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Resumen

Esta ftesina de produccion aborda el disefio y desarrollo de SieZe Memorias Desde La
Sombra, dispositivo interactivo de Realidad Aumentada sobre siete victimas fatales de
diciembre de 2001 en Rosario. Funciona como un confra-discurso comunicacional
orientado a disputar la interpretacion hegemanica de los hechos y restituir la identidad de
las victimas en el espacio publico. A lo largo de este escrito, se fundamentan las
decisiones tomadas para la produccién y gestion del proyecto orientadas al despliegue de

un prototipo funcional.

Palabras clave

Diciembre 2001 - Realidad Aumentada - Narrativa Inmersiva - Tecnologias emergentes -
Memoria - Visibilizacién - Victimas - Gestion de Proyectos - Interdisciplinar - Rosario -

XperienciaUNR



Agradecimientos

Ariel

A mis padres, por la oportunidad de elegir mi camino y acompafiarme en cada paso
dado.

A mis hermanas, por creer en mi.

A mi abuela Bety, que siempre confio en que lo lograria.

A mi novia Isabela, por el amaor, el sostén y la calidez que hacen todo mas posible.

A mis amigos y amigas, por hacer todo mas liviano y compartido.

A Vane y Jorge, por su paciencia, su escucha atenta y la claridad con la que guiaron todo
el proceso.

A la Universidad Nacional de Rosario, por formarme y permitirme sofar en grande.

A Facu, por la complicidad, la confianza, y el apoyo. 5in él, nada de esto seria posible.

Facundo

Papa y Mama: gracias por confiar en el tercero.

Ale, Grego, Tomy: gracias por ensefiarme todo lo que se.

Susi, mi abuela: gracias por mostrarme la fuerza de vida que se refugia en el estudio.
Amigos y compaderas: del Poli y de la facu, del deporte y del trabajo, a los que se
cruzaron; gracias por caminar conmigao.

Mara, mi analista: gracias por el espacio que me dejaste construir.

ECPolit: GRACIAS por ser posible.

Gracias a la UNR, pablica, gratuita y de calidad, y a quiénes la sostienen.
Ari: me llevo dentro estos 2 afos de complicidad y sostenimiento mutuo.

Finalmente, g mi: gracias por animarte a encontrarme. Y seguir.



/4

INDICE

R B S UIMIB N bbbt 2
PalABIAS CIAVE. ..t 2
AGIAAECIMIBNTOS ...ttt bbb bbbt 3

A 1 OO 3
FACUNTO ettt 3

1 ] o= 4
LT LT Lo o [ T 6
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA............oeeeeccinnn s nemmm s s s s nmmmm s s e e nnnnas 8
Centralidad SIMDOIICA D LEPIatti et sesees st sssssessessssseens 8
Invisibilizacion De Las O1ras Siete ViCtMas. .. ssssessesees 9
Brecha Generacional En El Vinculo Con El 20070 ... neeesessesesesessssesessesesseees 9
OBJETIVOS......ooieieiiciimrier e s s em s masm s smaamssmssmmssmssmmssmssmmssmssmmssnssnnssnssnnsnnnsnnsnnns n
@] T 1= 1AV o =T =T =] OSSO OO O PO M
OBJETIVOS ESPECITICOS. ...ttt sttt bbb s st 1
MARCO CONCEPTUAL.. ... s s s ma e s s e s m s s e s s s mm s ma s mm s smasmmssmasmmssmssmnsnnssnnss 12
Argentinazo Y Memoria SUDAEING ..t 13

La Narracion Como Herramienta Vital. . eeseesssesssssesssssess st sssessssseees 14
Experiencia Narrativa € INTEraCiiVa. ...ttt 17
Realidad Aumentada Como Disp0sitivo PedagOgiCo........ceeceeceeeeeeee e 19
ACERCA DEL DISPOSITIVO......ccooeeeeiiiirmnnnnsnnsmsssssssssssss s s s sssssssssssssssssssnssnssnnnnnnnsssnssnns 20
BITACORA DE DESARROLLOD..........oocceceecceeeemeeceenessesnsesnsesmsesmeesnesssssnsssnsssnsssnssnnssnns 25
SUIrgimMIeNta D8 LA IHB@ .ttt 25
Formato De La Convocatoria XperieNCGaUNR ...t esssseens 26
Modalidad De Trabajo Del EQUIPO 7MDLS..... ettt tnaes 27
NUEStra Area Y El DOBIE ROl ooooccooeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeveeesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss s 28

LI LCE 138 B =38 o 0 Lo LU ol of [ OO 28

a. Busqueda De Material Para El Prototipo.... e 29

b. Eleccion De La Victima A NarTar. .. eeessseeessssssssssssssesssesssssesssssssssnees 29

G ATQUITECTUIG ettt 30

DiSEA0 DEl PrOUBCTO ettt 30



/4

Disefo De La EStructura Narrativa ... eeessessessesssesssesssssssssessssees 31

DiSEAi0 DE LOS MaArCAUOIES. ...ttt sttt seens 33

d. Entrevista con Lila Mansilla....... s sesseens 33

e. Asistencia a Talleres y Capacitaciones Propuestas Por XperienciaUNR......... 34

LICTECE 13 B =3 (oo o [1a =Tl [ o PO 36

a. Asignacion De Tareas y Planificacion Semanal.........cvcceccceceeceecna 36

b. Validacién De Decisiones Tomadas Por DiSEA0......coureeeneereereireeeeseeeseeseeseenees 37

c. Validacion De Decisiones Tomadas Por Desarrollo.. ..., 40

d. TESTE0 Dl ProfOTIPO. .ttt 42

e. Responsables Frente a XperieNCaUNR..........eececeseeeeeeesss e 43
REFLEXIONES FINALES..............c it s s s s s s mmmmmms s sa s s e e s s n s nmmmmmmnss s snnannnnns 44
Nuestro Paso Por XperieNCIaUNRL........ ettt 44
POSIDIES MEJOIAS.....uiiiceieceeeete ettt 45
RO| el COMUNICAUON ..ttt 46
BIBLIOGRAFIA...........ececeeeeeeeceecceceeceemeansessesmesmsansessesmesmsansessesmeansensesnesmssnsennesnssnsansennes 47



/4

INTRODUCCION

En diciembre de 2001, Argentina atravesd una de las crisis mas profundas de su historia
reciente. El estallido social de los dias 19 y 20 dejo un saldo de 39 personas fallecidas a
nivel nacional como consecuencia de la represion ejercida por fuerzas de seguridad en un
contexto de conflictividad politica, econémica y social de gran magnitud. En el
departamento Rosario se registrd la mayor cantidad de victimas fatales —ocho en total—

convirtiéndose en el distrito con mas muertes durante aquellas jornadas.

Sin embargo, mas de veinte afos después, los procesos de construccion de memoaria
sobre esftos acontecimientos no han sido homogéneaos. Si bien la figura de Claudio
“Pocho” Lepratti adquirio una fuerte centralidad simbdélica en el imaginario social durante
estos afos, las historias de las otras siete victimas permanecen en un lugar de menor

visibilidad publica.

Identificamos como problema comunicacional la falta de reconocimiento y visibilizacion
de las siete victimas que quedaron relegadas dentro del relato dominante sobre el 2001
en el Departamento Rosario. Esta desigualdad se expresa tanto en la escasez de marcas
urbanas y dispositivos conmemaorativos como en la limitada produccion de narrativas que
recuperen esftos relatos desde una perspectiva ferritorial y experiencial. Nos
preguntamos, ¢de qué modo podemos visibilizar sus historias y devolverlas al espacio
publico de la memaria colectiva?. A partir de alli, surgen interrogantes complementarios:
¢como construir un dispositivo comunicacional que contribuya al ejercicio activo de la
memaoria en torno a estas victimas? ;De qué manera generar experiencias que interpelen
a las nuevas generaciones, especialmente a quienes no vivieron aquellos

aconftecimientos?

En este marco surge SieZe Memorias Desde La Sombra (7MDLS), una propuesta
comunicacional que articula memoaoria, territorio y tecnologia mediante el desarrollo de
una experiencia interactiva basada en Realidad Aumenfada (RA). Entendemos esta
tecnologia no sélo como una herramienta innovadora, sino como un lenguaje capaz de
producir experiencias situadas. Tal como sostienen Moro et al. (2021), la Realidad
Aumentada favorece la integracién entre lo abstracto y lo concreto, permitiendo visualizar

fendmenos no perceptibles a simple vista o reconstruir eventos pasados en el espacio
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presente. Esta superposicion temporal y espacial resulta particularmente significativa en
propuestas vinculadas con memoria e historia, ya que habilita nuevas formas de

aproximacion narrativa y experiencial.

Asimismo, Moro et al. (2021) plantean que la RA puede constituirse como un enforno
pedagoégico que potencia el aprendizaje situado, la participacion activa y la construccion
significativa del conocimiento, siempre que su implementacién esté acompafada por un
disefio riguroso. Desde esta perspectiva, la tecnologia deja de ser un fin en si mismo y se
convierte en un dispositivo que fransforma la experiencia de interaccion con los

contenidos, ampliando las posibilidades de comprensién y apropiacion critica.

De este modo, esta propuesta se posiciona como una infervencibn comunicacional,
poniendo en el centro aquellas historias que han quedado en los margenes del relato
dominante. A través de la articulacién entre narrativa, espacialidad y tecnologia, SieZe
Memorias Desde La Sombra busca visibilizar a las siete victimas, generando instancias
de encuentro enfre pasado y actualidad, promoviendo una memaoria activa, situada y
participativa, capaz de involucrar a nuevas generaciones en procesos de reflexién critica

sobre los acontecimientos de 2001 y sus huellas en el Departamento Rosario.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los procesos de construccion de memoria colectiva en el Departamento de Rosario en
torno al estallido social de diciembre de 2001 evidencian una profunda asimetria. Si bien
esta fragedia dejé una marca ineludible en la historia local, con el paso de los afios el
recuerdo publico se cristalizd de manera desigual. Si bien, los relatos vinculados a Claudio
“Pocho” Lepratti lograron posicionarse en el espacio urbano y mediatico, la historia de las
demas victimas fueron progresivamente desplazadas hacia los margenes. Esta
disparidad de visibilizacién constituye el nacleo problematico del trabajo, el cual indaga
en las tensiones de los relatos locales y en el desafio comunicacional que implica su

transmisién en la actualidad.

Centralidad Simbélica De Lepratti

Dentro de las framas de sentido forjadas a nivel nacional y sobre todo local, la figura del
militante social Claudio “Pocho” Lepratti adquirié rapidamente una centralidad
insoslayable. Su profundo compromiso territorial y las dramaticas circunstancias de su
asesinato lo convirtieron de manera casi inmediata en un emblema indiscutido de la
resistencia popular. Esta historia logré sostenerse en la esfera publica mediante una
vasfa cantidad de producciones culturales, mediaticas y conmemorativas. Su nombre y
las pinturas urbanas de la bicicleta alada y la hormiga se multiplicaron en murales,
canciones, cronicas e instituciones, funcionando como un potente catalizador para el

reclamo sacial de justicia.

Si bien esta profusion de dispositivos narrativos y marcas urbanas cumplié un rol
fundamental para manifestarse en contra de la impunidad, la enorme fuerza aglutinante
y la alta visibilidad mediatica que alcanzo su figura produjeron un efecto colateral sobre
la narrativa general de los hechos. La concenfracion del recuerdo en un Unico rostfro
emblematico terminé monopolizando, en gran medida, el relato institucional y social

sobre el 2001 en el Departamento Rosario, opacando la pluralidad del drama vivido.
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Invisibilizacion De Las Otras Siete Victimas

Como correlato de esta fuerte centralidad simbalica, se generd una evidente desigualdad
en el reconocimiento publico del resto de las personas asesinadas durante la misma
represion estatal. Defras del emblema de “Pocho”, existen ofras siete victimas mortales
gue formaron parte de la misma tragedia histarica, pero que han sufrido una profunda
invisibilizacién en la construccién del relato colectivo. Esta situacién no responde a una
Unica causa, sino a la convergencia de multiples factores. Por un lado, varias de las
victimas provenian de barrios periféricos y sectores populares, histGricamente menos
representados en las agendas mediaticas y en las politicas de memoria. Por otro lado, a
diferencia de Lepratti —cuya trayectoria como militante y activista social en barrio Las
Flores, junto con su reconocimiento previo en el fterritario, contribuyeron a amplificar su
figura—, las demas victimas no contaban con una visibilidad publica que favoreciera su

inscripcion en la esfera social.

Asimismo, si bien las iniciativas estatales han sido escasas en relacion con la totalidad de
las victimas, la figura de Lepratti logré una mayor repercusion a partir de la apropiacion
social de su historia. Las particularidades de su asesinato, sumadas a la produccion de
marcas urbanas, relatos y dispositivos simbalicos impulsados principalmente desde la
ciudadania y agrupaciones sociales, contribuyeron a consolidarlo como un emblema de
resistencia frente a la violencia institucional. En consecuencia, esta cenfralidad simbalica
operd de manera indirecta desplazando a las ofras victimas hacia los margenes,
guedando sus historias circunscritas, en gran medida, al ambito privado de sus familias o
al resguardo de sus barrios. Esta asimefria se fraduce en la escasez de dispositivos que
reconstruyan y difundan quiénes eran estas personas, limitando asi la posibilidad de

acceder a una comprension mas integral de los hechos.

Brecha Generacional En El Vinculo Con El 2001

Al desafio de revertir la invisibilidad de este grupo de victimas se le suma una
problematica comunicacional impuesta por el paso del tiempo: la creciente brecha
generacional. A mas de dos décadas de distancia, las juventudes que hoy habitan la

ciudad no experimentaron el estallido social de primera mano. Para este grupo social, el
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conocimiento sobre aquellos dias suele ser fragmentario, mediado por anécdotfas
familiares dispersas o por abordajes formales que, en ocasiones, resultan distantes de

sus propias practicas y consumos culturales.

La transmisién de la historia reciente enfrenta asi el obstaculo de la lejania temporal y
vivencial, dificultando la apropiacion critica de estos hechos y la generacién de empatia. A
esta distancia se le afiade la evidente falta de dispositivos narrativos contemporaneos
gue logren acercar estos relatos a las nuevas generaciones a través de lenguajes

interactivos.

Es en esta encrucijada donde se termina de configurar el problema comunicacional
central que motiva el proyecto: resulta indispensable disefar estrategias narrativas que
logren trascender los relatos hegemadnicos para devaolver al espacio publico las histarias
relegadas, habilitando un proceso de transmision intergeneracional donde el acto de
recordar se convierta en una experiencia situada, participativa y cercana a los lenguajes

de houy.

10
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OBJETIVOS

Objetivo General

Disefar y desarrollar un dispositivo comunicacional interactivo basado en
Realidad Aumentada que contribuya a visibilizar las histarias de las siefe victimas

fatales del 19 y 20 de diciembre de 2001 en el Departamento de Rosario.

Objetivos Especificos

Investigar el contexto histérico-social del estallido del 19 y 20 de diciembre de

2001 en Rosario, con especial énfasis en las victimas del accionar policial.

Relevar, sistematizar y producir confenidos documentales —incluyendo
entrevistas y materiales de archivo— que permitan reconstruir la historia de

Yanina Garcia como caso prototipico.

Disefar una estructura narrativa interactiva que articule soporte fisico y entorno

digital mediante tecnologias de Realidad Aumentada.

Coordinar el trabajo interdisciplinario con las areas de Disefio y Desarrollo parala
consfruccion de la identidad visual y la definicion del funcionamiento del

dispositivo.

Desarrollar un prototipo funcional que integre marcadores fisicos, contenidos

digitales y experiencia de usuario.

Reflexionar criticamente sobre el proceso de produccion y los alcances del

dispositivo como herramienta de memaoria y derechos humanos.

n
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MARCO CONCEPTUAL

El presente apartado desarrolla los fundamentos teéricos que estructuran el proyecto
comunicacional SieZe Memorias Desde La Sombra. En primer lugar, para situar la
propuesta en fiempo y espacio, resulta indispensable comprender la crisis de diciembre
de 2001 a través de la nocién de Argentinazo. Este concepto permite dimensionar el
estallido como un escenario de protesta nacional que fuvo repercusiones locales de
extrema gravedad, convirtiendo al Departamento de Rosario en el territorio con mayor
cantidad de victimas fatales. En este escenario, la memoria se concibe como una
constfruccion social dindmica y en permanente disputa, alejada de la simple sumatoria de
recuerdos individuales. Es aqui donde cobra centralidad la memoria subalterna, una
categoria que explica como las vivencias de los sectores populares sufren constantes
silenciamientos frente a las narrativas hegemanicas oficiales. A partir de este diagnéstico,
el proyecto se erige como un contra-discurso comunicacional orientado a disputar esa
interpretacién dominante, rescatando del ocultamiento a las siete victimas para combatir

la impunidad y restituir su identidad en el espacio publico.

Frente al riesgo de esta invisibilizacion, el frabajo asume a la narracion como una
herramienta vital de intervencidon social. A partir de conceptos como cultura de la
narracion, se entiende a la narracidbn como ese nexo enfre el pasado y el presente. Este
proceso comunicacional funciona mediante lo gue tedricamente se define como la
sintesis de lo heterogéneo: |la capacidad de la trama narrativa para articular sucesos
aislados en una historia total que dota de sentido e identidad a la comunidad. En
consecuencia, narrar el caso de Yanina Garcia y las demas victimas deja de ser un
ejercicio de evacacion pasiva para transformarse en un auténtico trabajo de la memoria,
una labor ciudadana activa capaz de modificar el presente mediante la empatia y la

identificacion con el otro.

Para que esta labor narrativa inferpele efectivamente a las nuevas generaciones, el
proyecto inscribe sus decisiones en el ecosistema comunicacional contempaoraneo
mediante la configuracién de una experiencia narrativa e interactiva. Esto implica
abandonar la linealidad del documental tradicional para posicionar al ciudadano en un rol

activo, donde el relato se completa a partir de su propia exploracion. Esta participacion se

12
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disefia bajo la légica de un mundo narrativo, un universo coherente que expande sus
reglas hacia el espacio urbano fisico, guiado siempre por los principios del Disefo de
Experiencias de Usuario para garantizar que la interaccion sea reflexiva y significativa.
En este andamiaje, la Realidad Aumentada trasciende la mera innovacidn técnica para
constituirse como una interfaz narrativa inmersiva, capaz de mezclar el entorno cotidiano
con el archivo digital y permitir que los usuarios activen las memorias silenciadas a

medida que transitan la ciudad.

Finalmente, esta convergencia entre territorio fisico y relato digital se consolida al
entender a la Realidad Aumentada como dispositivo pedagagico. La fecnologia no se
implementa como un fin en si mismo, sino como una mediacién que fomenta el
aprendizaje sifuado y ubicuo. Al superponer las huellas documentales del pasado sobre
el entorno presente, el proceso de comprension abandona el plano puramente abstracto o
contemplativo para volverse una experiencia corporal y espacial. Es esta articulacion
conceptual la que justifica la materialidad de la propuesta: un dispositivo donde el
soporte, el testimonio y la interaccion convergen armonicamente para que el ejercicio del
recuerdo se transforme en una practica ciudadana activa, situada y profundamente

anclada en el territorio.

Argentinazo Y Memoria Subalterna

El abordaje de los acontecimientos histaéricos recientes, en particular aquellos signados
por la violencia institucional, requiere de un marco que permita comprender no solo la
magnitud de los hechos, sino también los modos en que estos son recordados,
fransmitidos y significados en el espacio publico. El estallido social de los dias 19 y 20 de
diciembre de 2001 se inscribe en un contexto de profunda crisis politica, econémica y
social que alteréd los parametros de la representacion ciudadana en Argentina. Para
dimensionar esta coyuntura, conviene recuperar el concepto de Argentinazo propuesto

por Mdénica Gordillo:

Denominacion utilizada para dar cuenta de acciones colectivas de gran impacto
gue implicaron a distintos actores sociales en confrontacion con las autoridades,

con la particularidad hasta entonces de haberse concentrado en espacios locales.

13
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De este modo, la primera diferencia con lo ocurrido en diciembre de 2001 parece
ser su difusién y dispersion, es decir, el espacio de la protesta fue el escenario

nacional, aunque con diferentes magnitudes y actores implicados. (2010, p. 21)

Entender esta crisis como un escenario de profesta nacional, pero con hondas
repercusiones locales, constituye el punto de partida para la reconstruccién de una
memoria colectiva situada. En este sentido, la memoaoria se define como una construccion
social inestable y provisoria, en permanente renovacién, que permite a los grupos
compartir una identidad y un pasado comun. No se trata de una sumatoria de recuerdos
individuales, sino de un marco social que otorga sentido a la vivencia y la proyecta hacia

el futuro (Bortolotti, 2006).

En el contexto de SieZe Memorias Desde La Sombra, adquiere especial relevancia la

nocion de memaria de los sectores subalternos. Siguiendo la perspectiva de Grasselli:

Las huellas de la historia de los subalternos y subalternas son borradas, es decir,
la articulacién del relato de su experiencia del pasado sufre constantes
disrupciones y silenciamientos puesto que en general no quedan registros de
ellas. Asi estos rastros quedan invisibles, ocultos tras la historia hegemanica como
consecuencia de la dindmica que adquiere el conflicto social en cada momento

histérico especifico. (2008, p. 114)

La autora considera gue las memorias de estos sectores subalternos suelen presentarse
como relatos fragmentarios y silenciados por las narrativas oficiales que buscan
monologizar la historia. Desde este lugar, la reconstruccion de la memaria colectiva de las
victimas de 2001 funciona, entonces, como un contra-discurso que disputa la
interpretacién hegemanica de los hechos, rescatando las voces de aquellos sujetos cuyas
vivencias han permanecido ocultas o invisibilizadas por el poder institucional. Esta labor
no es solo un ejercicio de memoria, sino una herramienta de lucha palitica en el presente

gue busca combatir la impunidad y fortalecer la identidad de las victimas.

La Narracion Como Herramienta Vital

Frente al riesgo de la invisibilizacion, el proyecto asume la narracibn como una
herramienta de infervencion saocial. En este sentido, se apoya en el concepto de cultura de

la narracién de Frontera (2022), entendida como “una estrategia para sobrevivir, resistir e

14
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imaginar la vida, ya que somos los relatos que producimos como sujetos y como culturas”
(p. 32). Desde esta perspectiva, la narrativa funciona como un nexo vital que media entre
el pasado y el presente. Baricco (2022) sostiene que una historia es, en esencia, un
campo de energia generado por la vibracion de una tesela del mundo que, si no se
cuenta, puede permanecer en un estado de reclusién inaccesible e incluso secreta: “Lo
gue saca a la historia de si misma, frayéndola asi al mundo, es el acto de contarla”
(Baricco, 2022, p.11). Por lo tanto, intervenir socialmente a fravés del relato implica sacar

esas histarias de su aislamiento para fraerlas al mundo.

Esta potencia de la narracién para "traer al mundao" lo que ha sido relegado a la sombra
adquiere un sentido profundo al considerar la crisis de la experiencia en la modernidad.
Siguiendo a Walter Benjamin (2008), la narracion no es meramente una transmision de
datos, sino un acto artesanal donde quien relata imprime su huella en la historia,
permitiendo que la vivencia individual se convierta en una experiencia colectiva y
comunicable. Para el autor, el arte de narrar se encuentra en una situacion critica debido a
la hegemonia de la informacién, la cual exige una verificabilidad inmediata y se agota en
el instante de su consumo, a diferencia del relato, que conserva su fuerza y es capaz de
desplegarse a través del tiempo. Sie7Ze Memorias Desde La Sombra se propone
recuperar esta dimension artesanal del relato frente a la fugacidad del registro

13

informativo oficial sobre los hechos de 2001 en Rosario. Como sefiala Benjamin, “el
consejo, entretejido en la materia de la vida que se vive, es sabiduria” (2008, p. 64). Al
rescatar las historias de las siete victimas, el dispositivo no solo comunica datos
histéricos, sino que ofrece “una forma artesanal de la comunicacion" (Benjamin, 2008,

p.21) que busca reinftegrar esas vivencias en la trama social del presente.
En este proceso, Paul Ricouer (1985) entiende por sintesis de lo heterogéneo:

En la narracion, la innovacion semantica consiste en la invencién de una trama,
gue también es una obra de sintesis: en virtud de la trama, fines, causas y azares

se reunen en la unidad temporal de una accién total y completa” (p.31).

Este concepto funciona para explicar cdmo el relato organiza acontecimientos diversos,
fines y causas en una unidad temporal significativa. La construccién del dispositivo

comunicacional en este caso funciona como la trama que define el autor:

15
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A través de la cual los acontecimientos singulares y diversos adquieren categoria
de histaria o narracion. La trama confiere unidad e inteligibilidad por medio de la
"Sintesis de lo heterogénen". Nada puede ser considerado como acontecimiento si
no es susceptible de "ser integrado en una frama", esto es, ser integrado en una

historia. (Ricoeur, 1985 p.26)

De este maodo, los hechos de violencia institucional en el Departamento de Rosario dejan
de ser sucesos aislados para infegrarse en una histaoria total, que al mismo tiempo dota
de identidad a los sujefos involucrados. Segun el autor, “sin narracion no hay, pues,
identificacién posible ni del individuo ni de las comunidades” (Ricoeur, 1985, p.27).
Partiendo del objetivo de este proyecto, de visibilizar a las siete victimas que quedaran
por fuera del relato hegemanico, al narrar su historia a fravés de la interfaz inmersiva, se
construye la identidad para estas, permitiendo que el usuario no solo acceda a un

registro, sino que se encuentre con los protagonistas de la historia.

Finalmente, esta labor narrativa puede entenderse como lo que define Elizabeth Jelin

(2002) trabajos de la memoaoiria.

El frabajo como rasgo distintivo de la condicion humana pone a la persona y a la
sociedad en un lugar activo y productivo. Uno es agente de transformacioén, y en el
proceso se fransforma a si mismo y al mundo. La actividad agrega valor. Referirse
entonces a que la memoria implica «trabajo» es incorporarla al quehacer que

genera y fransforma el mundo social. (p.14)

Narrar las historias de Yanina Garcia y las demas victimas no es un ejercicio de
recordacion pasiva, sino una pasaje de la repeticién al acto donde el pasado reaparece en
el presente, y en el cudl, observadores y testigos secundarios pueden ser participes a

través de un proceso de identificacién con las victimas (Jelin, 2002, p.14).

Al articular tecnologia y testimonio, Sie7e Memaorias Desde La Sombra se constituye
como un vehiculo que transporta estos sentidos del pasado hacia el espacio publico,
permitiendo que la comunidad afectada supere el silencio y la repeticion traumatica a

través de un relato con sentido compartido.
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Experiencia Narrativa e Interactiva

Observamos que en el ecosistema comunicacional actual, el relato de no ficcion ha
experimentado mutaciones que alteran las dinamicas de recepcion, facilitando un pasaje
desde la observacién pasiva hacia la participaciéon directa. Entendemos asi, que disefar
una experiencia narrativa interactiva implica construir un entorno donde el usuario asume
un raol activo fundamental. “La narracién tradicional cuenta con una linealidad y no se
puede alterar el orden del discurso, mientras que en el terreno interactivo se puede
afectar este orden y modificarlo” (Gifreu, 2011, parr. 2) . Asi, el relato ya no se concibe
como una simple transmision lineal de informacion, sino como un sistema vivo y dindmico
gue se transforma y completa a partir de las decisiones y la exploracion de quien lo

recaorre.

Para fundamentar el disefio de la estructura infteractiva, tomamos la nocion de “mundo
narrative”. Tal como propone Carlos Scolari (2013), las narrativas contemporaneas no se
limitan a la simple adapfacion de un formato a otro, sino que desarrollan una red de
personajes, situaciones y contextos que farman partfe de un mismo universo integral y
coherente. Para disefiar una experiencia inmersiva, es necesario apelar a lo que se refiere

Lovato (2018, introduciendo a Jenkins, 2009) como la construccion de mundos:

Este principio da cuenta del requerimiento de crear mapas tridimensionales de los
universos narrativos, esto es: con espacios, tiempos, personajes, relaciones,
fransformaciones, causas y consecuencias. Con sus légicas y reglas propias, esos
mundos muchas veces salen a la calle, las plazas, los cenfros urbanos,
convirfiendose en espacios que los usuarios pueden recorrer fuera de la pantalla.
(p.32)

Para vertebrar este mundo narrativo y guiar al destfinatario de manera efectiva, el
proyecto se apoya en los principios del Disefio de Experiencias de Usuario (UXD) de
Allanwood y Beare (1988), quienes sostienen que esta disciplina consiste en un conjunto
de métodos aplicados al proceso de creacion que sitda la calidad de la vivencia de las
personas como su principal preocupacion y eje estructurante. “No basta con crear
productos que simplemente funcionen, sean comprensibles y utilizables; también

debemos crear productos que aporten alegria, emocion, placer y diversion y, si, belleza a
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la vida de las personas” (Norman, como se cité en Allanwood y Beare, 1988). Por lo tanto,
el disefio de la experiencia exige comprender el comportamiento, las motivaciones y el
contexto especifico del publico objetivo. Cada instancia de interaccion debe ser
planificada para facilitar la usabilidad, transformando la navegacion por el archivo

histarico en una narrativa motivadora, reflexiva y amena.

La materializacion de este disefio y el fomento de una participacién verdaderamente
activa encuentran su soporte tecnologico y expresivo en la Realidad Aumentada (RA).
Desde la perspectiva tedrica de Paul Milgram (1994), la RA se ubica dentro de un
"confinuo de la virtualidad" que opera como un puente entre los entornos completamente
reales y los completamente virtuales. Asimismo, Ronald Azuma (1997) define a un
sistema de RA a partir de tres condiciones fundamentales e innegociables: combina lo
real y lo virtual, es interactivo en tiempo real, y registra o alinea los objetos en el espacio
fridimensional. En el marco de un dispositivo comunicacional interactivo, la RA frasciende
su estatus de mera innovacion técnica para erigirse como una potente interfaz narrativa.
Al mezclar datos generados por computadora con el entorno fisico cotidiano, la tecnologia

enriquece la percepcion natural del usuario sin aislarlo de su contexto.

En el caso de Sie7e Memorias Desde La Sombra, |a articulacion de estos conceptos
tedricos explica como se disefia una experiencia narrativa que involucra activamente al
usuario en el espacio urbano. La RA permite crear una realidad mixta donde el soporte
fisico convive simultaneamente con el relato documental digital. Al utilizar sus propios
dispositivos maviles para inferactuar con la informacién superpuesta, los ciudadanos
ejercen su rol de usuarios activos, tomando decisiones que activan las memarias
silenciadas de las victimas. De este modo, la convergencia entre un mundo narrativo
solido, un disefio centrado en la experiencia del usuario y el uso de tecnologias
inmersivas consolida un dispositivo capaz de interpelar criticamente a las nuevas

generaciones, convirtiendo el acto de recordar en una practica activa, corporal y situada.
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Realidad Aumentada Como Dispositivo Pedagagico

La materializacion de un mundo narrativo y el fomento de una experiencia interactiva en
tforno a la memoria requieren de soportes que frasciendan la mera visualizacion de datos.
Particularmente, la Realidad Aumentada (RA) habilita una hibridacion entre el entorno

fisico y el contenido virtual, permitiendo resignificar el espacio habitado.

De acuerdo con Ramirez Otero y Solano Galindo (2017), “la Realidad Aumentada (RA) es
aquella tecnologia capaz de complementar la percepcion e interaccion con el mundo real,
brindando al usuario un escenario real aumentado con informacion adicional generada
por mediaciones pedagogicas y ftecnoldgicas” (p. 2). Esta concepcién de la tecnologia
como mediacion pedagdgica resulta indispensable para articular el pasado reciente con
el presente, ya que la herramienta no es un fin en si misma, sino un vehiculo para
fortalecer la comprension y promaver la parficipacion activa de los usuarios en su propio

enforno, facilitando lo que los autores denominan un "aprendizaje ubicuao".

En Ia misma linea, los aportes de Maro et al. (2021) permiten comprender a la RA como un
enforno que potencia el aprendizaje situado. Al superponer informacion digital sobre el
mundo real, la Realidad Aumentada favorece la integracion entre lo abstracto y lo
concreto. El aprendizaje deja de ser un proceso puramente contemplativo para volverse
corporal, espacial y activo. En proyectos orientados a la reconstruccion de la memaoria
colectiva, esta capacidad de superposicion espacial y temporal resulta fundamental, ya
gue permite hacer visibles fenédmenos y relatos ausentes a simple vista y anclar en el

presente eventos del pasado.

Bajo este marco, la implementacion de tecnologias inmersivas actla como el puentfe
definitivo entre la historia documental y el ejercicio ciudadano del recuerdo. El dispositivo
comunicacional no solo distribuye informacién, sino que disefia una experiencia donde el
territorio fisico, el relato testimonial y la interaccién digital convergen para interpelar

criticamente a las nuevas generaciones.
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ACERCA DEL DISPOSITIVO

Sie7e Memorias Desde La Sombra es un dispositivo comunicacional interactivo basado
en Realidad Aumentada que artficula un soporte fisico con una aplicacion digital accesible
desde dispaositivos maviles. Su finalidad es visibilizar las historias de siete de las victimas
del 19 y 20 de diciembre de 2001 en el Departamento de Rosario, a fravés de una

experiencia situada y pedagogica.

Si bien fue disefado considerando una locacion concreta para poder definir un publico
real y prever condiciones materiales de despliegue, el dispositivo no esta pensado para
un espacio fijo especifico. Por el contrario, se concibe como una propuesta adaptable a
distinfos ambitos instifucionales y comunitarios: disfritos municipales, edificios
administrativos, establecimientos educativos, bibliotecas populares, museos y espacios
vinculados con la memoria local. Esta decision responde a la infencion de ampliar su
potencial de circulacion y apropiacion, evitando que quede restringido a un Unico

emplazamiento.

El prototipo consta de dos paneles fisicos en formato AO. Esta escala fue elegida para que
la instalacion intferrumpa el paso cotfidiano —en este caso, el de quienes transitan la
Biblioteca Popular “Pocho Lepratti’— y genere una primera incomodidad. Esa
interrupcién, mas que un obstaculo, se convierte en una invitacion a enfrentarse con un

hecho ocurrido en Rosario, muchas veces omitido: el de las victimas del 2001.

El primer panel fisico (imagen 1) presenta una contextualizacién que va de lo nacional a lo
local, introduciendo en los acontecimientos de diciembre de 2001 y situando
territarialmente los hechos en el Departamento de Rosario. Este punto de partida busca
gue el usuario pueda situarse rapidamente en la tematica y comprender la dimensién de

los hechos.
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SiEE7E MEMORIAS
DESDE L.A SOMBRA

En diciembre de 2001, la Argentina estalld. Tras afios de politicas de ajuste,
desocupacion creciente, un clima social cada vez mas asfixiante, y a partir de la
declaracion del Estado de Sitio de parte del entonces Presidente de la Nacién
Fernando de la Raa, miles de personas salieron a las calles de todo el pais.

s -

Las jornadas de los dias 19 y 20 se transformaron en un punto de
quiehre: la represion de las fuerzas de seguridad deja un saldo
de 39 muertos a nivel nacional y marco a fuego la historia
contemporanea de nuestro pais.

Rosario fue la ciudad mas golpeada. En estas calles, atravesadas por la crisis,
se vivid con crudeza la violencia estatal. Alli perdio la vida Claudio “Pocho”
Lepratti, militante social de un profundo compromiso sacial, que se
convirtio en simbolo y emblema de resistencia y memoria popular.

Pero junto a él, hubo otras siete victimas que no tuvieron la
misma visibilidad. Siete nombres, siete historias, que fueron
quedando a la sombra, desplazadas del relato institucional y
ausentes en gran parte de la memoria colectiva.

“7 Memorias Desde La Sambra” busca iluminar esas vidas.

A partir de festimonios de familiares, allegados y organizacio-
nes saciales, el proyecto construye un recorrido que combina
realidad aumentada, imagenes, voces y experiencias inmersi-

vas para recuperar lo que el silencio y el olvido borraron Recardar es generar
espacios para las voces que
de frente lo gque pasa, a recorrer los escenarios donde |a re- fueron SilenCiadasl y reco-
presion dejé huellas, a preguntarnos qué significa hoy aquel nocera la memariﬂ como
estallido y camo las luchas del pasado siguen resonando en una forma de just,'cia.

nuestro presente

Esta propuesta no es solo un homenaje. Es un llamadao a mirar

'

Ahora es tu turno de ser parte de estg experiencia.
Te invitamos a recorrer, detenerte, escuchar y Enél, encq’fhrrarés dis- o 2
: : = Quién fue =

mirar con otros ojos los escenarios cotidianos fintos marcadares gue
@ -uvida, sus suefios, sus vinculos

de nuestra ciudad. Porgue en cada lugar, en teinvitan a descubrirla
pEcdin
cada relata, hay fragmentos de una memoria historia detYanina

- Garcia, una de estas
que todavia nos habla en presente. e
siefe victimas, Cada

marcador abre una
Al escanear el codigo QR, vas a ingresar a una apli- ventana en tres dimen-

.
= Qué le paso =
€ 1= hechns de aquellos dias
gue marcaan su destino

= COmMo esta presente a

% 135 huellas que dejd en Ia ciudad, en

Para cue la experiencia fancione,

cacion para interactuar con el mapa de Rosario siones de la memaria deberds dar 0% al permisna ls
amara en i teléfono. sus familias y en las luchas actuales

Imagen 1. Primer panel fisico.
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En el zécalo inferior del panel se encuentra el codigo QR (imagen 2), que al ser escaneado
con un dispositivo mavil da acceso al entorno digital de la experiencia. Esta decisién
responde a la necesidad de vincular lo analégico con lo digital, tal como lo proponia la
convocatoria en forno a tecnologias emergentes. El escaneo no es una accion emotiva en
si, pero si un pasaje simbalico: del plano fisico al digital, del contexto general a |a historia

particular.

El otro panel fisico (imagen 3), concebido como un mapa ilustrativo escaneable del
Departamento de Rosario, presenta impresas las iniciales de cada una de las victimas en
el lugar donde fueron asesinadas, acompafadas por sus nombres completos en la
leyenda correspondiente. En esta primera instancia de prototipo, los marcadores digitales
gue se pueden escanear despliegan contenido exclusivamente sobre el caso de Yanina
Garcia, joven de 18 anos fallecida durante aquellas jornadas. Esta decision metodoldgica
responde a la necesidad de desarrollar un prototipo narrativo y técnico replicable que

permita, en futuras ampliaciones, incorporar las demas histarias.

Imagen 2. QR de acceso a la aplicacion.
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y la memoria de Yanina Garcia

———

Imagen 3. Seqgundo panel fisico.
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Al ingresar al entorno digital, el usuario se encuentra con una pantalla inicial con la opcién
de “empezar el recorrido”. Al hacerlo, se despliega una rafaga audiovisual con imagenes y
registros de archivo de aquellos dias de 2001. Este inicio actla como una antesala
sensorial, una inmersién breve pero intensa que prepara al usuario para el encuentro con

las memorias personales.

Luego, el recorrido se activa a partir del reconocimiento de fres imagenes especificas que
funcionan como marcadores digitales organizados segun los fres ejes del proyecto para
narrar la historia de Yanina: quién fue, qué le pasé y como esta presente hoy. A su
alrededor, se incluyen marcadores ilustrativos que sefialan los lugares donde murieron
las demas victimas del 2001 en la ciudad. Aunque no son interactivos, la decision de
incluirlos tiene como objetivo evidenciar un patrén: la mayoria de las muertes ocurrieron

en barrios periféricos y sectores histéricamente marginados.

La experiencia esta disefiada para que el usuario pueda transitarla de manera autonoma.
Los marcadores no tienen una linealidad narrativa, pueden ser escaneados en cualquier
orden. Cada uno despliega una crénica escrita que se enfrelaza con material audiovisual,
fotografias y fragmentos del testimonio de su madre, Lila. El recorrido completo tiene una

duracion estimada de entre veinte y freinfa minutos.

La propuesta concluye con un tercer panel —adn en etapa proyectual— que busca abrir
un espacio participativo. Alli, los usuarios podrian dejar una reflexién escrita sobre la
experiencia y lo que les provocé conocer la historia. Este cierre no solo permitiria recoger
distintas miradas, sino también transformar la experiencia en un acto colectivo de

memoria.

Cada una de estas decisiones —la portabilidad del dispositivo, la doble instancia de
activacion, la focalizacién inicial en un caso y la autonomia del recorrido— responde a las
condiciones de produccion del prototipo y a los criterios comunicacionales y pedagdégicos
definidos durante este proceso. El proyecto no se plantea como una intervencion azarosa,
sino como un dispositivo estructurado que articula memoria, territorio y tecnologia a

partir de una légica de experiencia interactiva.
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BITACORA DE DESARROLLO

En este apartado se detalla el proceso de produccién integral del dispositivo SieZe
Memorias Desde La Sombra. A o largo de esta bitacora se expone el recorrido llevado a
cabo para materializar el proyecto, desde la idea inicial hasta la consolidacion de un
prototipo funcional e interactivo que implementa RA. Los momentos aca presentados no
se dieron de manera secuencial ni estuvieron estrictamente delimitados, sino que fueron
parte de un proceso iterativo, de constante revisién e intercambio entre las personas que

conformamos el equipo interdisciplinar de trabajo.

Surgimiento De La Idea

Para comprender de dénde nacié esta idea, se debe comprender de dénde veniamaos.
Antes de encarar la produccion de este proyecto, habiamos trabajado en una TIF de
Produccion en la que buscabamos construir una narrativa transmedia enfocada en el
mismo tema y con el mismo objetivo que este proyecto. Cuando conocimos la
convocatoria XperienciaUNR, la cual forma parte del Laboratorio de Experimentacion
Tecnologica (LET) de nuestra casa de estudios, la Universidad Nacional de Rosario,
decidimos redisefiar nuesfro proyecto para hacer uso de Realidad Virtual/Mixta,
Inteligencia Artificial, Realidad Aumentada (RA) o desarrollar un videojuego segun lo

expuesto en la propuesta.

Elegimos utilizar RA debido a varios motivos. Primero, porque nos parecia atractivo el
vinculo entre lo analégico y digital que habilita esta tecnologia. Ademas, deseabamaos que
la produccién estuviese anclada al territorio, dando cuenta del lugar y las condiciones en
las que cada una de las victimas fallecid. Por dltimo, y sin ser un detalle menor, era una
buena oportunidad para explorar, conocer y trabajar junto a una tecnologia con la que

teniamos escaso contacto, tanto como usuarios, como desarrolladores.

Con una idea basica de la experiencia del usuario, el disefio de la aplicacién, el abordaje
del tema y el despliegue del soporte fisico, aplicamos a la convocataria. El proyecto, en
esfa instancia, se tfrataba de un mapa del departamento de Rosario en formato horizontal

impreso en 3D del cual saldrian marcadores verticales que los usuarios escanearian para
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acceder a piezas audiovisuales, graficas y producciones escritas relacionadas al contexto
de ese momento y a la historia de cada una de las victimas. Durante la participacién de la
convocatoria, esta idea inicial fue modificAndose debido al tfiempo que XperienciaUNR
establecio para el desarrollo de los prototipos, el acceso al material de trabajo que fuimos
recolectando y produciendo, y a los aportes que surgieron en el trabajo con los
companeros que pertenecen a ofras disciplinas, con los cuales conformamos el equipo de

produccion/trabajo.

Formato De La Convocatoria XperienciaUNR

La convocatoria constd de ftres instancias virtuales sincréonicas (mas actividades
asincrénicas para los avances del proyecto), tres encuentros presenciales y talleres de
capacitacion en distintas tematicas vinculadas a las tecnologias RA, RV, IA y gestion de

proyectos.

Durante el periodo de prototipado, los equipos presentamos avances periddicos de
nuestras propuestas en diferentes etapas estratégicas. Estas incluyeron la justificacion
del proyecto, las especificaciones técnicas y de disefio, y el desarrollo de versiones
funcionales para su testeo. Segun el LET, el objetivo fue fomentar la iteracion sobre el

prototipo final a fravés de la retroalimentacién con la comunidad de la convocatoria.

Ademads, durante la fase de laboratorio de protfotfipado, los proyectos contamos con
acompafamiento para el desarrollo de un equipo de Aceleradores/as a cargo de
estudiantes avanzados y/o docentes de la Universidad Nacional de Rosario. Las

funciones de quienes desempefien dicho rol fueron las siguientes:

i. Colaborar con los equipos en la planificacion y gestion de las actividades de
prototipado, asegurando el cumplimiento de los plazos de entrega y facilitando las

puestas en comun de los avances.

ii. Recomendar herramientas, metodologias y mejores practicas para optimizar el

tfrabajo en equipo y mejorar la eficiencia del desarrollo durante el prototipado.

iii. Identificar y compartir entre los distintos equipos las necesidades y recursos

disponibles para la resolucién de problemas.
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iv. Dinamizar la comunicacién enfre los equipos y la organizacion de la

convocatoria.

Por ultimo, se realizd una instancia presencial comun para la presentacién publica de los
prototipos desarrollados. Este evento tuvo como objetivo compartir los resultados con la
comunidad, visibilizar los aprendizajes del proceso y fomentar la vinculacién entre
equipos y actores interesados, sin que implicase una evaluacion final, ya que todas las

iferaciones y ajustes ocurrieron durante la fase de prototipado.

Modalidad De Trabajo Del Equipo 7MDLS

Para el desarrollo de este proyecto, el equipo de trabajo se dividié en areas/sub-equipos.
Se pactaron reuniones semanales para hacer un seguimiento del frabajo de cada una. Las

areas se definieron a partir del perfil de cada uno de los infegrantes:

- Coordinacion: Jorge Yunes

Comunicacion (COM): Ariel Di Gerolamo y Facundo Garcia Mata

Diseiio (DIS): Camila Cammertoni y Emilia Cachia

Desarrollo (DEV): Matias Taborda

Todos los integrantes del equipo nos organizamos mediante un grupo de WhatsApp y
canales de voz y escritura dentro de un servidor de Discord que el LET dispone para la
convocatforia. Las reuniones fueron mayormente presenciales para facilitar el intercambio
de ideas y verificar los avances que se traian. Ocasionalmente, nos enconframaos en

Discord cuando los avances realizados no lo ameritaron o las agendas no coincidieron.

Al finalizar cada reunién, realizamos una minuta (imagen 4) y volcamos las actividades
gue cada una de las areas debia desarrollar en un cronograma de trabajo. Esto nos
permitio establecer plazos reales, responsabilidades y prioridades claras entfre todos las
tareas planificadas. Cada uno de los equipos trabajé de manera autébnoma y en contacto
permanente con los demas. En caso de surgir una definicién o validacion respecto a su

tarea, se planted la necesidad en el grupo de todo el equipo.
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RESUMEN REUNIGN 3/9

- Hay avances en el disefio del mapa

- Definimos el estilo y posicion de marcadores 1y 2

- Hay primer borrador del Panel 1. Queda en 2do plano para enfocarnos en el mapa de cara al viernes

- La entrevista a Lila salio bien. Hay mucho material con el que trabajar

- Comunicacion recopilé material de archivo

- Van a avanzar en disefio de contenido de marcadores el finde

- Mati hizo avances en interfaz scrolleable para el contenido de cada marcador. Sirve para la muestra del viernes

- Vamos a llevar el mapa a la muestra para que demas equipos testeen, junto con un QR para poder acceder a la app
- Ari y Facu van a prepararse para exponer: estado del prototipo y avances restantes

TODOS: probar prototipo de grupo Montes de Oca y dejarles comentarios en su foro

Imagen 4. Ejemplo de minuta de reunidn.

Nuestra Area Y El Doble Rol

A diferencia de las demas areas, nuestro lugar como comunicadores conté con un rol
doble: produccién y articulacion infterareas. Esto quiere decir que nuestra labor no
consistio Unicamente en la planificacion y desarrollo de la narrativa, sino que ademas
actuamos como gestores del trabajo realizado por las demas areas, junto a Coordinacion.
Como autores del proyecto, decidimos fomentar el infercambio y embeber asi la
perspectiva de Comunicacion, Disefio y Desarrollo en cada uno de los aspectos técnicos,

narrativos y visuales.

Tareas De Produccion

En este marco, la produccion de ZMDLS se desarrollé a fravés de distintas etapas que
permitieron materializar progresivamente el dispositivo: la busqueda y seleccion de
materiales; la eleccion de la victima con la que se trabajo; el disefio de la estructura
narrativa y de los contenidos asociados a los marcadores; la realizacion de la entrevista a
Lila Mansilla y la posterior edicién del material obtenido. A su vez, el proceso se vio
enriquecido por la parficipacion en talleres y capacitaciones impulsadas por
XPerienciaUNR, que aportaron herramientas conceptuales y técnicas para el desarrollo

del proyecto.
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Estas instancias no se desarrollaron de manera lineal, sino en un ida y vuelta constante
entre decisiones narrativas, posibilidades técnicas y condicionantes contextuales. Cada
etapa implicd redefiniciones y ajustes que fueron dando forma al dispositivo final,
consolidando un proceso de produccion dindmico en el que la comunicacién operd como

eje articulador. A continuacién, se describen en detalle cada una de estas instancias.

a. Busqueda De Material Para El Prototipo

Nuestro punto de partida no fue una hoja en blanco, sino el camino ya trazado por el
documental "Bajen las Armas" (2021), una produccion previa que realizd Ariel junto a un
grupo de companeros/as para la materia Comunicacion Audiovisual |, en el aio 2021. Este
antecedente fue nuestra piedra angular, ya que nos proveyé de un archivo robusto:
piezas audiovisuales, noticieros de la época, recortes periodisticos, articulos que ya
habian sido procesados y por sobre todo las cosas de contactos que fueron de mucha

ayuda.

Sin embargo, para este proyecto profundizamos la investigacion. La invisibilizacion de las
victimas en los relatos oficiales representd un desafio particular. Para reconstruir los
hechos, acudimos a materiales de hemeroteca, fotografias de la represién en Rosario y
fragmentos de investigaciones independientes, como el libro "20 Diciembre Impunes" de
la Comisién Investigadora No Gubernamental (CInG) (2022). También recuperamaos
registros de manifestaciones y fotografias de murales urbanaos, como el de la Plaza de las
Luces (en Pellegrini y Lima), que evidencian cémo la memaria persiste en el territorio a
pesar del silencio institucional. En este camino, el vinculo con Carlos Nuiez, director de Ia
Biblioteca Popular Pocho Lepratti, fue fundamental: él no solo nos facilité material

bibliografico, sino que fue el puente humano hacia las familias.

b. Eleccion De La Victima A Narrar

Si bien el proyecto contempla las siete historias invisibilizadas en el relato hegemanico,
decidimos centrar este prototipo en Yanina Garcia. Esta eleccion se di6 en principio por los
tiempos de desarrollo del prototipo que establecio la convocatoria, y luego por el contacto
con Carlos NUfAez, quien nos recomendd acercarnos a Lila Mansilla, madre de Yanina. La

predisposicion y generosidad de Lila para abrirnos las puertas de su casa y su memaria
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fueron determinantes. Su testimonio nos permitié acercarnos a "Pichuca" (como la

apodaba su familia) y conocerla en tanto adolescente, joven, madre y vecina del barrio.

El desafio se basé en cémo abordar la historia de Yanina, ya que, por cuestiones de
tiempo y técnicas debiamos ser muy precisos a la hora de seleccionar los aspectos mas
relevantes al contar su historia. Algo no menor fue la conversacién con Lila, ya que al ser

su madre, el acercamiento requirio de una sensibilidad muy particular.

c. Arquitectura

En este apartado se aborda la arquitectura del dispositivo, contemplando tanto su
estructura general como la configuracion de la experiencia narrativa. Se desarrolla el
disefio del proyecto a partir de la distincién entre elementos generales —replicables en
cada implementacibn— y elementos particulares, propios de cada histaria de las victimas.
Asimismo, se describe la construccién de la estructura narrativa que organiza el recorrido
del usuario y el disefio de los marcadores como dispositivos clave para la interaccién y el
acceso a los contenidos. De este modo, se explicitan las decisiones que articulan forma,

contenido y experiencia dentro del dispositiva.

Disefio Del Proyecto. El sistema esta concebido para ser escalable, puede crecer
e incluir las demas victimas mediante el desarrollo particular de la biografia de
cada una. Esto quiere decir que su identidad visual y su arquitectura se mantienen
a lo largo de cada abordaje de las histarias. Esta constituido por dos categorias de

elementos: generales y particulares

Generales; se consideran generales todos los elementos replicables, los aspectos
gue no dependen de la historia parficular que se esté contando. Son los que

denotan la identidad del proyecto.

Consisten en dos paneles fisicos, donde uno contiene una contextualizacion inicial
del 2001 con un QR que da ingreso a la aplicacién y, el otro, el mapa de Rosario

donde se ilustran los diferentes marcadores a escanear.

En cuanto a la salida del dispositivo, estd pensada como aquellas instancias que
invitan a la reflexién al usuario, registrando las sensaciones que surjan durante el

recorrido e invitandolo a investigar sobre del tema.
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Particulares: son los elementos propios de cada victima, mediante los cuales se

narra su historia. Se construye en base a las particularidades de esta, los recursos

disponibles y detalles que necesitan adecuarse a cada desarrollo narrativo.

El sistema que esfructura al proyecto (imagen 5) se presenta de la siguiente

manera.
Particular
General General
/’7 1’\‘\ , //f: - :\\‘ e ~
'\\\Cf)ntext())/ ) ‘\E_l,ograf‘i ) . Salida

Imagen 5. Representacion visual del sistema.

Diseno De La Estructura Narrativa. A partir de la recoleccion de material y el
contacto con Lila, pudimos avanzar en el diseio de la esfructura narrativa y el

diagrama de navegacion del usuario por el dispaositivo (imagen 6).

A la hora de pensar la representacién del uso de nuestro prototipo, elegimos
hacerlo mediante un mapa de experiencia, lo gue nos permitié esbozar las

emociones y pensamientos del usuario en cada una de las fases del recorrido:
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PENSAMIENTOS

SOPORTE ACCIONES EMOCIONES

u .
. i . . Es una persona comun
“iEsto también pasé en Rosario!” P y

“ . , corriente”

No sabia que el mayor nimero de w . R

L o Podria ser alguien que yo

victimas fue aca... "

conozco

Intriga
) Empatia
Ansiedad :

Lectura de la pieza fisica Escaneo de indicadores

Fisico Digital

“;Por qué?”

“;Como se pudo permitir eso?”
“sPor qué se reprimio sin
motivo?”

“No estaban haciendo nada”
“Esto pasé porque eraun barrio
pobre”

Angustia
Tristeza
Bronca

Escaneo de indicadores

Digital

Imagen 6. Diagrama de navegacion del usuario.

“No puede ser que no
conocia esta historia”
“;Quiénes son las otras
victimas?”
“; También fueron
asesinadas?”
“:Se hizo justicia?”

Curiosidad
Desazén
Impotencia

Escaneo de indicadores

y acceso a materiales
utilizados

Digital

La primera fase de esta estructura -“Contextualizacion”-, derivé en la canstruccion

de un panel fisico, que funciona como puerta de entrada al plano digital a partir de

una contextualizacién escrita y un QR que lleva a la aplicacién.

Las fases “Acercamiento biografico a la victima” y “La victima durante el 19 y 207,

se realizaron en el plano digital y corresponden a los 3 marcadores que el usuario

debe escanear para conocer la historia de la victima.

Por dltimo, la fase de “salida” quedd como una posibilidad a futuro. Inicialmente,

se pens6 como un nuevo capitulo en el mundo digital.

A la hora de definir el tono narrativo del dispositivo, decidimos caracterizarlo de la

siguienfe manera:

- Critico: frente a la represion estatal.

- Reflexivo: invita a pensar en la memaria colectiva.

- Humanizado: muesfra a cada victima como sujeto con vida, recorrido,

bagaje, vinculos y suefios.
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Disenio De Los Marcadores. Lejos de ser una simple exposicion de datos, la
navegacion interactiva se organizé en tres dimensiones de la memoaoria, cada una
representada por un marcador Unico y especifico que el usuario debe escanear
para conocer a Yanina Garcia. Cada marcador fue cargado con piezas multimedia

especificas.

Marcador 1: Quién fue Yanina Garcia; se construyd la biografia de la victima,

contando quién era, qué hacia, cdbmo era su vida en el barrio, cdbmo estaba
conformada su familia, a qué escuela iba; aborda los aspectos de su vida para que

el usuario empatice con su historia.

Marcador 2: COmo murio; relata las circunstancias en las que la victima fallecio:

como era la situacion de su barrio, qué estaba pasando ese dia, donde estaba, qué
estaba haciendo, en qué circunstancias fallecid, de qué manera se la auxilio, quién
la ayudo. La idea fue acercar al usuario a la crudeza de los hechos, desde el punto

de vista de la victima y su entorno.

Marcador 3: Presente; este marcador da cuenta del registro que hay sobre la
victima a partir de las voces de sus allegados, involucrados en el hecho y la
situacion judicial del caso en el presente. Fue pensado para que el usuario

reflexione sobre la ausencia, la impotencia y la memoria en la actualidad.

De esta manera, la fragmentacién del camino narrativo hace necesario el
involucramiento del usuario para la exploracion del mapa y los marcadores,

recomponiendo de manera activa la totalidad del relato.

d. Entrevista con Lila Mansilla

La enfrevista con Lila se llevo a cabo en su casa, ubicada en el barrio Azcuénaga, en un

espacio que también funciona como comedor para nifios y nifas del barrio. Desde el

inicio, la instancia presentd la dificultad de ser una produccion sensible, ibamos a remaver

recuerdos y sentimientos de una madre que perdid a su hija. Si bien, en el proceso no se

aplicd de manera estricta una metodologia de entfrevista en profundidad, si se retomaron

herramientas y saberes adquiridos en nuestra formacién académica para orientar el

encuentro.
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En este sentido, se priorizd la construccién de un clima de confianza (rapport), gue se
inicié con una charla distendida previa en ftorno a lo cotidiano, generando un ambiente
comodo gue habilité el didlogo. Durante la entrevista, se puso especial énfasis en la
escucha activa y la atencion flotante, procurando intervenir lo menos posible y
permiftiendo que el relato de Lila se desplegara segln sus propios tiempos y énfasis. Las
preguntas funcionaron como guias abiertas, orientadas a profundizar en su experiencia
—indagando sobre recuerdos, emociones y significados— sin condicionar sus respuestas

ni dirigir el sentido del relata.

Asimismo, se atendio a los aspectos no verbales de la comunicacién, registrando gestos,
silencios y variaciones en el tono emacional, elementos que resultaron fundamentales
para comprender la densidad de su festimonio. EIl manejo del tiempo fambién fue un
aspecto clave: se busco sostener un equilibrio que permitiera abordar los ejes propuestos
sin generar un desgaste innecesario, respetando en todo momento los limites y la
sensibilidad de la entrevistada. De este modo, la entrevista se configuré como un espacio
de escucha y reconstruccion de memoria atravesado por el cuidado, tanto en lo

metodoldgico como en lo humano.

En cuanto a las preguntas realizadas, estas fueron preparadas en funcion de la estructura
narrativa y la definicion de los marcadores propuestos en la experiencia del usuario por el
dispositivo. A partir de esto, definimos preguntas claves a ser respondidas, por ejemplo:

¢sComo era Yanina de chica?, sQué recuerdos tenés de su infancia?, ¢Cuales eran sus
gustos, pasiones o hobbies?, ;Habia algo que la entusiasmaba especialmente?, ;Dénde
estaba Yanina ese dia?, ;Qué estaba haciendo?, ¢Quién la auxilio, qué personas
estuvieron presentes en esos instantes?, ;Como ve el estado de la causa judicial y cémo

lo atraviesan como familia?, sCémo imaginas que a Yanina le gustaria ser recordada?

e. Asistencia a Talleres y Capacitaciones Propuestas Por
XperienciaUNR

Nuestra formacion en el marco de la convocatoria fue fundamental. La_capacitacién en
tecnologias 360 (imagen 7) nos permitio entender nuevas formas de inmersividad,
mientras que asistir a una capacitacion con Ana Maria Longoni (imagen 8), nos aporto

una mirada ética sobre la representacion de la violencia estatal. Estos espacios
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funcionaron como laboratorios de validacién para nuestra propuesta, ademas de

brindarnos herramientas y conceptos que nutfrieron a la propuesta.

Videos 360
Interactivos

Miércoles 6 de agosto, 18hs

Imagen 7. Capacitacion en tecnologia 360 interactiva.

Imagen 8. Workshop de Ana Maria Longoni en el Museo de la Memoaoria.
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Tareas De Coordinacion

Ademas de nuestras tareas como productores, parficipamos en la articulacion interarea
denfro del proyecto. Junto a Jorge Yunes, nos encargamos de identificar fareas y
asignarlas a cada equipo; planificamos el frabajo de cada semana, priorizando las tareas
necesarias; validamos las decisiones tomadas por Disefio y Desarrollo, a partir de debatir
con ellos lo que consideramos mejor para la propuesta; probamos los cambios que se iban
realizando en el prototipo; y expusimos los avances del equipo ZMDLS en cada uno de los

encuentros organizados por la convocatoria.

a. Asignacion De Tareas y Planificacion Semanal

Para que cada area ftuviera conocimiento de sus tareas asignadas y los plazos de entrega,
utilizamos herramientas gue agilizaron este procedimiento. Hicimos un primer intento
con Trello y, si bien estdbamos familiarizados con la herramienta, no nos resultd lo
suficientemente comoda para la dinamica y el ritmo de trabajo que sostuvimos. Por eso,
como alternativa disefiamos una planilla donde la gestion de cada tarea es simple y

rapida.

En ella, escribimos el nombre de cada tarea, su estado (“Sin comenzar”, “En curso”,
“Completado”, “Descartado”), el area responsable (“DEV” —Desarrollo—, “DIS” —Disefio—
y “COM” —Comunicacion—), la fecha de entrega deseada -siempre un miércoles ya que
eran los dias fijados para encontrarnos-, y una nota relacionada. Coordinacién y

Comunicacion fuimos los encargados de mantener la lista actualizada.

La prioridad de las tareas se organizé en base a cada semana de avance, y estuvo dada
por la cercania del plazo de entrega: mientras mas cercana estuviese la fecha, mas
prioritaria era la tarea. Al costado del listado de pendientes, dejamaos registro de las
fechas de entrega dictaminadas por la convocatoria para fenerlas presentes a la hora de

priorizar.

De mas esta decir que esta planificacion fue flexible. Si bien los plazos establecidos
estuvieron bajo la orbita de cada una de las entregas que el LET propuso, fueron internos
y sirvieron principalmente para organizar el trabajo a nivel grupal, mantener alineados los

avances de cada area e identificar lo urgente, lo importante y lo urgente e importante.
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b. VValidacion De Decisiones Tomadas Por Disefo

En el marco del trabajo con Disefio, la identidad visual y la materializacion del proyecto se

articularon para asegurar que el dispositivo fuera accesible y coherente con el relato. Se

buscod construir

una identidad visual

gque evocara

las sensaciones asociadas al

diciembre-2001 rosarino, definiendo una paleta basada en rojos intensos -representando

las heridas y la vida- y grises verdosos -vinculados a la sombra y lo difuso- (imagen 9). A

su vez, la fipografia Saira Stencil fue elegida por su alusion directa al graffiti y a la

materialidad de las expresiones callejeras.

1| VA E
SIE7

SIE’k

#C12026
R:193 G:32 B:38B
C:16% M:100% Y:100% K:7%

#D72229
R:215 G:34 B:41
C:12% M:100% Y:100% K:0%

#952A2E
R:149 G:42 B:46
C:27% M:94% Y:B3% K:25%

SikEE/k

SikZk

SikE7E

#2A2E23
R:42 G:46 B:35
C:69% M:59% Y:73% K:67%

#84877F
R:132 G35 B:127
C:50% M:39% Y:47% K:6%

#0C0ODOB
R:i2 G:13 BN
C:74% M:67% Y:67% K:B6%

Imagen 9. Variaciones de la paleta de colores en tipografia Saira Stencil.
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Imagen 10. Moodboard.
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Imagen 11. [conos interactuables en la aplicacién.
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SiE7E MEMORIAS
OESDE LA SOMBRA

SikE7E MEMORIAS

SikE/

Imagen 12. Variantes del isologotipo.

Para el plano fisico del dispositivo, disefiamos dos paneles verticales famafo AO sobre los
gue se posibilita la experiencia. El primero de ellos contiene una contextualizacion escrita
gue empieza en el estallido nacional para luego relatar lo ocurrido especificamente en

Rosario, culminando en un cédigo QR que invita a adentrarse en el plano digital.

El segundo panel es un mapa de la ciudad donde se hallan los marcadores que posibilitan
la navegacion. Cada uno de ellos esta pintado con aerosol a partir de stencils de disefio
propio y representa iconograficamente el contenido abordado dentro. Ademas de los fres
marcadores principales, se encuenfran marcadores con las iniciales de las demas

victimas, ubicados en el lugar donde fallecieron.

Adicionalmente a las resoluciones estrictamente graficas, buscamos una materialidad
gue permitiera mover el dispositivo entre diferentes espacios, evitfando que quedara
anclado a un Unico edificio y poftenciando su caracter itinerante por diversos barrios o
instituciones, lo cual resulta vital para garantizar una mayor circulacién de la memoria a

nivel territorial.
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c. Validacion De Decisiones Tomadas Por Desarrollo

En cuanto a la implementacién tecnolégica y la accesibilidad al dispositivo, tomamos
decisiones estratégicas junto a Desarrollo para que el hardware no fuera un limitante.
Queriamos que la aplicacion funcionara en dispositivos de gama baja, garantizando la
maxima accesibilidad ciudadana. Por ello, optamos por una web estatica alojada en
GitHub Pages, lo que evita la necesidad de descargar aplicaciones externas que

consuman memoria en los teléfonos (imagen 13).

{) 25 matitab.github.io/siete-m -

Empezar recorrido

Imagen 13. Landing page de la aplicacion.
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Al mismo tiempo, disefiamos los contenedores del contenido de los marcadores de forma
tal que permitan una navegacién scrolleable (imagen 14). Definimos incluir texto,
imagenes e incrustaciones de videos de Youtube para hacer a la lectura liviana en

términos de consumo de hardware.

Yanina Garcia nacio el 29 de abril de

1983, en Rosario. Hija de Lilay

David. Se habia mudado hacia un

Imagen 14. Marcador 1 desplegado.

El codigo se estructuré en los entarnos de Visual Studio Code utilizando la libreria
MindAR, gue resulta fundamental porque permite ejecutar la RA directamente desde el
navegador mavil nativo. Asimismo, los marcadores fisicos fueron entrenados mediante
Inteligencia Artificial para asegurar un reconocimienfo de imagen fluido, rapido y preciso

al momento del escaneo.
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Por ultimo, al planificar las posibilidades de crecimiento del proyecto, mantuvimaos un
intercambio constante con Matias, el desarrollador, para validar cada una de las
propuestas gue se nos ocurrieron. Una de estas propuestas consta de un formulario que
aparece luego de finalizar el recorrido -es decir, el usuario ha escaneado los tres
marcadores, donde se invita a la persona a compartir una reflexion relacionada a la
experiencia atravesada. Ofra, propone agregar un cuarto marcador denominado
“Reflexién final - Salida” en el que se incluiria una pieza audiovisual que invite al usuario
a reflexionar sobre lo sucedido y sobre las historias de la ciudad que existen, pero que

aln no circulan.

d. Testeo Del Prototipo

Semanas antes de la presentacion, realizamos diferentes testeos. Imprimimos los
paneles en un tamafio menor para probar la paleta de colores y la legibilidad. Verificamos
gue el escaneo de los marcadores funcionara en diversas condiciones de luz y
disposifivos, y que todos los elementos de cada marcador se hubieran incorporado

correctamente en la aplicacién, respetando el orden y formato definido por nosofros

(imagen 15).

[ 1 matitab.github i th

W Acceso a cidmara permitido Edlitar

Imagen 15. Testeos técnicos, funcionales y grdficos.

También realizamos una verificacion narrativa, navegando la experiencia desde el
comienzo y recorriendo atentamente cada uno de los marcadores e identificando si el
contenido era pertinente para cada uno de los ejes y para la historia de Yanina, y si el

tono narrativo se mantenia critico, reflexivo y humanizado cémo habiamos definido.
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e. Responsables Frente a XperienciaUNR

Como responsables frente a XperienciaUNR, nos encargamos de la redaccion de todas las
entregas oficiales, organizando el trabajo grupal para que cada documento reflejara
fielmente el avance del proyecto. Actuamos como portavoces del equipo en cada

encuentro, defendiendo la vision integral de la propuesta (imagen 16).

‘i] Fact |
“  Buenas! Dejo la Entrega 3 del

Google Docs

ESPECIFICACIONES DE DISENO Los elementos de
diseno que conforman este proyecto son: | Fuentes
tipograficas Titulos y Subtitulos: Saira semibold -
bold - black Cuerpos de texto: Saira light - regular -
medium Saira es una tipografia sans serif versatil y
legible, con un buen rendimiento tanto p...

1 @

Imagen 16. Ejemplo de comunicacién de avances en el canal de Discord de la convocatoria.

El proceso culminé con la preparacién del guién y el soporte visual en Canva para la
defensa final (imagen 17), donde buscamos sintetizar cémo el frabajo coordinado
permitio transformar la historia de Yanina Garcia en un dispositivo de memoria activa

para nuestra ciudad.

Proyecto
7 Memorias Desde La Sombra

Integrantes
Maria Emilia Cachia (Disefio

Camila Cammertoni (Disefio
Ariel Di Gerolamo (Idea y produccién

Matias Taborda (Desarrollo

)
)
)
Facundo Garcia Mata (Idea y produccién)
)
)

Jorge Yunes (Coordinacién
#XperienciaUNR 2025
LET - Ciencias

Imagen 17. Cardtula de la defensa final.
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REFLEXIONES FINALES

La construccion de Sie7e Memorias Desde La Sombra representa para nosotros mucho
mas que la culminacién de una idea que vio la luz en agosto de 2024, representa haber
estado a la altura de un desafio integral que nos permitié articular la investigacion
histérica, el ejercicio de la memoria colectiva y la exploracién de narrativas digitales

inmersivas. Todo esto, en el marco del hito final de nuestra trayectoria como estudiantes.

A lo largo de este Trabajo Final Integrador, corroboramos que la desigualdad en el
recuerdo local sobre el estallido social de diciembre de 2001, constituye una profunda
problematica comunicacional que amerita una intervencion activa. La materializacién de
este dispositivo demostré que es posible frascender las logicas de evocacion tradicionales
para proponer una experiencia alternativa que interpele de manera activa y empatica a
las nuevas generaciones, ensanchando los margenes de la memaoria colectiva. De esta
manera, aprendimos que las tecnologias inmersivas, como el caso de la Realidad

Aumentada, pueden ser auténticas herramientas de restitucion histérica y pedagaogica.

Las reflexiones que se desprenden en este apartado invitan a pensar nuestro quehacer
desde las tensiones del frabajo en la convocatoria, las proyecciones del proyecto y las

competencias del comunicador social.

Nuestro Paso Por XperienciaUNR

El desarrollo de este Trabajo Final Infegrador estuvo profundamente atravesado por
nuestra participacién en la convocatoria XperienciaUNR 2025. Este marco institucional
resulté fundamental, ya que nos impulsé a abandonar el plano puramente abstracto de
las ideas para adentrarnos en las complejidades de un entorno de produccién real.
Aprendimos que la viabilidad de un proyecto de esta magnitud no depende Unicamente
de una idea, sino de la capacidad para gestionarla en condiciones reales de desarrollo,
obiglandonos a confrontar nuestras ambiciones narrativas con las condiciones de
produccion: fiempos acofados, recursos limitados y la necesidad de adquirir

conocimientos técnicos sobre la marcha.
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Uno de los aprendizajes mas valiosos, fue el trabajo interdisciplinar gue conllevo el
desarrollo del prototipo. Si logramos articular nuestra visién con las areas de Disefo y
Desarrollo fue gracias a que pudimos conversar, escuchar, abrirnos y dejarnos convencer
por lo que estas areas del conocimiento familiares pero en definitiva ajenas, tienen para
ofrecer al cruzarse los saberes. Comprendimos que una idea comunicacional potente
requiere de una viabilidad técnica que la posibilite y la sostenga, y que los elementos

visuales no son un mero decorado estético, sino una construcciéon identitaria.

Asimismo, esta experiencia reafirmé el compromiso de la Universidad Publica con la
sociedad que la contiene y la hace posible, en tanto espacio de innovacién y desarrollo
donde la tecnologia no opera bajo légicas mercantiles, sino como una herramienta puesta

al servicio del territorio, la participacién ciudadana y la restitucién de la memoria social.

Posibles Mejoras

Si bien el protofipo funcional logré validar de manera exitosa la viabilidad técnica y
narrativa del dispositivo, su caracter experimental abre un vasto horizonte de
proyecciones y mejoras. A nivel narrativo y de contenido, el paso natural e ineludible a
futuro es la escalabilidad del sistema. La decision metodolégica de focalizar esta primera
etapa exclusivamente en la historia de Yanina Garcia nos permitié consolidar la
arquitectura de la plataforma, pero el proyecto solo cumplira su propésito cuando logre
albergar las otras seis biografias. Esto demandara nuevas etapas de investigacion y la

delicada tarea de construir lazos de confianza con el resto de los familiares.

En el plano tecnolagico, visualizamos la posibilidad de optimizar el reconocimiento de los
marcadores fisicos ante condiciones de iluminacién adversas, e incluso explorar la
integracion de elementos fridimensionales (3D), 360 o activaciones basadas en
geolocalizacién que complementen el uso actual de Ia libreria de Realidad Aumentada y

permitan anclar los relatos de forma aln mas precisa en la cartografia urbana.

Finalmente, a nivel territorial, el dispositivo tiene el potencial de maximizar su itinerancia:
el gran desafio es fejer alianzas instifucionales solidas para que los paneles fisicos
abandonen el resguardo universitario y se instalen de manera rotativa en escuelas,
instifuciones barriales y distrifos municipales, incentivando el ejercicio del recuerdo local

en el territorio que le dio origen.
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Rol del Comunicador

Esta propuesta nos interpeld profundamente, llevandonos a reflexionar acerca de nuestro
devenir como comunicadores sociales. Comprendimos que, en proyectos de esta
naturaleza, la comunicacion resulta fundamental para que todas las areas cumplan de
manera coordinada con el objetivo, fambién, cuando se trata de tareas orientadas al
disefio y produccion de piezas multimedia (graficas, sonoras, audiovisuales) y la
recopilacion de material de archivo. El comunicador asume el papel de un arguitecto de

sentido y un articulador de procesos complejos e interdisciplinares.

Como gestores del proyecto, nuestra tarea principal no fue dominar un lenguaje de
programacion ni generar los elementos visuales necesarios, sino garantizar que cada una
de esas decisiones respondiera de manera coherente al objetivo pedagdgico y ético del
proyecto, al tiempo que cumpliese con las fechas y formatos establecidos. Nos
consolidamos como traductores y articuladores de saberes, custodiando la integridad del
mundo narrativo y disefiando esfratégicamente la arquitectura del dispositivo, buscando
gue la Realidad Aumentada funcione como un puente hacia la empatia y el encuentro

infergeneracional, y no como un fin en si mismo.

Al mismo ftiempo, nuestro rol como comunicadores se materializé de manera concreta en
las distintas instancias de produccion del dispositivo. Participar en la busqueda y
seleccion de materiales, en la definicion del recorte narrativo a partir de la elecciéon de la
victima, en el disefio de la estructura narrativa y de los contenidos, asi como en la
realizacion de la entrevista a Lila Mansilla, implic6 poner en juego competencias

especificas de nuestro campo del saber.

En definitiva, este recorrido nos demuestra que nuestra labor profesional excede la
implementacién de formatos o herramientas innovadoras. Al afravesar las instancias
concretas de produccion de este proyecto, comprendimos que gesfionar procesos
complejos exige, por sobre todo, ejercer la practica desde la horizontalidad, el cuidado
colectivo y la escucha activa. Mas alla del soporte material o virtual empleado, la
experiencia nos ensefid que la comunicacion puede ser una profunda herramienta de
intervencién y restitucion social: una disciplina capaz de enlazar fragmentos de dolor
individual para construir un relato compartido, asumiendo asi el compromiso de iluminar

las historias relegadas y devolverlas al espacio publico de la memaoria de nuestra ciudad.
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