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Metamorfosis Urbana: Tejiendo la memoria del Santa Inés

Introducción

Este proyecto tiene como objetivo proponer una posible solución que incentive a la

gente joven a explorar un espacio desaparecido, en el cual las víctimas y habitantes del sector

adquirieron anécdotas y relatos en torno a la transformación de Santa Inés, Cartucho y

Bronx.

Mediante la recopilación de datos, testimonios e ideas, aquellos que participen tendrán

la oportunidad de compartir y desarrollar experiencias, las cuales pueden resultar interesantes

para crear en las nuevas generaciones un sentido de identidad y pertenencia, donde se pueda

empezar a construir una memoria colectiva con relación al lugar.

Para cumplir con esta meta, se utilizarán diversas estrategias que permitirán recopilar

información, como la revisión y clasificación de archivos documentales encontrados en la

web, por ejemplo: entrevistas, foros, libros, comentarios en redes sociales y fotos donde

algunos de estos ex habitantes y víctimas cuentan sus vivencias personales. Dichas

herramientas y estrategias aplicadas desde el diseño permitirán también realizar lecturas de

textos que giran en torno a las etapas de transformación e intervención del lugar, para lograr

entender cómo mediante el diseño, se puede comunicar a los jóvenes dichos relatos de manera

atractiva, plantando en aquellos que lo deseen una pequeña semilla de interés que luego se

espera pueda convertirse en un compromiso activo, en el cual los jóvenes que participen sean

agentes importantes en la preservación y difusión de la memoria histórica del barrio,

contribuyendo así a la construcción de un futuro más consciente y conectado con su pasado.



5

1. Testimonios del Tiempo: La Conexión entre Memoria y Espacio para entender el lugar

Recalcar la importancia del lugar para este proyecto resulta fundamental, pues un “lugar” es aquel

que se dota de significado a partir de las interacciones sociales, culturales y económicas generadas por

grupos humanos. Esta serie de interacciones son las que activan en las personas el sentido de

pertenencia y apropiación de un espacio. Un ejemplo de lo que podríamos denominar como lugar es

Santa Inés, un barrio colonial de finales del siglo XIX que, gracias al crecimiento económico del país

durante esta época, logró convertirse en un barrio próspero. En él se erguía una iglesia con el mismo

nombre, construida durante siglo XVII, en la que reposaban los restos de José Celestino Mutis, iglesia

la cual fue demolida para dar inicio al proceso de construcción de la Carrera Décima.

Imagen 1: Mapa de referencia para identificar la ubicación general de Santa Inés. Google Maps, 2022

Santa Inés estaba ubicado cerca de la plaza de Bolívar, en el centro de Bogotá. Era un barrio

perteneciente a la localidad de Santa Fe, situado entre las calles Sexta y Doce y entre la carrera

Décima y la Avenida Caracas. En su momento de mayor auge, fue un lugar emblemático de la zona

centro, aunque hoy en día apenas quedan recuerdos de lo que fue.
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Durante el Bogotazo, detonado tras el asesinato de Jorge Eliecer Gaitán en 1948, este barrio dejó de

ser un barrio para la clase alta, y se convirtió en un espacio de acogida para muchas personas

desplazadas por la violencia que llegaron a Bogotá. Estos grupos que llegaban al territorio buscaban

oportunidades para mejorar su calidad de vida.

Sin embargo, según Oquist (1980), “En el periodo comprendido entre 1946 y 1966, Colombia fue el

escenario de un agudo conflicto interno conocido como ‘La Violencia’, en el cual se estima que más

de 190,000 colombianos perdieron la vida y otros dos millones más fueron desplazados de sus tierras

como resultado de la violencia.” Esta situación se desarrolló en un contexto donde la ciudad no se

encontraba preparada para afrontar dicha situación, lo que permitió a quienes llegaban a Bogotá

establecerse en zonas comerciales.

Imagen 2: Mapa de referencia para identificar la ubicación del Cartucho. Google Maps, 2022

Es aquí donde nació la Calle del Cartucho o el Cartucho, nombre dado por los habitantes en honor a

las flores del mismo nombre que se encontraban plantadas en las grandes casas de aspecto colonial

durante el periodo de independencia. Estas flores, originalmente se usaban como decoración en las

residencias, luego fueron comercializadas en el extremo occidental del barrio. La calle se conocía de

esta manera porque se encontraba cerca de la Plaza de mercado de Santa Inés, construida durante los

años 40, la cual posteriormente pasaría a ser parte de la Plaza Mayor debido al creciente interés de los
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comerciantes por la zona, la creación de nuevos negocios y la sobrepoblación, terminó por llamar la

atención de arquitectos como Le Corbusier, quien propuso el proyecto “La ciudad del empleado”

para mejorar las condiciones de vida de las numerosas personas que se movilizaban por el sector. (En

un lugar llamado el Cartucho: Crónica, 2011, pág. 28)

En el libro “En un lugar llamado el Cartucho” sé propone una teoría donde la transformación de este

lugar no fue únicamente por motivos de violencia. Por el contrario, “El Cartucho” surgió como

resultado de un problema de movilidad nacional, afectado por un crecimiento sin planificación y

fustigado por hostilidades militares sobre el campesinado que ya eran graves en 1955. (En un lugar

llamado el Cartucho: Crónica, 2011, pág. 10). Dichos cambios contribuyeron a consolidar la

informalidad y el deterioro de la zona.

A principios de 1980, este barrio comenzó de nuevo con otro proceso de transformación. Los últimos

habitantes de Santa Inés abandonaron la zona para establecerse en el norte de la ciudad, los nuevos

residentes del sector tomaron aquellas casas que aún se encontraban en pie para convertirlas en

inquilinatos. Aquellos que podían permitírselo, tras llegar a la ciudad, pasaban la noche en estos

dormitorios. Paulatinamente, a este proceso, para mediados de los 80, comenzó a ingresar el

narcotráfico, propiciado por bandas criminales, que buscaban nuevas rutas de comercio, convirtiendo

al barrio en zona roja 1 donde se cometieron delitos de toda clase. Los habitantes de esta calle fueron

testigos de todo tipo de violaciones a los derechos humanos; sin embargo, muchas veces este tipo de

vejaciones pasaban desapercibidas por el resto de la ciudadanía bogotana.

Tras la construcción de la terminal de transportes y la apertura del Relleno Sanitario de Doña Juana en

1985, la forma de rebuscarse el dinero con el reciclaje acabó, pues anteriormente los materiales como

el cartón, metal, vidrio y plástico, coloquialmente conocidos como chatarra, brindaban a los

“forasteros” la oportunidad de sobrevivir vendiendo este reciclaje. Quienes cumplían esta labor eran

1 Zona de alta tolerancia en donde se concentran la las actividades ilegales como la prostitución,
narcotráfico, entre otras.
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llamados gamines o mendigos. Gracias al consenso popular, tomaron el nombre de desechables tras la

popularización del término en los medios de comunicación. Los antiguos pelafustanes o gamines y

mendigos fueron denominados de manera general como “desechables”, sin distinguir entre quienes

eran recolectores de basura y quienes eran simples forasteros de la calle. (El Cartucho: Del Barrio

Santa Inés al Callejón de la Muerte, pp. 53-54).

Imagen 3: Gamín (Ciro Durán, Documental 1977)

Para finales de los años 90, con la alcaldía de Enrique Peñalosa, se promueve la intervención de este

espacio, que para este momento ya no era lo que alguna vez fue. La intervención se hizo con la

finalidad de mejorar la calidad de vida de niños y adultos mayores que se encontraban en situación de

calle, identificados también como las principales víctimas de violaciones a sus derechos. Después de

una serie de altercados propiciados por quienes se negaban a desalojar la zona, el Cartucho se

desmanteló por completo, demoliendo con ello edificaciones históricas que databan del siglo XVII,

dejando en aquel espacio nada más que un terreno plano. Posteriormente, se construiría el Parque

Metropolitano Tercer milenio, en el cual, se sepultaron historias de personas quienes no pudieron

salir de este lugar, donde el único recuerdo que existe está presente en aquellos sobrevivientes.
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Imagen 4: Mapa de referencia para identificar la ubicación Bronx Google Maps, 2024

Gracias a esta intervención para darle un nuevo rostro a la zona, quienes fueron desalojados se

desplazaron unas cuadras más arriba a lo que se conoce como el Bronx o la L, sector aledaño a la

Plaza de los Mártires, perteneciente a la localidad del Voto Nacional. Durante algunos años, esta

zona se irguió como una de comercio al mayorista que, paulatinamente como el Cartucho, sufrió un

fuerte proceso de transformación. Alrededor del 2004, se convirtió en una zona de tolerancia. Con la

llegada de algunos grupos criminales, este se convirtió en el principal espacio de distribución y

consumo de estupefacientes más grande de la ciudad. El lugar se hizo conocido por quedar cerca de la

antigua Escuela de Medicina de la Universidad Nacional, hoy identificada como el Batallón de

Reclutamiento del Ejército Nacional. Precisamente por la ubicación tan estratégica, la zona se hizo

de renombre, pues, al igual que su antecesor, se cometieron todo tipo de actos criminales que afectan

no solo la vida de quienes vivían en la zona, sino que también a quienes pasaban a su alrededor.

En este punto, la ciudadanía empezó a ver la zona como una área roja. La percepción pública y los

medios de comunicación influyeron en la imagen del lugar. Aquellos medios de comunicación que

realizaban reportajes hicieron que el barrio tomará una cara predominante llena de misticismo,

amarillismo y terror. Desde este punto salieron historias macabras y mitos urbanos que atrajeron la

atención de algunos ciudadanos. El sensacionalismo por las noticias producidas en torno a la situación
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fortaleció la necesidad de investigar aquellas historias ocurridas y también aumentar la curiosidad y el

morbo de quienes ya tenían la mira puesta en este sitio. Por lo tanto, este barrio comenzó a ser tema de

conversación entre adultos, algunos jóvenes y adolescentes, los cuales motivados por diversas causas,

entre ellos la necesidad y la curiosidad, algunos de ellos visitaban este espacio, el cual no distinguía de

clase o contexto. Estos niños, jóvenes y adolescentes eran atraídos por fiestas conocidas como

“chiquitecas”, en las cuales se les brindaba alcohol y drogas que detonaron en aquellos el inicio y la

necesidad de consumir estupefacientes.

En el 2017, nuevamente durante la alcaldía de Peñalosa se realizó de mano de la policía un operativo

que buscó desmantelar las bandas criminales que operaban en este espacio, con el fin de recuperar la

zona. Después de tumbar las estructuras que aún quedaban en pie, el lugar es ahora conocido

como“Bronx Distrito Creativo (BDC), una apuesta de ciudad que se convertirá en símbolo de una

ciudad cuidadora y polo de desarrollo económico, social y cultural.”

Imagen 5: Página web del BDC, Imagen de inicio.

Según Paul Ricoeur, en su obra “La Memoria, La Historia, El Olvido”(2000) define la

memoria como aquella capacidad que tienen las personas y comunidades para generar vínculos con los

que poder recordar el pasado. Ricoeur distingue la memoria en dos grandes categorías, Memoria

Individual, definida como aquella que está intensamente relacionada con el sujeto; son recuerdos

únicos que están relacionados con experiencias subjetivas y emocionales. Mientras que la Memoria

Colectiva, apoyada en Maurice Halbwachs y su obra “La memoria colectiva” (1950) la define como

los recuerdos compartidos por una comunidad que son transmitidos a través de generaciones.
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La transmisión de estos recuerdos le brindan a los miembros de la comunidad un sentido de

identidad y pertenencia, estableciendo una relación estrecha entre la memoria colectiva y la memoria

individual. Esto quiere decir que las experiencias personales de cada individuo se incorporan a la

memoria colectiva de una comunidad a través de procesos de comunicación y aceptación social.

Comprendiendo estos conceptos, se entiende entonces que la memoria puede ser utilizada

como el medio detonante o la herramienta educativa que logre promover una ciudadanía más

consciente y comprometida con su entorno. Sin embargo, esto no se puede lograr sin antes tener en

cuenta dos elementos claves, ¿A quién se le transmite esta memoria?, y ¿Cómo es transmitida esta

memoria? Para abordar la primera pregunta se entiende que la transmisión de esta memoria colectiva

sé produce entre dos generaciones: Generación A, que transmite la memoria y la Generación B, que

la recibe.

Imagen 6: Descripción de vínculo comunicativo para transmitir la memoria colectiva.

Dentro de este proyecto, la Generación A, denominada como transmisor, es aquella que, a

partir de la memoria individual, es capaz de trasmitir elementos de la memoria colectiva. Esto facilita

a la Generación B. llamada como receptor, vislumbrar el pasado para adquirir experiencia vicaria2 y

comprender cómo algunos de los cambios de este pasado afectan el presente y el futuro de la ciudad.

Es decir, los habitantes, las víctimas y los sobrevivientes de los barrios Santa Inés - Cartucho - Bronx,

quienes presenciaron estas transformaciones, comparten anécdotas y relatos que pueden ser

transmitidos a los jóvenes pertenecientes a la Generación Z entre los 16 a los 25 años.

2 La experiencia vicaria se define como la capacidad de aprender o adquirir conocimiento a través de la
observación, la escucha o la participación en las experiencias de otros, en lugar de experimentar directamente esas
situaciones por uno mismo.
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Imagen 7: Descripción de relación entre memoria colectiva, memoria individual y participantes.

2. Actores Principales (Anexo 1, pág. 3)

Imagen 8: Mapa de actores y relaciones comunicativas.
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1. Residentes que vivieron en el barrio Santa Inés durante los años de mayor crecimiento

económico, social y cultural entre 1910 a 1940, y durante el deterioro de la zona desde 1940 a

1990.

Imagen 9: Clasificación de residentes del barrio Santa Inés y acontecimientos por fechas (1910 - 1990)

2. Víctimas y Sobrevivientes durante los periodos (1920 - 2000) de transformación del Barrio

Santa Inés - Cartucho , víctimas y sobrevivientes del desplazamiento ocurrido durante él

(2000 al 2017) Tras la demolición del Bronx.

Imagen 10: Clasificación de Víctimas y Sobrevivientes de los barrios Santa Inés - Cartucho - Bronx, fechas

establecidas (1920 - 2017)
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3. Jóvenes pertenecientes a la Generación Z entre los 16 a 25 años, estudiantes de colegio y

universidad, quienes están en constante contacto con la tecnología. Algunos de los posibles

detonantes que se pueden utilizar para incentivarlos a participar en el proyecto influyen en la

creación de retos y desafíos que den recompensa.

Imagen 11: Análisis de los jóvenes con los que se pretende interactuar dentro del proyecto.

3. Planteamiento del problema comunicativo

Definir la palabra “lugar” en esta investigación resulta fundamental para poder plantear los

cambios del barrio Santa Inés. Este concepto no solo permite comprender los cambios sociales, físicos

y culturales que ha experimentado el barrio, sino que también sirve como ejemplo para poner en

práctica la construcción y transmisión de la memoria. Yi-Fu Tuan geógrafo humanista en su obra

Space and Place: The Perspective of Experience” (1977), define el lugar como un espacio3 físico

lleno de significado y valor emocional, proporcionado por experiencias vividas de los individuos. Son

3 Un espacio se define como la interacción constante y compleja entre características físicas (Terreno) y
humanas de una determinada área geográfica.
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aquellas experiencias de víctimas, sobrevivientes y habitantes las que pueden dar una noción de la

importancia de este espacio.

3.1. Vínculo de los jóvenes con el pasado de la ciudad.

Según la encuesta de Consumo Cultural del DANE, actualizada hasta el 2020 y realizada con “el

objetivo de caracterizar las formas de comportamiento que se expresan en prácticas culturales de la

población”, se identificó en primera instancia que del 56,5 %4 del total de encuestados, el 25,3% de

los jóvenes entre las edades de 12 a 25 años asisten a conciertos, presentaciones y espectáculos de

música en vivo, actividades correspondientes con esparcimiento. Sin embargo, este número disminuye

considerablemente hasta un 9,4% en actividades relacionadas con el aprendizaje, como exposiciones,

muestras de fotografía, grabado y dibujo.

Imagen 12: Porcentaje de personas de 12 años y más, por edad, según asistencia a eventos, presentaciones y

espectáculos culturales en los últimos 12 meses, (2020)

En la encuesta también sé presentaron las razones por las cuales los entrevistados no asisten a eventos

culturales de esparcimiento. Se identificó que el desinterés por participar en estos eventos como

exposiciones, muestras de fotografía, etc. corresponden al 49,8 %, sumado a factores como la falta de

tiempo con un 21,2% , la falta de dinero con un 18,9% y las medidas tomadas durante la pandemia con

4 Resultado de la suma de los valores de la columna Total - Porcentaje
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un 16,8%. Estas son las causas más frecuentes de los jóvenes para no participar en estos eventos de

esparcimiento.

Imagen 13: Porcentaje de personas de 12 años y más, por edad, Razones de no asistencia a eventos, presentaciones y

espectáculos culturales en los últimos 12 meses, (2020)

Estas estadísticas sobre la asistencia de eventos culturales de esparcimiento, en comparación con las

estadísticas sobre la asistencia a eventos culturales de aprendizaje, demuestran que los jóvenes

prefieren la primera opción en lugar de la segunda. Del 58,2 %5 de los jóvenes interesados, solo el

21,3% asiste a monumentos históricos o sitios arqueológicos y este número se reduce

significativamente cuando los espacios culturales se enfocan en mostrar procesos de desarrollo

cultural concertados en comunidades, especialmente aquellos relacionados con temas históricos, con

sólo un 7.7% de asistencia en Bogotá.

Imagen 14: Porcentaje de personas de 12 años y más, por edad, según asistencia, espacios culturales en los últimos 12

meses, (2020)

5 Resultado de la suma de los valores de la columna Total - Porcentaje
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Durante la pandemia, aquellos jóvenes que sí asistían a eventos de carácter informativo o de

aprendizaje cultural se vieron obligados a trasladarse a entornos virtuales. Con el incremento del uso

de redes sociales y plataformas digitales, estos jóvenes perdieron el interés por la información

brindada en espacios culturales virtuales. Esto afectó principalmente a las casas de cultura, con un

64.5% de desinterés, a los centros culturales con un 55,3%. Y los museos con un 48,5 %. Otros

factores que contribuyeron a la falta de interés pueden ser la falta de interacción directa con el espacio.

Imagen 15: Porcentaje de personas de 12 años y más, por edad, según razones de no asistencia, espacios culturales en los

últimos 12 meses, (2020)

La saturación de información en internet y la falta de recursos para poder acceder a ella llevaron a que

los chicos disminuyeran el consumo de contenido educativo y aumentaron el consumo de contenido

“basura” en aplicaciones como TikTok, YouTube e Instagram. Esto indica que realmente existen

múltiples factores que afectan la relación del joven con el pasado de la ciudad.

3.2. La brecha generacional y el lenguaje que se emplea para intentar vincular a los

jóvenes con el pasado de la ciudad.

Uno de los retos más importantes que tienen las entidades culturales hoy en día es

lograr establecer con los jóvenes una comunicación asertiva que funcione para la transmisión

y construcción de memoria. Las nuevas generaciones de bogotanos utilizamos un lenguaje

diferente al de las generaciones pasadas, muchos de estos códigos y expresiones
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coloquiales empleados por nuestros padres, abuelos y conocidos son diferentes a las

expresiones y códigos utilizados hoy en día, especialmente en internet. Algunas de las

entidades culturales como lo son por ejemplo Instituto Distrital de Patrimonio Cultural

(IDPC), Instituto Distrital de las Artes (Idartes), El museo de Bogotá, la Secretaría de Cultura

de Bogotá entre otras, suelen utilizar las redes sociales para difundir contenidos en relación

con eventos y proyectos; sin embargo, dichos contenidos muchas veces no resultan atractivos

para los jóvenes en diversas plataformas evidenciando que la difusión de este material no se

hace de manera efectiva. Esto se debe a que el lenguaje que utilizan es reducido y formal,

algo que no se adapta del todo a los códigos comunicativos generados en redes sociales.

Imagen 16: Cuenta oficial del BDC.(2024)

Un ejemplo de esto es Bronx Distrito Creativo (@BronxDC_Bogota) en Twitter, que

cuenta con 2,840 seguidores y 216 seguidos. Esta fue creada en febrero de 2018 con el

objetivo de mostrar los avances significativos en las obras de construcción realizadas después

de la intervención de 2017. Actualmente, la cuenta tiene en total 5,652 publicaciones, de las

cuales solo un pequeño grupo está directamente enfocado en explicar qué es el BDC y cuál es

su apuesta para mejorar la ciudad. Es importante mencionar que dichas publicaciones no
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contienen piezas gráficas creadas específicamente para explicar esta apuesta, sino capturas de

pantalla de baja calidad de un Cisco Webex en el que se explica qué es él BDC.

Estás primeras publicaciones, que aún se encuentran disponibles, no generan una

expectativa satisfactoria para los usuarios, pues dificultan la lectura y comprensión del

material. Además, no se encuentran organizadas de manera cronológica, lo que complica

mantenerse dentro de la narrativa. Esto se ve reflejado en la interacción, pues el post

publicado en 2021 cuenta hoy en día con 1 comentario, 1 retweet, 6 likes y 0 vistas,

demostrando ser poco llamativo.

Imagen 17:Post publicado por @BronxDC_Bogota el día 21 de octubre de 2021 a las 11:57 am. (2024)

En contraste, con las publicaciones realizadas por RenoBo, La empresa encargada de

la renovación y desarrollo urbano de Bogotá, que son reposteadas por la cuenta del BDC,

presentan publicaciones más elaboradas. Estas utilizan los recursos audiovisuales y una

narrativa elaborada como forma de presentar de manera clara los beneficios sobre la

intervención de este lugar para los jóvenes, mencionando los programas o incentivos que

pueden ser ofertados en este espacio como elementos de enganche. Como resultado, elevan el

número de interacciones y vistas a 1 comentario, 4 retweets, 10 me gusta y 501 vistas.
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Imagen 18:Post publicado por @RenoBo_Bogota del día 18 de marzo de 2024, Reposteados por el BDC.

En la actualidad, la cuenta ha cambiado su enfoque de comunicación, pasando de mostrar

partes del proceso de intervención a centrarse en proyectos, convocatorias y actividades. Sin

embargo, es importante recalcar que el BDC se encuentra haciendo un esfuerzo para la

construcción de un espacio que busca la resignificación del territorio para la construcción de

un tejido social por medio de la comunidad.

Imagen 19:Post publicado por @BronxDC_Bogota el día como parte de un taller comunitario.
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Imagen 20: Tabla de análisis de contenido en relación con la estrategia comunicativa manejada por el BDC.

Para analizar las falencias y aciertos de la estrategia de comunicación realizada por el BDC, se elaboró

una tabla con el fin de encontrar un punto medio en el cual se logre comunicar el mensaje, logrando

así vincular a los jóvenes con el pasado sin dejar de lado la proyección para la construcción del tejido

social del territorio.

Imagen 21: Panorama del joven en relación con el lugar, contexto y transformación.

4. Pregunta de diseño

¿Cómo involucrar activamente a los jóvenes bogotanos en la exploración de la memoria del

barrio Santa Inés mediante la combinación de estrategias - herramientas visuales y narrativas?
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5. Objetivo General

Desarrollar una estrategia de diseño que combine herramientas visuales y narrativas

para involucrar activamente a los jóvenes bogotanos en la exploración de memoria histórica

del barrio Santa Inés.

5.1. Objetivos específicos

1. Distinguir los atributos narrativos con el ánimo de generar una narración transmedia (No

lineal) para activar la exploración del barrio Santa Inés.

2. Definir las características formales de la herramienta de diseño que posibilite la interacción

entre los jóvenes y la memoria a través de la exploración sensorial de la narrativa.

3. Identificar las estrategias de gamificación que permitan seleccionar las herramientas de

diseño para fomentar la interacción entre los jóvenes bogotanos, la memoria histórica y el

lugar.

6. Marco Referencial

El marco referencial de este proyecto se elaboró con la finalidad de comprender la

relación entre la memoria, la participación juvenil y el lugar. Para ello, a partir de la creación

de las categorías, se establecieron cuatro puntos importantes: Memoria y lugar, Interacción,

Narración, Diseño sensorial. Sin embargo, es fundamental recalcar que el proyecto trabajará

con los relatos de víctimas, habitantes de calle para construir esta memoria, respetando las

normativas legales pertinentes.

6.1. Marco legal

Artículo 141. Reparación simbólica. Se entiende por reparación simbólica toda prestación

realizada a favor de las víctimas o de la comunidad en general que tienda a asegurar la preservación

de la memoria histórica, la no repetición de los hechos victimizantes, la aceptación pública de los

hechos, la solicitud de perdón público y el restablecimiento de la dignidad de las víctimas. La

comprensión de dicho artículo, permitirá identificar aspectos de la reparación simbólica que pueden
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ser implementados dentro del proyecto para lograr demostrar la importancia de la reparación

simbólica, promoviendo el respeto a los derechos humanos para la no repetición violenta de dichos

actos.

Artículo 142. Medidas de Reparación Simbólica en la cual se establecen las medidas de reparación

simbólica que pueden ser implementadas, son aquellas como la construcción de monumentos y

memoriales, la realización de actos públicos y la promoción de proyectos educativos y de

investigación para la difusión de la verdad.

Ley General de Cultura (Ley 397 de 1997) Define las normas para la proyección del patrimonio

cultural de la nación (material o inmaterial) y sus mecanismos de divulgación y conservación. Esta ley

tiene como fin proteger, promover y desarrollar la cultura en Colombia, basándose en principios como

el respeto a la diversidad cultural, la participación ciudadana, garantizando que la recuperación de la

memoria histórica del barrio sea un proceso inclusivo y participativo.

6.2. Estado del arte & referentes

Imagen 22: Generalidades del estado del arte, referentes, sinopsis, categorías y clasificación
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Luego de definir los objetivos del proyecto y posicionarnos desde lo legal, se realizó

un benchmarking comparativo (Anexo 1, pág. 5) para identificar casos de éxito

relacionados con la creación de iniciativas para la preservación de la memoria y surgimiento

de productos de entretenimiento que han logrado cautivar al público joven. Estos se

dividieron según la temática y el factor que los hace destacar frente a la competencia.

Imagen 23: Selección de referentes exitosos divididos en nacionales e internacionales

A. La esquina redonda: Memoria, creación y cuidado en el Bronx Distrito

Creativo.

Año de creación: 2019

Ubicación: La L, Antigua Calle del Bronx

Espacio: Laboratorio de Co - Creación

Relación: Objetivo específico 1

Palabra Clave: Memoria y Patrimonio

Sinopsis: “Proyectamos este espacio como un lugar que articule, posibilite y haga visible el

saber comunitario y el valor de las prácticas y los oficios que han forjado la historia del centro de

Bogotá, para incluirlas en el proyecto Bronx Distrito Creativo (BDC) como actores y protectores del

patrimonio de la ciudad.”
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El análisis de “La esquina redonda” como proyecto busca preservar la memoria, lo que

permite comprender algunas de las estrategias que pueden ser efectivas para la recuperación de la

memoria histórica en espacios urbanos que han sufrido fuertes procesos de violencia, pues este

proyecto se destaca por tener un enfoque participativo e inclusivo. Este proyecto invita a

quien participa a reflexionar sobre el papel del patrimonio cultural en el desarrollo urbano y como el

reconocimiento de eso permite la revitalización de estos barrios para crear ciudades más tolerantes.

Imagen 24: Banner promocional de la Esquina redonda.

Autor: Brandon Fairclot (Verasthal)

Género: Horror, suspenso

Título: El árbol fantasma (The Ghost Tree)

Año de creación: 2021

Medio: Físico y Digital

Relación: Objetivo específico 1

Palabra Clave: Narrativa

Sinopsis: Rachel encuentra una celda de prisión escondida en el sótano de su nueva casa.

¿Quién fue retenido allí y por qué? Thomas tiene un trabajo vigilando a una mujer atrapada en una

habitación. ¿Está ella en peligro? ¿Y los mensajes que ella envía están destinados a él? Wally sigue
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recibiendo entregas, cada una más horrible y peligrosa que la anterior. ¿Quién está detrás de esto y

qué quieren de él? Justin encontró el Árbol Fantasma y, al hacerlo, lo perdió todo. ¿Hasta dónde

llegará para recuperar su vida? ¿Su alma? Esta novela de vidas, épocas y mundos que se cruzan

responde a todas estas preguntas y más.

B. El árbol fantasma (The Ghost Tree)

La selección de este libro como referente no es al azar, pues este libro cuenta con buenas puntuaciones

en eBay y Amazon después de la popularización en Reddit del autor, quien se encarga de crear y

escribir historias en foros de internet permitiendo a los usuarios compartir su experiencia, y

proponiendo una nueva forma de lectura. Pues los capítulos de dicho libro no se publican al mismo

tiempo, sino que estos se presentan por temporadas, manteniendo la atención del lector, pues también

hace uso de la narrativa no lineal, obligando a los lectores a conectarse con la historia de manera

profunda. Este escritor mantiene un contacto estrecho con su seguidor, lo que permite que el libro no

se quede como un elemento de lectura, sino que a partir de esta, con ayuda de sus seguidores, puedes

crear un mundo donde la narrativa toma un papel relevante.

Imagen 25: Portada y página de Reddit del libro The Ghost Tree

C. Black Mirror: Bandersnatch

Dirección: David Slade
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Guión: Charlie Brooker

Género:Thriller psicológico, ciencia ficción.

Título: Black Mirror: Bandersnatch

Año de creación: 2018

Medio: Audiovisual

Relación: Objetivo específico 2

Palabra Clave: Interacción

Sinopsis: En 1984, un joven programador intenta adaptar una caótica novela de fantasía a un

vídeojuego. Un desafío alucinante que le llevará a cuestionarse la realidad que le rodea. Película

interactiva de "Black Mirror", dirigida por David Slade, en la que el espectador puede tomar

decisiones que cambian el rumbo de la historia, entre más de cinco finales posibles y 300 minutos

filmados en total. También existe la opción de ver la película sin tomar ninguna decisión, lo que da

como resultado un film de 90 minutos. FILMAFFINITY

En general, este es un referente valioso para el proyecto, pues hace usos de elementos como la

no linealidad, la interactividad, la ficción y las múltiples perspectivas para crear una narración

transmedia que incentiva al observante a explorar la narrativa, tomando decisiones de lo que puede

ocurrir o no con los personajes, dichas interacciones pueden generan experiencias positivas producen

participación activa, permanencia.

Imagen 26: Black Mirror, Bandersnatch, carátula.
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D.‘¿A qué te suena?’, una exposición inmersiva sobre el sonido

Encargado: GAES

Título: ‘¿A qué te suena?’, una exposición inmersiva sobre el sonido

Año de creación: 2017

Medio: Exposición

Relación: Objetivo específico 3

Palabra Clave: Sensorialidad

Sinopsis: “A través de siete módulos la muestra ‘¿A qué te suena? Escucha, siente, descubre’

sumerge al visitante en el mundo de los sonidos. De esta forma, a lo largo del recorrido, cada persona

podrá construir sus propios paisajes sonoros, experimentar con entornos al vacío - donde no hay

aire-, transformar su propia voz e incluso escuchar sus emociones, entre otras experiencias.” GAES.

En términos generales, la exposición ¿A qué te suena? Es un gran ejemplo de lograr

identificar las características de diseño con las que se realizó la exposición, no sólo contiene

elementos sensoriales, e interactivos que activan los sentidos, sino que también la

Construcción de este proyecto tiene como base el diseño centrado en el usuario, evaluando las

necesidades y expectativas.

Imagen 27: Foto en la que se muestra el banner de entrada y la exposición
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6.3. Marco teórico y conceptual (Categorías de información)

Memoria y lugar: La función de esta categoría es recopilar relatos, anécdotas e

historias que permitan definir elementos pertenecientes, analizando referentes pasados

que tienen como finalidad ayudar a promover la apropiación de dichos espacios y

anécdotas de manera nacional e internacional.

Palabras clave: Lugares de memoria / Memoria histórica

Autores: Pierre Nora / Maurice Halbwachs

Obras: Les Lieux de Mémoire, 1984-1992) / La memoria colectiva (1950)

“Un lugar de memoria es cualquier entidad significativa, de cualquier tipo, que por el

trabajo de la memoria humana y el deseo del hombre de anclarse en el tiempo, se ha

convertido en un elemento simbólico del patrimonio memorial de una comunidad” (Nora,

Pierre. Les Lieux de Mémoire, 1984-1992). Nora los define como, sitios específicos de

cualquier barrio que cuentan con un significado en particular, derivado de las interacciones

humanas pasadas o futuras sucedidas durante un periodo determinado de tiempo en la que la

memoria colectiva forma parte importante de dicho reconocimiento. En su obra explica que

dichos lugares son creados para transmitir y difundir la memoria colectiva de una sociedad,

permitiendo que el traspaso generacional no deje de lado estos acontecimientos y con ellos la

identidad del lugar. Halbwachs por su parte define la memoria histórica como aquella “donde

solo se incluirían los acontecimientos nacionales que no pudimos conocer” (La memoria

colectiva (1950) (p. 60) lo que da a entender que la memoria histórica tiene una relación con

dicha memoria colectiva permitiéndonos entonces a partir de “acontecimientos nacionales”

pasados, adquirir experiencia que nos permitan aceptar que existe un pasado bueno o malo sin

dejar este en el olvido.
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6.4. Objeto de análisis

Imagen 28: Ciclopaseo Cachaco del año 2014 (www.zonabogotadc.com)

Ciclopaseo Cachaco: Un ciclopaseo para enamorarse de la ciudad

“Esta actividad busca que los habitantes y visitantes se enamoren de la ciudad, transformen

sus imaginarios colectivos, compartan cultura y recuperen juntos los espacios urbanos,

engalanando las calles capitalinas con atuendos de época, compartan temáticas por regiones,

pintas clásicas bogotanas en sus bicicletas, patines, patinetas y elementos de movilidad

limpia y sin motor. La invitación es para todos a usar su mejor pinta cachaca, sacar su

bicicleta (no importa el modelo o tipo) y hacer parte de la XII versión del Ciclopaseo

Cachaco, el tradicional recorrido urbano inclusivo y diverso, que está pensado para todas las

edades.” (Ministerio de cultura de Bogotá— Recreación y Deporte, Artículo).

Una alternativa con la que se pueden recuperar espacios e incentivar a los habitantes de

Bogotá a que recorran la ciudad con una mirada nueva, haciendo uso de incentivos y

vínculos emocionales con objetos o vestimentas personales típicas cachacas, es decir que el

proceso de recuperación no empieza propiamente en la actividad sino días antes cuando los

participantes preparan su atuendo y medio de transporte en pro de concordar con la temática.

http://www.zonabogotadc.com
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Narración: Esta categoría cumple para identificar las características narrativas que son

atractivas para los jóvenes y que pueden funcionar como elemento de enganche, logrando

mantener por periodos de tiempo la atención del usuario dentro de la narrativa.

Palabra clave: Narrativa no lineal

Autores: David Herman / Julieta Montoya Rojas

Obras: Basic Elements of Narrative. Wiley-Blackwell /Basic Elements of Narrative. Wiley-Blackwell.

“Las narrativas que interrumpen la progresión lineal del tiempo —a través de técnicas como

flashbacks, flashforwards y fragmentación narrativa— invitan a los lectores a participar en

un proceso más activo de creación de significado. Al reorganizar los eventos de la historia en

un orden no cronológico, estas narrativas reflejan la naturaleza fragmentada y multifacética

de la experiencia humana, incitando a los lectores a reconsiderar sus suposiciones sobre el

tiempo, la memoria y la realidad." (Basic Elements of Narrative. Wiley-Blackwell.Herman,

2009, p. 104).

Según David Herman es una nueva alternativa proveniente de la posmodernidad6 para poder

lograr captar la atención del lector, ya que presenta sobre este el desafío de mantener la

concentración para no perderse dentro de la narrativa presentada muchas veces de manera

anacrónica, atemporal. Pues durante estos años han surgido nuevas formas de consumo de

contenido, implicando con ello un cambio en la creación de la forma en la que se cuentan las

historias, Julieta Montoya Rojas su artículo de Basic Elements of Narrative.

Wiley-Blackwell, 2018 describe aquellas como producto de la irrupción de lo digital.

6 La RAE lo define como movimiento artístico y cultural de fines del siglo XX, caracterizado por su oposición al
racionalismo y por su culto predominante de las formas, el individualismo y la falta de compromiso social.
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6.5.Objetos de análisis

Imagen 29: Amores perros, 2000 (Alejandro González Iñárritu)

Amores perros film cinematográfico.

“En Ciudad de México, un fatal accidente automovilístico afecta trágicamente a tres

personas. Octavio, un adolescente, decide escaparse con Susana, la esposa de su hermano; él Cofi, su

perro, se convierte en el instrumento para conseguir el dinero necesario para la fuga. Al mismo

tiempo, Daniel, un hombre maduro deja a su esposa y a sus hijos para irse a vivir con Valeria, una

hermosa modelo. El mismo día en que celebran su nueva vida, el destino hace que Valeria sea víctima

de un trágico accidente.” FILMAFFINITY

Como resultado de observación de dichos referentes se llegó a la conclusión de que dichas

narrativas cuentan con una estructura básica en Inicio, Nudo y Desenlace la cual se presenta en un

orden distinto dependiendo del género; sin embargo, dicha estructura generalmente comienza por el

final o a partir de un hecho relevante el cual posiciona al espectador en un momento y circunstancia

con unos actores sin incluir en este propiamente cada una de las características de dichos personajes,

lo que permite al observado reconstruir paso a paso, la personalidad, gustos, acontecimientos del

personaje a través de los hechos presentados en oportunidades distintas.
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Interacción: Se pretende identificar esos atributos interactivos que sean llamativos en cuanto

a usabilidad, exploración y desplazamiento del usuario para lograr que el entregable se

mantenga en constante interacción a través de medios digitales y análogos mediante el

del análisis de los videojuegos más jugados por los jóvenes los cuales presentan en

común, la interacción directa entre personaje - Jugador en donde la toma de

decisiones y la causa de esta recaen en el jugador.

Palabra clave: Transmedialidad / Gamificación

Autores: Henry Jenkins

Obras:Convergence Culture: Where Old and New Media Collide

“En el mundo de los videojuegos, la convergencia no solo implica la migración de contenido

a través de diferentes plataformas mediáticas. También implica una cultura participativa en

la que los jugadores contribuyen activamente al desarrollo del juego a través de la

modificación (modding), crean y comparten sus propias narrativas y estrategias, e

interactúan con otros jugadores en comunidades que extienden la experiencia de juego más

allá de la consola."(Convergence Culture: Where Old and New Media Collide Jenkins,

2006, p. 134).

Henry Jenkins comenta entonces que la transmedialidad es la convergencia7 de medios los

cuales permiten interactuar con el juego y otros jugadores mediante estrategias que les

faciliten desplazarse temporalmente en acontecimientos de la narrativa puestos en otros

medios diferentes al original permitiendo al Jugador migrar constantemente entre narrativas

contemporáneas las cuales tiene como finalidad explicar hechos relevantes. Entendiendo esta

definición se tomaron como pautas los 7 principios de la transmedialidad definidos por

Jenkins para planear la experiencia usuario - producto.

7 Rae: Dicho de dos o más líneas: Tender a unirse en un punto.
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6.6.Objetos de análisis

Imagen 30: The Walking Dead, the Telltale series,(Steam)

The Walking Dead: Videojuego

“Clementine, ahora una sobreviviente feroz y capaz, ha llegado al capítulo final de su viaje. Después de años en el

camino enfrentando amenazas tanto de vivos como de muertos, una escuela aislada finalmente podría ser su

oportunidad de tener un hogar. En esta apasionante y emotiva última temporada, definirás tus relaciones, lucharás

contra los no-muertos y determinarás cómo termina la historia de Clementine.”(Steam)

Juego de carácter transmedia el cual cuenta con un cómic, serie, películas y videojuegos que

giran en torno a un mundo distópico en el cual un grupo de sobrevivientes siempre está en

busca de un nuevo hogar tras el apocalipsis zombi, donde sé combina todo tipo de narraciones

lo cual hace que el espectador se sumerge en este mundo dando como resultado la migración

entre medios con el fin de conocer a los personajes, su trasfondo e identificar pequeños puntos

de interés que den cuenta de teorías en torno a la historia interactuando con otros interesados

en canales y foros de chat.

Diseño sensorial: Categoría la cual pretende ir más allá de la vista y explorar la

riqueza del producto construido a través de texturas, olores y sonidos.

Palabra clave: Sentidos / Atractivo

Autores: Jisop Lee, Don Norman

Obras: Diseño para los 5 sentidos / Emotional Design: Why We Love (or Hate) Everyday Things.

“Cuando diseñas para todos los sentidos, no sólo estás creando un producto, estás creando

una experiencia que puede tocar a la gente a un nivel mucho más profundo. Es la diferencia
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entre hacer algo que es solo funcional y hacer algo que realmente resuena con las personas.”

(Diseños para los 5 sentidos Jisop Lee, 2013).

Lee en su charla TED de 2013 Diseños para los 5 Sentidos, menciona que el diseño como se

conoce o “diseño tradicional” está ligado a un único sentido, la vista lo que permite a las

personas haciendo uso del mismo observar un “algo” en este caso un diseño sin tener en

cuenta que al incluir otros sentidos como, el tacto, el gusto, estos pueden influir en la

percepción que se tiene del mismo, Lee también indica que para crear de manera correcta un

diseño sensorial se tienen que evaluar por individual los detonantes que activan de manera

correcta cada uno de los sentidos humanos con el fin de que la experiencia, exploración y

disfrute del producto sea único, el analizar que activa cada sentido permite también que el

diseño se perciba más allá de algo “bonito” es algo que genera un vínculo emocional.

"Las cosas atractivas hacen que las personas se sientan bien, lo que a su vez las hace pensar

de manera más creativa. Como resultado, pueden resolver problemas mejor y están más

dispuestas a pasar por alto pequeñas dificultades. Cuando tocamos e interactuamos con

productos bien diseñados, las sensaciones táctiles y las interacciones físicas pueden

desencadenar respuestas emocionales que refuerzan nuestra experiencia general.”

(Emotional Design: Why We Love or Hate) Everyday Things. Basic Books Norman, 2004,

p. 19). Norman defiende que los productos diseñados y creados deben ir más allá de una mera

funcionalidad y estética, tienen que conectar emocionalmente con el usuario de manera

profunda para crear una experiencia rica y multifacética. Dentro del proyecto, este enfoque en

el diseño tiene la finalidad de no solo informar a los jóvenes para invitarlos a explorar la

historia de transformación del Santa Inés, sino que también busca crear en ellos una

experiencia memorable y significativa.
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6.7.Objetos de análisis

Imagen 31: Metamorfosis, experiencia inmersiva

“En esta exposición encontrarás piezas artísticas como “Skull House”, una enorme escultura de 10 x 6 metros en

forma de cráneo, que cuenta con todas las amenidades necesarias para habitarla. La experiencia, además, se

compone de muestras de otras disciplinas artísticas como escultura, instalaciones, performances con personajes

en vivo, imágenes en movimiento, video mapping y atmósferas sonoras que invitan al espectador a un inesperado

viaje hacia una nueva manera de vivir el arte contemporáneo.” (El universal 2023)

Permite al visitante desplazarse por el espacio sin límite a medida que hace un uso de sus

sentidos con la finalidad de reconocer aquellas obras que fueron construidas por los artesanos,

mediantes experiencias que les permiten vislumbrar el proceso de creación a medida que se

presentan las piezas.

6.8 Hallazgos primarios

A continuación se presenta una tabla de análisis de resultados producto de las categorías de

investigación donde se identificaron los primeros atributos a tener en cuenta para la propuesta

de diseño, en donde se enlistan los aspectos positivos y negativos de cada referente, los más

significativos dieron como resultado lo siguiente:

1. Tiene que existir un espacio colaborativo, ya sea físico o virtual.

2. Narrativa interesante que represente un desafío.

3. Elementos de compañía que contextualizan la propuesta.
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4. Estrategia de difusión para lograr llegar a los jóvenes.

Imagen 32: Tabla de hallazgos, clasificación y análisis según categorías.



38

7. Metodología de Diseño

En términos formales, la propuesta metodología de este proyecto adopta una metodología

mixta hermenéutica - histórica para explorar la transformación de los barrios Santa Inés, Cartucho y

Bronx en Bogotá. Este enfoque permite analizar y clasificar datos estadísticos, conceptuales e

históricos (Anexo 2, pág. 1), proporcionando una visión completa de los eventos ocurridos durante los

siglos XX y XXI.

Imagen 33: Referentes metodológicos utilizados para la construcción de la propuesta

Además, esta propuesta metodológica se construyó a través del estudio y la unión de tres

metodologías de diseño: la gamificación, el ciclo de diseño y el diseño centrado en el usuario. Estas

metodologías se integran para llevar a cabo el concepto y la propuesta de diseño, utilizando como

analogía las fases de metamorfosis de la mariposa: huevo, larva, crisálida y mariposa, estas fases

corresponden al proceso de ideación, investigación, exploración y experimentación respectivamente.
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7.1. Construcción metodológica

Imagen 34: Referentes metodológicos utilizados para la construcción de la propuesta

A. El ciclo de diseño (Fase huevo /larva) como metodología permite la iteración generada

entre la conceptualización de las primeras ideas y el proceso de investigación, permitiendo

generar un mapeo de la necesidad y la construcción de los objetivos. En el proyecto el empleo

de esta metodología correspondiente a las fases uno y dos (ideación, investigación)

B. Diseño centrado en el usuario (DCU) (Fase Crisálida) como metodología permite

enfocar al usuario como el centro del proceso de diseño, buscando identificar aquellos

detonantes que les resultan atractivos, haciéndolos parte del proceso de creación.



40

C. Gamificación (Fase mariposa) como metodología permite el uso de elementos y

principios del juego en diversos contextos con la finalidad de motivar y aumentar la

participación, proponiendo retos, y recompensas cada vez que se logra cumplir un objetivo.

Imagen 35: Tabla de clasificación fase y resultado esperado.

7.2. Propuesta de diseño

Imagen 34: Esquema ilustrativo de la metodología empleada.
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Fase huevo (Ideación)

Busca: Conceptualizar las primeras ideas

Categoría 1: Memoria y lugar

Objetivo específico 1: Distinguir los atributos narrativos con el ánimo de generar una narración transmedia (No

lineal) para activar la exploración del barrio Santa Inés.

Actividades de primer acercamiento.

1. Lluvia de ideas para sugerir diferentes soluciones con las que se pueda incentivar al joven a

explorar los entornos urbanos.

Imagen 35: Lluvia de ideas para la propuesta del prototipo final.

2. Mapeo de las necesidades y circunstancias que llevaron al primer proceso de transformación.

(Pág.8)
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Imagen 36: Mapa de las generalidades del proyecto y los ejes de trabajo con los que está enfocado.

3. Identificación de actores, colaboradores y público objetivo. (Pág. 6)

Imagen 37: Fragmento de la encuesta realizada para el testeo del prototipo donde se identifican la edad de los

posibles participantes.

Fase larva (Investigación)

Busca: Recopilar anécdotas e historias que puedan ayudar a la construcción de la narrativa.

Categoría 2: Narración

Objetivo específico 1: Distinguir los atributos narrativos con el ánimo de generar una narración transmedia (No

lineal) para activar la exploración del barrio Santa Inés.

Actividades de enrutamiento

1. Encuestas para conocer en términos generales cómo ven los jóvenes a Bogotá y cuál es el

contacto que se tiene con los espacios urbanos.

Imagen 38: Fragmento de la encuesta realizada para conocer el interés de los posibles participantes en torno a la

historia de la ciudad.
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2. Encuesta sobre los conocimientos de los jóvenes en relación con mitos y leyendas del centro

de Bogotá, buscando clasificarlos en dos grupos, quienes conocen sobre mitos urbanos y

quienes no.

Imagen 39: Fragmento de la encuesta realizada para identificar si conocen o no de mitos y leyendas urbanas.

Imagen 40: Fragmento de la encuesta realizada para conocer sobre esos mitos y leyendas urbanas.

3. Resultados de entrevistas orales acerca de las preferencias narrativas según el género que

resultan interesantes para los jóvenes, donde un gran porcentaje de las personas encuestadas

prefieren libros y contenidos de ciencia ficción, en comparación a contenido de romance e

histórico, lo que permite definir el género narrativo de la propuesta en relación con el gusto de

los jóvenes. También como segundo género atractivo se clasificó el género policial, pues

resulta atractivo porque combina hechos inspirados en la realidad, donde se presentan unos

personajes, consecuencias y resultados.
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4.

Imagen 41: Gráfico creado a partir de entrevistas realizadas a jóvenes de 16 a 25 años para conocer sus gustos

narrativos

5. Análisis audiovisual de entrevistas y charlas a habitantes de calle, víctimas y comerciantes de

la zona para rescatar aquellos elementos importantes que permitan la construcción de la

narrativa.

Algunos de los motivos de cambio que se identificaron dentro del listado de referentes son los

siguientes:

1. Vivencias violentas que afectaron a las víctimas, estas vivencias fueron parte de los

detonantes y motivos por los cuales estas personas abandonaron sus hogares.

2. Falencias en los círculos de apoyo familiar algunos de los habitantes de calle y

víctimas con los que se habló recalcaron la importancia y las falencias de sus círculos

de apoyo familiar, pues es en aquellos donde las víctimas pueden o pudieron apoyarse

para lidiar algunos de los problemas, lastimosamente al fallar dicho círculo de apoyo

se rompen vínculos familiares y las personas no se sienten apoyadas.

3. Violencia por parte de la policía, muchos de los habitantes de calle y víctimas

mencionan, han sido víctimas de actos que atentan contra ellos, pues han sufrido o

sufren violencia policial, dicha violencia muchas veces es detonada sin motivo,
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generando en aquella desconfianza hacia el gobierno, pues temen volver a ser

agredidos.

Imagen 42: Fragmento del análisis audiovisual realizado para identificar aquellas historias impactantes que

pueden ser compartidas.
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Fase Crisálida (Exploración)

Busca: Comprender las motivaciones, gustos y comportamiento de los jóvenes de 16 a 25 años.

Categoría 4: Diseño sensorial

Objetivo específico 2: Definir las características formales de la herramienta de diseño que posibilite la interacción

entre los jóvenes y la memoria a través de la exploración sensorial de la narrativa.

Actividades conocimiento

1. Se realizó un grupo focal en el que se le pidió a los participantes elegir entre colores,

materiales y tipografías que les aproximen o que relacionarán con elementos antiguos, retro

o de la época.

El focus group se realizó con cuatro participantes, clasificados en dos hombres y dos mujeres,

cuyas características de selección tenían como factor común la edad que varía entre los 18 a 21 años,

el nivel de estudio y algunos de sus gustos. El objetivo principal de la creación de este grupo focal es

conocer sus preferencias de color, tipografía, materiales y recuerdos. Durante la sesión de 20 minutos

se les pide que se describan a sí mismos, sus gustos, y posteriormente deben enumerar y clasificar la

barra de colores propuesta, desde los que resultan más atractivos a los que menos, así como aquellos

detonantes o elementos que les recuerdan algo pasado.

Imagen 43: Resultado parcial del focus group participante donde se evidenciaron los sus gustos

y colores que le recuerdan elementos relacionados con la temática.
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Colores /: La selección de colores propuesta a continuación pretende dar a escoger a los

entrevistados entre una gama de tonalidades básicas divididos en primarios (amarillo, azul y rojo) y

secundarios (naranja, verde y morado). Los colores primarios y secundarios son fáciles de identificar y

recordar, especialmente cuando se trata de juegos que necesitan la clasificación y organización de

elementos, permitiendo así la jugabilidad dentro del modelo prototipado.

Estos colores permiten a los jugadores ser intuitivos y familiares. Muchos de estos colores

tienen asociaciones psicológicas y culturales, las cuales pueden facilitar la vinculación

usuario-producto. Por ejemplo, los colores tienen significados duales y se puede hacer uso de dichos

significados para atraer al usuario. El amarillo es un color versátil, que puede significar alegría o

peligro, y la saturación o desaturación de dicho color puede influir en la percepción y significado del

mismo.

A continuación, se presentarán los colores según las coincidencias en el significado que

proporcionaron los entrevistados, respondiendo las siguientes instrucciones.

Observa los colores y menciona dos significados opuestos que vengan a tu mente.

Imagen 44: Resultado parcial, recopilación, coincidencia de significados de acuerdo a las instrucciones dadas.
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Morado: 7D4D8F

● Espiritualidad
● Tristeza

Negro: 000000

● Elegancia
● Luto

Blanco: FFFFFF

● Pureza

● Frialdad

Azul: 1B57A6

● Calma
● Tristeza

Verde: 228C04

● Esperanza
● Envidia

Amarillo: F2E205

● Felicidad
● Peligro

Naranja: F25F29

● Energía
● Advertencia

Rojo: BF6060

● Amor
● Ira

Imagen 45: Barra de colores proporcionada a los participantes.

Códigos de color en CMYK y RGB

1. Rojo: BF6060

C: 27%

M: 78%

Y: 0%

K: 0%

2. Morado: 7D4D8F

C: 61%

M: 73%

Y: 29%

K: 0%

3. Negro: 000000

C: 100%

M: 100%

Y: 100%

K: 100%

4. Blanco: FFFFFF

C: 0%

M: 0%

Y: 0%

K: 0%

5. Azul: 1B57A6

C: 72%

M: 52%

Y: 0%

K: 23%

6. Verde: 228C04

C: 53%

M: 71%

Y: 94%

K: 0%

7. Amarillo: F2E205

C: 0%

M: 13%

Y: 95%

K: 0%

8. Naranja: F25F29
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C: 0% M: 75% Y: 83%

K: 0%

Imagen 46: Resultado parcial del focus group participante 2 donde exprese sus gustos y colores

que le recuerdan elementos relacionados con la temática.

Materiales y formas: Se les presentaron adicionalmente a los participantes elementos físicos,

estilos fotográficos y texturas que pretenden emular el pasado. Se les pidió que pensaran en la palabra

antiguo como un elemento físico. Los resultados de dichas preferencias en elementos visuales

permitieron identificar aquellos atributos que pueden detonar emociones y sensaciones mediante el

uso de los sentidos, obteniendo una visión más clara de cómo lograr integrarlo a la narrativa y el

diseño al mismo tiempo.

Por ejemplo, muchos de los interesados eligieron materiales con texturas rugosas y

acartonadas en colores tierra o beige que den la impresión del paso del tiempo. Los materiales

preferidos son aquellos que aportan textura, muchos de los entrevistados pasan su tiempo libre en

redes sociales y en plataformas digitales, es por esto qué se les solicitó a los participantes que nos

nombraran algunas de las ideas o conceptos que se tienen de la transición al mundo digital en la
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década de los años ochenta y noventa en Colombia. Esta perspectiva dio como resultado la

identificación de elementos gráficos que generan nostalgia como los iconos en pixel art, la tipografía

juguetona y en pixel, sonidos robóticos y tecnología rudimentaria.

Imagen 47: Resultado del vision board donde los encuestados escogieron elementos, texturas y materiales que les

recuerdan elementos antiguos.

Fase mariposa (Experimentación)

Busca: Aprovechar las dinámicas de juego para construir un prototipo con actividades estimulantes que sean

envolventes y comprometa al participante a finalizar.

Categoría 4: Interacción.

Objetivo específico 3: Identificar las estrategias de gamificación que permitan seleccionar las herramientas de

diseño para fomentar la interacción entre los jóvenes bogotanos, la memoria histórica y el lugar.

Actividades prácticas

1. Construcción interactiva en la que los usuarios obtendrán recompensas y ayudas que permitan

completar tareas, utilizando la gratificación como detonante.
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Imagen 48: Creación de una matriz, relación, sentido, herramienta y objetivo donde se busca identificar aquellos

sentidos predominantes dentro del entregable.

Para iniciar la construcción interactiva de la propuesta narrativa, se consideran primero los sentidos

que pueden activarse al interactuar con ella. Estos sentidos se catalogaron según la herramienta, la

narrativa y la plataforma con la que los usuarios interactúan durante la experiencia.

1. La vista, es fundamental para captar la atención de los participantes desde el inicio hasta el

desenlace de la narrativa, Se utilizarán colores llamativos, texturas atractivas y videos

dinámicos para mantener el interés visual del usuario. El uso de una plataforma mixta, permite

combinar elementos físicos y digitales, para una experiencia inmersiva, creando un entorno

interactivo que mantenga a los usuarios comprometidos y atentos durante todo el recorrido.

2. El oído, como herramienta de contextualización dentro de la interacción permitirá a los

jugadores ambientarse temporalmente dentro de la narrativa. A través de música, efectos de

sonido y diálogos se pretende potenciar la experiencia digital, creando un ambiente sonoro

que fortalezca los elementos visuales.

3. El tacto, permitirá al jugador, por medio de las texturas y objetos integrados en un medio

físico, transportarse a la historia y empatizar con la narrativa desde un punto de vista en el

cual se busque que el jugador construya experiencias propias y personales.
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Tener en cuenta el uso de estos sentidos dentro de la propuesta de diseño dará como resultado la

creación de una experiencia diferente para los jóvenes, donde todo su cuerpo pueda ser utilizado para

comprender y empatizar con estos cambios dados en la ciudad de Bogotá.

7.3 ¿Qué le pasó a Victoria?

Imagen 49: Propuesta ilustrativa de prototipo en relación con el público objetivo, lo que se propone y lo que se

espera.

Adentrándonos en temas formales de diseño, presentó como propuesta la creación de un

entregable transmedia (Físico-Digital y Audiovisual) el cual valiéndose del uso de los sentidos se

genera conexión con el lugar a través de la creación de experiencias en el jugador, con el ánimo de

lograr que el joven se vincule con el espacio mediante un Juego de Rol (Mesa) presentado como una

nueva forma de transmitir memoria, para de esta forma activar en los jóvenes la apropiación y
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reconocimiento de nuevos y antiguos lugares. Preservando en la memoria anécdotas y testimonios, los

cuales fueron parte fundamental para la creación de una ucronía como propuesta narrativa de carácter

no lineal, la cual recopila hechos históricos, anécdotas y transformaciones de Bogotá y el barrio Santa

Inés durante los años 40, 70, 80 y 90 en torno a la desaparición de un personaje ficticio, el cual

encarna a través de una metáfora la transformación del barrio. Dicha creación de personaje fue

elaborada a través de la investigación textual y documental de la época, las cuales ayudaron a la

estructuración de comportamiento del personaje y su familia a lo largo de la narrativa, a partir de esto

se establece el guion narrativo (Anexo 4) el cual cuenta con la narrativa principal, con esta se

establecen los check points y migraciones a medios digitales que harán al lector avanzar conforme a la

solución de dichos puntos.

¿Qué pasó con victoria?, nace como una posible solución de las muchas que puede arrojar la

creatividad de un diseñador para intentar acercar a los jóvenes a la historia de un espacio

desaparecido. Este proyecto propone una experiencia sensorial y personal que permite a los jóvenes

explorar la historia del barrio Santa Inés, Cartucho y Bronx en Bogotá. En un mundo donde los

jóvenes de hoy en día viven rodeados de tecnología y comunicación instantánea, es crucial encontrar

métodos efectivos para conectarlos con el pasado de la ciudad. Reconocer que los jóvenes se

encuentran en un contexto completamente diferente es esencial para diseñar experiencias que resuenen

en ellos, logrando humanizar historias que han sido aplanadas. Este proyecto busca fomentar un

sentido de pertenencia mediante la creación de un juego detectivesco como herramienta de

vinculación mediante el uso de la realidad y la ficción. Al permitirles explorar la historia a través de

su cuerpo, esta propuesta tiene como objetivo construir puentes que generen pertenencia con una

Bogotá que ha cambiado, utilizando herramientas modernas para narrar historias del pasado de una

manera atractiva para las nuevas generaciones.
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Imagen 50: Mockup de la creación de la página web que simula una interfaz Windows 80 y 90, la cual pretende ser

parte importante para reconocer y ampliar información sobre el caso.

La creación de una página web que simula una interfaz es crucial para el diseño transmedia y

sensorial del proyecto ¿Qué pasó con Victoria? WindowSeeker8 no solo sirve como un medio para

centralizar y presentar la narrativa de manera ordenada de acuerdo con la disposición y avance del

jugador, sino que también actúa como un puente entre el mundo digital y análogo, elementos

fundamentales del proyecto. Al utilizar una interfaz inspirada en los nostálgicos diseños de Windows

90, se busca captar la atención de los jóvenes mediante un formato familiar y atractivo, que evoca

recuerdos y genera curiosidad. La elección de la página web permite vincularnos con la era digital en

la que nos estamos moviendo, ofreciendo un entorno cómodo y accesible para los jóvenes en su

exploración de la narrativa. Además, esta interfaz facilita la integración de diversas formas de

contenido interactivo, como pistas digitales, archivos multimedia y elementos sensoriales auditivos,

que enriquecen la experiencia del usuario.

8 Nombre de la interfaz simulada inspirada en la Windows 70, 80 y 90.
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De esta manera, la página web no solo se convierte en un portal para explorar la historia y

transformación del barrio, sino que también ofrece un entorno inmersivo que involucra a los

participantes en una exploración más profunda y personal.

Imagen 51: Mockup de la creación del prototipo físico o archivo de carpeta de investigación D.C.734219

La creación de un producto análogo que conecte con el digital es fundamental para generar

una experiencia transmedia, completa y envolvente. La existencia de un archivo de investigación

tangible permite a los jóvenes conectarse con el juego desde un interés y curiosidad únicos,

estimulados por el empaque, los colores y el material utilizado. Esta conexión inicial con la

experiencia física comienza con la presentación del caso, donde se detalla quién está a cargo, el

motivo y la información preliminar que da inicio a la investigación. Al interactuar con el material

físico, el usuario encuentra cuatro carpetas que contienen pistas de contextualización, introducción y

cuestionamiento, cada una diseñada para guiar al usuario a través de diferentes plataformas. Esta

transición entre lo físico y lo digital permite al usuario jugar con la temporalidad y la rapidez, creando

una dinámica de juego que es tanto inmersiva como educativa. Al moverse entre medios, los jugadores



56

pueden experimentar la narrativa de una manera más profunda, fortaleciendo la conexión emocional

con la historia del barrio Santa Inés.

Imagen 52:Ficha técnica de migración, objeto, plataforma y objetivo.

Nombre del Producto: ¿Qué le pasó a Victoria?

“En las pintorescas calles del barrio Santa Inés de Bogotá, Victoria, una joven de una familia

adinerada de la ciudad, se ve envuelta en una misteriosa desaparición que afecta tanto su pasado

como el destino de su amado barrio. Con la ayuda de un detective intrépido, los Jugadores emprenden

una búsqueda llena de enigmas y pistas que los llevará a enfrentar los oscuros secretos del barrio.

¿Es Victoria simplemente una habitante más del lugar, o su historia está íntimamente entrelazada con

los misterios y transformaciones del mismo? La verdad no sólo revelará los secretos de las

transformaciones de Santa Inés, sino también la verdadera esencia de Victoria y su conexión con el

alma del barrio.”
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7. Concepto de diseño

Tras el análisis de contenido de los autores y referentes se llegó a la conclusión de que la

propuesta de diseño cumple con las siguientes características.

1. Componente social, que permite identificar, estudiar y entrar en contacto directo con

el grupo objetivo y todos los actores involucrados para conocerlos en profundidad,

saber cuáles son sus detonantes, cuáles son sus historias y cuáles son sus opiniones en

cuanto al tema, dándonos entonces un panorama completo de las circunstancias, pues

en esta profesión somos comunicadores, los cuales cuentan con la facilidad de

funcionar como un puente de intercambio entre quienes quieren enviar y quienes

desean recibir un mensaje.

2. Componente creativo, el cual se traduce durante toda esta investigación en volver

interesantes aquellos procesos complejos mediante el uso de estrategias para lograr

convertir dichos elementos en ejemplos cotidianos, los cuales son fáciles de entender

e identificar.

3. Componente teórico, fundamental dentro de cualquier proceso de diseño, pues este

funciona como punto de partida para identificar autores y diseñadores que estudien y

nos amplíen el conocimiento acerca de significados que han sido construidos y los

cuales tienen como función explicar aspectos de la vida diaria con los que estamos

siempre en contacto.

4. Componente Investigativo, con el que podemos aprender a analizar, investigar y

filtrar dichos componentes teóricos con la finalidad de tomar decisiones pensadas e

informadas sobre elementos formales y conceptuales de la propuesta, mediante el uso

de herramientas de diseño las cuales permiten estudiar referentes identificando qué
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factores aplicados en ellos funcionaron o, por el contrario, representaron un reto,

permitiendo adquirir experiencia, la cual tendrá como resultado una propuesta que no

se hizo por capricho sino por investigación que derivó en resultados concretos.

La unión de dichos componentes da como resultado un Ecosistema9 de diseño, el cual destaca la

colaboración entre diseñadores y entorno, donde el resultado se encuentra en el centro, pues los

diferentes hallazgos que comprenden este ecosistema puede aplicarse no solo al desarrollo de

proyectos, sino también al trabajo propio de un diseñador.

Imagen 53: Metamorfosis experiencia inmersiva

8.1. Testeo del prototipo

El testeo del producto dio como resultado tres tipos de activaciones, determinadas por el

tiempo, la comunicación y la confianza a la hora de jugar. Estos factores influyen directamente en la

variabilidad del tiempo de jugabilidad, permitiendo identificar que la disposición del joven afecta el

tiempo que le toma resolver el caso e identificar los cambios del barrio Santa Inés. La interacción

dinámica entre estos elementos resalta la importancia de diseñar una experiencia de juego flexible y

9 Se trata de una unidad compuesta de organismos interdependientes que comparten el mismo hábitat.
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adaptativa, que se ajuste a las diversas formas en que los jóvenes se relacionan con el contenido

histórico y sensorial.

Imagen 54: Hallazgos relacionados con el prototipo puesto en práctica en tres grupos.

9. Conclusiones

En conclusión, desde un punto de vista personal, este proyecto busca ponerse en contacto con las

nuevas tendencias para traer al presente hechos del pasado que forman parte de nuestro entorno,

mostrando cómo las decisiones tomadas en el pasado nos afectan hoy en nuestra forma y calidad de

vida. "Quien no conoce su historia está condenada a repetirla" y, como sociedad, nos enfrentamos al

reto de lograr que las nuevas generaciones desarrollen sentidos de pertenencia e identidad. No

podemos volver el tiempo atrás para mostrar de viva voz a los jóvenes cómo surgieron estas

transformaciones, por lo que debemos buscar herramientas, recursos y estrategias que permitan llevar

ese pasado a los jóvenes de una manera atractiva y dinámica, evitando enfoques "aburridos" o

"teóricos".

Aquí es donde el diseñador juega un papel fundamental. El diseñador tiene la capacidad de dialogar

interdisciplinariamente con otras profesiones para construir proyectos significativos que humanicen y
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hagan accesibles las historias de personas que han vivido estas transformaciones. Los diseñadores

actúan como traductores de conceptos complejos a un lenguaje sencillo, acercando y transmitiendo

cuestiones sociales y culturales a las comunidades. Las decisiones de diseño son cruciales y no deben

tomarse a la ligera; tienen el poder de activar en los espectadores una conexión profunda que genera

un deseo de adquirir conocimiento.

Este proyecto no solo pretende conectar a los jóvenes con su historia, sino también seguir trabajando

para involucrar a más personas, fomentando su interés y humanizando a aquellos cuyas historias han

permitido reconstruir la historia del barrio Santa Inés. A través de sus relatos, se busca no solo

preservar la memoria histórica, sino también construir una comunidad más consciente y comprometida

con su entorno. Por eso, cada decisión de diseño se toma con la intención de crear un impacto

duradero, promoviendo el entendimiento y la empatía entre generaciones.

10. Anexos

Anexo 1, pág. 3

MAPA PROYECTO DE GRADO (Metamorfosis Urbana)

El mapa mental que ilustra los actores y relaciones comunicativas identificadas para el desarrollo del

proyecto, se puede acceder a través del siguiente enlace:

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Anexo 2, pág. 1

MAPA LÍNEA TEMPORAL DE ACONTECIMIENTOS (Metamorfosis Urbana)

El mapa mental gráfica en orden cronológico los hechos ocurridos durante esta transformación para

lograr identificar en donde se encuentran los puntos relevantes de dicha transformación, se puede

acceder a través del siguiente enlace:

https://www.canva.com/design/DAGGduH6EZw/9DYthrnkmhWfjFmf6snG5g/view?utm_content=DAGGduH6EZw&utm_c

ampaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGGduH6EZw/9DYthrnkmhWfjFmf6snG5g/view?utm_content=DAGGduH6EZw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGGduH6EZw/9DYthrnkmhWfjFmf6snG5g/view?utm_content=DAGGduH6EZw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
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Anexo 1, pág. 4

MAPA PROYECTO DE GRADO (Metamorfosis Urbana)

El mapa mental que ilustra los actores y relaciones comunicativas identificadas para el desarrollo del

proyecto, se puede acceder a través del siguiente enlace:

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=ed

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Anexo 1, pág. 5

MAPA PROYECTO DE GRADO (Metamorfosis Urbana)

El mapa mental que demuestra la aplicación del proyecto de benchmarking como herramienta de

análisis de referentes del proyecto, se puede acceder a través del siguiente enlace:

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=ed

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Anexo 3, pág. 1

MAPA DE CONSTRUCCIÓN DE PERSONAJES VS HISTORIA (Metamorfosis Urbana)

El mapa mental presenta la de los personajes, a partir del análisis social y cultural donde se podrán

evidenciar vestimenta, comportamiento y creencias, se puede acceder a través del siguiente enlace:

https://www.canva.com/design/DAGGdo2PodA/kxTP2Ff2iyMwDr_uVMnYug/view?utm_content=DAGGdo2PodA&utm_c

ampaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

Anexo 4

Guión narrativo finalizado donde se pueden encontrar las preguntas de activación, además de los

guiones seleccionados en A, B, C, D, se puede acceder a través del siguiente enlace:

https://docs.google.com/document/d/19AjNDINRgETqqrYDQfwPUVZeEXRAA-1Q4Ox_9-IGzRU/edit?usp=sharing

Anexo 5

IDENTIDAD GRÁFICA

https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGALQ0OH88/XiwGdcDnjlsQR-0JZiNExw/view?utm_content=DAGALQ0OH88&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGGdo2PodA/kxTP2Ff2iyMwDr_uVMnYug/view?utm_content=DAGGdo2PodA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAGGdo2PodA/kxTP2Ff2iyMwDr_uVMnYug/view?utm_content=DAGGdo2PodA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://docs.google.com/document/d/19AjNDINRgETqqrYDQfwPUVZeEXRAA-1Q4Ox_9-IGzRU/edit?usp=sharing
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En este enlace encontrarás un resumen del proyecto en donde se combina la identidad gráfica del

proyecto con elementos documentales que dan cuenta del proyecto de diseño, se puede acceder a

través del siguiente enlace:

https://www.behance.net/gallery/197958549/Metamorfosis-Urbana-Tejiendo-la-memoria-del-Santa-Insb

Anexo 6, pág. 1 - 3

PÁGINA, WEB, LÍNEA GRÁFICA, ELEMENTOS

En dicho enlace encontrarás las decisiones de diseño que llevaron a la creación de la página web, se

puede acceder a través del siguiente enlace:

https://www.canva.com/design/DAGE9rXH8pM/jeN0pyOGFmIsnSndDd7AFA/view?utm_content=DAGE9rXH8pM&utm_

campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
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