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Resumen

Debido al escaso desarrollo grafico de la cultura patrimonial de la region
andina, este proyecto experimental propone la apropiacién graficay la
reconfiguracién de simbolismos y representaciones de las narrativas
tradicionales que hacen parte de los mitos y leyendas de la region andina y el
imaginario colectivo de esta, con el fin de enriquecer su estética y su caracter
distintivo de otras culturas a través de la ilustracion grafica.

De la misma manera, se propone como punto central, la transicion en las
formas en que estas tradiciones han sido perpetradas por generaciones,
adaptandolas a los nuevos contextos digitales donde actualmente no tienen
presencia por medio de contenidos multimediales, acondicionando estas
tradiciones vivas a las necesidades de los potenciales consumidores de
contenidos digitales.

Palabras clave:
llustracién Grafica - llustracion Digital - Grabado Digital - Mitos y Leyendas -
Narrativas Colombianas - Narrativa Oral - Marketing Digital



Abstract

Due to the scarce graphic development of the heritage culture of the Andean
region, this experimental project proposes the graphic appropriation and
reconfiguration of symbolisms and representations of the traditional
narratives that are part of the myths and legends of the Andean region and the
collective imagination of this, in order to enrich its aesthetics and its
distinctive character from other cultures through graphic illustration.

In the same way, it is proposed as a central point, the transition in the ways in
which these traditions have been perpetrated for generations, adapting them
to the new digital contexts where they currently have no presence through
multimedia content, conditioning these living traditions to the needs of
consumers of digital content.

Keywords:
Graphic Illustration - Digital Illustration - Digital Printmaking - Myths And
Legends - Colombian Narratives - Oral Narrative - Digital Marketing
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Introduccion

‘Nido de Agueros' es un proyecto piloto experimental que busca principalmente,
promover la apropiacion y difusion de los mitos y leyendas de la region Andina
de Colombia, que han sido relegados a pertenecer a la gran cantidad de
espacios multimodales que ofrece la era digital, amenazando la preservacion
del acervo cultural que nuestros ancestros han construido, generacion tras
generacion.

En este contexto, se hara un analisis de la narrativa oral y el patrimonio cultural
a lo largo del tiempo. Se contemplaran conceptos basicos de antropologia y
semiotica que permitiran entender la estética del grabado en Europa y América
Latina en los siglos comprendidos entre XV al XVIIl, y tomaremos de estos los
referentes simbdlicos y estéticos necesarios para proponer una caracterizacion
grafica moderna aplicable a 3 narraciones populares que posteriormente
difundiremos, basandonos en una estrategia de marketing digital piloto en la
red social de Instagram en un periodo determinado.



Capitulo 1

Planteamiento
del Problema

Justificacion

Objetivos



Planteamiento del Problema

¢Cémo caracterizar las narrativas de mitos y leyendas de la regién andina
colombiana tomando como referencia los simbolismos y graficas editoriales

antiguas de Europa y Latinoamérica para aplicarlos en medios digitales?

Por muchas décadas, miles de generaciones han traspasado su conocimiento a
traves de fabulas, mitos y leyendas. Cada cultura acumula experiencias que sus
distintos individuos transmiten a través del lenguaje y sélo por éste, es que somos
sujetos culturales (Poloche, 2012, p. 130). Esto, mas alla de constituir el acervo
cultural y ancestral de un pueblo, retne el conocimiento del hombre antiguo donde
se argumentaba una realidad que no tenia explicacion logica aparente, donde la
mayoria de estos, fueron originados por un profundo sentimiento de temor y
respeto del hombre primitivo ante los fendmenos de la naturaleza.

(Sevilla et al., 2006, p. 122-137)

Para definir la palabra mito, nos encontramos entonces por una fabula o relato
alegorico que se convierte en un modelo o prototipo y entra a formar parte de la
historia. De la misma manera, estos relatos pueden estar fuertemente influenciados
por la imaginacion o en palabras de Sevilla, Tovar y Arraez (2006), gracias al temor'y
respeto del hombre primitivo ante los fendmenos naturales (Sevilla et al., 2006, p.
122-137), dando origen a diversos personajes divinos y en muchos sentidos
metafdricos. Por otro lado, en palabras de Cerdn y Ceballos (2014), la leyenda
constituye una acumulacion de saberes del acervo folklérico y usualmente estos
relatos estan fundamentados en hechos histoéricos reales donde se plasma la
esencia de la identidad cultural de un grupo en particular.

(Cer6n & Ceballos, 2014, p. 16).

Sin embargo, la recopiladora de mitos y leyendas indigenas, Eugenia Villa Posse

(1993), sostiene que, en los diferentes autores consultados en su

investigacion, se dificulta la claridad de los conceptos relato, narracion, cuento,




Planteamiento del Problema

leyenda y mito, debido a su uso indiscriminado dentro de la clasificacion de los
mismos. Adicional a esto, Posse (1993) sugiere la necesidad de aproximaciones
interdisciplinarias para la investigacion, analisis y comprension de estas narrativas
culturales, ademas de mencionar la gran variedad de modos de publicacién que han
venido sufriendo las diversas recopilaciones como un método para perpetuar las
tradiciones orales, “y afianzar los valores de nuestra identidad cultural.”

(Posse, 1993, p. 11 - 12).

Si bien esta investigacion no pretende centrarse en las narrativas indigenas, cabe
mencionar que éstas fueron pioneras como objeto de estudio constante por parte
de antropdlogos, aproximadamente desde los afos 1946 y 1947. Estos estuvieron
focalizados principalmente en la mitologia indigena, que a lo largo de los afios se
han visto marcados por la mejoria constante en las técnicas de recoleccion y trata-
miento de informacion dada su naturaleza de tradicién oral, proporcionan como
resultado una gran comprension de la cosmovision y contexto cultural de los
grupos indigenas. Dentro de los principales antropologos y recopiladores de sus
relatos se encuentran Milciades Chavez (1946 y 1947), Segundo Bernal (1953), y el
antropologo francés Lévi Strauss que marco un nuevo rumbo en la comprensién de

estas cosmovisiones indigenas. (Posse, 1993, p. 7).

Habiendo dejado claro la importancia de los relatos miticos y las leyendas como
patrimonio cultural historico y tradicional, asi como su valor en la busqueda de
sentido existencial del hombre, es necesario decir que estas narraciones cumplen,
ademas, con un papel activo, fundamental y creador en nuestro rol como seres

sociales, regulando la consciencia colectiva y la moral (Posse, 1993, p. 11 - 12).
Sin embargo, los diversos cambios sociales y culturales que hemos venido sufriendo

a causa, entre tantas cosas, de las revoluciones industriales y tecnolégicas actuales,

la moderna era digital y la globalizacién amenazan la herencia de las tradiciones
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orales y el folklor colombiano. Cerén y Ceballos (2014) sefialan que “algunas
regiones colombianas han empezado a quedar en el olvido, perdiendo importancia
dentro de la identidad como sociedad cultural y abriendo paso a otro tipo de valores
y costumbres” (Ceron & Ceballos, 2014, p. 15). Sin embargo, es importante sefialar
que, la situacién actual, mas alla de ser un problema, debe ser visto como una
oportunidad de apropiacion de las actuales tendencias digitales y las diversas
herramientas de difusion que han venido con estas, por ende, se adquiere la
posibilidad de captar otro tipo de publicos, rompiendo las barreras humanas,

geograficas y culturales en pro de la preservacion hacia la literatura oral.

Esta caracterizacion tendra una aplicacion a nivel estético y grafico, no hay una
interferencia en la narracion escrita. La investigacién solo toma como referencia los

recursos graficos y el disefio editorial en los libros de épocas antiguas.




Justificaciéon

Para Pineda (2016) citado por Escobar et al. (2017), gran parte de la herencia cultural
se encuentra a punto de desaparecer debido a que gran parte de este conocimiento
reside en adultos de la tercera edad, y las nuevas generaciones no parecen estar
interesadas en aprender de su propia cultura, debido, en gran parte, a que la
importancia de esta identidad cultural quedo relegada a libros de colegio, donde la
limitada innovacion del contenido y las imagenes desgastadas y obsoletas han sido
herramientas poco eficientes para generar interés en las nuevas generaciones (Ortiz
& Zambonino, 2017), evidenciando por otro lado, un escaso desarrollo grafico de la
narrativa patrimonial que aportara un valor estético distintivo, como lo fue por

ejemplo, el grabado en Europa entre los siglos XV al XVIIL.

Es por este motivo que urge el planteamiento de contenidos didacticos adaptados al
contexto digital actual, donde la ilustracion podria considerarse como parte de una
‘solucion estable de comunicacion, que, a través del tiempo ha permitido acceder a
espacios multimodales de texto-imagen para la denotacion de mensajes (Infante,
2017). Asi mismo, dentro de la ilustracion editorial se ha evidenciado el impacto
visual de las imagenes, asi como un punto de referencia de la cultura visual en el

contexto en el que esta se desarrolla.




Objetivos

Objetivo General

Caracterizar la estética grafica en las narraciones de los mitos y leyendas de la zona

Andina para divulgacion digital.
Objetivo Especificos

1. Evaluar en un nivel semidtico los recursos graficos desarrollados en la estética
editorial de América Latina y la antigua Europa (siglos XV al XVIIl) para elegir cuales
son aplicables en la caracterizacion ilustrada de las narraciones populares (mitos y

leyendas) de la region Andina colombiana.

2. Construir una propuesta de caracterizacion grafica sobre 3 narraciones populares
(mitos y leyendas) seleccionadas de la regién Andina colombiana, mediante la

técnica de grabado digital.

3. Crear un plan de divulgacién piloto a través de la red social instagram, para lograr

un mejor alcance con las generaciones jovenes del Valle de Aburra.
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Antecendentes

Es preciso decir que, dada la precariedad de trabajos de investigacion en relacion
con del tema en desarrollo, los resultados obtenidos en busca de antecedentes que
tuviesen relacion directa con la ilustracion grafica y el disefo grafico en general no
fueron muy abundantes. Es por esto que a continuacién se mencionaran los

proyectos encontrados con mayor relevancia y aporte practico.

1. Gonzo (2015)

2. Fantasmagorias - Serie Animada de HBO Latinoamérica (2016)

3. Recopilacién de llustraciones de Mitos y Leyendas Colombianas -
Manuela Montoya (2017)

4. Hugo Ledn Ortiz Castellanos - Youtube (2021)




Antecendentes

1. Gonzo (2015)

‘Gonzo’ es un prototipo de disefio de una revista ilustrada de mitos y leyendas de la
provincia del Azuay desde la perspectiva grafica del horror, elaborada por Jossue
Daniel Cardenas Santos como proyecto de tesis para su grado. El proyecto consistio
en el prototipado de un producto editorial ilustrado que hablase de los mitos y
leyendas indigenas de la provincia de Azuay, en la ciudad de Cuenca, Ecuador, con el
objetivo de realzar aquellos que no habian tenido presencia en publicaciones de alto
alcance dada su consideracion como relatos de menor relevancia. (Santos, 2015)
Para el desarrollo de su proyecto, Santos se fundamenta en técnicas de disefio
editorial y la ilustracion narrativa, una tipologia dentro de la ilustracion que apela a
la narracion a través de una secuencia de imagenes, segun los sucesos plasmados
en un relato estructurado. Esta técnica ha sido popularizada a través de las novelas
graficas y el cdmic. De la misma manera, utiliza técnicas de ilustracién vectorial,
donde sus principales referentes se remiten a las novelas noir, la fantasia, el
suspenso y el horror. Para esto, implementa técnicas de disefio y construccién de
personajes mediante el estudio de la morfologia, la caracterizacién de aspectos
fisicos, psicologicos y sociologicos de los personajes, asi como un proceso detallado
de construccion de escenarios y colorizacion, donde el uso de la luz y sombra es el
principal recurso para transmitir una vibra oscura y tensionante dentro de las

ilustraciones.

Santos (2015) considera que su matriz metodolégica de disefio le permitié elaborar
una revista digital que, segun sus palabras, adquirié un estilo propio, llamativo y con
potencial para ser considerado un articulo de coleccién (Santos, 2015, p. 100). De la
misma manera, resalta que, a través de publicaciones cortas como estas, podria
motivarse a que mas publico se interese por sus tradiciones locales, dejandonos
avistar con este proyecto, el proceso de una produccion grafica de muy buena

calidad y su importancia para la resolucién de problemas dentro del acervo cultural.




Antecendentes

2. Fantasmagorias - Serie Animada de HBO Latinoamérica (2016)

No obstante, uno de los pocos trabajos mas fascinante acerca del tema en cuestion,
ha sido la produccidn de tres series de cortometrajes animados de terror que narran
los mitos y leyendas mas populares de toda Latinoamérica, desarrollado y producido
por StudioFreak, una agencia creativa radicada en Argentina, por peticion del canal
de television HBO Latinoamérica, donde los cortometrajes fueron emitidos.
Fantasmagorias se dividio en 3 temporadas, con un total de 16 cortos, en donde, en
un lapso de 2 a 3 minutos, un narrador omnipresente con aire lGgubre narra la
historia de un mito o leyenda diferente en cada episodio. Entre los paises incluidos
se encuentran México, Argentina, Brasil, Venezuela, Chile, Uruguay y por supuesto
Colombia. (Canal HBOenlLatinoameérica, 2016)

Gracias a una entrevista del diario ‘La VoZ' de Argentina (2018), con el Vicepresidente
de HBO Latinoamérica, Raul Hernandez, se puede entender que la serie de
cortometrajes estuvo pensada para ser distribuida no solo en television, si no como
una estrategia digital en la que buscaban atraer y conectar con nuevo publico joven
latinoamericano, donde, segun el Vicepresidente, la empresa vio en los cortos
animados, un recurso con gran potencial para el enganche pues, la duracion de
estos, funciona muy bien en los formatos digitales en donde la atencion del
espectador es limitada. Hernandez relata que descubrieron en los mitos y leyendas,
un punto en comun de cada pais latinoamericano, donde estas historias juegan un
papel fundamental en la cultura popular de cada uno. En sus propias palabras, “...1a
tradicion oral de contar cuentos de terror esta muy arraigada y es parte de nuestra
cultura.” (Candellero, 2018)

De la misma manera, hace un pequefio repaso de lo que fue el proceso creativo,
donde resalta que el tiempo de produccion pudo haber tardado alrededor de 2 a 3
meses por cada capitulo. Para la elaboracion del guion, se basaron en aquellas
historias que escuchaban de sus ancestros siendo nifios, y Hernandez cuenta que,

para El Almohadén de Plumas, adaptaron un cuento del escritor Horacio Quiroga
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(Candellero, 2018). Asi mismo, en su pagina oficial, la agencia deja avistar un poco lo
que fue su proceso creativo y de produccion, que comprende la direccidn creativa, el
desarrollo del guion, storyboard, disefio de personajes y escenarios desde su
bocetacion hasta el arte final, y el modelado y la animacion en 2D y 3D, donde las
referencias en estilo y narrativa aluden al comicy a las novelas graficas.
(StudioFreak, s.f.)

Por otro lado, Hernandez cuenta que los espectadores tuvieron una excelente
recepcion ante la serie y en sus diversas plataformas digitales lograron, segun dice
él, ‘una discusion muy interesante’ alrededor de los episodios (Candellero, 2018). Tan
solo en los registros obtenidos por Youtube, los episodios cuentan con un promedio
de doscientas cincuenta y dos visitas, cinco mil ochocientas valoraciones positivas y
doscientos comentarios por la serie en su totalidad, con lo que podemos evidenciar
que es posible lograr conexién inmediata con los espectadores cuando se ofrece la
difusién de la cultura con herramientas vanguardistas y de entretenimiento que se
adaptan al contexto digital actual y a las tendencias de consumo del prosumidor
contemporaneo, apuesta a la que debe darsele continuidad para garantizar que la
preservacion del patrimonio cultural tendra presencia en el nuevo mundo digital y
por ende, podra perpetuarse en las proximas generaciones.

(Canal HBOenLatinoamérica, 2016)
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3. Recopilacién de llustraciones de Mitos y Leyendas Colombianas -
Manuela Montoya (2017)

Un tercer proyecto relevante dentro de la investigacion fue el propuesto por la
ilustradora y directora de arte colombiana Manuela Montoya, quién en el afio 2017
decide convocar 12 ilustradores colombianos tales como Leo Espinosa, Julian Ardila,
Edgar Rozo, Daniel Calle, Samuel Castano, Lina Moreno, Juliana Lépez, Daniel
Romero, Raeioul, Paola Escobar, Alejandro Mesa, Kathiuska y ella misma, para
plantear un proyecto colaborativo en el que se ilustraron, correspondientemente, 13
narrativas orales tradicionales de todo Colombia, con el objetivo de que cada
ilustrador reinventara la interpretacion del personaje y le afiadiera su propio estilo.
(Bacanika, 2017)

Este proyecto no tuvo en si mismo mucha rigurosidad en el planteamiento de
metodologias especificas para su desarrollo mas que la convocatoria de los
ilustradores, la recoleccion de los textos desde la pagina www.todacolombia.com,
el libre desarrollo individual de la propuesta de cada uno, y la posterior recopilacion
y publicacién de estos artes como proyecto personal en la comunidad creativa de la
pagina Behance, sin embargo, es de aclarar que, dada la naturaleza de la pagina
como comunidad, y el posicionamiento que tiene la ilustradora en el medio mas los
participantes en cuestion, permitiria que el proyecto obtuviese un alcance
aproximado de dieciocho mil vistas dentro de la pagina, mas unas interacciones
directas de mil novecientos likes y setenta y siete comentarios. (Montoya et al., 2017)
Tal idea seria replicada un afio después por la revista digital Bacanika (2018), donde
esta Ultima les pediria a 10 ilustradores (diferentes de los convocados por Manuela)
gue plasmaran su vision particular frente a varias de las narrativas mas clasicas,
pero diferentes a las ya propuestas por la ilustradora en mencion. Sin dejar avistar
mas detalles acerca de la metodologia utilizada, el resultado del proyecto fue

publicado en su pagina blog, donde afiadirian el nombre del mito o la leyenda,
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el ilustrador quién la desarrolld, y fragmentos de textos tomados de los libros
Leyendas populares colombianas (Plaza & Janés, 1996) y Mitos colombianos (El
Ancora Editores, 1989), ambos de Javier Ocampo Lopez. (Bacanika, 2018)

A partir de las publicaciones mencionadas evidenciamos cémo las diversas
herramientas digitales, ya sea una red social, comunidad creativa o un blog, facilitan
la difusion de producciones creativas contemporaneas, y asi mismo, sirvié como
referencia para el posterior planteamiento de estrategia digital que decidimos

ejecutar en este proyecto.
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4. Hugo Ledn Ortiz Castellanos - Youtube (2021)

Hugo Ledn Ortiz, mas conocido como ‘el abuelo del 3D’, mantiene desde hace 12
afnos (2008) un canal en la plataforma de Youtube, donde se dedica a difundir mitos
y leyendas de toda Latinoameérica, previamente disefiados, modelados en 3D,
animados y narrados por él mismo. Segun deja entrever Ortiz en el canal, este
proyecto se debe a sus propias aficiones de aprender modelado y animacion 3D a
los 60 afios después de pensionarse, interesandose por la profundizacién y
divulgacion de los relatos patrimoniales de toda América Latina.

(Canal Castellanos, 2021)

A pesar de que no estamos hablando de una produccion creativa y

audiovisual como la vista en Fantasmagorias de HBO, es importante entender la
trascendencia y longevidad con la que Ortiz ha mantenido este proyecto, puesto que
a la fecha persiste en la actualizaciéon del contenido del canal y cuenta
aproximadamente con 120 videos diferentes, cuarenta y nueve millones de vistas,
ciento veintiséis suscriptores, y un promedio de trescientas mil vistas por todos los
videos donde ademas, recibe comentarios e interacciones. Cifras que quizas no son
muy altas, pero que demuestran que hay una pequefia comunidad interesada en las
narrativas, incluso cuando no son grandes producciones. (Canal Castellanos, 2021)
Esto es importante para nuestro proyecto porque nos damos cuenta de que,
adicional a las nuevas generaciones por las que nos preocupamos, en las
plataformas digitales también se encuentra toda una comunidad de generaciones
pasadas que entienden la importancia de estos relatos, que los consumen incluso
con cierto aire de nostalgia, y se encuentran interesados en que este acervo se

mantenga.
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1. Estudio de la Narrativa y Patrimonio del Mito y la Leyenda
1.1 Mito

Villa Posse (1993), en el libro de compilaciones (Mitos y leyendas de Colombia) indico
que “La literatura oral, en sus diversas modalidades de mito, cuento, leyenda y otras
expresiones narrativas, es patrimonio de la cultura de los grupos humanos, donde
cumplen importantes funciones sociales, religiosas, éticas y morales. Como
expresion cultural de los pueblos, la literatura oral se ha investigado, estudiado y
recopilado desde distintas perspectivas académicas. Para el proposito de esta
investigacion, presentamos y analizamos los textos desde tres enfoques distintos:

a) el enfoque antropolégico y el campo de la mitologia indigena, b) los estudios
folcloricos: el cuento y la leyenda; y, c) los estudios histéricos y los mitos

prehispanicos.” (p. 7)

El papel del mito en la cultura es hacer que el investigador requiera un mas
profundo entendimiento, un trabajo extenso y un acercamiento minucioso del
grupo, ya que pensamos que el mito se expresa a través de la cultura, pero
realmente es todo lo contrario, la cultura es la que se expresa por medio de los
mitos. Lévi-Strauss (1987) defiende también que el mito esta dado por un sistema
temporal, que combina las propiedades de la lengua y el dialecto. Un mito se refiere
siempre a acontecimientos pasados: «Antes de la creacion del mundo» o «durante
las primeras edades» o también «hace mucho tiempo». Pero el valor atribuido al
mito proviene de que estos acontecimientos, que suponen haberse dado en un
tiempo determinado, forman también una estructura permanente en el constructo
sociocultural. Esto se refiere su compatibilidad al pasado, al presente y al futuro»
(Lévi-Strauss, 1987, p. 232).
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Segun Eliade (1967) el mito no es sélo relatar “historias sagradas” ;Cémo asi? Un
suceso importante ubicado en una linea de tiempo, el mito sirve mas a la revelacion
de un misterio, ya que son seres sobrenaturales, es decir, no humanos, como lo son
los semi dioses, los dioses, héroes, entre otros imaginarios. (p. 64).

Eliade (1967) dice que una de las funciones principales del mito es ejemplificar los
ritos y costumbres de una cultura, que a su vez establece comportamientos en

cuanto a la sexualidad, trabajos, socializacién y alimentacion. (p. 66).

1.2. Leyenda

La leyenda son expresiones narrativas del modo de vida que se cumplen dentro de
las funciones de una persona (funciones importantes) aunque son funciones
desempefiadas en un campo diferente al mitolégico, es decir una leyenda no se
trata como el mito que es acerca de dioses u otros seres sobrenaturales, sino sobre
personas que sobresalieron en su vida natural, también pueden tratar sobre seres
fantasticos, entre otros.

Aungue muchos de los personajes adquieren creencias o tienen un componente
religioso, la leyenda no obedece a funciones religiosas ni hacen parte de algun
ceremonial, cualquier momento puede ser el adecuado para ser relatado.

Las funciones de la leyenda van mas enfocadas al ambito social y comportamental
de un grupo humano. (Villa Posse, 1993, p. 16).
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2. Narrativa Oral y Escrita, Filologia y/o Linguistica

Segun el filélogo e historiador francés George Dumézil, citado por Martin (2018),
“un pais sin leyendas se moriria de frio. Un pueblo sin mitos esta muerto” (p. 6).
Los mitos y las leyendas son relatos que, de una manera u otra, han ayudado a la
historia y han modelado algunos hechos historicos. Su impacto es tan profundo
culturalmente, que en ocasiones, el mito y la realidad se difuminan. Los mitos y
leyendas han actuado como conductores de comportamientos, van modelando y

dando forma a perspectivas frente a como vemos la vida.

Segun Buitrago (2020) estudiante de filologia de la Universidad Nacional de
Colombia, la relacién entre el mito y la leyenda con la filologia pueden ser de
muchos tipos: “La socioldgica en el sentido de entender la cultura a través de las
representaciones cosmogonicas o mitolégicas incluso, también una relacion mas
enfocada a la conservacion cultural, para entender como funciona la cultura dentro
de la sociedad, y también analitica-literaria y es como se construye un texto literario

a partir de una narrativa oral.” (Buitrago, 2020)

Segun el DRAE (1992), la filologia es la “ciencia que estudia una cultura tal como se
manifiesta en su lengua y su literatura, principalmente a través de sus textos
escritos”, asi como A, Tovar (s.f) lo define como, “simplemente, tomar un texto y

explicarlo bien.” ([Recopilaciones de filologia segun varios autores], s.f.)
Esta habilidad, este arte o esta técnica se puede complicar muchisimo, pues, en

efecto, en la filologia caben la gramatica, la mitologia, la geografia, la historia, la

arqueologia... en fin, todo un mundo de erudicion.
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Otros autores han afirmado que:

La famosa Gramatica (Tékhné grammatiké) de Dionisio de Tracia (s.ll a.C.) que
consta de los siguientes capitulos: 1) lectura con pronunciacién correcta, 2)
Explicacion de los textos segun los tropos usados 3) Explicacion de palabrasy
fraseologia y temas 4) Etimologia 5) normas de flexion nominal y verbal 6)
Critica literaria y textual. Como puede verse, pura filologia, interesada en el
estudio de la lengua solo desde el punto de vista de la interpretacion de los
textos, caracter que conservara la gramatica tradicional. ([Recopilaciones de

filologia segun varios autores], s.f.)

En el s. XIX se entiende por filologia algo muy semejante a lo que hoy seria la linguis-

tica, sobre todo en su aspecto histérico.

Podriamos, pues, distinguir las siguientes acepciones:
a). Estudio cientifico, preferentemente histérico, de una lengua o de una

familia de lenguas atendiendo principalmente a los documentos escritos.

b). Estudio integral (historico, cultural, linguistico y literario) de un pueblo o
pueblos que hablan, o mejor que escriben, una determinada lengua o familia
de lenguas. Asi, por ejemplo, filologia arabe, hebrea, semitica, clasica,
espanola, eslava... Esta seria la acepcion mas amplia, y se puede poner en

relacion con la “erudiciéon” griega.

c). Edicion de textos mediante procedimientos cientificos de fijacion y
restauracion, con exégesis, comentario y, en su caso, con repertorios léxicos y
traduccidn, que contribuyen a conocer el estado de la lengua escrita en una
determinada época. Las buenas ediciones son basicas tanto para los estudios

del tipo “a” como para los “b”. ([Recopilaciones de filologia segun varios

autores], s.f))
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3. llustracion Grafica

En los tiempos medievales, las ilustraciones sirvieron como obras pictéricas
tradicionales en manuscritos ilustrados con un fin meramente decorativo, pero con
gran peso artistico, tradicional e historico, diversificandose a lo largo del tiempo, en

técnicas y estilos.

Sin embargo, para Navarro (2014), citado por Perdomo y Acosta (2017), las
ilustraciones son representaciones que no requieren de algun texto pues se cuentan
por si solas, estimulan la fantasia y constituyen un recurso estético, en donde la
ilustracién es tan importante como el contenido de la obra (Perdomo y Acosta, 2017,
p. 31), rompiendo con estereotipos sociales que buscan hacer ver la ilustracién
grafica meramente como un componente estético que acompafa al texto, y dando
la merecida relevancia a un lenguaje visual que usualmente domina la comunicacion
actual.

En los ultimos afios, la ilustracion se ha visto impactada por los diferentes avances
tecnolégicos en materia de softwares, hardwares y las diversas herramientas
graficas especializadas, influenciando no solo las técnicas de ilustracion, si no
también, sus diversas aplicaciones comerciales dentro del mercado. De la misma
manera, la narrativa transmedia ha provocado una aceleracion en el desarrollo de la
disciplina en Colombia, ofreciendo una amplia y diversificada oferta de ilustradores

en todas las categorias y las diversas técnicas de ilustracion. (Santos, 2015, p. 25).
3. 1. La Illustracién como Fenémeno Narrativo
La vision, siendo el mas invadido de los sentidos, ha sido el vehiculo popular y la

estrategia mas eficaz para solidificar lo que consideramos real. A traveés de ella, cada
mirada, cada artefacto, cada época, cada generacion de creyentes, crea un arco

narrativo... (Rodriguez, 2019, p. 20)
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La ilustracion como fendmeno narrativo, tiene la funcion de introducir al receptor
activamente en un discurso retoérico en donde es este el encargado de decodificar la

informacion y el conocimiento contenido en la imagen. (Ortega, 2014, p. 246)

Para Rodriguez (2019) la ilustracion es un puente a través del cual “el ser humano
interpreta, reconstruye y encarna las narraciones mediante metaforas y simbolos”,
integrando la razén a una experiencia estética. Es por tal razon que a través del
discurso retorico la ilustracion mantiene una relacion de reciprocidad con la
literatura, haciendo de éstas “una unidn de esfuerzos y superacién en pos de una

estética mas elevada” entre el escritor y el ilustrador mismo. (p. 79 - 80)

Mitchell (2009), en su libro Teoria de la Imagen’, investiga acerca de la interaccion
entre las representaciones visuales y verbales, en su mayoria dentro de la literatura
y las artes, definiendo este término como una serie de “asociaciones politicas,
culturales, semidticas y estéticas, que tiene que ver con ‘el estar en lugar de, o de
actuar por™ (Mitchell, 2009, p. 12), proponiendo lo que él llama, un ‘giro pictorial’,
donde, en esta era postmoderna, la digitalizacion y las reproducciones electrénicas
“han producido nuevas formas de simulaciones e ilusionismo visual con un poder
sin precedentes” (Mitchell, 2009, p. 12), que sumado al fendmeno de la globalizacion
que la tecnologia actual nos permite, es sensato asegurar que nuestra cultura se
encuentra totalmente dominada por las imagenes (p. 22).

3. 2. llustraciéon Editorial

La revista ‘El Malpensante’ (Rodriguez, 2019), una de las editoriales mas importantes
y una institucion con autoridad en el campo cultural editorial y de alto prestigio en
areas como el periodismo literario, la ilustracién y disefio grafico en Colombia (p. 20),
considera que las editoriales, en materia de imprentas, talleres y oficios, han jugado
un papel sumamente importante en el desarrollo cultural de la sociedad,
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4. Antropologia

Cruz (1971) en el texto Sentido antropolégico del mito, explica lo siguiente:
El mito es un simbolo desarrollado en forma de relato, articulado en un
tiempo y en un espacio no coordinables con los de la historia y de la geografia
criticas. Asi, por ejemplo, el destierro es un simbolo primario de la alienacion
humana; pero la historia en que se narra la expulsién de Adan y Eva del
paraiso es una leyenda mitica —un simbolo de segundo grado—. A través de
la funcién hierofanica, pancronica y paradigmatica (intencionalidad del mito),
el mito revela simbdlicamente las cosas, lo cual es irreductible a todo intento
de traducir a lenguaje corriente un texto cifrado. Desde este punto de vista, el
mito no tiene una funcion etiolégica (o racional-explicativa), como las ciencias
y la historia: no es una historia ocurrida en un tiempo, ni una explicacion.
Aungue la conciencia mitica parece a simple vista una conciencia indivisa (el
hombre mitico, diria GUSDORF, «es el hombre de la conciliacién y de la
reconciliacion, el hombre de la plenitud»), adherida afectiva y practicamente al
conjunto de las cosas, la realidad no es tan simple. La conciencia mitica,
estructurada en un plano mas bajo que el del relato y el de la leyenda, aflora

sin embargo en la palabra en forma de relato. (Cruz, 1971, p. 55-56)

Cruz (1971) continua en el texto afirmando que:
El mito no surge, pues, al nivel de los procesos intelectuales; sus raices son
afectivo-intelectivas, coordinadas en el plano de la vivencia elemental. El mito
no es una emocién, sino la expresion de una emocién: una emocion
convertida en imagen. No se trata de una expresion fisica, sino simbdlica, ya
que hay un proceso de objetivacion. Si el simbolismo linguistico conduce a
una objetivacion de las impresiones sensoriales, el simbolismo mitico conduce
a una objetivacion de los sentimientos. En los actos simbdlicos que se refieren

al mito las emociones se proyectan hacia afuera, pero no se dispersany se
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sin embargo en la palabra en forma de relato. (Cruz, 1971, p. 55-36)

Cruz (1971) continda en el texto afirmando que:
El mito no surge, pues, al nivel de los procesos intelectuales; sus raices son
afectivo-intelectivas, coordinadas en el plano de la vivencia elemental. El mito
no es una emocion, sino la expresion de una emocidn: una emocion
convertida en imagen. No se trata de una expresion fisica, sino simbalica, ya
que hay un proceso de objetivacion. 5i el simbolismo linglistico conduce a
una objetivacion de las impresiones sensoriales, el simbolismo mitico conduce
a una objetivacion de los sentimientos. En los actos simbélicos que se refieren

al mito las emociones se proyectan hacia afuera, pero no se dispersan y se
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agotan en esa exteriorizacion (como en las meras expresiones fisicas de ira,
palidez, etc.), sino que se concentran, se condensan, se intensifican,
haciéndo se persistentes y duraderas. Ahora bien, las imagenes en las que
vive el mito no son conocidas como imagenes, como simbolos, sino como
realidades. (Cruz, 1971, p. 57)

Ademas, el autor analiza el simbolo desde dos mecanismos desde donde surge el

simbolo: Condensacion y desplazamiento. Al respecto, Cruz (1971) asegura:

La condensacidn no es mera asociacion, sino fusion de varias imagenes en
una nueva sintesis. S6lo puede haber desplazamiento entre los elementos de
una condensacion; el centro afectivo puede desplazarse de un elemento a
otro; el elemento afectado funciona como «figura», los demas funcionan
como «fondo». El desplazamiento tiene un papel secundario —el de
disfrazar—. Pero en el simbolo, lo primario es la condensacién. Precisamente
la imaginacion tiene funcion condensadora, sintetizante. El simbolo es el
modo por el cual se reconstruye incesantemente la vida interior.

Entonces el simbolo es la representacion de un complejo, la proyeccion del
dinamismo del complejo. «El simbolo representa un complejo en trabajo, un
complejo en vias de transformacion, de evolucion, un complejo que trata de
asimilar elementos nuevos» El complejo se desarrolla en todos los niveles de
la psique. (Cruz, 1971, p. 53-54)
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5. Semiética

En un sentido general es una ciencia encargada del estudio del signo. La palabra
semiédtica procede del griego onUELWTIKOG, (SEmeidtikds) onueiov, semeion (‘signo’) +
-TIKOG ('tikos', 'relativo a'), a su vez la palabra semiologia proviene del griego onueioy,
semefon (‘firme') + -Aoyla (-logia’, 'tratado, estudio’). (Ferrer & Gémez, s.f.)

Sin embargo, suele llegarse a una confusion con estos términos. En definitiva, se
puede decir que, el término semiodtica se utiliza mas en las culturas anglosajonas (EE.
UU., Inglaterra) y el de semiologia, en el ambito europeo continental. La distincién
mas generalizada entiende la semidtica como el estudio de los signos, su estructura
y como se relacionan el significante y el significado. Por su parte, la semiologia se
entenderia mas como el estudio de los signos en toda su globalidad. (Ferrer &
Gomez, s.f.) Para las contemplaciones contenidas en este trabajo de grado, el uso de

los términos sera equivalente.

En una definicion mas especifica, la semidtica o semiologia estudia tanto la comuni-
cacion escrita como la oral y la visual. En esta ultima se incluiria el estudio del signo
grafico. El filbsofo Charles Sanders Peirce (1839-1914), plantea la semidtica como
una "ciencia del pensamiento" que responde al interrogante de como el ser humano
conoce el mundo que lo rodea, cdmo lo interpreta y como crea el conocimientoy lo
transmite. “Un signo es todo lo que se refiere a otra cosa (referente); es la materia

prima del pensamiento y, por lo tanto, de la comunicaciéon”. (Ferrer & Gémez, s.f.)

Los tedricos principales que desarrollaron una base tedrica del estudio semioldgico
fueron: el linglista suizo Ferdinand de Saussure y el filosofo americano Charles
Sanders Peirce. Por ello es de suma importancia abordar las propuestas alrededor

del concepto de la imagen y el signo que mencionan estos autores.
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Por otro lado, el modelo de C.S. Peirce, se establece como una evaluacién de la
realidad mas pragmatica, poniendo en su teoria como eje el signo al otorgarle una
capacidad de producir sentido. A diferencia de Saussure potencia la figura del
interpretante en el proceso de significacion, propone una concepcion triadica del

signo (Ferrer & Gémez, s.f.):

1. El signo o el representamen
2. El objeto

3. El interpretante.
5.1. Con qué Modelo se Trabajard

Es importante remarcar que, si bien la idea de sistema diadico que se halla en los
estudios semioldgicos de Ferdinand de Saussure (cuyo concepto de “sistema” fue
sustituido por el de “estructura”, en estudios posteriores), el caracter netamente
linglistico de su enfoque rifie con el sentido pragmatista del signo activo que se
requiere para enmarcar el devenir semiotico de la imagen dentro de un campo
relacional abierto (Ferrer & Gomez, s.f.). Es por ello que nuestra base semidtica

deriva de la metodologia peirceana.
5.1.1. El Signo

El signo puede ser definido como aquello que hace referencia a otra cosa (referen-
te); es la materia prima del pensamiento y, por lo tanto, de la comunicacién. Un
signo se interpreta. Los signos los podemos encontrar en las palabras, las imagenes,
los sonidos, los actos y/o los objetos. Los signos no tienen ningun significado por si
mismos, nosotros les damos un sentido cuando los interpretamos.

(Ferrer & Gomez, s.f.).
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Un signo se crea (del referente) y se le da un sentido, este es interpretado
(descodificado). Para tener significado se tiene que interpretar. Se forman en la
propia sociedad, por eso, dependera de la cultura y el contexto en que los
encontramos. Incluso puede darse el caso de un mismo signo interpretado de
manera diferente, “pues cada sociedad tiene sus propios cédigos y valores
culturales; podemos considerar las imagenes como signos, es decir, estan en

representacion de alguna cosa”. (Ferrer & Gémez, s.f.).
5.1.2. El Objeto

En lo que se refiere a la teoria del objeto, para Peirce, los seres humanos son ya
signos de por si. La vida entera y nuestros pensamientos son signos. Pero él fue
incluso mas lejos: cualquier otra cosa que pueda ser alguna cosa, también puede ser
considerada como signo. Mas alla del umbral antropolégico y logocéntrico, la
generalidad del concepto de signo llega hasta la afirmacion de que “todo el universo
esta impregnado de signos, si no es que esta compuesto exclusivamente de éstos”
(Santaella, 2001, p. 417).

5.1.3. Clasificacién del Signo Segun Pierce

Pierce denomina el signo como tricotomia en el mismo sentido de |a teoria triadica
de las categorias del ser. Parte de la misma constitucion tiranica del signo y la refiere
a la relacion propia de las categorias universales.

Los signos se dividen en tres tricotomias; “primer, si el signo en cuanto tal es mera
cualidad, existe real o ley general; segundo, si en la relacion del signo con su objeto,
el signo tiene algun caracter en si mismo, o en alguna relacién existente con el
objeto, en su relacion con su interpretante; tercero, si el interprétation lo representa
como un signo de posibilidad, como un signo de hecho o como un signo de razén”
(Pierce, 1903.) citado por Restrepo (1990, p. 39)
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Para nuestro estudio, tomaremos como referencia la segunda tricotomia; la cual, se
refiere a la forma del signo en su fundamento que se conecta con el objeto que

representa.
5.1.4. [cono

Es icono cualquier signo que mantiene una similitud con el objeto representado. Hay
una intencion clara de mostrar las caracteristicas visuales, formales y/o estructurales
del objeto a representar. Dentro de este grupo podriamos incluir la mayor parte de
las imagenes de la tradicion pictérica occidental, asi como los dibujos o fotografias

con intenciones representativas.
5.1.5. Indice

No es su semejanza con el objeto lo que lo hace signo, sino el ser modificado por el
objeto y mantener una relacion fisica con su referente, es decir, hay una causa

efecto.
5.1.6. Simbolo

“Todo simbolo en su origen es una imagen de la significada, una reminiscencia de un
acontecimiento individual o una metafora. sin embargo, el simbolo cumple su fun-
cion de representar sin importar su similitud o analogia con el objeto y sin que exista
una conexion real con él, lo hace sélo y Unicamente porque es interpretado como
representasen. Todo simbolo tiene organicamente unidos indices de reacciones e
fconos de cualidades, pero su condicion de representatividad no esta dada por ellos
sino por su convencionalidad constituida en ley culturalmente establecido, ya que

debe ser aprendido”. (Restrepo, 1990, pag. 42).
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5.2. El Simbolo desde el Punto Psicolégico

Esto nos aparecera mas claro si consideramos que, en su formacion, el simbolo
depende de las emociones, tanto en el ambiente interno (donde se forma) como en
el ambiente externo (donde se manifiesta y hacia dénde lleva), asi como la historia
de un simbolismo particular es el mejor modo de introducirse en la filosofia de una

cultura, decia Mircea (1991) citada por Butnaru (2016):

El pensar simbélico no es exclusivo del nifio, del poeta o del desequilibrado.
Es consustancial al ser humano: precede al lenguaje y a la razén discursiva. El
simbolo revela ciertos aspectos de la realidad, -los mas profundos- que se
niegan a cualquier otro medio de conocimiento. Imagenes, simbolos, mitos,
no son creaciones irresponsables de la psique; responden a una necesidad y
desempefian una funcién: dejar al desnudo las modalidades mas secretas del
ser. Por consiguiente, su estudio permitira un mejor conocimiento del hombre
(Butnaru, 2016, p. 11-12).

Butnaru (2016) introduce en su texto que las cosas significan lo que son ellas

mismas y a la vez algo mas que ellas mismas.

Son entes inmediatos y a la vez simbolos. No obstante, la reflexién sobre el
simbolo tiene que poner mucha atencion en no quitar a lo natural el sentido
real para no incurrir en el pansimbolismo; al mismo tiempo, pero, hay que
reconocer el caracter simbélico de las cosas que no tienen sentido ultimo en
ellas mismas. Paul Ricoeur dio al simbolo una definicion que indica con mas
precision la diferencia entre el simbolo y "el caracter simbdlico de las cosas",

como lo expresaba Guardini.




Marco Teorico

Llamo simbolo a toda estructura de significacion donde un sentido directo,
primario y literal designa por afadidura otro sentido indirecto, secundario y
figurado, que solo puede ser aprehendido a traves del primero.

Esta circunscripcion de las expresiones de doble sentido constituye propia

mente el campo hermeneutice. (Butnaru, 2016, p. 15).




Capitulo 3



1. Tipo de investigacion

La investigacion documental en su manera de ejecucion, utiliza insumos y recursos
principalmente de documentos escritos que pueden ser impresos, electronicos,
como: revistas, periodicos, paginas web, tesis, monografias, entre otras; documentos
audiovisuales, entre los cuales se pueden mencionar: fotografias, mapas,
ilustraciones, videos, radio, televisién entre otros. Cabe mencionar que, un limitante
en el acercamiento al material impreso alojado en bibliotecas es la pandemia del
Covid-19, ya que, debido al confinamiento nuestra busqueda de material es

Unicamente digital.

Existe, segun Alfonso (1995) citado por Sc. Janett y Maradiaga (2015), una serie de
pasos para desarrollar la investigacion documental y hacer de ésta un proceso mas
eficiente, conducente a resultados exitosos. Debe considerarse, sin embargo, que

dicho procedimiento no implica la prescripcion de pasos rigidos.

El Método de Investigacion Documental se desarrollara en cuatro fases, esto nos

permite crear una logica y un orden en la actividad investigativa.
2. Fases
2.1. Planificacién.

Consiste en seleccionar, planear, delimitar el tema, elaborar un esquema de trabajo.
Con la definicion del tema y el planteamiento del problema, es importante definir
estrategias que nos permitan operar el problema de manera real. Para esto
debemos considerar algunos aspectos necesarios basicos como: rastreo de
informacioén, investigacion de documentos, revision de antecedentes, revision de
contexto, analisis en el campo epistemoldgico, observacion de referentes visuales.




Alternando con técnicas y/o herramientas de investigacion como lo son la narrativa,

entrevistas semiestructuradas, triangulacién y diario de campo.
2.2. Recoleccion de Ila Informacién.

Lectura de documentos, acopio de informacion, elaboracion de fichas. En esta fase
se despliega una red de busqueda que nos permita recolectar y documentarnos al
maximo sobre el tema en diferentes tipos de recursos, los cuales, pueden ser:
audiovisuales (videos, ilustraciones, fotografias, audios, programas de televisiony
radio, etc.) documentos escritos (monografias, tesis, paginas web, libros digitales
etc.) Es importante indagar el material que otros autores han aportado al tema que
investigamos, ya que, nos permite entrar en mayor profundidad para delimitar y
desarrollar bases sélidas que justifiquen la investigacion. Sin embargo, aunque se
especifique una fase para la recoleccién de la informacion, esta accion se vera
abordada durante toda la investigacion. En esta fase, ademas de la recoleccion de
informacion de otros autores, dispondremos de la encuesta semiestructurada con
preguntas abiertas y cerradas como otro instrumento para adquirir datos que

aporten desde la muestra mayor contexto a la investigacion.

2.3. Andlisis e Interpretacién de Informacion.

Clasificar la informacion de acuerdo con el esquema de trabajo. Después de escoger
la bibliografia realizamos una primera lectura, de forma exploratoria, para comenzar
a depurar y clasificar los textos, imagenes y demas contenido que aporte valor al
proyecto. Asi logramos reconocer el campo de estudio y ubicar las principales ideas
que nos permitira delimitar ain mas nuestra investigacion. Se debe realizar una
clasificacion especifica en las imagenes, cuya necesidad es el cumplimiento del
primer objetivo general, en el cual, se plantea un analisis semiotico de las




ilustraciones y grabados realizados en el ambito editorial de Europa occidental

(siglo XIX y anteriores) y en latinoamérica, con el fin de tener referencias para la

interpretacion visual a la hora de representar una narracion.

En esta fase utilizaremos la herramienta de triangulacion para trabajar en conjunto

con la metodologia de doble diamante.
2.4. Redaccion y Presentacion del Esquema de Trabajo de Investigacion.

Utilizar técnicas de redaccion y estructura del trabajo. A este punto empezaremos a
redactar el trabajo escrito, con el esquema de los temas tratados involucrados en el
desarrollo del problema descubrimientos y conclusiones obtenidos a través del

proceso de investigacion
3. Metodologia Doble Diamante

“Es una metodologia de disefio de la innovacion desarrollada por Design Council”
(GammauUxX, 2021). Con este modelo, se busca dar solucién a problemas que
correspondan con las necesidades de las personas. Este procedimiento contiene

4 fases:
3.1. Descubrir

Entender la problematica e indagar sobre ideas e hipétesis adecuadas que aborden
la necesidad de la interpretacion de textos a través de ilustraciones, en esta
busqueda se incluye las técnicas ilustrativas, los mitos y leyendas a ser
representados, referencias visuales y medios de difusion. Basicamente esta etapa
nos ayuda a contextualizar mas la investigacién generando ideas que luego seran
testeadas. Instrumentos como la encuesta nos proporcionan informacion sobre el




usuario: que conoce, opina, cree acerca del tema, caso concreto, los mitosy

leyendas de la region andina colombiana.
3.2. Definir

Desarrollar los objetivos, saber qué es lo importante; para ello es la

busqueda de simbolos y signos, y demas funciones que nos permitan realizar una
buena comunicacion visual. Generamos un moodboard, el cual, permite una
rganizacion en las ideas y referentes visuales y narrativos del contexto de la
investigacion. Definimos el alcance del proyecto para el primer prototipo segun el
contexto y testeo del usuario en la primera fase. Por ende, debido a las condiciones
de salud mundial actual, se descarta todo aquello que no sea digital y definimos

instagram como principal canal de difusion.
3.3. Desarrollar

A este punto comenzamos el trabajo de disefio para proponer
soluciones. Creamos multiples bocetos de ilustraciones, diagramacion, paletas de
color, tipografias, formas, etc.,que nos ayudan a refinar las ideas. Esta es la etapa
mas iterativa y es donde ponemos a prueba el trabajo de |los procesos anteriores.
Desarrollaremos ilustraciones para las siguientes narraciones:

- El mito de El Cucacuy (Boyaca)

- La leyenda de La Aparicion del Maiz (Cundinamarca)
- El mito de La Cabellona (Antioquia - Santander)




3.4. Entregar

Para esta fase se pone a prueba el prototipo, realizaremos un testeo que

se implementara en instagram, sera el canal base para la difusion del proyecto.
Analizaremos la reaccion del usuario ante el producto, las interacciones,
comentarios, preguntas y respuestas, me gusta. Estos son los mecanismos de
instagram que nos arrojaran resultados estadisticos con los cuales podremos medir
el feedback de los usuarios con respecto al desarrollo visual y narrativo del proyecto,
de esta manera, conoceremos qué aspectos se deben mejorar para la continua

adaptacion.
4. Canales de Comunicacion
Proponemos 3 canales de difusion:
4.1. Instagram
En esta aplicacion usaremos herramientas como:
- Feed. Publicaciones sencillas y carruseles.
- Stories. Interacciones a través de preguntas, secuencias de stories.
- Reels. Videos de procesos de ilustracion.

4.2. Canales alternos.

- Correo electronico
- WhatsApp




5. Poblaciéon y Muestra

Para la investigacion, la poblacion finita a la cual nos dirigiremos son adolescentes
adultos colombianos entre los 18 a 28 afos ubicados en la region Andina
colombiana principalmente en Antioquia y deben usar la aplicacién instagram; para
ellos el uso de esta red social debe ser también para una busqueda de
conocimiento, aparte del entretenimiento que se ofrece generalmente.

Los resultados en la adopcién del proyecto por la muestra sera registrado con las
estadisticas de la aplicacion y la cantidad de seguidores que logremos obtener al
ponerlo en funcionamiento, por ende, los seguidores adquiridos deben tener
intereses solidos por los mitos y la leyendas o temas relacionados con el folclory la
cultura colombiana. Sin embargo, existe una muestra preliminar que nos permitio
registrar datos e informacion que aportan a la investigacion a partir de un
formulario de preguntas semiestructuradas, aplicado en los primeros pasos de la

investigacion.
6. Recoleccién de Datos
6.1. Preguntas Generales.
Nombre, edad, sexo, ocupacion, escolaridad, ciudad, correo electronico.
6.2. Preguntas Especificas.
1. ¢Cual fue su primer acercamiento con los mitos y leyendas de la region

Andina colombiana? (Familiares, amigos, colegio, etc.)

2. ;Conoce las diferencias entre mitos y leyendas? si/no

3. ¢Cuales mitos y/o leyendas de la region Andina conoce? ;Cual es su preferida?




4. ;Le interesa saber acerca de las tradiciones orales de la regién andina?

Explique por qué en cualquiera de las respuestas.
5. ¢Ha buscado y leido sobre mitos y/o leyendas en los ultimos 5 afios? Si su
respuesta es Si, cuéntenos ;Por cuales medios busca la informacién?
6. ;Le gustan los libros ilustrados? Al responder Si, cuéntenos ;En qué formato
prefiere leerlos? Fisico o Digital
7. ;Considera efectiva la difusion de mitos y leyendas andinos en la actualidad?
Cuéntenos por qué.
8. ¢Le parece importante ensefiar acerca de la cultura popular a las nuevas
generaciones? ;Porqué?
9. Para finalizar, ;Conoce alguno de estos mitos y leyendas?

a). Leyenda de la aparicion del maiz

b). Mito El Cucacuy

c). Mito La patasola

d). Leyenda La India Mirthayu

e). Mito La Cabellona

f). Leyenda El espanto del pueblo

g). Ninguno

7. Indicadores de Evaluacion

Evaluaremos si las variables técnicas de la ilustracion elegida y el canal de divulgacion
son adecuados para el proyecto, revisaremos si el impacto social ha alcanzado el
objetivo para el cual fue creado. Sera comprobado por medio de las estadisticas de
instagram, analizaremos los resultados a través de indicadores de crecimiento,
interaccion, me gusta, guardados, compartidos, comentarios, seguidores nuevos, nos
ayudaran a identificar tendencias en el comportamiento de la muestra con respecto a

los 2 mitos y 1 lleyendas de la region andina ilustrados y publicados para la prueba

piloto de la investigacion.




Confiando en los resultados, determinaremos la eficacia del proyecto y la posibilidad

de proyectar su durabilidad mas alla de la presente investigacion.

8. Plan de Trabajo

A continuacion se presenta el plan de trabajo de forma secuencial.
1. Recoleccion del material investigativo y estructuracion teérica.
2. Implementacion de encuesta semi estructurada.
2.2. Anélisis de los resultados
3. Busqueda de narraciones (mitos y leyendas) a interpretar y divulgar para la
muestra piloto.
4, Depuracion y creacion de un tablero de inspiracion o banco de imagenes de
referencia para la creacion de las ilustraciones (Moodboard).
5. Lectura a nivel semiético de las imagenes encontradas.
6. Creacion de la identidad en instagram.
6.1. Nombre de la cuenta
6.2. Logo de la cuenta
6.3. Bocetos para la diagramacion del feed
6.4. Paleta de color
6.5. Tipografia
6.6. Linea grafica
7. Creacion de ilustraciones principales y complementos.
7.1. Bocetos
7.2. Digitalizacion
7.3. Color
8. Creacion definitiva de piezas graficas para instagram, teniendo en cuenta.
8.1. El tamafio
8.2. Paleta de color
8.3. Tipo de publicacion
8.4. Objetivo de la publicacion




9. Plan de difusién en instagram.
9.1. Objetivos
9.2. Ejecucion

9.3. Aprovechamiento de canales de difusion en la aplicacion (historias,
feed, carruseles, reels, historias destacadas)
10. Difusién en canales alternos.
10.1. Creaciéon de base de datos (contactos, correos electrénicos)
10.2. Disefio de piezas graficas

11. Andlisis de estadisticas y resultados.
9. Estrategia de Difusion

Para el sistema de difusién de nuestro proyecto ‘Nido de Aglieros’, se plantea un plan
piloto en estrategia de Marketing Digital, basandonos en el medio por el cual
presentaremos la propuesta que en este caso es la red social Instagram, evaluando a
nuestro publico a partir de las interacciones obtenidas entre estos y el contenido
subido a la plataforma. Para esto, se establecen cinco objetivos utilizando el método
SMART (Doran, 1981) que responden a limitaciones concretas en viabilidad,

mensurabilidad y temporalidad, donde queremos centralizar nuestros esfuerzos.

[S]: ;Qué? Objetivo Especifico: Generar una comunidad de seguidores interesada
en consumir y compartir contenido relacionado con la ilustraciéon y los mitos y
leyendas de la regién Andina de Colombia.

[M]: ¢Cudnto? Objetivo Medible: Obtener un aumento de seguidores del 20%
semanalmente.

[A] ;Con qué? Objetivo Realista: Incentivar interacciones activas como
comentarios, likes y shares con el publico objetivo.

[R] ;Con qué? Objetivo Realista: Incentivar interacciones activas como

comentarios, likes y shares con el publico objetivo.




[T] ¢Cuando? Objetivo en tiempo: Posicionar la cuenta de Instagram como

referente de ilustraciéon cultural en la ciudad de Medellin en un mes.

9.1. Target

Idealizamos a nuestro consumidor como jovenes bohemios entre los 18 a 28 afios de
edad, alternativos, con intereses culturales de la region andina, con gusto en la lectura
y que disfrute de los espacios abiertos, es importante que su red social predilecta sea
instagram, que le guste la cerveza o el vino; esta persona no es extremista en la
alimentacion. Un joven que posea intereses politicos y/o religiosos, con una actitud de

escucha, reflexiéon y entendimiento.
9.2. Calendario de Publicaciones

Para el lanzamiento de la prueba piloto del proyecto, se estim6 un mes de
publicaciones, con una periodicidad aproximada de tres dias por semana a partir del
20 de Abril del 2021 hasta el 16 de Mayo del 2021, como se muestra en la siguiente
tabla.




Tabla 1

Calendario de publicaciones para la cuenta piloto ‘Nido de Agleros’ en Instagram

Creacion de la cuenta
20 de abril de 2021 @nidodeagueros N/A
en instagram.

Campafa de expectativa
25 de abril de 2021 con cuenta regresiva Stories de Instagram
para el lanzamiento.

Publicacion de piezas Stories/ Destacadas

30 de abril de 2021 L :
Quiénes somos de Instagram

Publicacién de las primeras
3 piezas conjuntas a

modo de grid horizontal.

3 de mayo de 2021 Feed de Instagram

Carrusel que explica el
proyecto y los integrantes.

Publicaciéon logotipo de

Nido de Aglieros con el

fondo de la bandera de
Colombia.

Imagen de perfil

5 de mayo de 2021
Pronunciamiento sobre el

Paro Nacional 28A en
Colombiay las demas
problematicas acontecidas.

Stories de Instagram




9 de mayo de 2021

Publicacién del grid
con llustracion de
'La Cabellona'

Feed de Instagram

Curiosidades de los mitos.

Stories de Instagram

Mito completo
'La Cabellona’

Stories de Instagram

11 de mayo de 2021

Publicacién del grid
con llustracién del
'Cucacuy’

Feed de Instagram

Mito completo
'El Cucacuy'

Stories de Instagram

Video del proceso de
creacion de la ilustracion.

Stories de Instagram

15 de mayo de 2021

Publicacién del grid con
llustracion de la leyenda
'La Aparicion del Maiz'

Feed de Instagram

Leyenda completa
'La Aparicion del Maiz'

Stories de Instagram

Video del proceso de
creacion de la ilustracion.

Stories de Instagram

16 de mayo de 2021

Curiosidades de los mitos
y leyendas de la regién
Andina.

Stories de Instagram
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Analisis e Interpretacion
de los Resultados



Analisis e Interpretacion de los Resultados

1. Desarrollo de la Encuesta Semiestructurada

Se planted una propuesta de encuesta semi estructurada a un pequeno grupo de
habitantes en el Valle de Aburra con el objetivo de identificar el nivel de interésy
conocimiento de las narrativas de la cultura popular en los jévenes. A continuacion

se exponen los resultados obtenidos asi como su respectivo analisis.

Figura 1

Grupo de edades de las personas encuestadas.

Edad

34 respuestas

]

14 2 26 30 Orte...
19 24 28 32

Nota: 34 personas participaron de la encuesta, donde la moda mas comun fue la
edad de 22 afnos, conformando el 23% de los encuestados, el segundo rango de
edad varia entre los 25 a los 27 afios conformando el 12%, y el tercer rango oscila
entre 29 a 31 afios de edad siendo el 3% de los encuestados. Tales edades
corresponden a las propuestas en el target objetivo.

Adicionalmente, tenemos un 50% conformado por mujeres y otro 50% por hombres,
siendo el 73,5% de estos pertenecientes a la ciudad de Medellin, y un 17,6% de los
diferentes municipios de Antioquia. S6lo un 10% afirmé ser de otras ciudades ajenas
al departamento de Antioquia.
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Figura 2

Ocupacion u oficio de las personas encuestadas

Ocupacion
34 respuesias

[

0
ASESOR COMERCIA. .. Asesora comercial Contadora ESTUDIANTE UNIVE... Instructor de danza y. ..
Ama de casa Banendar Disafadora grafica Estudiante Pr...

Nota: 34 personas participaron de la encuesta, donde la moda mas comun fue la
edad de 22 afios, conformando el 23% de los encuestados, el segundo rango de
edad varia entre los 25 a los 27 afos conformando el 12%, y el tercer rango oscila
entre 29 a 31 afios de edad siendo el 3% de los encuestados. Tales edades
corresponden a las propuestas en el target objetivo.

Adicionalmente, tenemos un 50% conformado por mujeres y otro 50% por hombres,
siendo el 73,5% de estos pertenecientes a la ciudad de Medellin, y un 17,6% de los
diferentes municipios de Antioquia. Sélo un 10% afirmé ser de otras ciudades ajenas

al departamento de Antioquia.
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Figura 3

Nivel de escolaridad de las personas encuestadas

Escolaridad
34 respuesias

@ Bachiller
@ Técnico/Tecndlogo
@ Profesional

Nota: El nivel de educacion y escolaridad jugd un papel muy importante en nuestra
encuesta, nos permitié observar un mayor numero en técnicos y tecnologos,
conformando el 41.2% de los encuestados, en segundo lugar con el 35.3%
participaron profesionales, siendo bachilleres el 23.5% de los encuestados.
Adicionalmente a esto, se pudo percibir que no existe una relacion explicita entre el
nivel de escolaridad y el conocimiento o desconocimiento de los mitos y las leyendas
de la region, sin embargo la muestra, con una mayoria del 67,6%, manifestoé el
conocimiento de estos teniendo como minimo un nivel de escolaridad bachiller.

Adicionalmente, ante la pregunta ‘¢Cual fue su primer acercamiento con los mitos
y leyendas de la regiéon Andina colombiana?’, obtuvimos que para el 84% de los
encuestados, su primer acercamiento ha sido a través de la familia y el colegio,
siendo el colegio el mas relevante en la mayoria de la muestra, sin ser en el total de

los casos el mas efectivo.
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Figura 4

Conocimiento de las diferencias entre mitos y leyendas por parte de los encuestados

iConoce las diferencias entre mitos y leyendas?
34 respuesias

@ si
® No

Nota: A pesar de que la mayoria de participantes saben diferenciar entre un mitoy
una leyenda con el 67,6% de participacion, otro 32,4% no sabe |a diferencia, siendo
este un alto porcentaje de desconocimiento de una caracteristica basica de la
cultura regional. Como lo explicamos al principio, dada la complejidad de la tradicion
oral, los conceptos pueden usarse de forma indiscriminada y producir confusién a

medida que traspasan una generacion, como lo explica también Posse (1993).
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Figura 5

Nivel de interés de los participantes en las tradiciones orales de la region Andina de

Colombia

iLe interesa saber acerca de las tradiciones orales de la region andina? Explique por gqué en

cualquiera de las respuestas.
34 respuesias

Esimeresante y a la vez da. ..
Es enriquecedor conocer so. .
Me gustan mucho esas histo...
Mor, para conocer mas de la...
Cultura

Es importante, conocer esta. ..
Por cullura

Me gusta la historia en gene...
Son temas de interés cultural,
Por qué es Interesante saber. ..
Mantienen la imaginacion y...
Porque es fuerte de conocim. ..
Redes sociales

Es Importe saber sobre lastr...
Porgque es un reflejo de la cu...
El folctor y las tradiciones so...
Porque es muy importanie te_ .
Es bueno conocer cosas de. ..
Es enriquecedor el conocimi. ..
Depende del formato en que. ..

Nota: El 85,3% manifestd una apertura positiva ante la tematica de la investigacion,
con tal sélo el 11% manifestando poco o nada de interés. Del mismo modo, en el
apartado para explicar ‘el por qué de su respuesta’, el 58% de las respuestas abiertas
analizadas demostraron estar conscientes de que estas tradiciones aguardan un
fuerte conocimiento cultural por parte de nuestros ancestros, nos describen como

sociedad y es importante perpetuarlas a través del tiempo.
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Figura 6

Nivel de busqueda y lectura activa acerca de los mitos y leyendas por parte de los
encuestados

¢Ha buscado y leido sobre mitos ylo leyendas en los Ultimos 5 afios? Si su respuesta es Si,

cuéntenos ; Por cuales medios busca la informacion?
34 respuestas

Intermet

Intarnet (youtube y buscador...
A través de internet y alguno. ..
Me gusta conocer de historia
Al escucharlos, me llaman la...
Web

Por internet y libros

Internet,

Internet

Pues me enteronde estos in...

20

Nota: El 46% de los participantes ha buscado acerca de los mitos y leyendas en los
ultimos 5 afos, siendo el buscador en la web con mas respuestas relacionadas,
dejando a consideracion que las redes sociales probablemente no serian el canal
principal de donde buscarian activamente de esta informacion, y que por lo tanto,
para proyectos como estos es importante crear una estrategia digital que permita

tener una mayor cobertura de las plataformas digitales.

Por otro lado, el 54% de los encuestados no han buscado, interactuado o investigado
con esta tematica en los ultimos 5 anos, y dados los antecedentes investigados,
podemos evidenciar que de igual manera, el contenido de calidad con respecto al

tema en las principales plataformas digitales es demasiado escaso.
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Figura 7

Nivel de afinidad con los libros digitales y/o fisicos

iLe gustan los libros ilustrados? Al responder Si. cuéntenos ;En qué formato prefiere leerlos?
Fisico o Digital

B Fisico M Digital W Ninguno

20

Nota: Esta sin duda fue una de las respuestas mas importantes dentro de nuestra
encuesta puesto que nos permite entender el nivel de posicionamiento de la
ilustracion grafica y lectura en los habitos de consumo de la muestra seleccionada.
91% de nuestros encuestados respondieron de manera positiva ante la lectura, con
un 77% de la muestra que prefiere los libros fisicos, ante un 22% a los que les gusta
consumir libros de manera digital. Sin embargo, debemos recordar que gran parte
de este material bibliografico y oral ha sido relegado de modernizacion y creatividad,
saliendo de circulacion o incluso dejando en estos libros imagenes anticuadas y de
poca calidad (Ortiz & Zambonino, 2017), por tal razén consideramos pertinente
insistir en estrategias que permitan dinamizar el desarrollo grafico en problematicas

culturales.
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Ante la pregunta ‘;Considera efectiva la difusion de mitos y leyendas andinos en la
actualidad? Cuéntenos por qué.’, evidenciamos como, a pesar del simplismo en
algunas respuestas, refuerzan en gran medida la justificacién de este proyecto. La
mayoria de nuestros encuestados coincide en que estas tradiciones, a pesar de ser
valiosas e incluso, posibles promotores de las economias creativas y patrimonio de
la memoria cultural, han ido quedando en el olvido, hasta el punto de no estar
seguros si en las escuelas aun se hacen cargo de esta gran responsabilidad que es la
ensefianza de este acervo. Por tal razon es imperativo reforzar estos contenidos
como parte de un imaginario colectivo que pueda adaptarse a las necesidades de las
nuevas generaciones.

Se destacan algunas respuestas:

- “Si, porque son tradiciones que podrian impulsar la economia, cultura y
memoria histérica de zonas, ademas que son historias que dan pie a
festivales y carnavales en diferentes zonas del pais.” Sebastian Vélez.

- “Recuerdo que fue en la escuela donde me ensefiaron que eran mitosy
leyendas, no conozco mucho sobre si todavia les ensefian a los nifios sobre
esto, pero las nuevas generaciones parecen no interesarse mucho en estos

temas.” Melissa Velasquez Cardona.

- “Considero que de algiin modo es una cultura que se ha ido perdiendo asi
gue no creo que esté siendo efectiva en este momento”. Annie Garcia.

- “Si, ya que es importante conocer las creencias de nuestros antepasados y

tener un punto de vista sobre estas creencias y darnos de cuenta que cosas ya
no son tan comunes en nuestra actualidad”. Sebastian Arango.
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- “Creo que continuia siendo muy tradicional que sean los abuelos quienes
cuentan este tipo de historias, entonces si hace falta que el sector cultural de
la region fortalezca estas tradiciones, ya que el contacto con la ruralidad ha
disminuido considerablemente y este ha sido la principal fuente de los mitos y
de las leyendas. En Medellin el Unico evento que hace referencia al tema es el
desfile anual de mitos y leyendas, pero no logra incluir y capturar la mayoria

de la poblacién del Valle de Aburra.” Diana Meneses.

- “No, ya nadie cree en eso”. Manuela Hernandez.

- “Actualmente poco se habla del tema”. Hegnando.
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Figura 8

Nivel de conocimiento de los mitos y leyendas mds comunes de la region Andina

Fara finalizar, ;Conoce alguno de estos mitos y leyendas?
34 respuesias

Leyenda de la aparicidn del maiz
Mite El Cucacuy

Mite La patascla

Leyenda La India Mirthayd

Mite La Cabeliona

Leyenda El espanio del pueblo

Minguno

Nota: Las narrativas mas populares segun la encuesta son “Mito la patasola”, “Mito
La Cabellona” y “Leyenda El espanto del pueblo” siendo un 89% de los encuestados
personas que tienen conocimiento sobre algun tipo de narrativa cultural y el 11% de
personas que no tienen algun conocimiento sobre un mito o leyenda regional en
general. Tales estadisticas, en conjunto con otros elementos que seran explicados
mas adelante, fueron items importantes para la eleccion final de los mitos y

leyendas que se ilustraron en este plan piloto.

Para finalizar este apartado, es preciso decir que la encuesta nos permitio tener un
punto de referencia para implementar una estrategia en la difusion y el logro de los
objetivos del proyecto, arrojoé datos e informacion que normalmente no se
encuentra facilmente ni actualizada en las bases de datos universitarios y
bibliotecarios de la ciudad. Gracias a la encuesta se facilité la delimitacion del

proyecto en el contexto y el medio en cual se propuso.
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2. Analisis de la Cuenta Piloto ‘Nido de Agueros’ en Instagram

Para el analisis de los resultados obtenidos de las interacciones dadas en instagram,
usamos la herramienta “Estadisticas”, como un facilitador mas detallado del

comportamiento de la cuenta en su periodo activo.

Figura 9

Estadisticas generales de la cuenta piloto ‘Nido de Agtieros’

< Estadisticas
Ultimos 20 dias v

Resumen

261

Nota: La plataforma digital de Instagram realiza
una evaluacion de las interacciones entre el

publico y cada una de las publicaciones de los

Tu pablico

ultimos 30 dias de actividad de la cuenta.

2/

Al 16 de mayo se realizaron un total de 83

publicaciones, compuestas por reels, historias

Contenido que compartiste

informativas, historias interactivas y posteos

36 publicaciones

sencillos.

ot mmady by
e
(TR
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El resumen de los 30 dias dependiendo de la actividad diaria, sin embargo nuestra
presencia como administradores y creadores de contenidos digitales fue constante y
estable, lo que permitié un buen flujo en el desarrollo de las tareas dentro de la red
social y unas estadisticas de interaccion y el crecimiento dentro de las expectativas

esperadas.

Es preciso aclarar, que dentro de la estrategia de marketing digital propuesta
inicialmente, no teniamos previsto los sucesos sociales que ocurrieron desde el
Paro Nacional del 28 de abril de 2021 hasta la fecha en la que se escribe este
trabajo, y como estos repercutieron directamente en las dinamicas de las redes
sociales y afectaron de sobremanera, la atencion del nuestro publico. Debido a esto,
vimos la necesidad de sumarnos a la conversacion y adaptar el contenido de ‘Nido
de Agueros' al contexto social de ese momento. A causa de esto, se evidencié un
alcance mas limitado y desinterés en temas en tematicas narrativas, pero aun asi la
interaccion obtenida fue positiva y progreso con las publicaciones subsiguientes.
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Figura 10

Cuentas alcanzadas en la cuenta piloto ‘Nido de Agteros’

TP Nota: El alcance de la cuenta hace referencia
a la cantidad total de usuarios que vieron el
contenido de la cuenta en los ultimos 30
dias, (18 Abr.-17 May del 2021, como se

muestra en la grafica). Adicionalmente, se

Cuentas alcanzadas

obtuvieron los siguientes resultados:

- Impresiones (clicks): 2.549
- Actividad de la cuenta: 279
- Visitas al Perfil: 279

Figura 11

Interacciones del contenido de la cuenta piloto ‘Nido de Aglieros’
(18 Abr.-17 May del 2021)

Interacciones con el contenido

Nota: La mayoria de las publicaciones no tuvieron interacciones inmediatas, sin
embargo paulatinamente se ganaban seguidores y nuevos descubrimientos, la

interacciéon del publico con el contenido crecid.
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2.2. Interacciones Totales en las Publicaciones (18 Abr.-17 May del 2021).

- Me gusta: 331
- Compartir: 12
- Interacciéon en historias: 6

- Respuestas en historias: 6

Figura 12

Estadisticas generales de la cuenta piloto ‘Nido de Agiieros’ (Ultimos 7 dias de
publicacion)
Ultimos 7 dias

Resumen

m

Tu publico

57

Nota: En el analisis en los ultimos 7 dias en la cuenta se evidencié un incremento de
interacciones con el contenido de un 38%, y una disminucién de alcance del
-47%.Las impresiones o clicks en la cuenta disminuyeron en 16%, siendo el dia
Miércoles 12 de Mayo del 2021 el dia que registré mas actividad con un estimado de
58 interacciones.
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Figura 13

Cuentas alcanzadas en la cuenta piloto ‘Nido de Agtieros’ (Ultimos 7 dias de publicacién)

Cuentas alcanzadas

Nota: En el alcance de los ultimos 7 dias (11 May.-17 May del 2021) se obtuvieron los
siguientes resultados:

- Impresiones (clicks): 1.109

- Actividad de la cuenta: 53

- Visitas al Perfil: 53

Figura 14

Interacciones del contenido de la cuenta piloto ‘Nido de Agiieros’ (Ultimos 7 dias de

publicacion)

Interacciones con el contenido
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2.3. Interacciones de las Publicaciones Ultimos 7 dias
(11 May.-17 May del 2021).

- Me gusta: 99
- Compartir: 2
- Interaccion en historias: 1
- Respuestas en historias: 1

Las estadisticas de interaccion y alcance arrojaron resultados positivos dentro del
marco del tiempo trabajado y pese a las diferentes complicaciones sociales,
manifestaciones y la contingencia de salubridad publica como el COVID-19, se
destaca un buen balance sobre el manejo del tiempo para la elaboracion de las
piezas graficas y presentacion de estas por medio de la cuenta @nidodeagueros en
la red social Instagram. Sobre los objetivos planteados en la estrategia de marketing

digital, legamos a las siguientes conclusiones:

[S]: Generar una comunidad de seguidores interesada en consumir y compartir
contenido relacionado con la ilustracion y los mitos y leyendas de la region
Andina de Colombia.

Si: Para el tiempo propuesto, consideramos que la cuenta, siendo creaday
gestionada desde cero, tuvo un buen nivel de respuesta y apoyo por parte de los
seguidores que gano en ese lapso de tiempo, teniendo en cuenta adicionalmente,
los esfuerzos de convocacion que se realizaron por canales como Whatsapp y el

correo electrénico.

[M]: Obtener un aumento de seguidores del 20% semanalmente.
Si: Evidenciamos un crecimiento aproximado del 10% en seguidores por cada
semana de publicacion. Por desgracia, la obtencion de datos mas concretos se ve

limitada debido a que la plataforma solicita que la cuenta tenga mas de 100
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seguidores para brindar esta informacion, una cifra que no conseguimos obtener.
Sin embargo, cabe resaltar que a la fecha de este analisis, siguen aumentando el
numero de seguidores reales, donde no solo estudiantes sino también maestros

hacen parte de esta iniciativa.

[A]: Generar contenido atrayente acerca de los mitos y leyendas andinas a través
de la ilustracion grafica, semanalmente.

Si: Se respet6 el cronograma y se hizo cumplimiento oportuno de las fechas
propuestas para la bocetacion, digitalizacion y publicacion de las piezas graficas.

[R]: Incentivar interacciones activas como comentarios, likes y shares con el
publico objetivo.

Si: Como proyecto piloto, priorizamos la interaccion de los usuarios con el
contenido, proponiendo Stories con encuestas y llamados a la accion a comentar y
dar opiniones acerca del contenido, sin embargo estos ultimos fueron los mas
dificiles de lograr en la cuenta directamente. Por otro lado, los integrantes logramos
reconocimientos personajes de personas allegadas que encajaban en el perfil del

consumidor ideal.

[T]: Posicionar la cuenta de Instagram como referente de ilustracion cultural en la
ciudad de Medellin en un mes.

No: Si bien se obtuvieron resultados favorables y positivos, fue un objetivo
ambicioso para el periodo que se propuso. Estimamos que para lograr el
posicionamiento deseado se requiere como minimo 1 afio de generacion de

contenido, alianzas estratégicas e inversion publicitaria.
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3. Analisis Semioético de los Mitos y Leyendas en la llustracién

Figura 15

llustracion Humorous Poems

172 SELECTIONS FROM HOOD

Aud agyes draze their oruel knfves!

Nota: Brock C.(1893) Humorous Poems (pag. 206). llustracion. Recuperado de:

https://www.flickr.com/photos/britishlbrary/11303387396/in/abum-
72157659990533249/

Imagen de dominio publico
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La ilustracion realizada en tinta negra con la técnica de achurado que simula el
grabado.
- Signo no verbal: por un lado la nifla muestra miedo, se ve asustada y
evitando que le hagan dafo, hace un gesto de grito.
- Signos tactiles: Sus personas expresan mucho movimiento
- Indicios: La huella del autor, su trazo y su fluidez a la hora de dibujar.
- [cono: Es una imagen figurativa, se apega a las formas de manera fiel a las
humanas, naturaleza. Los animales tienen cierta personificacién con unos
gestos muy humanos.
- Simbolo: esta ilustracion representa el aspecto convencional del miedo, su
entorno, la disposicion de los personajes; los tonos y matices oscuros
simbolizan la fantasia, el miedo, el terror en un relato que puede ser infantil.
- Estructura compositiva: Se puede deducir en el personaje mas grande un
tono burlén y de poder sobre su victima. Por ello su presencia se inclina y el
ambiente se dirige a un punto focal, el cual, es la nifia ubicada en el extremo

izquierdo; ademas esta mas iluminado que el resto de la imagen.
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Figura 16

La divina comedia, escena del canto Xl (Aqui las arpias brutas hacen su nido).

todocoleccion

Nota: Doré G.(1861) La divina comedia, canto XIlIl (Aqui las arpias brutas hacen su
nido). Grabado. Recuperado de: https://www.todocoleccion.net/arte-grabados/
gustave-dore-xilografia-c-1883-divina-comedia-dante-infierno-nido-arpias-grabado~

x161611694
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Es una técnica de madera (aguafuerte interpretacion) realizada para el libro de la
divina comedia (infierno) escrito por Dante en el siglo XIX en el periodo del
romanticismo en europa. Esta escena es del canto Xlll (Aqui las arpias brutas hacen
su nido). Los arboles toman forma humana rodeados de arpias, las cuales esperan
atentos a los personajes del fondo que entran al bosque donde se encuentran ellas.
Indicios: La huella del autor, el cual es un buen dibujante y posee gran manejo de la
técnica del grabado.
- [cono: Es una imagen figurativa, pero basado en figuras mitolégicas
frecuentemente hibridas, parte humana, animal o natural; dotandolos de
personalidad y cierta personificacién con unos gestos muy humanos.
- Simbolo: La ilustracion representa una escena del libro la divina comedia, en
ella aborda personajes mitolégicos griegos que son las arpias que simbolizan
suciedad y enfermedad, pero también son impartidoras de castigo, raptando
a la gente y torturandolas de camino al tartaro (abismo usado como
mazmorra).
- Estructura compositiva: En un plano general nos presenta como figuras
principales la escena de las arpias y los arboles hibridos con gestos de estar a
la esperay de encubrimiento, la iluminacién atrae la mirada del espectador
hacia ellas; en un segundo plano logramos descubrir a dos personajes que
demuestran miedo y mesura al adentrarse en el bosque y estos son la causa

de la actitud de los personajes iniciales.
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Figura 17

The Book of Days. Edinburgh ; London (England ; Scotland)

GRS AabAAba s b -

faken to Windsor to be interved. A small | grave, which had been dug for the King in the

KING CHARLES L'S WATCIL

Nota: Chambers, R. (1864) "The Book of Days. A miscellany of popular antiguties, in
connection with the calendar (pag. 207) llustracién. Recuperado de:
https://www.flickr.com/photos/britishlbrary/11240764756/in/album-
72157674484666897/

La imagen esta compuesta por dos vistas ilustradas de un reloj de bolsillo, realizado
con tinta y detalles con técnica de achurado. Es un disefio muy ornamental de tipo
barroco; en la vista frontal hay una pequefia ilustracion costumbrista, con un
personaje principal que parece tocar una flauta y un paisaje en la profundidad .
- Indicios: La huella del autor, con una gran precision para las lineas y detalles.
- [cono: Es una ilustracion altamente figurativa, se apega a las formas de

manera fiel a las humanas y de la naturaleza.
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- Simbolo: Representa una estética con una fuerte inspiracién barrocay
rococo donde prima el aspecto estético y la exaltacion de lo bello.

Su estructura genera armonia y simétrica.

- Ley de la gestalt: Figura fondo, esta saturada en elementos mas no en el uso

de colores. Todos los personajes se dirigen hacia un punto central.

Figura 18

Danza Macabra o la Danza de la Muerte

Nota. Wolgemut, M. (1493) The Dance of Death. Recuperado de: Wikimedia
Commonsla. https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Danse_macabre_by_
Michael_Wolgemut.png
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La Danza Macabra o la Danza de la Muerte podria remitirnos a la idea de un baile,
pero en realidad se trata de una expresion artistica principalmente grafica sobre la
relacion del humano y la muerte durante la Edad Media.
- Indicios: Del autor, grabado tallado en madera y luego estampado en el
papel.
- [cono: Las representaciones son esqueletos con alta iconicidad, dotados de
vida y personalidad.
- Simbolo: Simboliza la forma de pensar hacia la muerte en la edad media,
que dice que la muerte es un igualador para todos los humanos y recordar
gue siempre esta presente. Los esqueletos bailan y tocan instrumentos; el
esqueleto a la derecha tiene el pelo largo para referirse a una muijer, tiene las
tripas afuera simbolizando las enfermedades pandemias y guerras de la
época.
- Estructura compositiva: Basado en una composicion frontal sin
perspectivas, sombras y detalles en lineas paralelas entre si. La escena ocurre
dentro de un cementerio debido a que el esqueleto acostado esta en su
propia fosa el otro esqueleto lo intenta sacar o animar.
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Figura 19

St. George and the Dragon (in verse). London (England)

¥l ack o'er the seas with many bands

~ Of warlike souldiers soon he past,

Vowing upon those heathen lands {
To work revenge; which at the last, (
Ere thrice three years were gone and _
spent, Y

He wronght unto his heart’s content. ;j
4

Save onely Egypt land he spar'd _{;
For Sabra bright her onely sake, ;,,E‘

And, ere for her he had regard,
He meant a tryal kind to make:

Meanwhile the king, o’ercome in field,

Unto St, George did quickly yield.

Al = e e o

Nota. Franklin, J. (1868) St. George and the Dragon (in verse) pag. 50. llustracion.
Recuperado de: https://www.flickr.com/photos/britishlbrary/11084475164/in/
album-72157691107046960/
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Es un libro impreso con decoraciones en las margenes que surgen de la tradicion de
los manuscritos iluminados cuyas miniaturas y ornamentos se realizaban en la
tradicion cristiana.

El libro hace referencia a la leyenda de San jorge y el dragon cuyas fuentes mas

antiguas datan de Capadocia afios Xl y XII.

La pagina esta compuesta en sus bordes por ornamentos naturales y dragones
alusivos al tema del libro; en el encabezado se encuentra una cinta enrollada de
ornamentos y pone el titulo del libro en inglés (St. George and the Dragon). En la
pagina interna se encuentra un monograma caracteristico de este tipo de
publicaciones y un ornamento mas decorativo.

La tipografia usada es una serif baskerville disefiada en 1757. La ilustracion esta
compuesta en rectangulos cuya acomodacion genera dinamismo entre las distintas
piezas y usa figura fondo con detalles y sombras en la técnica del achurado

caracteristico de la técnica del grabado.
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Figura 20

Champan sur la Magdalena (Champadn en el Magdalena)

Nota. Désiré, F. (1823) Champan sur la Magdalena (Champan en el Magdalena)
grabados antiguos sobre temas colombianos. Grabado iluminado. Recuperado de:
https://www.banrepcultural.org/coleccion-de-arte/obra/champan-sur-la-

magdalena-champan-en-el-magdalena-grabados-antiguos-sobre

Pertenece a una serie de ilustraciones realizadas por el frances Francois Désiré
Roulin, quien documentaba la vida y costumbres de la época colonial.
- Huella: son ilustraciones grabadas talladas en madera o xilografia y luego
son pintadas a mano por el autor posiblemente con acuarelas.




Analisis e Interpretacion de los Resultados

Es un grabado en lindleo realizado por el mexicano Leopoldo Méndez para la
pelicula La Emboscada. Las estampas monumentales de Méndez se correlacionan
con el realismo y los modelos artisticos de representacion acordes a los discursos
nacionalistas de la época y a una vision idiosincrasica del pueblo mexicano.
- Huella: Son ilustraciones grabadas por el autor en linéleo, transferidas al
papel.
- [cono: es una ilustracién con alto nivel de iconicidad, representaciones
humanas, plantas y paisajes mas figurativos.
- Simbolo: representa la lucha y rebelion del pueblo, el personaje es un jinete
con una pistola en un campo de maiz que ya esta seco y recogido.
El personaje principal y los montones de plantas secas son detallados en el
trazo mientras que el ambiente es mas expresivo, creados en una

composicion central con una perspectiva plana.

Para el caso de latinoamérica, el uso de la técnica del grabado bien sea en lindleo,
xilografia o agua fuerte por artistas propios de la region, son escasos y poco se
conoce del desarrollo de este proceso en siglos anteriores al siglo XX. Ya para este
siglo la técnica coje fuerza y se expande en México, es alli donde encontramos los
grabados mas conocidos.

En general, los temas que se utilizan en latinoamérica para las ilustraciones en
grabado son de tinte politico y de revolucion, es decir, es una técnica para la
divulgacion de las problematicas del pueblo; a diferencia de la técnica en europa,
cuyos temas son mas variados y van desde lo estético o decorativo hasta situaciones

populares y costumbristas.




Resultados

Es un grabade en lindleo realizado por el mexicano Leopolde Méndez para la
pelicula La Emboscada. Las estampas monumentales de Méndez se correlacionan
con el realismo y los modelos artisticos de representacion acordes a los discursos
nacionalistas de la época y a una vision idiosincrasica del pueblo mexicano.
- Huella: Son ilustraciones grabadas por el autor en linéleo, transferidas al
papel.
- [cono: es una ilustracién con alto nivel de iconicidad, representaciones
humanas, plantas y paisajes mas figurativos.
- Simbolo: representa la lucha y rebelicn del pueblo, el personaje es un jinete
con una pistola en un campo de maiz que ya esta seco y recogido.
El personaje principal y los mentones de plantas secas son detallados en el
trazo mientras que el ambiente es mas expresivo, creados en una

composicion central con una perspectiva plana.

Para el caso de latinoamerica, el use de la técnica del grabado bien sea en lindleo,
xilografia o agua fuerte por artistas propios de la region, son escasos y poco se
conoce del desarrollo de este proceso en siglos anteriores al siglo XX. Ya para este
siglo la técnica coje fuerza y se expande en México, es alli donde encontramos los
grabados mas conocidos.

En general, los temas que se utilizan en latinoamérica para las ilustraciones en
grabado son de tinte politico y de revolucion, es decir, es una técnica para la
divulgacion de las problematicas del pueblo; a diferencia de la técnica en europa,
cuyos temas son mas variados y van desde lo estético o decorativo hasta situaciones

populares y costumbristas.
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Desarrollo del Proyecto



Desarrollo del Proyecto

Fase 1
1.1. Recoleccion de Datos.

- Investigacion documental en base de datos virtuales y documentos digitales
(Cierre de bibliotecas debido a la contingencia de salud actual).

- Realizacion e implementacion de una encuesta semi estructurada.

- Segmentacion de referentes visuales.

- Delimitacién de narraciones (mitos y leyendas) para posterior analisis

semiobtico, proceso de ilustracién y difusion.
Fase 2
2.1. Recoleccién Bibliogrdfica de las Narraciones.

A continuacion se relacionan los mitos y leyendas seleccionados desde su narracion

bibliografica para ilustrar.
2.1.1. Mito de Antioquia - La Cabellona.

La Cabellona o Mechuda, es un mito de las montafias antioquefas y santandereanas
que aparece como una mujer de larga cabellera, con vestido también largo y con la
particularidad de tener ufias muy largas. La Cabellona dicen los hombres que tiene
una bellisima cara, pero se oculta con la inmensa cabellera que la cubre hasta los
pies. Cuando la ven por las calles de los pueblos aparece caminando muy rapidoy a
veces anda por el aire, aparece y desaparece. En la ciudad del Socorro (Santander),
este mito es conocido con el nombre de La Mechuda, que tiene la particularidad de
gue solamente asusta a las mujeres porque se cree que a ella no le gusta que otras

mujeres puedan ser bellas como ella cuando vivia o incluso mas bellas. (Campaz, s.f.)
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2.1.2. Mito de Boyacd - El Cucacuy.

Se presenta como un hombre fabuloso que sale desnudo por las noches a
calentarse en las parrillas. Lleva siempre en la mano un largo bord6n en cuya
extremidad prende de un calabazo que encierra varios demonios. Silva de un modo
especial en la ufia del pulgar, para que tal efecto se deje crecer; las gentes creen que

se trata de un varén no bautizado y que tiene pacto con el diablo. (SINIC, s.f.)
2.1.3. Leyenda de Cundinamarca - La Aparicién del Maiz.

Habia una vez un grupo de familia muy pobre. Un dia un miembro de ella llevé al
mercado unas mantas y las cambid por unos gruesos y brillantes granos de oro que
deposito en una bolsa. Poco después un ave negra le arrebato la bolsa y los granos
de oro cayeron a la tierra. El dios Bochica los enterré. Mas tarde el hombre los
volvio a encontrar convertidos en plantas. Al querer arrancar una de ellas, la misma
ave lo ataco y le arrancd las barbas para colocarsela a los frutos de esas plantas. Los
vecinos se enteraron y probaron esos granos que parecian de oro y éstos les
agradaron. Desde ese dia machacaron el maiz con unas piedras llamadas “manos
de moler” sobre otras llamadas “metates”. Prepararon asi harina, arepas,
mazamorra, envueltos. Desde entonces los hombres del pueblo se quedaron sin
barba. (SINIC, s.f.)

Fase 3
3.1. Proceso de llustracién.
A continuacién se mostrara el proceso de ilustracion dividido en 3 etapas

fundamentales: Bocetacion, digitalizacion, colorizacion y disefio de la pieza final

para publicacion.
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Figura 22
Boceto, digitalizacion, colorizacion del grid horizontal - Apertura de la cuenta
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Nota: Elaboramos 3 piezas para la apertura de la cuenta, pensadas especialmente

para que conectaran entre si a modo de banner.
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Figura 23

Bocetacion, digitalizacion y colorizacién de ilustraciones complementarias




Desarrollo del Proyecto

Figura 24

Bocetacion, digitalizacion y colorizacion de la ilustracion ‘La Cabellona’
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Figura 25

Bocetacion, digitalizacion y colorizacion de la ilustracion ‘El Cucacuy’
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Figura 26

Bocetacion, digitalizacion y colorizacion de la ilustracion ‘La Aparicion del Maiz’
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Fase 4

4.1. Disefno de Piezas Finales para Divulgacion.

Tipografia Principal y Tipografia Complementaria:

Titulos Principales - Baskerville Font Family Cuerpo del texto - Open Sans Font Family
- Baskerville Roman - Open Sans Regular
- Baskerville Italic - Open Sans ltalic
- Baskerville Bold - Open Sans Bold
- Baskerville Bold Italic - Open Sans Bold Italic
Figura 27

Paleta de colores definida para las piezas finales del proyecto piloto ‘Nido de Aglieros’

R 252
G234
B:175
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Figura 28

Logotipo oficial del proyecto piloto ‘Nido de Aglieros’

Figura 29

Adaptacion del logotipo oficial del proyecto piloto ‘Nido de Agtieros’

al Paro Nacional 28 abril

~ R

Nota: Dado el contexto social vivido en
Colombia durante el tiempo de publicacion
activo en las redes, la estrategia digital se vio
afectada por las adaptaciones del contenido

del proyecto con respecto al tema.
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Figura 30

Piezas para el pronunciamiento oficial del proyecto piloto ‘Nido de Aglieros’ acerca del

Paro Nacional 28 abril

Rechazamos contundentemente
cualguier acto de violacién

FUERZA Y
RESISTENCIA.

Figura 31

Diagramacion final y disefio de piezas para el mito ‘La Cabellona’
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Nota: La diagramacion de las piezas esta pensada para formar un grid tipo
‘rompecabezas’ en la pagina de perfil de Instagram, donde cada recuadro funciona

de manera individual pero al integrarse tenemos las pieza completa.

Figura 32

Adaptacién de piezas para Stories de Instagram del mito ‘La Cabellona’
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Figura 33

s

Secuencia de imdgenes para gif proceso de ilustracion del mito ‘La Cabellona

- Asise creo | Asise ereo - Asi se creo
- lailustracion - ‘ la ilustracion - lailustracion
i |

de La Cabello

Uy I &)

de La Cabellona l de La Cabellona

Figura 34

Diagramacion final y disefio de piezas para el mito ‘El Cucacuy’

e

El mito originario de Boyaca,

Lleva siempre en la mano un

largo borddn en cuya extremidad
prende de un calabazo que
encierra varios demonios.
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Figura 35

Adaptacion de piezas para Stories de Instagram del mito ‘El Cucacuy’

EL
CUCACUy

en la ufia del
para que tal

2Cuiles mitos conoces?

Figura 36

Secuencia de imdgenes para gif proceso de ilustracién del mito ‘El Cucacuy
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Figura 37

Diagramacion final y disefio de piezas para la leyenda ‘La Aparicion del Maiz’
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Figura 38

Adaptacion de piezas para Stories de Instagram de la leyenda ‘La Aparicion del Maiz’
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Figura 40

E-card de expectativa para distribucion por correo electronico y WhatsApp

Somos

Ya estamaos il
mitos y leye

¢Te dio curiosidad?

‘ Siguenos en instagram () ]

Haz clic aqui

Figura 41

E-card invitacion para distribucién por correo electronico y WhatsApp

Llegard para compartir las
criaturas misteriosas y relatos
mds fantdsticos esparcidos
por toda Colombia.
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Con la culminacion de este proyecto, podemos decir que tanto la tradicién oral,

como la ilustracion grafica, han sido a través del tiempo, una serie de herramientas
para el desarrollo de imaginarios y la ebullicion de la identidad como sociedad. Es a
partir de estos relatos, que el ser humano interpreta y construye su propia realidad,
y es por tal razén que consideramos imperativo el aumento en la creacion de
proyectos culturales que protejan las tradiciones orales en Colombia, ajustandose a
las nuevas revoluciones digitales a las que nos enfrentamos actualmente y
garantizando un verdadero impacto en los nuevos consumidores.

El desarrollo grafico en Colombia, con relacion a los mitos y leyendas del pais, ha
quedado relegado en el tiempo. Dada esta razon, y la riqueza expresiva de la técnica
del grabado digital, este proyecto ahondo en las posibilidades de una caracterizacion
grafica a través del mismo, creando ilustraciones con alto impacto simbdlico, visual,
y compositivo.

Por otro lado, se puede afirmar también que los mitos y leyendas regionales tienen
poca o nula participacion en estas plataformas digitales de caracter global, y dada la
naturaleza de las tradiciones orales, estas han ido quedando olvidadas dentro de la
apropiacion cultural. Concluimos que, en particular redes sociales como Instagram
hacen parte de las herramientas mas efectivas para la difusion de proyectos
culturales como el propuesto en este trabajo, puesto que permite traspasar barreras
socioecondmicas, geograficas e incluso idiomaticas que pueden influir notablemente

en el comportamiento y maneras de pensar de los consumidores actuales.
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