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Recordar es una forma de sentir
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RESUMEN

El siguiente proyecto tiene como propdsito involucrar al visitante del Museo Nacional de
Colombia en una comunicacion continua con la exposicion en la intervencion del disefio industrial
como elemento facilitador en la interaccion de ambos agentes, donde se establezca relacion y
comprension mas profunda con hechos violentos que marcaron la historia en distintos territorios
de Colombia; conociendo y reconociendo las distintas perspectivas de los actores involucrados en
dichos eventos y momentos precisos, en un recorrido que integra los estados de la conciencia y

reflexién, dando lugar a la generacion de carga emocional y de significado sobre el pablico.

El museo deja de ser unico agente activo y el visitante agente pasivo, pasando a ser un espacio
de intercambio de experiencias, en el que recordar permite comprender las dindmicas de la guerra
y el conflicto armado, en una exposicioén que busca mostrar la transformacion y evolucion del
tejido social y cultural de Colombia, en un encuentro de sensibilizacion en medio del duelo y
confrontacion, padecida por comunidades victimas de desplazamiento forzada, desaparicién
forzada, homicidios o masacres, actos terroristas como atentados, minas antipersonales, entre

otros.

De esta manera, se pretende presentar una exposicion donde el visitante se vea comprometido
a partir de la vivencia, experiencia y sensacion del momento, teniendo la postura del actor (victima,
testigo, victimario o familiar) en un determinado acontecimiento violento, conduciéndolo a la

reflexion sobre su propia realidad.
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1. Introduccion

Sentir Memoria interviene en la manera como se presenta las exposiciones dentro del Museo
Nacional de Colombia en el marco del conflicto colombiano, donde el visitante sienta de manera
solidaria lo que otros vivieron, comprendiendo los actores en tanto quienes son, y sus razones,

otorgandole un resignificado a la historia.

El proyecto surge en el desarrollo de la préctica profesional dada en el Museo Nacional ubicado
en el Centro de Bogotd, centrando la mirada en el segundo piso, que presenta la forma en que el
territorio se percibe, se conecta y organiza social y politicamente en Colombia. Encontrando en la
sala Hacer Sociedad como ejes fundamentales, la evolucion del tejido social en el pais, voces de
resistencia a lo largo de la historia y actores subalternos, materializando escenarios de
reivindicacion. Es por esto, que se sugiere establecer una mirada critica e invitacion a la
introspeccion ante hechos de violencia ocurridos en el pais a lo largo del tiempo y el territorio,
donde participa: el conflicto armado, actos terroristas, desaparicion forzada, desplazamiento
forzado, entre otros. Logrando asi, un minimo de conciencia en el publico, por medio de elementos
visuales, de audio y polifonias que dan muestra de aspectos significativos e involucran los sentidos

y emociones.

Brindando la posibilidad de reconocimiento del espacio en determinadas exposiciones, ya sea
dentro de la sala Hacer Sociedad del Museo Nacional y las partes que lo componen o en distintas
instalaciones, en la busqueda de un espacio de accion y reflexion sobre memorias individuales y
colectivas, involucrando al publico que busca responder preguntas como, ¢Quiénes somos y que
nos caracteriza? en un encuentro sensitivo e inmersivo donde asuma su propia realidad, que en

ocasiones se ve tan ajeno y lejano.
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2. Planteamiento de la oportunidad

La vision superficial de los hechos que han marcado la historia en Colombia que son
presentados, en este caso, alusivos al conflicto, no permite ver ni sentir de manera profunda y
consiente, lo que implica pensar sobre el pais a partir de la configuracion social, construccion
sensible y fisica, por lo que algunos visitantes cruzan de forma transitorio frente a exposiciones

que no consiguen llamar por completo su atencion.

Recorridos que imposibilitan mayor acercamiento, no solamente provocado por la falta de
contacto directo sino al momento de suscitar interés sobre el publico, da como resultado una
exposicion limitante y en ocasiones faltante de amplio significado para los visitantes, bien sea, a
causa de una extensa lectura o, por otro lado, reducida informacidn y poca capacidad de interactuar

entre ambas partes y pocas veces se cuenta con nuevos métodos pedagogicos de forma interactiva.

Finalmente, se determina que los datos proporcionados por la cedula ubicada al lado de cada
obra u objeto dentro del Museo, generalmente contiene escasa informacién y limitada capacidad
de interrelacion, tras encontrarse aun en un esquema de emisor activo (museo) y receptor pasivo
(visitante) que interfiere en establecer una comunicacién continua, a pesar de que es posible lograr
mayor muestra de lo que ha sido la transformacién social, dinamizando los métodos de exposicion
actuales. Aportando a lo anterior, es posible resolver que, a su vez, la vitrina se convierte en barrera

entre el pablico y la exposicidn, lo que dificulta una interaccion con dichas exposiciones
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3. Justificacion

El proyecto proporciona al publico visitante una experiencia que involucra los sentidos a
manera de sensibilizacion, a partir de un recorrido donde se concibe el sentir como forma de
comprender al actor por quién es 'y sus razones, en tanto su vivencia y sufrimiento; dando lugar a
la capacidad de ponerse en el lugar del otro, donde prima las emociones bésicas y con ellas, el
instinto de supervivencia, cuando es percibido como un ente ajeno. Ademas, el sentir resulta ser
un término relacionado a la memoria que resuelve el recordar de una manera solidaria lo que otros

experimentaron, otorgandole un resignificado a la historia en una funcién social y emocional.

El panel o modulo integra medios que permiten visualizar a manera de memoria, evidencia,
sufrimiento y documentacion, un determinado hecho violento ocurrido en un punto especifico del
territorio colombiano (ej.: Masacre del Salado) y de esta manera, evocar el sentir de un actor en
concreto o victima participe de un acto de violencia o abuso por parte del conflicto (desplazamiento
forzado, masacre, etc.). Brindando la posibilidad de interactuar de forma mas cercana, tanto con
la exposicion como la narrativa de fondo, en un proceso de reflexion y comunicacion,
complementado con elementos auditivos y polifonias que da cuenta de la vision de cada actor y la

necesidad de transmitir informacién de lo sucedido.
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4. Objetivos

4.1. Objetivo general

Potenciar la experiencia que ofrece una exposicién sobre un hecho violento ocurrido en
Colombia, en un proceso de interaccion con el visitante para generar su reconocimiento,

comprendiendo las dindmicas del conflicto y los actores en la generacion de significado.

4.2. Objetivos especificos
e Construir una experiencia inmersiva, por medio de elementos significativos, digitales y
fisicos.
e Generar una comprension y reconocimiento de los hechos en el usuario, a través de la
intervencion de los sentidos.
e Incentivar la reflexion y sensibilizacion sobre la memoria colectiva, donde el visitante

asuma su propia realidad ante hechos de violencia.
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5. Marco teodrico

5.1. Museo Nacional de Colombia

5.1.1 Historia

El Museo Nacional fue fundado en 1823. Siendo el museo mas antiguo del pais y uno de los
mas antiguos en América. Abriendo sus puertas al publico el 4 de julio de 1824 siendo declarado
oficialmente creado por el general Francisco de Paula Santander. Inicialmente se instal6 en la
antigua Casa Botanica, y el dia de inauguracion exhibié colecciones de zoologia, entomologia,
botanica, mineralogia, paleontologia y arqueologia; sumandose tiempo después piezas artisticas e

historicas. (Museo Nacional de Colombia , 2013)

La penitenciaria, disefiada por el arquitecto constructor Thomas Reed en la década de 1850 y
construida a partir del 1 de octubre de 1874, fui la prisibn mas importante durante 72 afios y el
1946 los presos fueron trasladados a la nueva Carcel de La Picota y se alojo el Museo. (Museo

Nacional de Colombia , 2013)

Se adelantd el Proyecto de Restauracion Integral entre 1989 y 2001 y fue inaugurado con la
apertura de todas las salas de exhibicion. Ahora, se encuentra en marcha el Proyecto de Renovacion
Integral desarrollado en fases que busca mostrar distintas visiones de la historia y cultura de

Colombia. (Museo Nacional de Colombia , 2013)

Es de importancia comprender el museo como un espacio que da evidencia de aspectos
relevantes en cuanto a lo que ha sido la construccion de la nacion y la misma sociedad, en un

momento de disfrute, en una intencion que motive al publico visitante.
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5.1.2. Mision del Museo

El museo pretende ser un lugar de encuentro entre los ciudadanos de Colombia y el mundo en
relacion y reconocimiento de los patrimonios pertenecientes a Colombia, para dialogar, celebrar,
reconocer y reflexionar sobre lo que fuimos, lo que somos y lo que seremos como entes
individuales y colectivos, en los que hace parte eventos determinantes como factores en la cultura.

(Museo Nacional de Colombia , 2013)

5.1.3 Vision del Museo

(Inspirada en Italo Calvino)

Como lugar de encuentro quiere ser:

Liviano: Le quita peso a los procesos, pero no pierde en profundidad.

Rapido: Integra la relatividad del tiempo y busca ser agil en sus transformaciones.
Exacto: Un lugar de disefio bien definido y calculado.

Visible: Usa al maximo al menos dos procesos imaginativos. De la palabra a la imagen y de la

imagen a la palabra.
Multiple: Potencia al maximo la red de conexiones entre personas, hechos y tiempos.
Consistente: Sabe para dénde va y sabe lo que quiere. (Museo Nacional de Colombia , 2018)

Lo anterior, implica un espacio
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Ministerio de Cultura

Asociacion de Amigos Museo Nacional de Colombia
del Museo Nacional Direccion General

b Subdireccion = Arte

s Proyecto de Ampliacion y Renovacion = Historia
e Planeacion y Control Presupuestal e \rqueologia
e Asuntos Juridicos e EtN0OgTAE

e Eventos Especiales y Mercadeo
e Gestion de Colecciones
= Comunicaciones
- Registro y Documentacién

s |1fOrmatica - Conservacién
- Archivo y Centro de Documentacién
— Administrativa - Exposiciones Itinerantes

p Museografia

e Accion Educativa y Cultural

m= Programa Fortalecimiento de Museos Nueve Museos de
Mincultura en regiones

llustracion 1. organigrama Museo Nacional de Colombia

Fuente: http://www.museonacional.gov.co/el-museo/guienes-somos/Organigrama/Paginas/Organigrama.aspx

5.1.4. Salas permanentes: Segundo piso

Evidencia la forma como el territorio se conecta y se percibe, dando muestra de las tensiones y
problemas sociales y culturales a lo largo de la historia del pais. Con lo anterior, se considera la
idea de lugar que apunta al conocimiento de factores relevantes en Colombia, de motivacién e

intercambio de experiencias entre visitante y museo o exhibicion.
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Ilustracion 2. Segundo piso Museo Nacional de Colombia

Fuente: http://www.museonacional.gov.co/exposiciones/permanentes/Paginas/default.aspx

5.1.5. Hacer sociedad

Sala 11. Refleja la diversidad de Colombia e invita al dialogo y asi, a la reflexion sobre lo que

somos, fuimos y seremos como sociedad.

e Tejido Social: Aparecen las voces y confrontaciones revelan condiciones historicas de
convivencia en el pais: confrontaciones tanto ideoldgicas como sociales y econémicas.
e \oces: Presenta voces de resistencia y reivindicacion, que hacen referencia a hechos de
conflicto dentro de Colombia, que dieron forma al ejercicio legitimo de los derechos,
haciendo parte de testimonios individuales y colectivos de lucha y rebeldia enlazando

con sus rostros al tejido social.
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Tiznados:

La exposicion refleja huellas y manchas de carbon que dibujan cuerpos difuminados
fragmentados como recortes de periddico que anuncian muertes violentas, por medio de la
fragmentacion de la imagen representando contornos humanos: cuellos, hombros y pezones,
generando con ello gran impacto emocional sobre el visitante. Esto demuestra como una

serie de elementos de signo reflejan un sentido al que se le otorga un significado.

5.2. La educacion en el museo del siglo XXl y la relacion con los diversos publicos

La mision educativa en los museos comienza a alcanzar una nueva e importante dimensién de
gran responsabilidad porque primero que todo debe permear otras instancias internas de la
institucion museistica para luego comprometerse a reconocer en el didlogo e interaccion —esta
ualtima no siempre emparentada con los avances tecnoldgicos- como estrategias reales y efectivas

de participacion de la sociedad. (Museo Nacional de Colombia, 2001)

La funcién basica de comunicar es vital en la medida que implica ser entendida actualmente
fuera del revaluado esquema unidireccional donde esta presente el sistema emisor-receptor, donde
el visitante fue y aun es visto como el “agente pasivo” fuera de los procesos de creacion, reflexion,

interpretacion y cuestionamiento de ideas presentados, siendo el museo Unico “agente activo”.

El visitante y la institucién deben verse a la luz de un proceso de redes homogéneas, sin
jerarquias, ni escalas de valor, sino a partir de cada experiencia de vida y de cada historia particular
en el cual cada uno de los agentes participantes recibe y emite simultaneamente conocimiento y

experiencias desde y hacia todas las direcciones. (Museo Nacional de Colombia, 2001)
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“Los museos cotidianos: espacios de accion y reflexion sobre la cuidad, patrimonio cultural,
convivencia y comunicacion” La accion y proyeccion, es de importancia para que los visitantes se

apropien de lo que les pertenece. (Museo Nacional de Colombia, 2001)

e Espacio de encuentro y comunicacion.
e Reflexionar sobre el patrimonio cultural y la ciudad, memorias individuales y

colectivas.

[ : [ . 7 "L
Museo Yisitante

Reczp’ roco
llustracién 3. Comunicacién entre Museo/exposicion y visitante. Fuente: Elaboracién propia
5.3. Museos en una nueva era: los visitantes y la construccion de significado
5.3.1. Significado y memoria: conexiones con el pasado
Se construye significado en un proceso de remembranza y conexién. Por lo que la memoria

funciona como mecanismo de la construccién de significado y esta a su vez, junto con la

experiencia pasada moldean lo que un individuo percibe y experimenta estando en el presente.

Es pertinente decir que las experiencias pasadas moldean lo que comprenderiamos en el
presente, donde la memoria se da y se recibe; el contexto presente y necesidades psicolédgicas y
sociales adapta el recuerdo, de tal manera que la visita tanto la necesidad del publico interfieren

en las memorias y conexiones de este. (Museo Nacional de Colombia, 2001)
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5.3.2. Identidad individual
Un tipo de visitante “historiador familiar” puede relacionar lo alli expuesto con historias
familiares que han sido significativas, lo que direccionara a una experiencia de una exposicion con

juicios de valor respecto a sus sentimientos (subjetivo). (Museo Nacional de Colombia, 2001)

5.3.3. Las necesidades humanas vy el propdsito de los museos: hacia una nueva era.
La visita a un museo no implica puramente una necesidad recreativa. Contrario a esto, en
muchas ocasiones involucra tener una experiencia social, y estar en busca de un sentir en la

reminiscencia.

Los museos proponen convertirse en lugares que entrafian experiencias humanas con artefactos,

colecciones o exhibiciones, en un &mbito social, espiritual, imaginativo, terapéutico y estético.

(Museo Nacional de Colombia, 2001)

5.4. Centro de Memoria, Paz y Reconciliacion

El Centro de Memoria, paz y reconciliacion, busca ser un lugar para la dignificacion de la
memoria de victimas del conflicto; contribucion de la que hizo parte los defensores de los Derechos
Humanos. El proyecto de Juan Pablo Ortiz acogié a miles de personas que aportaron con
testimonios dados en cada territorio, en un proceso de reconstruccion de memoria colectiva. Los
oficios de la Memoria: Conformados por miembros de distintas organizaciones (Centro de

Memoria, Paz y Reconciliacion , s.f.)

5.4.1. Galerias Partes: rostros de victimas de desaparicion
En este espacio, se encuentra piezas modulares de vidrio evidenciando rostros y datos de

victimas de desaparicion con su respectivo nombre y fecha, que busca hacer visible las fotografias
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y rastros de quienes han sido victimas sin ser olvidados, siendo este un acto de reconstruccion de

memoria y dignificacion.

5.4.2.Imagenes para la Memoria

La exposicién recoge algunos de los casos representativos de memorias a cerca de la violencia,
por voces de quienes lo vivieron, ademas, da cuenta de la resistencia de estas comunidades ante el
conflicto, reconstruido por el grupo de Memoria historica, quien da evidencia de actos acerca de

masacres, desplazamiento forzado, disputa de tierras por parte de actores armados, entre otros.

5. 5. Antecedentes

5.5.1. Trujillo. Una tragedia que no cesa

El municipio de Trujillo (Valle del Cauca) fue protagonista de violencia por parte del conflicto
armado. Entre el afio 1988 y 1994 se registraron aproximadamente 342 victimas de homicidio,
tortura, asi como desaparicién forzada, segun informacion de Organizaciones humanitarias y

familiares de victimas.

El Parque Monumento se dirige a la memoria y dignificacion de victimas de los hechos
violentos ocurridos en Trujillo, inaugurado en el afio 1996, osarios que recuerdan a campesinos,
jovenes, ancianos victimas de desaparicion y la del Padre Tiberio Ferndndez Mafla,

conmemorando su memoria.

5.5.2. Masacre del Salado

Ubicado en Villa del Rosario (Bolivar) es conocido como Pueblo guerrillero.

Hecho registrado entre el 16 y el 21 de febrero de 2000 y efectuado por 450 paramilitares que

se encontraban en helicopteros y desde alli, dieron muerte a mas de 60 personas indefensas.

25



Desde lo ocurrido, toda la poblacion emigro dejando el Salado desolado, haciendo de este hecho
uno de los mas sangrientos en la historia de Colombia a cerca de violencia masiva entre 1999 y
2001, uniéndose a este, una serie de eventos, especificamente, 42 que cobraron la vida de por lo

menos 354 personas. (Centro Nacional de Memoria Historica , 2015)

5.5.3. Bojaya

Un 2 de mayo de 2002 (Choc0) 79 personas o mas, 48 de ellos siendo menores de edad,
murieron a manos de guerrilleros del Bloque José Maria Cordoba de las FARC quienes lanzaron
un cilindro bomba contra la iglesia de Bella Vista, en medio de un enfrentamiento con paramilitares
de las AUC en medio de la disputa del territorio. Hecho que constato uno de los eventos de
violacion de las normas del Derecho Internacional Humanitario por parte de los grupos armados
ademas de las fallas del Estado en la obligacion proteger la integridad mas representativos y

tragicos. (Centro Nacional de Memoria Historica , 2015)

5.5.4. Club El Nogal

El 7 de febrero de 2003 (Bogota) un carro bomba cargado con 200 ki de explosivos que exploto
en el parqueadero del Club EI Nogal fue perpetuado por las FARC que dio como resultado 38
victimas fatales y 148 mas resultaron heridas. El proposito era el derribar el edificio por completo

ya que, en el club se reunian altos funcionarios del Estado.

Bogotano, disefiador de muebles quien perdio a su esposa en medio del acto terrorista cuenta lo
que Vivio: “Para mi significa cortarme las alas a ras para nunca mds volver a volar, porque con
ella tenia una relacién muy especial. Era una mujer muy hermosa, por fuera y por dentro. Muy
amable, generosa con la gente que no tenia nada. Realmente es una pérdida muy grande”. (Centro

Nacional de Memoria Historica , 2015)
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5.5.5. Masacre Bahia Portete

Hecho ocurrido el 18 de abril de 2004 (Guajira) en el que aproximadamente, 40 paramilitares
entraron en Bahia Portete en la Alta Guajira, y con la lista de nombres de personas torturaron, antes
de atentar contra la vida de 6 personas, 4 de estas mujeres quienes fueron torturadas y abusadas
sexualmente. Generando desplazamiento forzado de la poblacion wayuu a Maracaibo, al punto de

someter a un grupo étnico. (Centro Nacional de Memoria Historica , 2015)

5.5.6. El Bajo Putumayo

Los habitantes tuvieron que soportar la instalacion de las mafias de narcotrafico, lo que ocasiono
desplazamiento de gran parte de la comunidad a otros territorios seguido de masacres, pero a pesar
de esto, el mayor impacto fue la permanencia de violencia de los paramilitares (1999-2006).

(Centro Nacional de Memoria Historica , 2015)

5.5.7. Operacion Oridn

Operacion militar urbana (Antioquia) dada el 16 y 17 de octubre de 2002 en la comuna 13 de
Medellin. EI principal objetivo era tomar el control de la zona, pero contrario a esto, se dio
abandono a la poblacion civil en medio del fuego cruzado desde aire y tierra; dejando como
resultado bajas civiles y desapariciones forzadas. Fue llevada a cabo por el Ejército, el DAS, la
policia, el CTIy Fuerzas Especiales Antiterroristas con apoyo de tanquetas. (Centro Nacional de

Memoria Historica , 2015)
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6. Marco metodoldgico

6.1. Poblacidon

La exposicion da lugar a una visita que refleja confrontaciones, transformaciones politicas y
sociales dadas en el territorio, en un proceso de reflexion de forma sensible y consiente, para un
publico que busca pensar el pais en tanto su configuracion y estructura social, en un encuentro
sensorial. Con lo anterior, es posible determinar que el interés se centra a partir de la poblacién
perteneciente a la generacién z, ademas, cabe resaltar que se trata de un frecuente publico que
visita la sala, sin embargo, no imposibilita la presencia de publico con otras caracteristicas,
contrario a esto, pretende incluir al usuario que desee vivir situaciones sensoriales, en el

conocimiento y disfrute de la exhibicion.

6.2. Disefio de herramientas

6.2.1. Narrativa

En medio de la disputa del territorio entre paramilitares y guerrillas de las FARC del bloque
José Maria Cérdoba se encontraba civiles refugiados, mas exactamente, dentro de la iglesia de
Bella Vista de Bojay4, lugar en el que un 2 de mayo de 2002 exploto un cilindro bomba lanzado
por las FARC, dejando como resultado la muerte de 79 personas, en su mayoria nifios y nifias y
docena de heridos, muchos de ellos con mutilaciones. Tras haberse dado siete alertas con
anterioridad, en las que se explicaba que las autodefensas advertian que avanzarian hacia Bojaya
en un encuentro con las FARC donde entrarian en combate, solicitando proteccién para la
poblacién civil, medidas necesarias para mitigar el riego y reforzamiento de dispositivos de
seguridad, pero esto no fue tomado en cuenta ya que, ocurrid lo peor. La tragedia no ceso a pesar

de las circunstancias, por lo que continuaron los ametrallamientos, saqueos y la idea de no ceder
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el territorio, dejando sin otra opcion mas que el desplazamiento forzado de quienes sobrevivieron
hacia Quibdo, ademas, la presencia de Fuerza Militar no resulto muy efectiva, al generarse

situaciones ambivalentes en la comunidad.

Etapas: El recorrido en medio de la exposicion pretende 3 etapas.

e Activacién: Mediado por sonidos envolventes y de impacto sobre el visitante,
procurando llamar su atencion.

e Momento: Sensacion de estar y ser parte del momento y lugar de los hechos. Dando
lugar a la experiencia de estar en el lugar del otro, por medio de elementos visuales de
forma digital y fisicos.

e Después: Experimentar el sufrir, desasosiego y esperanza de personas victimas.

Masacre de Bojaya

llustracién 4. Etapas: Masacre de Bojaya. Fuente: Elaboracién propia

6.2.2. Estados de la conciencia

Segun Sigmund Freud existen tres niveles de la mente:
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1. La mente consciente: Define la mente consiente como el aspecto de nuestro proceso
mental que nos permite pensar y hablar de forma racional que incluye nuestra memoria.

2. La mente preconsciente: Representa la memoria ordinaria.

3. La mente inconsciente: el inconsciente incluye pensamientos, emociones, recuerdos,

deseos y motivaciones que ejercen influencia en nuestro comportamiento. (Guerri, s.f.)

Estados

Q oo

Desde el nacimiento: Compertamiento instintivo

Supervivencia

Qe

Estandares morales: sentido del bien y del mal

Pengamientos impuestos por la Sociedad

Socialmente adecua 1 %

para afrontar alegrias, culpabilidad, castigo

llustracién 5. Estados de la conciencia

6.3. Conclusiones

Se establece una serie de elementos que compone la exposicion para la facil y profunda
comprension donde posibilite el aprender y el conectar de manera interactiva y mas dinamica en

una funcién social, para llevar a cabo el recorrido son satisfaccion, en un proceso de
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reconocimiento. Otorgandole un papel importante a los testimonios del pasado para asi

comprender el presente desde otra perspectiva.
A manera de:

e Evidencia
e Documentacién
e Sentir (sufrimiento, supervivencia, entre otros)

e Memoria

La propuesta del modulo fisico busca posibilidad de desplazamiento a manera de instalacion y
que el usuario pueda acceder a ella facilmente. Ademas, como factor relevante que se establecio
posterior a una encuesta, se permite conocer y reconocer las expectativas ante una posible visita al
museo e impedimentos que se dan en esta y de esta manera, los alcances que se podria tener al
combinar elementos tecnoldgicos y fisicos, que en este caso, seria satisfactorio e interactivo con

el puablico.

7. Estado del arte

7.1. Referentes

7.1.1. Escultura de luz

Se precisa que la luz de la vela representa esperanza, y en este caso se ve evidenciado por medio
de un proyector que refleja sobre una pared las sombras de un evento de evidente acto de violencia
contra una persona, que, a su vez, busca ser un simbolo de amnistia. Se involucra en algun sentido

al publico en la escena
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llustracion 6. Amnesty International. Light Sculpture

Tomado de: https://www.behance.net/gallery/3857815/Amnesty-International-Light-Sculpture

7.1.2. Galeria de Bezos

Trata de un modulo que se convierte en un espacio mas personalizado, generando una

experiencia de interaccion y multimedia a través de imagenes, elementos e historias orales.

llustracion 7. Galeria interactiva

Tomado de: https://www.archdaily.com/465113/bezos-center-for-innovation-olson-kundig-architects?ad_medium=gallery
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7.1.3. Realidad virtual- Realidad aumentada
Definicion de A. Rowell “la realidad virtual es una simulacion interactiva por computador desde
el punto de vista del participante, en la cual se sustituye o se aumenta la informacion sensorial que

recibe”. (UPC)

La implementacién de esta tecnologia brinda nuevas posibilidades y métodos de aprendizaje

que motiva a sentirse parte de un momento especifico y estar en el lugar del otro.

llustracién 8. Tunel del color

Fuente: https://diariodesign.com/2019/08/cuadernos-rubio-abre-tienda-en-valencia/
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Objetivos
Especificos

Objetivo 1
Sujeto

Objetivo 2
Acciones

Determinantes

Campo de exterminio
y concentracion
situado en
Auschwitz, con
elementos de
victimas del
holocausto

como muestra de
cabellos y objetos de
los deportados.

Espacios: Polifonias
de miedo y relatos de
eventos sobre el
conflicto armado e
imagenes de la
memoria que da
cuenta de rostros de
victimas de
desaparicion

Imagen

Referente

Tomado de:
https://www.vozpopuli.com/altavoz/cultura/liberacion-

Auschwitz-lugar-nadie-escapo_0_ 1322567897 .html
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Descripcion
Referente

Campo de
exterminio nazi
que tiene como
objetivo conservar
los elementos
exactamente,
pretendiendo las
evidencias
procesales,
memoria y respeto
a las victimas.

Centro de
Memoria, Paz y
Reconciliacion,
pretende la
dignificacion de la
memoria de
quienes fuerony
han sido victimas,
evidenciando sus
diferentes
experiencias.

Conclusién

Ser testigo en el
lugar de los
hechos representa
mayor
acercamiento a lo
sucedido, siente
consiente del
horror.

Los espacios
brindan la
posibilidad del
reconocimiento
de las
afectaciones y
consecuencias de
la guerra, que se
hace alin mas
evidente en
poblacién
vulnerable.


https://www.vozpopuli.com/altavoz/cultura/liberacion-Auschwitz-lugar-nadie-escapo_0_1322567897.html
https://www.vozpopuli.com/altavoz/cultura/liberacion-Auschwitz-lugar-nadie-escapo_0_1322567897.html

Objetivo3  Implementacion de Se proyecta una
Medios proyector de imagen sombra realista
(en sombras), paredo | | L2 sobre una pared
fondo blanco junto a ’ ~ )"~ Dblanca, una clara
narrativa y proposito. escena de
violacion de los
derechos.

Fuente:

https://www.behance.net/gallery/3857815/Amnesty-
International-Light-Sculpture

Tabla 1. Referentes

8. Proceso de diseno

8.1. Determinantes y requerimientos

8.1.1. Hechos violentos relacionados al conflicto armado

Da cuenta de un
evento violento,
donde el visitante
pasa de ser mero
un espectador a
un testigo del
momento.

Los siguientes son algunos puntos y factores determinantes que hacen parte de actos que han

tenido que soportar comunidades victimas, ejecutados por actores terroristas en el territorio

colombiano.
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oritores] R

Actos terroristas:  Atentados,
carros bomba, entre otros.

Desaparicién forzada

SIS N

Homicidio o masacres

Desplazamiento forzado

SHOSmEME=eO

llustracion 9. Hechos violentos

8.1.2. Hechos violentos seleccionados por territorio
Se determina algunos puntos especificos del territorio colombiano, donde se ha presentado
algunos actos de violencia mas reconocidos y representativos por parte del conflicto armado a lo

largo su historia, estando presente distintos actores participes como lo son victimas, familiares,

testigos hasta quienes son victimarios.
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Ilustracion 10. Territorio de conflicto. Fuente: Elaboracion propia

Cada territorio contiene un sin nimero de historias por relatar dependiendo cada punto de vista
dado por quienes lo experimentaron y sobrellevaron tal carga, aunque muchos de estos, guardan
elementos en comun que reconstruyen hechos significativos y claves en el reconocimiento de lo

sucedido.

e Trujillo (Valle del Cauca):
Homicidio, tortura y desaparicion forzada

Cobrando la vida de: Campesinos, carpinteros y jovenes.
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La masacre del Salado (Bolivar):

Masacre.

Paramilitares en helicdpteros arremetiendo contra la comunidad.
Bojaya (Choco):

Atentado con cilindro bomba sobre iglesia.

Conflicto armado que aun padecen comunidades negras.
Masacre Bahia Portete (Guajira):

Tortura, asesinato y desplazamiento forzado.

Club EI Nogal (Bogota):

Atentado con carro bomba y homicidio.

Atentado por parte de guerrilla.

El bajo Putumayo (Putumayo):

Narcotrafico, desplazamiento y masacre.

Operacion Orién (Antioquia)

Bajas civiles, desaparecidos y ejecuciones extrajudiciales.

Operacion militar.

Memoria
Colectiva

llustracion 11. Patrimonio como memoria colectiva. Fuente: Elaboracién propia
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8.1.3. Relacion de victimas de la masacre de Bojaya
Se presenta un cuadro que involucra a las victimas y sus familias afectadas dando cuenta del

dafio causado en familias enteras, quienes han sufrido la pérdida.

Cuadro 1. Relacidon de victimas de la masacre de Bojaya y troncos familiares afectados

Familia

Victimas: Relacidon de parentesco* y edad

Ibarguen Palacios

Esposa-Madre (42 afios) y 3 hijos (3, 10 y 13 afios)

Rivas Calvo

Esposa-Madre (33 afios) y 5 hijos (8, 5, 2, 2 afios y un mes)

Cordoba

Dos hermanos (28 y 23 aios) y dos hijos (5 afios y un dia).

Palacios Mosquera

Madre-esposa (47 afos) y dos hijos (13 y 10 afios)

Rivas Palacios

Esposa-madre-abuela (40 afos); dos hijos (26 y 10 afios); dos nietos (6
afios y 17 meses)

Perea

Tio y sobrino (11 vy 4 afios)

Guzman Gonzalez

Abuela (47 afos) y cuatro nietos (13, 10 9 afos y 21 meses)

Mena Mosquera

Madre-esposa (34 afos) y tres hijos (20, 15y 3 afios)

Mena Chaverra

Abuela y nieto (64 y 18 afios)

Hurtado Cuesta

Abuela y nieto (62 y 20 afios)

Palacios

29 personas: Padres, abuelos, hermanos, esposas, hijos, tios, sobrinos de
todas las edades.

Tabla 2. Relacion de victimas de la masacre de Bojaya.

Fuente:http://www.centrodememoriahistorica.gov.co/descargas/informes2010/informe _bojaya.pdf

8.1.4. Insight de disefio

Teniendo en cuenta la informacion recolectada con anterioridad, se determina una serie de
insights claves para la generacion de estrategias y asi, la posibilidad de llegar a una 6ptima solucion
referente a exposiciones dadas en el Museo sobre el conflicto armado en Colombia en sus causas

Yy consecuencias.
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Eventos referentes al conflicto armado
que se cree ajeno a su propia realidad

Escasa informacién en las cedulas

acerca de la exposicion.

Verse involucrado en el momento
(ponerse en el lugar del otro)

Limitaciones al momento de interactuar
con objetos u obras de |a exposicion.

Memoria y conmemoracion de las

Exposicion mas interactiva/participativa. victimas.

Comunicacién mas cercana con la
exposicién.

Sensibilizacion y reflexion ante
hechos violentos de Colombia.

Nuevas posibilidades con apoyo tecno-
logico

llustracién 12. Insight. Fuente: Elaboracién propia

8.2 Esquemas

8.2.1. BPMN

Se hace referencia al proceso que se requiere para lograr la experiencia por parte del publico
visitante dentro del museo y como este esquema se establece para las distintas disposiciones en la

que podria estar sometida la instalacion.
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Mo Disponibilidal de No Lectura del
se encuenta cartel informativo contenido
i
disponible el

quia? ]
Visualizacién del

Indicacién por Se dirigen ala contenido y

parte del guia expasician evento (conflicto

armada)

Y

Explicacién
contenido
temitico

Experimentar
elementos fisicos
en el espacio

implementacion
del dispositiva

(vR) Si

. Orientacion del
guia
Visita a

Museo
Nacional

8.2.3. Sistema: Experiencia Sentir memoria
La experiencia dada por una coleccidn o espacios de exhibicion debe comprender diversos
estilos de aprendizaje y como el publico visitante responde a ellos, de esta manera dimensionar el

interés por el patrimonio cultural, en un dialogo franco, estimulando el aprendizaje y la percepcion.

Se enlaza la construccion humana de significado y los métodos de exhibicion para un mayor
acercamiento a las necesidades de encontramos, establecer relaciones amables y reflexiones con
una propuesta interactiva en relacion con un hecho que involucro y afecto la vida de familiasy a

toda la poblacion, marcando un momento histérico del conflicto armado en Colombia.

Si bien se procede a desplegar una alternativa pedagdgica que es mas imaginativa que las
implementadas actualmente, donde se concibe los artefactos culturales no solo como cosas, sino
como imagenes simbolicas; apelando no exclusivamente a los sentidos y el pensamiento, sino
también a la imaginacidn, los sentimientos y las emociones, también se busca que el individuo, a

través del acto imaginativo, se ponga en el tiempo, lugar y sentido propio del objeto y a las ve el
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objeto encuentre su lugar dentro del mundo psiquico y del 1éxico poeético de la intimidad del

observador. (Museo Nacional de Colombia, 2001)

Erpeiic

el

Proceso de
comunicacion

Revaluar esquema
unidireccional entre museo
y visitante.

Dindmica

Interactiva Representacién
-

Relacionar la Elementos y Sentirse
memoria, espacios parte del

motivacién y  digitales y MOmENLo.
emocion. fisicos.

Render 360° Objetos Sonido 5.1

Visualizacion tangibles y AR Narrativa y
significativos ambientacién

del lugﬂr.
del evento

Significado sobre
la memoria colectiva

Objetos de recuerdo para la
dignificacion de las victimas

Utilizar testimonios del pasado
para ayudar a comprender el
presente.

Siluetas en

Objetos

de nifios y nifias  propios del  representacién a

Representacion

VICLIMAS. espacio las victimas,
(Ejemplo: {iglesia)
Zapato)

sensaciones acertadas de activacion externa

Ilustracion 14. Experiencia: sentir memoria. Fuente: Elaboracion propia
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8.3. Propuestas

8.3.1 Primera propuesta: conciencia

Como primera aproximacion se propone un posible recorrido dividido en tres etapas, dirigidas

a la sensibilizacion, vivencia y conciencia determinadas a grandes rasgos por los estados de la

conciencia.
\
Sen Sibiligacion

Imdgenes y videos
inmersivas, presentando
nombres de victimas,
incluyendo proyeccion de

(Conciencia
imagen de visitante.

Conexiones de los territorios: Asumir la realidad con
donde han ocurrido los casos -
con las etapas de conciendia C SR VCOREERUERE S
‘Comprensién de
dindmicas de guerray Hechos violentos que
sensacion del han marcado
momento. {ambientacion)

Capacidad del
b Reconocimiento de los
actores y las vivencias

Posibilidad de S
s Significado con
eleccion de un Py
— . reflexién como
determinado suceso P B v
intencionalidad

(Territorio o actor)

llustracion 15. Propuesta: Conciencia. Fuente: Elaboracién propia

8.3.2. Propuesta: elementos digitales integrada con elementos fisicos
Recorrido dividido en tres etapas.

e Activacion: EIl espacio es intervenido por un modulo donde se integra elementos de

audio (5.1) envolvente, que hace alusion al territorio y el mismo evento que acontece,

donde se vera envuelto en el momento y lugar.
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llustracion 16. Propuesta: Activacion. Fuente: Elaboracion propia

Momento: Ser el actor en la escena en este caso, ser uno de los refugiados dentro de la
iglesia donde el victimario también es participe. Esta visualizacion se da por medio de
tecnologia de Realidad Virtual (gafas) vinculado a elementos fisicos que da cuenta de

la narrativa.

llustracion 17. Propuesta: Momento. Fuente: Elaboracion propia
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e Después: Posibilidad de sentir y ver fisicamente elementos significativos de la escena,
junto a sonidos que indican la prolongacién del conflicto. Contribuyendo al adquirir

una actitud de discernimiento.

llustracion 18. Propuesta: Después. Fuente: Elaboracion propia

8.3.3. Interaccién: Masacre de Bojaya
Un encuentro cercano con el momento, lugar y actores del sucedo debe contar con elementos

significativos involucrando los sentidos para lograr mayor sensibilizacién en el publico y con esto,

una profunda reflexién.

La intervencion de elementos digitales y visuales, como lo es realidad virtual, en la
visualizacion de render 360° refleja y simula la iglesia de Bella Vista y las consecuencias negativa
que desencadeno un acto de violencia a causa del conflicto armado, en conjunto con elementos de
realidad aumentada que indica la presencia de objetos pertenecientes a los hechos y a las personas

involucradas que da lugar a un sentido emocional.
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Propuesta

[4
Objetos de la memoria Rostros y rastros de victimas Render 360° YR, Mensgjes del recuerdo

llustracion 19.Elementos de representacion. Fuente: Elaboracién propia

8.3.4. Modulo: propuesta

La propuesta del modulo busca que el visitante se encuentra en medio de un escenario junto
con elementos dispuestos en el suelo, que da evidencia de la tragedia y lo que implica un hecho
violento que un actor victima experimento en el lugar y el momento, comprendiendo la dimension
del evento. En un reconocimiento y reconstruccion de la historia en tanto su pasado para generar

nuevas circunstancias e ideas con respecto al presente y futuro en una accion individual.

La siluetas y figuras se convierten en elementos de significado haciendo referencia a quienes
fueron victimas reales. En esta representacion también se considera el hecho que esta tragedia

cobré la vida de familias enteras.
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llustracion 20.Silueta en representacion de nifios victima de la Masacre de Bojaya. Fuente: Elaboracion propia

llustracion 21.Elementos fisicos. Fuente: Elaboracion propia

8.3.5. Realidad aumentada: objetos de recuerdo y significado

Entender el contexto y las conexiones donde se de patrones en el conocimiento, experiencias y
expectativas en el visitante. Se incorpora este método para involucrar al usuario en una experiencia
significativa, en un proceso de aprendizaje dinamico, donde genere un significado y una reflexién

critica por medio del objeto expuesto.
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La imagen se ve reflejada gracias a la implementacion de teléfono celular y con este, la
aplicacién que junto a un target de base (marcador que reconoce la aplicacion) presente de manera

fisica, hace posible la visualizacion.

8.3.6. Aplicacion para la visualizacion

Se genera una aplicacion “Sentir Memoria”, siendo Unity el motor para el desarrollo de dicha
aplicacion donde serdn montadas las imagenes, modelos y proceso para lograr tecnologia de
realidad aumentada junto a la plataforma Vuforia, esta Ultima, es una herramienta que permite el
funcionamiento de los Target (marcador, a manera de imagen) y se posibilite la lectura del
contenido. Por ultimo, Visual Studio se implementa para sonido envolvente en medio de la

narrativa.

Ilustracion 22. Realidad aumentada: costumbre de despedida Bojayacefios
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llustracion 23. Target: Sentir memoria. Fuente: Elaboracion propia

8.5.7. Simulacién de la iglesia San Pablo Apdstol de Bellavista
Elementos que hacen evidente la destruccion en un lugar de fuerte representacion religiosa y
simbolicos que, a su vez, fue testigo de una de las peores masacres cometidas en Colombia a lo

largo de la historia de violencia registrada.
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llustracion 24. Simulacion iglesia de Bojaya. Fuente: Elaboracion propia

8.5.8. Comprobaciones

e Se ofrece una corta bienvenida e introduccién al usuario donde establecera un

reconocimiento del hecho y lugar donde se dio el evento.
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Memoria

llustracion 25. Introduccion a la experiencia. Fuente: Elaboracion propia

e En una segunda etapa se da la visualizacion del espacio que simula la iglesia de San
Pablo Apdstol de Bellavista, dada a través de un teléfono celular con apoyo de una
aplicacion (VR Media Player) donde es cargada la imagen de render 360° donde el

usuario percibira los dafios cometidos en el centro religioso.
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Ilustracién 26. Render 360° para Realidad Virtual. Fuente: Elaboracion propia

e Por ultimo, la realidad aumentada plasma la imagen de elementos simbolicos tanto en
la proyeccion del objeto en cuestion como en el audio presente en ella, gracias a
imagenes fisicas (target) que son identificadas y leidas por medio de la aplicacion Sentir

Memoria, al iniciar la experiencia, en una intervencién mas dinamica con el usuario.

Iustracion 27.Elementos simbélicos por Realidad Aumentada. Fuente. Elaboracion propia
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9. Conclusiones

En cuanto a lo abordado anteriormente, se determina en primera instancia la relevancia
de la activacion como elemento y factor que estimula los sentidos, involucrando desde
un primer momento al visitante en una experiencia con mayor grado de interaccion e
interés entre el publico y el museo/ exposicion presente donde se precisa la importancia
de simbolos a manera de representaciones de significado emocional ante el recuerdo
sobre eventos relacionados a sucesos que marcaron una sociedad, sin exageraciones o
literalidad en ciertas circunstancias que puede ser de impacto y causar efectos
contrarios, en quien lo evidencia.

La creacion de comunicacion entre visitante y museo como agentes activos, hace de
este Gltimo, un espacio de intercambio de experiencias que involucra el sentido de
conciencia e influencia de emociones, a manera de reflexion, estableciendo una postura
critica al determinar una constante problematica acerca de una exposicién limitante y
en ocasiones faltante de significado por escasa informacion, ya que, es posible
explicarlo con otros métodos de manera dindmica y una relacion directa con el objeto.
El factor objeto, no visto desde el punto de vista de cosa inerte sino como elemento
imaginativo y emotivo, donde el observador tenga la posibilidad de generar un relato
subjetivo individual y sobre la sociedad a la que es perteneciente, mediante una relacion
directa con este.

El conocimiento y reconocimiento de los actores de manera personalizada y cercana
hace mas facil la comprension del actuar y sentir de un determinado actor en el

encuentro con el entorno en cuestion.
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11. Anexos

Anexo 1. Encuesta experiencia en un museo

Anexo 2. Consolidado de experiencia en un museo

Anexo 3. Consolidada tabulacién de encuesta

Anexo 4. Esquema proceso de interaccion
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