Hises, TNBREREE AR

LA UNIVERSIDAD l om B

SE ACUERD A, ﬁ Wa (o m_. u e il

= Z 5 ¢ Taicdes o o, ks o0 B
B Mok e

Este cartel fue % 5 Rl perdep? > 2%

. . CAY La ontinde

impreso en serigra- s de F’"““%‘” la

fia en un trabajo % AR

autonomo con un s |
) St o,
total de 16 copias s . foern
Mo, bescuste wama”

que fueron coloca-
das en diferentes
edificios del campus

Se utilizaron los simbolos del
Che Guevara y Camilo Torres,
reconocidos por la comuni-
dad por representar a la
universidad a manera de
recordatorio para quienes

' participaban de la indagacion

Registro fotografico de los actuales
grafittis en el campus universitario

de Bogota

siga el enlace para ver
la galeria completa

Diseno de imagen GIF para
indagar en plataformas digita-
les

Hola gente de facebook, podrian ayudarme con esta pregunta?
Por favor dejen sus mensajes, descripciones o fotos (si tiene) en los

—EAS PL P IDES DE—
LA UNAL SE

Animated GIF A STTER DA D

GIPHY.COM | DE GIPHR

§ Megusta W Comentar 4 Compartir

Esta pieza se difundio en
varios grupos donde la
comunidad universitaria
participa activamente.

Se elaboré una
imagen gif con
imagenes de los
grafittis de la
universidad y la
misma pregunta del
cartel, con el animo
de recurrir a la
memoria digital de
la comunidad

E55E
El.%

siga el enlace para ver el GIF



Resultados

En cada una de las fases de indagacion fue posible
recolectar datos y cifras utilizando diferentes
canales de comunicacién con el animo de incentivar
la participacion voluntaria de la comunidad. Estos
datos seran confrontados y analizados posterior-

A través de un recorrido
por todos los edificios
del campus, es posible
hacer un registro
fotografico y contabili-
zar la cantidad aproxi-

mada de grafittis que GRAFITTIS
existen actualmente. EN LA U.N.
Cartel

Los carteles son
distribuidos en varios
edificios del campus en
zonas con un alto trafico
peatonal para captar
una mayor atencion,
ademas del uso de altos
contrastes en la imagén.
Se instala un contenedor
sefalizado con un
marcador al lado del

GRAFITTISE
IMAGENES cartel induciendo la
RECORDADOS accion participativa.

Duracion: 2 semanas

-

En la indagacion en
plataformas digitales se
utiliz6 el GIF como
herramienta de comuni-
cacion usando de fondo
imagenes de grafittis al
interior de la universi-
dad con la intencién de

GRAFITTIS E
generar remembranzas
mientras que en un IMAGENES
primer planoseleiala RECORDADOS Y
pregunta concreta. RECOLECTADOS

Esta etapa del proceso tomo aproximadamente
1 mes y medio y deja hasta el momento 3
subproductos; Objetos que han sido configura-
dos como herramientas para la recoleccion de
informacion.

-Una galeria fotografica

-Un poster interactivo

-Una imagen GIF

La siguiente fase, comprende el analisis y la
clasificacion de los datos recogidos, asi como su
interpretacion

Los ejercicios contaron
con la participacion de
distintos actores de la
comunidad universitaria,
reflejando los diferentes
puntos de vista y usos
que tiene el grafittien la ! L
académia
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En un intento por clasificar los diferentes tipos
de grafitti, surgieron las siguientes categorias:

GRAFFITIS GRAFFITIS GRAFFITIS GRAFFITIS

POLITICOS POETICOS DE LIBRE ARTISTICOS
EXPRESION

Dichas categorias permiten hacer un analisis mas
profundo sobre el tipo de mensajes que vemos a
diario, encontrando que la gran mayoria recuerda
alglin grafitti relacionado con movimientos
politicos o grupos revolucionarios casi a la par de
los que recuerdan frases poéticas o filosoficas. El
pensamiento, la opinion y la critica dentro de la
académia adoptan una postura transgresionista a
través del grafitti.

TOTAL DE GRAFITTIS
RECORDADOS Y
RECOLECTADOS

Algunos de los grafittis mas recordados por la
comunidad:

Peligro, realidad del otro lado
Somos pobres pero somos una

chimba

¢Estudiar para trabajar o trabajar

para estudiar?

Péguelo

Camilo vive
@ en estado play

en arriendo

“Haz arte o mato este hijueputa”
“Las tortugas de arquitectura”



Analisis

Podemos deducir que los significantes del grafitti
se transgreden y evolucionan tanto como el grafitti
mismo. El mensaje que alli se plasma goza de un
proceso comunicativo eficaz que logra penetrar la
memoria de quien lo ve por medio de codigos y
sefales instaladas en el lenguaje colectivo y que
son resultado de una construccion social de la
misma manera que lo hacen otros medios como el
cartel o las piezas publicitarias.

EMISOR
Dada la naturaleza del contexto
los emisores que aunque varian
de ideologia y credo, tienen en
comun una postura criticay de
resistencia que con el paso del
tiempo se convierte en patrimo-
nio de la universidad.

MENSAJE
El significante toma diferentes
posturas y las presenta sin permiso
de manera que nadie queda por
fuera de su espectro. el mensaje
llega de manera efectiva y se
instala en nuestras estructuras
mentales. Crea nuevos lenguajes.

RECEPTOR

Muchas de las imagenes que nos
rodean son ignoradas por nuestro
conciencia pero nuestro subcon-
ciente las almacena y construye
imaginarios y lenguajes colectivos
en torno a estas permitiendo
nuevas interacciones en nuestra
sociedad.

Diseio objetual

Se decide disenar un cartel como resultado del
estudio utilizando la frase mas recordada por la
comunidad universitaria, resultado de la etapa
previa de indagacion, haciendo uso de los simbolos
y el lenguaje propios que han sido construidos con
el paso de los afos por medio del grafitti en la
universidad.

Se recurre al objeto “cartel” ya que historicamente
es este formato el que ha tenido la responsabilidad
de utilizar la imagen como un elemento de
contruccion social. Aunque no es el tnico, el cartel
como objeto ha logrado transformar y transgredir
modelos de pensamiento y construcciones
colectivas en torno a los temas que afectan
contemporaneamente nuestro entorno, de la
misma manera que lo hace el grafitti.

Adagio popular:

“Una imagen vale mds
que mil palabras”
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Producto final

Esta imagen es producto del analisis investigativo
que se llevo a cabo y se presenta como objeto
comunicativo para ser distribuido dentro del
campus de la universidad como una forma de
resolver las preguntas con que iniciamos la
indagacion; esto es lo que vemos y recordamos.

Camilo vive
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LEYENDAS ORALES COLOMBIANAS

La coleccion LEYOC, LEYENDAS ORALES COLOMBIANAS,
nace como resultado de indagacion en memoria colombia-
na, hacia la tradicién oral.

La coleccion consta de 6 monstruos que llevan un proceso
y una historia emocional particular.

Cada uno de estos personajes tiene algo que ensefar.
LEYOC es la muestra actual de la memoria en la infancia,
gracias a los cuentos de familia, las narraciones que
dejaron huella en nuestra manera de crecer, y que hoy
rescatamos de manera dulce y tierna, en contraposicion a
lo que las leyendas deberian producir en las personas,
horror y lejania, la coleccion LEYOC desea que te enamores
de ellos, que contemples el centro de su ternura y que
heredes conocimiento tangible, que cuenten la historia
contigo siempre.

%

Escoge tu LEYOC.
Geraldine Pardo Cardona
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\

[ La coleccion presentada a continuacion describe nuestro miedo;‘

y amores, anatomia emocional de lo que las leyendas dejaron
en nuestra memoria. La descripcion de estos pequenos busca
que siendo recibidos en tu actual memoria, se queden hay para
estar contigo en las noches oscuras, no son tu

enemigo, son tu MEMORIA. _/
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No me preguntes como, pero sus
adorables ojos y vestimenta conquisto
los corazones de muchas chicas, este
coqueto intento ser hombre y caiman,
en sus mil conquistas te presento al
HOMBRE CAIMAN.

Esta particular belleza se presenta ante
los hombres como una hermosa
mufiequita y cuando estos acceden a
estar con ella, por encima de sus
valores, , se convierte en un criatura
llena de protesis y sin pierna, esta
adorable criatura es la PATASOLA




Cuando menos te lo esperas cerca al agua con
una guitarra melodiosa, este personaje
intentara atraerte con musica, al no ver su
rostro lo seguiras pero al quitar parte de su
cabello veras sus enormes dientes, este
sonriente es el MOHAN.

No te pongas triste, todo dolor pasa, y la
tristeza pasajera te dara después una mejor
sonrisa . Por sus perdidas y por estar sola,
esta linda seforita no para de llorar, a
inundado su vestido, de pronto tu la puedas
consolar, ella es la LLORONA.

Es pequefo y también chillon, cuando del
suelo lo recojas sus enormes dientes te
mostrara, entonces recuerda la fe de tu
corazon, y tendras una criatura de oro para
hacerte rico y feliz, este dienton es el TUNJO.
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HOMBRE CAIMAN, VERSION PELUCHE.
SALOME CIFUENTES, 2 ANOS.
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Memoria, jerga boyacense

=
/N

. Estaba embejucada por no ver a Este arremuesco, chino
El taita La mama taita en la casa berriondo, vergajo!

i B b
VLL

Jondile comadre y bailemos De mucho billete al hombro y Otra vez el pelmaso cazando
pajarucos

Compadres borrachines

carranga apellido encopetao jartandose unas agrias

> R

Con la papita al hombro pa’
matar la gurbia

Soy hijo de campesinos y lo Nunca diga: De esa agua no

Jornaleando en la tierrita

digo con orgullo. beberé
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Haciendo rofa con la
cuatrocambas bien puesta

Arepita rica pa’ sumercé

Le hacen romeria a la virgen del
chiquinquira

Durmiendo la rasca

Atalayando a la jedionda china

Este petaco de agrias es pa’ mi
compadre

PO AN
@98\

Par de guachetones dandose en

la jeta por una muchareja

En todo el tuste me pegué

El escarabajo montao en su
caballito de acero

Mi comadre al pie del chuzo
jartandose una chicha

(%

& [8)

Yo de puro joven

Arrejuntaos dia y noche
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Ajuntarse pa atajar su atenta

3 Engarrotao, muerto e frio
razén

Atisbando a la condenada para Hagame un catorce y me da
caerle en el camino algo de marmaja

Cocido Boyacense: chuguas, cubios,marrano, pollo, chicharrén,
papa pastusa, mazorca, habas, arveja, frijol, cebolla y tomate.

Glosario

Taita: papa

Embejucada: de mal genio

Arremuesco, berriondo o vergajo: canson o necio
Jondile: hagale

Encopetao: elegante

Agrias: cervezas

Gurbia: hambre

Rofia: pereza

Rasca: resaca

66

“Lo poco que cuesta un tiple y lo bonito que suena; lo
mucho que cuesta un rifle y lo tan jeroz que truena” 1

Atalayar: esperar, mirar

Caballito de acero: bicicleta

Tuste: cabeza

Romeria: procesion

Arrejuntaos: viven juntos informalmente
Atisbar: observar con detalle

Marmaja: dinero

Jeroz: feroz

1. Jorge Velosa, cantante boyacense de carranga.



Evolucion del concepto
Del papel a la arepa...

Memoria y dichos populares

Memoria y poesia

La memoria de mi abuela paterna es envidiable, a pesar
de tener 92 afos recuerda con mucha claridad muchos
hechos de su vida, que siempre cuenta con gran
entusiasmo. Por esto decidi que ella fuera el puente
entre el pasado y el presente para dar a conocer sus
dichos populares. Pero en el proceso de investigacion,
resultaron siendo poemas y algunos refranes lo que
ella mas queria contar, y me di cuenta de que la raiz de

Memoria y refranes

A

Memoriay jerga boyacense

todo esto eran las palabras propias de la jerga
boyacense, ya que ella nacié en Tibana Boyaca, y no
olvida el significado de muchas de las expresiones de
su region. Por esto se desarrollaron 30 imagenes que
representan nombres, acciones o atributos de la jerga
boyacense y se plasman en un objeto tipico de su
gastronomia.
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Primera reaccion de mi a buela al ver el resultado.

Mi agiielita pelando el Mi persona:
diente Iris Andrea Reyes Forero

- Propuesta por: Iris Andrea Reyes Forero-correo: iareyesf@unal.edu.co- Disefio industrial- 2015 II-
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Memoria y OﬁCiO. Juan Carlos Angulo Lopez. Comunicacion IV.

Desde hace varias generaciones en mi familia se ha
mantenido una tradicion ligada con el oficio de la
costura. Lamentablemente es algo que se esta
perdiendo en la familia, ya que es un conocimiento
que no se esta heredando desde hace dos
generaciones.

El gusto por la costura empezd6 con un juego de
nifos. Mi abuela, Carmen, transformaba ropa que le

regalaban en vestidos noche con el fin de imitar a
las grandes artistas de la época como Greta Garbo o
Marlene Dietrich. De pequefios a veces teniamos
admiraciones o aficiones hacia alguien o algo y
muchas veces intentadbamos ser esos personajes al
vestirnos o ponernos objetos caracteristicos de
ellos. El objetivo del proyecto es evocar ese
recuerdo en el adulto.
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1. Personas reales o ficticias, que se han dado a conocer principalmente por los medios de comunicaciéon
audiovisuales, principalmente cine y television.

Mapa mental generado a partir de entrevistas a tres personas de mi familia. Hubo un jerarquizacion de
elementos de acuerdo a varias historias contadas que tuvieron un “comidn denominador”, el juego, y por
tanto fue este concepto el eje central para el desarrollo del trabajo.
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en intentar representar los conceptos planteados si
no también en plasmar la literalidad figurativa de

Para el desarrollo de éstos iconos no solo me centré
las puntadas que se generan al coser y de ésta

manera generar un identidad que caracterizara y

fuese coherente con el proyecto.
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“La Red V”

Aplicacion Movil - La red social del vehiculo
Julidn Santiago Calderon

“La Red V”

El Automovil, es un objeto que construye la rutina
del ser humano desde la experiencia, de la misma
forma en la que el ser humano construye el
significado y el camino evolutivo del objeto. Esto lo
hace, segun Violette Morin, Un objeto biografico.

(D

El valor y significado que tiene el vehiculo depende
de las relaciones que existen entre las capacidades
del objeto de construir experiencias y la capacidad
de recordarlas y apropiarlas de quienes lo usamos.

El objetivo de este trabajo es explorar a partir de
las experiencias familiares, la observiacion y la
memoria, aquellos posibles conceptos que
conviven con nosotros dia a dia junto al objeto
“Vehiculo” y plasmar en una propuesta objetual,
una oportunidad para mantener el vinculo con él y
asi, fortalecer su caracter biografico.

“La Red V” es una aplicaciéon moévil. Es un objeto
inmaterial propuesto como resultado de la
recoleccion de la informacion proveniente de
ejercicios de memoria colectiva construida por las
personas alrededor de los vehiculos con los que
han convivido.

1. Moles A. Abraham “Los Objetos” Editorial: Tiempo Contemporaneo., Buenos Aires, 1974
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Flujograma

Permiti6 definir la unidad de
analisis, y familiares clave

Para organizar ideas, identificar
conceptos y plantear el proyecto

Permitié conocer nuevos
conceptos mas cercanos a la
realidad

Para explorar las diferentes
realidades de los familiares

“Potenciar con un objeto inmaterial, los
conceptos de Proteccion,Comodidad, Trabajo,
Turismo y Personalizacion”

Desde los cuales
se pueda

Para contrastar dichos conceptos
con una realidad grupal de Familia.
3 Nuevas unidades de analisis

Permitié conocer Sentimientos,
Vinculos, Intenciones y Recuer-
dos con respecto al Objeto
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“La Red V”es una red social donde el protagonista
es el vehiculo. Esto significa que la cuenta estara
ligada al carro y a su nimero de matricula, y desde
éste punto, las relaciones y las conexiones con
otros vehiculos, espacios geograficos, organi-
zaciones e incluso personas, son las que generaran
el registro de las experiencias que el objeto
permitio vivir.

Varias personas podrian hacer uso de la cuenta,
podrian asignarse como conductores, duefios,
pasajeros ocasionales y muchas mas relaciones, sin
que el vehiculo pierda el protagonismo. Esta red
permitira a los miembros mas jovenes de la socie-
dad comiencen a construir su red familiar, de
movilidad, o incluso turistica, a través de una
aplicacion que almacena fotos, distancias, recorri-
dos, accidentes y muchas mas experiencias vividas
junto al vehiculo.

“La Red V” Potenciaria el vinculo y los recuerdos
construidos desde éste objeto biografico y junto
con muchas personas mas.

Carros familiares, rutas escolares, camiones de
carga, taxis, y hasta el camion de la basura. Todos
son vehiculos que construyen nuestro entorno y
guardan historias, donde recordar, hace parte de la
construccion de los objetos del futuro.

La Propuesta

Persona Ubicacion Organizaciéon

Sociograma de conexiones entre vehiculos
dentro de “La Red V”
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Iconos

Vehiculo “Red V”

Turismo
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Comodidad

Personalizacion

Iconos
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Sociograma Ejemplo:

Y T “ : “ 7 | .
Ambulancia [ d @ Hospital Tunal
. Hospital de
Cesar Nieto () Galeria de fotos Tunjuelito
Luis Alberto Abulancia
Suplente .
Gamboa auxiliar para
' Clinica de
Me conduce pob M€ Vo Occidente
Sede fija

Personas famosas

ue ayudé
e sy Hospital de

Kennedy

Personas
. S
Tranajo <°

() Paulo Laserna

Viajo con Imagen
corporativa

A .
() Aux. Carolina Cruz trabajo €5

G Enfer. Luisa Maldonado

Q Enfer. Carlos Ruiz Comdinet gom

» seguridad

Servicio desde el

2005 Salvar vidas
0 255 en el
barrio 1500 personas
Kennedy auxiliadas
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Introduccion

El primer recuerdo que se viene a mi cabeza es el lugar dentro del colegio donde siempre nos reuniamos
con mis amigos, para reir, molestar, comer, etc... de esta bonita imagen en mi memoria nace la idea de
generar iconos que sean reconocidos y recordadas facilmente, en especial para las personas
contemporaneas a mi época. Luego de entrevistas a mis amigos cercanos sobre sus recuerdos de colegio
y encuestas a diferentes personas contemporaneas a mi; analice las palabras, experiencias, y conceptos
en comun, Para luego poder sintetizar y abstraer aparir de Ilustraciones esto en comun, teniendo en
Cuenta generar una familia grafica a partir de tamaio, forma, colores, y elementos en comun pues la
tematica ya estaba definida.

Después de breves encuestas a personas desconocidas se filtraron aquellas que semanticamente son
mas representativas y aquellas morfolégicamente se van a tener en cuenta, manejando la misma
estética.

Hice pruebas de tamafios de lineas, contornos, colores; filtrando o corrigiendo propuestas aplicables al
Concepto del producto, el cual salio a partir de las primeras entrevistas y encuestas que realice y es
proponer un “Elemento divertido para reencuentros entre amigos, Que genere espacios intimos a partir de pensa-
mientos, sentimientos, suefios, visiones del mundo donde aparece también la creatividad y el humor de las personas
para tener la oportunidad de abrirse y dar a conocer aspectos personales que no siempre se cuentan o recuerdan”.
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Version de iconos a color<

Prueba de iconos con la paleta de colores:

Platonico
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C- 24% C- 72%
Y- 2% Y= 1%
M- 82% M- 41%
K- 0% K= 0%
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Proceso (

Bocetos analogos de familia grafica
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Bocetos digitales, con propuestas de color tamafios y formas




Resultado de entrevistas y encuestas ¢

Luego del analisis, se obtienen las palabras claves

o Actividades
Sentimiento:
Hablar Bobadas
Recuerdos Esperanza paseos Futbol
.. , Caminar
Felicidad ~ Monotonia Teatro Pijamadas
i Melancolia .
Vejez . Indiferencia Cine Jugar un Deporte Juegos de Mesa
Fastidio Orgullo Tomar Nostalgia .
. Conciertos Entrenamiento
Amistad Amor Juegos Consolas h
Aprendizaje Emocional Extraneza Novios Karaoke Comer Recocha
: . Piki Chatear Clases
Pensamiento: Maestros e Debatir
o Viejos Tiempos Fiestas
Tranquilidad mos  BESOS escondidas Capar Clase
Travesuras  Anécdotas Experiencias: Despedidas
Tiempo Perdido Sonrisas Amigos Farandulear Conocimiento
Chismes  Momentos Partidos de algin deporte Borracheras
Monotonia Salonesy Perder el Tiempo
Tiempo pupitres Viajes Dedicar canciones
RiSaS Sanciones
Estudio  Amor  Peleas Farras  Descansos
Experiencias Conocer Llorar por amor
Burlas
Mdsica Competir Fastidio
Recuerdos

Nifiez

Propuesta de producto /

ADELANTEMOS CUADERNO!!

Un juego de preguntas, frases y oraciones que deben ser terminadas con una respuesta, para asi
comenzar a introducir un tema cualquiera y de esta manera comenzar “Adelantar cuaderno”. aplica
para reencuentros entre amigos especialmente si son del colegio, o también para personas que apenas
se estan conociendo.

Este juego recuerda el encanto de los juegos de mesa de toda la vida y la delicia de compartir tiempo
con los amigos, por que “Recordad es vivir”.

La cajita contiene 150 tarjetas con preguntas de todo tipo: Divertidas, Personales, Inesperadas,
Atrevidas, Experiencias; y estas son acompafnadas de imagenes iconografia que representan cada una
de estas.
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Memoria y Cena de Navidad

“Recuerdos que permanecen”

Una propuesta de: Lorena Stefanny Corzo

Partiendo de la eleccion de un tema a fin a mis
intereses, que atrapd mi atencion y curiosidad, escogi
el tema de la Navidad, enfocandolo hacia la cena de
noche buena, a partir de alli empece a indagar acerca
de las experiencias y los recuerdos que se han
construido en algunas personas alrededor de esta
fiesta. Escogi un pequefo grupo inicial de 4 personas,
con las cuales realice entrevistas informales; a través
del relato de sus experiencias, los recuerdos mas
significativos para cada uno en esta fecha y por medio
del dialogo establecido con ellos, descubri como las
tradiciones permanecen a través del tiempo, en las
personas y las familias contando historias y guardando
recuerdos maravillosos.

Conceptos como la familia, el amor, la abundancia, la
union, la alegria, la generosidad y el calor o la calidez
de estar en familia, se hacen presentes en el discurso
de las personas, y nos muestran el valor de estas
fechas en la memoria que se construye con el paso del
tiempo, y que nunca se olvida del todo, por el contrario
cada afio aparecen nuevamente junto con las
tradiciones fundadas en los inicios de cada familia.

Por medio de una propuesta objetual simbdlica, se
quiere transportar todos estos recuerdos navideios a
cualquier época del ano, buscando que afloren las
emociones y la nostalgia en el momento en que se
desee.

Hanacek, 2015




Mapa mental : Memoria y Navidad
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Recordando con la mirada del alma

Cerrar los ojos y abrir los sentidos, los
recuerdos empiezan a invadir la mente y
frente a ti aparecen tus amigos y familia, los
sabores dulces de la navidad regresan, el
abrazo calido de tu abuela llena tu corazon,
el dulce sabor del vino que se disuelve en tu
boca mientras escuchas los fuegos
pirotecnicos anunciar la noche buena, un
mundo de emociones invaden tu espiritu
permitiendo disfrutar de la magia de la
navidad.

Venda cubre ojos, para visualizar los
recuerdos y experiencias vividas en la
cena de navidad, en cualquier
momento.
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El sonido de los recuerdos

Por: Lucas Marcel Castafio Sarria

$Qué se siente escuchar la cancion que te hace
recordar a aquel primer amor?, ;Con qué cancion se
te revuelven las entrafias cada vez que la escuchas?,
¢Podrias tararear el tema principal de tu serie de
television favorita de cuando eras pequefio?, ;Tu
recuerdo sonoro mas antiguo, a qué edad fue?...
Estas son algunas preguntas a partir de las cuales

se empez0 a elaborar esta investigacion sobre
memoria sonora.

Todos nosotros en algin momento hemos asociado
momentos importantes, épocas, personas y
sentimientos con la musica, ya sean canciones,
cunas radiales, canciones de cuna, comerciales o
bandas sonoras de programas de television. Toda
esa informacion sonora ha quedado almacenada

en nuestro cerebro y accidentalmente se han
convertido en parte del soundtrack de nuestras
vidas. Algunas de esas canciones se han asociado a
recuerdos tristes y dolorosos, otras a recuerdos tan
alegres, que se nos dibuja una sonrisa al volverlas

a oir y remembrar esos momenos y personas
agradables.

En las siguientes paginas se muestran algunos
resultados de las encuestas que realicé a 50
personas de distintas edades que van desde los 20 a
los 50 anos de edad.

Los iconos y graficas tratan de expresar
sentimientos como la alegria, el dolor, la rabia, la
nostalgia o la tristeza, intentado que cada uno tenga
su propia esencia.
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Queé canciones te hacen

;Qué cancion te
hace recordad a la
persona de la cual
te enamoraste

recordar la época del
colegio?

Una cancién que te
recuerde a tu mejor

amig@

DIME
{QUE SE SIENTE?

94

-Canciones de cuna
-Rondas infantiles
-Comerciales de tv
-Cunas de radio
-Canciones

¢EL primer recuerdo
auditivo?

;A qué edad fue?

1 ano
2 anos
3 anos
4 ainos
5 anos

;Qué cancidn se te viene
a la mente cuando
piensas en alguien de tu
familia?

-Abuel@
-Mama

-Papa
-Herman@
-Ti@

musicales?

¢Qué programas de tv.

6 0 mds

-Alegria
-Tristeza
-Dolor
-Nostalgia
-Rabia
-Indiferencia

vefas cuando eras
pequeno?

¢Recuerdas las
canciones de esos
programas?

;Puedes
tararearlas?

;Afectan los gustos



Dolor

Nostalgia

Indiferencia

WL

Alegria

sk

Tristeza

Rabia
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¢Recuerdas las canciones de los
programas que veias cuando
eras pequeno?




¢Qué cancion te recuerda a. la
persona. Que mas anaste?

Quiero volverte a. ver - Aldeanos
1 belong 1o You - Lenny Kravitz
Las heridas - Calamaro

Soié. - Z0é

Dugital love - Daft punk

Se monir - Andrés Cepeda
Teatame Svavemente - Cerati
Monsoon /' Tokyo Hotel
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puy puy puy
S
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caué cancién te recverda a un
mienbro de Tu famiia?

Dos gardenias / Popi

Los conminos de la. vida. / Popd.

Amargo y duice / Tia

Mer divina. / Mamd.

Miviepo / Popé

Bolero Faloz / Hermana

Deja. de llorar /' Tia.

Yo me llano cumbia,/ Abuela

€l mulato / Popd.

Masna. vieig. / frbuels.

AC La. solucion / Aevelo
Ode to my famiy / Papas

Hablame de ti / Mo,

friday (m in love / Hermano

¢y como es €/ fbveln

Si bastasen un par de canciones / Mané.
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Emosound system

A veces es bueno recordar a aquellas personas que
pasaron por nuestras vidas. Con solo un boton,
reproduce las canciones que te despiertan esos
sentimientos asociados a los recuerdos que has
querido tener encerrados por tanto tiempo.



compartir complicidad congeniar competitividad
succionar jerarquia rol poder perseverancia

compartir cautela construir manipular
desarrollar limites imposible intocable
impactar hacerse sentir construccién

logro moverse escuchar pedir
pensar acompanar compartir

MEMORIA DE INFANCIA B R

vivir el momento
apego sentidos
morder tocar
recordar

amar

ser

Maria Alejandra Borbon Fortunato
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LA IDEA

Bruxador especialmente desarrollado para que al ser succionado y mordido se liberen
sustancias asociadas a la infancia que pueden ser vieja escuela como aguapanela con leche
o café con pan, exdticas como sabor a tierra, tréboles “limoncitas” o pared y tradicionales
como quipitos, polvos pica piedra o revolcones.

EL SENTIMIENTO

Brux busca evocar sensaciones de compafiia y carifio, despertar la nostalgia por medio de
la remembranza de un acto instintivo para vivir, succionar. Asi como bebemos

la leche materna que no solo nutre el cuerpo sino el espiritu con amor y fuerza,

éste producto rescata toda esa simbologia asociada al empoderamiento de

mamar pero con todo el sabor de nuestros maravillosos recuerdos de

LA NINEZ.

EL METODO QUE ALIMENTO BRUX

Generacion de
alternativas de
cosas inspiradas
en lainformacién
recolectada

o B 5 (e g
Representacion 2 A

Formulacion de caso grifica tipo icono i\ o pods V 0 b
de FSt“d'?: memoria  Entrevistas a 8 familiares y bocetos segiin - QUSOs Sy QS},SLQ /
de infancia. y conocidos. la importancia NO podis € SO ey
Método de analisis de de las palabras ’B e OOA o e,
. . LOA yLRO A j
resultados: asociadas.

Mapa mental

Tamiz de Flaps con informacion
repetida y significativa.

Papeles autoadhesivos tipo

post-it para sintetizar asociaciones.
Graficas y diagramas cuantitativos
GENERACION DE CONCEPTO
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BRUX

ICONOS DERIVADOS DE LA
MEMORIA INFANTIL pp )

Esta familia de iconos nace a partir de las palabras clave
derivadas de las entrevistas. Sus distintivos graficos son
el uso de alto contraste, la sombra como elemento de
cohesion visual y 2 planos de enfoque: el principal y un

fondo simple en la mayoria de casos.
Estos iconos se dividen en artefactos importantes
objetos simbdlicos y sentimientos asociados a la
memoria colectiva.

El amplio espectro de color que se utiliza esta
asociado de acuerdo al nivel de complejidad

e de la pieza; abarcando de 4 a 9 colores

{ como rangos de identidad y abstraccion,

S -
£ il de este modo entre mas literalidad
/\ =N\ tengan los recuerdos mayor sera el
LA 4 L nGmero de colores para identificar
{ /i:’\ RN la pieza.
/ ~\‘\,
/ NS
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Televisor CRT Cartas navidefas Montar en triciclo, “el chacho”
Televisor de tubos catddicos Luces navidefas i i

Competencia entre pares

S

I\/\J /)

Medalla al mérito Regalos navidefias Compincheria
Lucha libre, peleas entre pares Arbol de navidad La fortaleza
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Formulacion de alternativas

Estas alternativas corresponden
a una aproximacion formal que
busca satisfacer las exigencias del
proyecto por medio de la forma, el
concepto de disefno y la investigacion
asociada a la memoria infantil.

778
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En el proceso de seleccion de un tema para éste trabajo
de memoria, mi propdsito era buscar algo que estuviera
dentro de lo que podriamos llamar “necesidades basicas”
del ser humano en sus primeras etapas, por lo que quise
recordar las loncheras o lo que comiamos de onces en los
primeros afios del colegio, y que de cierta forma marcé
cosas en nuestra memoria y en la forma en la que
crecimos y nos alimentamos en estos momentos.

Empecé con un rastreo de lo que significaba la lonchera
para mi y para 3 amigos, y encontré una serie de términos
que me ayudaron a construir un concepto en mi cabeza
de lo que podria ser.

Por medio de una encuesta realizada por 296 personas a
través de internet y las entrevistas, me fue posible hallar
un concepto para el objeto en el que queria pensar. De
éste modo hallé que a muchos les produce nostalgia
pensar en su infancia, en los cuidados de sus padres, por
lo que decidi crear una lonchera para adultos que pudiese
hacer recordar esos cuidados y proveer una alimentacion
sana a su duefo. Sin embargo, no podia ser la lonchera
normal que cualquier persona puede llevar a su lugar de
estudio o trabajo, pues podria ser muy engorroso de
cargar, por lo que pensé que era mucho mas factible un
servicio de loncheras por internet en donde el cliente
pide su loncheray al cabo de unos minutos la recibe en el
lugar que desee, con un contenido que no conoce, que sin
embargo, puede despertar el “factor sorpresa” que
despertaba en nosotros el abrir la lonchera y no saber qué
nos habian mandado nuestros padres.

MEMORIAY
LONCHERA
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CONCEPTO

Servicio de lonchera sorpesa e intercambiable a domicilio,

con 5 productos alimenticios que hagan recordar al
usuario su lonchera del colegio, para adultos entre los 18
y 45 anos.

Blenvenido a

MI LONCHERA.COM

REALITA TU CONOCE ACERCA DE
PEDIDO AHORA NUESIRQ PRODUCTO

Acul flenes tu

MI LONCHERA

CONTIENE:

JUg0
PONQUESITO O GALLETAS
SANDWISH O EMPANADA

HUw

DULCE SORPRESA
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iUy! Tengo como
hambre... Creo que i ¥y S
buscaré algo de comer F/Creo que pediré una I ——
lonchera en
MiLonchera.com

debo esperar
. mucho tiempo i
4 Y

isimas gracia:
Tenia mucha hambre,

7 i N
P Recordé cuando era
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MEMORIA Y MUSICA

Influencia Musical En El Contexto Colombiano

“El arte es una actividad tan vital como lo es la
ciencia, y de hecho penetra en dmbitos de la
actividad humana que la ciencia es incapaz de
tocar. El objetivo del arte es capacitarnos para
vivir en el mundo, en tanto que el de la ciencia es
capacitarnos para dominarlo. Por eso es tan
importante el proceso artistico ya que el instru-
mento esencial es la experiencia irrepetible “
(Small, 1989)

Esta claro que la musica forma parte del arte y es
una de las manifestaciones mas completas , ya que
se nutre y evoluciona al mismo ritmo que el
contexto que la rodea. A parte de ser un medio de
comunicacion y de expresion, la musica se
convierte en una actividad social la cual
compartimos con nuestro contexto. La asociaciéon
de sonidos nuevos , entrantes a un nuevo contexto
van desarrollando nuevas tendencias culturales y
la propagacion por medios de comunicacion
masivos , hace mucho mas cercanos estos sonidos
a las nuevas generaciones, definiendo nuevos
comportamientos y nuevas agrupaciones sociales,
que definen una estética particular en cada
momento de la historia.

La memoria, como elemento tangente a esta linea de
tiempo, nos define lo que simplemente paso y como
esto nos recuerda una temporalidad especifica,
acciones, lugares y asociaciones con demas seres
humanos entorno de la musica. Nos define
comportamientos especificos que desarrollamos cada
vez que escuchamos y asociamos ciertos sonidos. Y
por supuesto la experiencia que vivimos cuando
escuchamos estos sonidos se convierte en los tan
valiosos recuerdos, momentos o instantes que
simplemente regresan por una asociacion de
circunstancias que genera que nuestros motores de
busqueda cerebrales adapten y traigan al presente
aquello que alguna vez sucedio, o algo meramente
insignificante que asocia con este sonido, pero
también el recuerdo de un ser amado, una accién en
particular o simplemente un lugar. La redes de
asociacion con los sonidos no son tan fuertes como
con las imagenes pero en su mayoria de veces estos
sonidos traen consigo una imagen en particular con
lo cual asociamos rapidamente.
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“La musica transmitida de generacion a generacién le da forma a
nuestros recuerdos autobiogrdficos, preferencias y respuestas
emocionales, un fenémeno que llamamos ‘golpes de reminiscencia’.
Estos nuevos hallazgos seiialan la influencia de la misica en la niiiez
y probablemente reflejan el predominio de la miisica en el ambiente
del hogar.” (Laura Senent 2013 1° Comunicacién Audiovisual)

La afinidad con el tema musical y como el desarrollo
de los medios de comunicacion masivos en esta
época en el contexto colombiano y como estos
desarrollan comportamientos sociales y afinidades
en ciertas comunidades brindan un espectro de
indagacion y de investigacion. De donde parto para
desarrollar esta actividad.

El abordaje de la memoria musical y como esta
identifica una época, la invasion de nuevos sonidos
con la expansion del internet y medios de
reproduccion moviles crean una independencia
musical que va generando actitudes y rasgos
caracteristicos en la era comprendida del 2000 al
2010 en el contexto colombiano

El acercamiento comienza con la creacion de un
mapa mental en el cual se exponen multiples
circunstancias contextuales las cuales definen
ciertas variables las cuales son : la musica
internacional de la época, basicamente de
Norteamérica y Europa como corrientes artisticas
nuevas para nuestro contexto; los medios, como
forma de propagacion de estos nuevos sonidos y
como estos han sido adaptados al contexto colom-
biano por medio del internet , television y la radio
como sus principales exponentes;

112

por dltimo el contexto colombiano de la época en el
ambito musical, como esta desarrollado y cudles son
sus principales exponentes.

Definiendo estas variables comienza la investigacion
de como este ambito internacional por medio de los
medios masivos de comunicacion se insertan en un
contexto y como esto define comportamientos y
grupos sociales afines a cada uno de los tipos
musicales que van penetrando y como esto va
definiendo una estética particular para esta época.

Todo esto a nivel subjetivo y simplemente
interpretativo de la informacion que se encuentra
en su mayoria en la red, pero respaldada por fuentes
que estan enfocadas a nivel musical con la época 'y
como estas generan propectos para el desarrollo, en
una segunda instancia, de la corroboracion de la
informacién con un acercamiento mucho mas
formal a personas contemporaneas a esta época
afirmando la informacion recaudada y aportando
nuevos datos para el desarrollo del proyecto.
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En la etapa de acercamiento al piblico se tomo
como muestra una poblacion entre los 18 hasta los
30 afios de los cuales se utilizo la entrevista como
medio de acercamiento para indagar posibles
variables que no se han tomado y para refutar el
acercamiento previo en el mapa mental. Se utiliz6
dos tipos de entrevista la focalizada y la enfocada
para indagar mas a profundidad sobre el tema y las
experiencias con la musica en la década descrita,
en las dos formas se abordé por medio de la
entrevista abierta donde los sujetos relatan su
respuesta y no esta encerrada en algiin parametro
o0 respuesta.

“existen dos formas bdsicas de percibir los
acontecimientos en la época moderna. Ambas se
hallan conectadas con la memoria y pueden ser
distinguidas de modo general como la forma
consiente, que lleva a la reminiscencia, y la forma
inconsciente, del recuerdo propiamente dicho. “
(Celeste Olalquiaga, el souvenir ).

Estos datos fueron tabulados y comparados con los
previos en el mapa mental, para afirmar y corregir
aquellos que no eran relevantes y que por medio
de las entrevistas surgieron nuevos.
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En este punto el proyecto tomo un nuevo enfoque
saliéndose un poco de los sonidos como tal sino
que se tornan como aquellas bandas mas
relevantes para los entrevistados, y que a partir de
estos nombres se desglosan una serie de matices
en el sonido que se asocian a grupos entendidos
como TRIBUS URBANAS y como cada uno de estas
bandas representan un estilo y un contexto en
especial, cabe aclarar que no todas las bandas o
artistas dichos corresponden a una tribu urbana en
especial, pero que si en su gran mayoria se asocian
a estos pequeflos grupos de seres que comparten
una estética, un pensamiento o cualidades en
comun.

A partir de esto, se comenzaron a desarrollar una
serie de iconos los cuales se enfocaron en resaltar
aspectos caracteristicos de cada una de estas
tribus. En el proceso trato de dejarse la literalidad
de las imagenes y sonidos de cada una de estas y
enfocarse en la estética de cada uno de ellos y con
cierta simbologia que los hacen diferenciarse entre
si pero que en conjunto se leen con una cierta
singularidad en el mensaje grafico. Que sean
legibles y con una lecturabilidad rapida para llegar
a comprender cada una de estas y por medio de la
memoria visual hacer una conexion con el tipo de
musica que definié cada una de estas tribus.
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El acercamiento a comprender un poco esta relaciéon entre musica y ambiente
social, y como esta define una época y sobre todo crea un ambiente estético
particular para cada una de estas, nos definen como seres con un razonamiento
critico y que escogemos que es lo que queremos escuchar y a partir de esto
definimos cierto comportamientos para relacionarnos en sociedad.

En esta abordaje somero pero de gran contenido memorial, cabe resaltar la
nostalgia como valor a percibir; momentos, lugares , personas o un simple
recuerdo que con esto nos trae la musica y como nos identificamos con cada
una de estas tribus, los que pertenecimos, o simplemente el hecho de recordar
aquella cancion o artista que nos lleg6 a marcar una época, es lo que cabe
resaltar de este ejercicio.

SER PROFESIONAL NO ES TENER UN TITULO,
SER PROFESIONAL ES SABER LO QUE ESTAS
HACIENDO.

Alguna ves leido en un trasmilenio ....
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“El fundamento de la memoria no es solo su posibilidad
de evocar, sino de construir, de crear, de fijar.
Ser es ser memoria” (Noguera, 2012)

Creci rodeada de costureras, mis abuelas han vivido y
mantenido a su hijos cosiendo, al igual que mis tias.
La maquina de coser es la protagonista de mi familia,
y la demostracion de la importancia del rol de la
mujer en la misma.

Al momento de indagar sobre que objetos trafan
memoria en mi familia, la maquina siempre era ese
objeto articulador de historias, de primeras comunio-
nes, de fiestas de quince, de matrimonios, de la
prenda diferente, de las ideas locas y caprichosas que
era posible llevar a cabo.

Este trabajo surge de una iniciativa por comprender
el oficio y rol que las mujeres costureras colombianas
han adquirido a lo largo de nuestra historia.

Paula Andrea Martinez Mahecha
Estudiante de Disefio Industrial
paamartinezma@unal.edu.co
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Costureras

Alcira Guevara
Vda. de Martinez
77 arios
De pequefia cosia la ropa de sus
mufecas.
A los 16 afos le regalaron su
primera maquina de coser de
manivela. Era de su mama.
A los 28 afos se le muri6 el esposo,
asi que decidio trabajar desde la
casa. Comprd una maquina de coser
que le costo $16.000 pesos, con la
que construyo la casa y mantuvo a
sus dos hijos, Olga y Dario.
A sus 77 aios, todavia cose, hace
arreglos y le gusta hacer ropa para
sus nietasy para ella.
Sus manos son muestra del rastro
que ha dejado el oficio en ella.

Zoraida
Mahecha Gil

52 arios
Lo que mas le gustaba del colegio
eran las clases de costura. Su
primera prenda fue una falda
rotonda. tan solo contaba con 11
afos de edad.
Desde los 17 afios, empez6 a
trabajar para grandes maquilas en
Bogota. Aprendid rapidamente y
obtuvo posiciones de supervisoray
control de calidad, pero le gustaba
mas trabajar sola.
A los 36 anos monto su propio
satélite. Cuenta con 5 maquinas de
coser. Gracias a su trabajo logro
pagar la Universidad de su hija.

Lizet Estefany
Acosta Mahecha

o 20 arios
Creci6 viendo coser a su mama ya

sus tias.

Le regalaron una maquina de coser
de juguete a los 12 afos, con la que
hacia la ropa de sus muiecas.

Le gusta coser su propia ropa, ya que
puede crear prendas diferentes que
solo va a tener ella.

Los ultimos meses ha cosido bolsos
y maletas con su mama, para
ayudarse a pagar los estudios.
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Familia de Iconos

Hogar Subsistencia
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Producto resultante
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Mujeres que se dedicaron a coser desde su hogar,
compilaron un sin fin de revistas con las ultimas
tendencias de moda, ilustraciones de figurines y
moldes.

“Diarios de sefioritas”, que dan muestra de diferentes
épocas, y del rol que tuvo la mujer costurera en cada
una de ellas.

Se propone como resultado PUNTADAS. Una serie de
libretas con portadas ilustradas a partir de collages
de imagenes recopiladas y extraidas de estos “Diarios
y revistas de sefioritas”, encontrados en los baules de
la abuela.



Memoria de Comida ancestral Paula Andrea Solano Leén

A partir de la recopilacion de recuerdos familiares sobre sabores, olores y experiencias relacionadas con la comida
ancestral se parte desde la reconstruccion de memoria de objetos perdidos y objetos que resisten al olvido, de igual
modo los recuerdos que permanecen entre las personas que probaron el verdadero sentido de la cocina.

“La comida se hacia con agrado, en ese tiempo era bonito. Ademas se conseguian
lo ingredientes facil y en abundancia.

Se hablaba de preparaciones aqui y alla... no habia secreto alguno, solo se le
dedicaba tiempo para darle ese sabor y que todos dijeran que rica esta la comida!”

Adela Blanco

“Yo armé la hoguera, hice mis papas criollas.. no habia cubiertos por que estaba-
mos en pleno campo y habia harta gente. Consegui unas hojas de risgua y el que se
iba acercando le iba sirviendo.. después me fui a enterar que se trataba de gente

importante”
Alfonso Ledn

“Las mamas y sefioras de la edad pasaban todo el dia en la cocina, hablaban de
recetas y consejos de comida cada vez que se encontraban... claro que todo les
quedaba muy rico, se notaba el amor a la hora de cocinar”

Elsa Leon
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Relatos grdficos

Por medio de relatos de la abuela, se desarrollan propuestas graficas de objetos utilizados en la cocina y comidas
tipicas hechas de mazorca, ademas se resalta la importancia de estos objetos con propositos del buen sabor.

Cucharas de palo

“Para hacer el arequipe
tiene que ser con
cucharén de palo y leche
de una sola vaca”

Piedra de moler

“En una piedra honda
se molia el maiz para
arepas, envueltos y
sopas”

Enramada

“La enramada era paredes
de adobe, con un techo y
una estufa de carbon”

|
L

Olla de barro

“En las ollitas de barro
quedaba tan rico el arroz
... de verdad tan rico!”

Colador

“Para hacer jugos se
ponia la fruta en el
colador y se refegaba con
la mano”

Vasija para amasijos

“La vasija tiene que ser
grande, honda y de
madera para hacer

arepas y chocolate”
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Puestos de mercado

“Cada ocho dias se
mandaba a la plaza por
comida.. la comida era
puesta en el suelo”

Aprender a cocinar

“Llegaba a alguna partey
preguntaba; ;como se
hace?, ;qué tiene?... tenia
que preguntar de todo”

Envuelto
“El alifio y el amero

morado le dan mejor
sabor al envuelto”
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Arepas de hoja

“Se arreglaba la masa con
cuajada, luego se asaban
en hoja de risgua”

Alifio

“Los envueltos y arepas
quedan buenas si tiene
buen alifio”

Comida con Amor

“Si uno hace con gracia
las comidas le queda rico
porque se hace con
amorcito”



Ideacion
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Objeto de Memoria
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Uno es de donde se siente

Este ejercicio de memoria
empieza con la intencion de traer
al presente un lugar recondito,
dentro del extenso campo
colombiano, este lugar esconde
experiencias de varias generacio-
nes; experiencias que marcan el
crecimiento y la infancia de
aquellos que alguna vez fueron
sus habitantes.

Aquel lugar revive con aquellas
anécdotas y emociones, “uno es
de donde se siente” es la indaga-
cion donde se lleva a cabo un
ejercicio de disefo, aqui se
resaltan algunos conceptos muy
ligados a las emociones y los
recuerdos.

Sobresalen aspectos culturales y
se evidencia la nocion de familia e
infancia, donde estan presente el
esfuerzo, el trabajo, la aventura y
la diversion que puede brindar

aquellos lugares olvidados, asi,
como las raices colombianas. Proyecto de Memoria: Yenny Andrea Bueno Cruz
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Iconos

Los conceptos mas representativos
son diversos, ya que la percepcion es
distinta seglin la generacion. Sin
embargo todo esta abrigado por un
solo concepto: Familia, bajo esta se
disuelven una serie de emociones
relacionadas al contexto.

Conceptos

Mediante los iconos se quizo llevar
al contexto natural, y consideré que
la mejor forma que describe este
ambiente son los animales ya que
las personas relacionaban mejor los
conceptos con los animales que con
los objetos.

Surgieron: Familia, Trabajo, libertad,
tranquilidad, miedo, desagrado.
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VIDAY FANTASIA



EL RELATOR

Este relator de historias que crea una
experiencia a traves de los sentidos, con
olores y sonidos campestres, lleva al usuario
arememorar las anécdotas de su vida, que
son valiosas para las generaciones siguientes
de su familia.

Las experiencias surgen en cuatro categorias:
Felicidad: aquellos momentos que se
quisieran volver a reir

Ensefianza de vida: Valores y aprendizaje
dentro de las responsabilidades que conlleva
estar en el campo.

Aventura: La diversion, la creatividad y los
juegos que surgen a partir de las ausencias
objetuales de este contexto

Misterio: Historias y mitos de miedo, respeto
espiritual por la fuerza de la naturaleza.

134

Cuentale una historia a un nifio antes
de ir a dormir.

Reirse de las aventuras de sus padres y
familiares.
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Colofon

Esta edicion de 60 ejemplares corresponde al registro del trabajo transversal
del periodo del segundo semestre de 2015 de los estudiantes de la asignatura
Comunicacion 4 bajo la direccion del disefiador César Galan.

Esta memoria fue ensamblada en el programa de Adobe InDesign CS5 en un
formato de 19x19 centimetros.

La familia tipografica utilizada en la portada es: Rubrik Light Italic y Rubrik
Bold Italic. La familia tipografica utilizada en los textos interiores es la
Manuel Ancizar (fuente oficial de la Universidad Nacional de Colombia).

Todos los ejemplares se terminaron de imprimir el dia lunes 30 de noviembre
de 2015 en www.grabadoselburil.com con impresora laser a color, en papel
propalcote de 90gr.

Las portadas fueron impresas en propalcote de 300 grs.

Mais informacién en el blog oficial de la agrupaciéon de comunicacion,
Comunifacto: http://aplicaciones.virtual.unal.edu.co/blogs/ comunifacto/
o escriba a: cgalanz@unal.edu.co
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