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“ Las ideas y conclusiones aportadas en el trabajo de grado, son
responsabilidad exclusiva de los autores”. Art. | del Acuerdo
N° 324 de Octubre Il de 1966, emanado del Honorable Consejo
Directivo de la Universidad de Narifo.
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| nombre del proyecto “Atikux’ se deriva e T
labra dtico, que alude al lugar de las viviendas. 35 de'

e : w4, se guardan diversidad de cosas tilitarias, sue_‘lnl _; :
L N espacio de interaccidn e intimidad. La transformacién .
. de la palabra &tico a atikux obedece a criterios fonéticos y de

FL pregnancia, es un nombre mds sonoro y de mayor recorda-  *
Y

. cién. Su relacién con el proyecto se debe a que éste consti- -
- tuye un lugar virtual e interactivo que almacena diversidad de
imagenes para ser usadas por el publico.
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_ ABSTRACT

tikux is an illustration and multimedia

project that interprets and graphically

recreates the conceptual and formal

content from popular traditions repre-
sented in Narifio dances: " La vaca loca  disease,
" La siembra y la cosecha " and “ La cafa y la
molienda”.

The project articulates the research, design, illus-
tration and interactivity in a multimedia application
where users create and customize clothing. Thus,
the study provides a new look and an alternative to
graphically express cultural values from a contem-
porary view of the ancestral.
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RESUMEN

ATIKUX es pionero en la interpretacion y recreacidn gréfica
de los contenidos conceptuales y formales derivados de los
valores culturales de Narifio, en este caso de los bailes tipi-
cos: ““La vaca loca”, “La siembra y la cosecha” y “La cafia y la
molienda”.

El proceso creativo inicia con una exhaustiva investigacion de
un valor cultural, en particular de la danza, la cual se analiza
e interpreta para desentrafiar su esencia conceptual, expre-

siva, evocativa y estética. Dentro del proceso investigativo se:. <"

trabajé con grupos focales pertenecientes al grupo objetivo, "
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jovenes entre I3 y 24 afios, a aﬁenes se les aplico talleres
con instrumentos especialmente creados por el equipo de
~ disefio para este proyecto. Como resultado de los talleres
- se identificaron, dentro de lo conceptual: ideas, emocio-
~ nes, sentimientos y en la parte formal: tendencias de color,
textura y forma.

- Los datos resultantes de los talleres se agruparon en tres
categorias dentro de una RULETA CONCEPTUAL, ésta
permitid, la eleccion de palabras claves para iniciar con el
proceso de ilustracion que comprende: la bocetacion, la
eleccidn de un estilo grifico, el empleo de principios re-
toricos de ilustracion, y la aplicacion de diferentes técni-
cas de expresion. La metodologfa adoptada en el proyecto

2 coadyuvo a la creacidn de personajes, el desarrollo de ilus-
. traciones conceptuales, elementos decorativos y patrones
modulares.

Cdémo resultado final, se articuld el material ilustrado mds & =
representativo, a una pieza multimedial, que es un espacio  © = =
pensado para los jévenes, navegable y versétil que recrea
~un taller de disefio y produccién donde el usuario puede
s | componer imégenes y personalizar prendas de vestir.

. De esta manera, Atikux busca nuevas propuestas gréficas y
: presenta una opcion alternativa para expresar los valores
culturales narifenses de una manera original, impactante y
desde una visidn contemporanea de lo ancestral.
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tikux es un proyecto gréfico e inter-
pretativo sobre los valores mas repre-
sentativos de nuestra cultura, que se
articula a una propuesta de ilustracion
y multimedia con el fin de recrear sus conteni-
dos expresivos y estético-formales. En su fase
inicial se focaliza en el tema de los bailes tipicos
y tradiciones populares de la cultura narifiense
expresadas en las danzas de “La vaca loca”, “La
siembra y la cosecha” y ““La cafia y la molienda”.

El propdsito del proyecto es desarrollar un
banco de ilustraciones que se mostrara a tra-
vés de una aplicacion multimedia dotada de
unas herramientas interactivas que permitan al
publico componer imdgenes aplicables a pren-
das de vestir para que éstas adquieran unos
atributos visuales particulares. La premisa es
tomar los contenidos expresivos y formales
derivados de los valores culturales mds repre-
sentativos como dmbitos de la creacion gréfi-
ca. De esta manera el proyecto se convierte
en un espacio de expresidon y configuracion
de imdgenes para el publico y de busqueda y
recreacion de estéticas de ilustracion para los
proponentes del proyecto.




IMAGEN DE ATIKUX

s un logosimbolo conformado por un simbolo que
sintetiza visualmente los principales elementos de
un dtico (puerta, escalera y ventana); la simplifica-
cién evoca el lugar donde se guarda toda una mis-
celdnea de objetos con los que se puede interactuar, es
una caja de sorpresas y de significados. También contiene
un logotipo construido a base de una fuente incisa que
expresa sutilmente en sus terminaciones el movimiento y
versatilidad de la danza y del proyecto en sf.

Durante el proceso de bocetacidn se plantearon varias
propuestas bajo la premisa de expresar graficamente el
concepto dtico. Algunas de ellas son las que se indican a
continuacion:
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En esta etapa se logrd el reconocimiento, identifica-
cién y andlisis del valor cultural “fiestas y tradiciones
populares expresadas en las danzas tipicas’ y sus
contenidos expresivos, estéticos y formales. Aqui la
danza habla, narra y canta.




. TEMA

|lustracién inspirada en el valor cultural danzas tipicas
narinenses: “La vaca loca”, “La siembra y la cosecha” y
“La cafia y la molienda” con aplicacion multimedia para la
composicidon de imdgenes aplicables a prendas de vestir..




ON

. 2.1 DESCRIPCI

a documentacion textual y grafica sobre
el valor cultural danzas tipicas narifienses
acusa disgregacion y escasez, por esto sur- (5%
ge la inquietud de desarrollar un estudio |
sobre este tema con el fin de reinterpretarlo .Q\df!‘
recrear graficamente sus contenidos expresivos a
través de un trabajo de ilustracién y multimedia
que posibilite la construccién de sentidos y lectu- ""i“:—a
ras de este fenémeno cultural. N

' g

Por otra parte, en internet se ofrece diversidad de ima- -
genes que inducen al publico al empleo de éstas de
manera arbitraria, muchas veces alejadas de las caracte-
risticas del publico, por esto, y ante la insipiente oferta de -
propuestas gréficas que brinden a la gente la posibilidad
de componer imdgenes acorde a sus preferencias, se

: o - : R plantea el proyecto ATIKUX (ilustracién y multimedia),
b:-r ' et R i J S B como alternativa para llenar este vacio.

2 .2 FORMULACION

; Cémo desarrollar una propuesta de ilustracion ins-
pirada en los contenidos expresivos y formales del
valor cultural danzas tipicas narifienses para difundirla
a través de una multimedia que permita al publico
componer imdgenes aplicables a prendas de vestir?.
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a |nﬂuenC|a del
cidn y el fendmeno g mundlallzaaon han inducido
al publico a identific
rales y tendenaa

tud de propender por el reatpri'c';omlento de los contenidos
expresivos y estéticos de la cultura regional -en este caso
de tres danzas tipicas representativas - a través de una
propuesta de comunicacion visual.

Es evidente que el auge de la Internet ha despertado en
el publico regional y mundial el interés por apropiarse
de imdgenes estereotipadas, por lo que se hace nece-
sario brindar un espacio para la creacion de imagenes
tendiente a satisfacer otras expectativas del publico. Por
esta razdén y para el caso especifico de este proyecto es
ineludible analizar los elementos que se desprendan de
los valores culturales mds representativos en general y
del tema “danzas tipicas narifienses” en particular, con el
fin de estructurar y ofrecer un producto grdfico acorde
a las inclinaciones del publico. Desde otra perspectiva,
es importante considerar la atraccion que producen la
ilustracion y los espacios interactivos de composicion de
imdgenes en el publico de la era actual, asf como su apli-
cacion en prendas de vestir, lo que permitirfa seguramente
que la presente propuesta de ilustracion y multimedia se
abra un espacio en el publico que posibilite la instauracidn
de nuevas creaciones gréficas y propuestas formales.

1,,1 \edios masivos de comunica-

con ciertos valores CLiliefs=
. ticas tanto reglonales como
internacionales; de esta ma ra, surge una primera inquie-



4. OBJETIVOS
4.1, GENERAL

\ csarrollar una propuesta de ilustracion
’inspirada en los valores culturales mds
representativos, en este caso las dan-
zas tipicas narifienses: “La vaca loca, “La siem-
bray la cosecha” y “La cafia y la molienda” para
difundirla a través de una aplicacién multimedia
que permita al usuario la composicion de ima-
genes aplicables a prendas de vestir.

4.2 ESPECIFICOS

* Caracterizar desde una dimensidn expresiva y
formal los elementos representativos del valor
cultural danzas tipicas: “La vaca loca, “La siem-
bra y la cosecha” y “La cafa y la molienda”.

* Recopilar y analizar informacion gréfica de los
elementos representativos que identifican las
danzas tipicas narifienses para articularlos a
una propuesta de ilustracién y multimedia.

* Recrear a través de la ilustracidn conceptual
los contenidos expresivos y estéticos identifica-
dos en las danzas tipicas.

* Crear una aplicacién multimedia que permita
al publico componer imdgenes para aplicarlas a
prendas de vestir.
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entro de la metodologia de enfoque cualitativo se acoge el
método hermenéutico orientado a la identificacién de los
elementos estético-visuales y conceptuales de los valores -
culturales, en este caso de las danzas tipicas narifienses:
“La vaca loca, “La siembra y la cosecha” y “La cafa y la molienda”.
Esta comprende dos momentos: el primero para la caracterizacidn
del tema objeto de estudio y su incidencia en la cultura actual y el
. segundo para la recoleccién de datos a través de talleres de aprecia-
cion visual y de expresion en jovenes para identificar los elementos
conceptuales y formales que se puedan articular a la propuesta de
ilustracién y multimedia. Finalmente se aborda el proceso de reinter-" .
pretacidn y recreacién grafica por parte del equipo de disefio. -
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6. MARCO TEORICO

Para la posterior recreacién gréfica de los contenidos derivados de los
valores culturales como la danza tipica narifense, se hace necesario desa-
- rrollar los tépicos que se indican a continuacion.

6. DANZA TIiPICA NARINENSE

as danzas tipicas narifienses se ubican en la Zona Andina
caracterizada por la variedad de relieve, clima y caracte-
risticas de sus pobladores, estd habitada por mestizos,
blancos, mulatos y comunidades autdctonas. Tal varie-
dad, suscita multiples manifestaciones, tradiciones, costumbres.
Es ademds una de las zonas con mds alto ndmeros de eventos - :
festivos lo que permite abrir espacios para el fomento y difusion de ?““ :

las manifestaciones tipicas. S

Folclor coreogréfico: el bambuco es el aire tipico mas represen-
tativo de la Regién Andina; las caracterizaciones musicales en
las diversas subregiones que la conforman (complejos cultura-
s ! ~les), generan variadas formas en sus interpretaciones Danzarias,
dando lugar a innumerables coreografias que expresan tradicio-
nes o acontecimientos propios de sus comunidades.

Dada la gran variedad de interpretaciones coreograficas, el pre-
sente proyecto se centra en tres danzas tipicas que exaltan las
tradiciones populares mds representativas del folclor narifiense,
ellas son: la vaca loca, la siembra y la cosecha y la cafa y la
molienda.
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s una a'?réz;gio’n:d_e las fiestas populares
_ y tradicionales de los pueblos de la re-
gién andina de Narifio. Su recorrido por
calles y plazuelas anima a los especta-
dores por su vistosidad, su expresion artistica,
el acompafamiento musical (con San Juanes y
Son Surefios) y las embestidas al publico, lo
que configura un importante espectdculo y
acontecimiento.

- De acuerdo al lugar en donde se realice, existe
- s+ "' variedad de “vacas locas” en cuanto al disefio,

-\ modalidad y confeccién. Los tres tipos méds fre-
B ASE cuentesson:

Vaca loca de podlvora: es la mds popular, se di-
sefia en un armazon de junco (de cuatro caras)
y se decora con pdlvora de diferentes tipos.
Vaca loca de premios: reemplaza la pdlvora por
regalos y premios como juguetes, utensilios, za-
patos, dulces entre otros.

Vaca loca de mechones: es recreativa, en este
caso se utiliza dos palos cruzados con un me-
chén en cada extremo. El juego consiste en
botar los mechones para luego patearlos hasta
que se apaguen.

PAS



LA SIEMBRA
Y LA COSECHA

n esta coreograffa se representa una ceremonia que los-

campesinos de los pueblos de Narifio realizan en tiempo

de carnavales, dando gracias a Dios por los beneficios

obtenidos en la siembra y cosecha de productos, a la vez
que auguran un buen afio, trenzando las cintas de colores con
entusiasmo y devocidn, ya que si el trenzado sale bien en su ”
hecho y deshecho” para ellos significa que la productividad en
el afio serd abundante o lo contrario si las cintas se enredan por
error de los danzantes. Se destaca la presencia del chotur o duende
blanco quien es un personaje mitoldgico que distrae a los participantes
de la danza y los desaffa y castiga cuando se mueven con lentitud.

LA CANA
Y LA MOLIENDA

egun Luis Antonio Eraso, director del grupo de danzas

del CESMAG, esta coreografia recopilada de los pue-

blos recolectores de la cafia de azlcar conocidos como

los guaycos, representa las costumbres y tradiciones de
la zona occidental de Narifio. Representa toda la jornada de
trabajo de fin de semana relacionada con corte de la cafia, la
recoleccion, y el acarreo a los trapiches, para obtener guarapo,
cobrar la paga Yy festejar la labor cumplida, tomando, bailando y
gozando con musica de vereda.

e




6.2 ILUSTRACION:
ESTETICA Y FUNCION

braham Moles se refiere a cierto tipo de |mégenes COMoO gra-- =
fismo funcional, en cuya definicién caben perfectamente las §
ilustraciones:'[...] todo conjunto de modos de representacién

~ \gue se basan en el uso del trazo, de la forma o de la trama ,
en otras palabras el conjunto de imagenes que, sobre la superficie del
papel componen un mensaje complementario del mensaje ‘principal’
—o0 en cualquier caso diferente— que es el mensaje escrito: un conjun-
to de letras y signos que se desarrollan a lo largo de la linea para llenar e
la superficie de la pagina”  (MOLES Abraham y JANISZEWSKI Luc. EL |
grafismo funcional. [992)

Y continda mds adelante, considerando al grafismo funcional como: “[...]
_ S S 0 conjunto de téenicas que, fuera de lo escrito, tiene como finalidad —y
e A g "- . con ello miden su eficacia— transmitir datos, conocimientos e infor-
; : ' ", maciones, hacer que se comprendan las relaciones entre seres o entre
partes. Se trata del amplio mundo del esquema, del diagrama, de la *
imagen que recibe el calificativo de ‘funcional’ precisamente porque se ', "
justifica ante todo por su funcién y nunca principalmente por su belleza | " i, ‘:
aungue, en realidad puede alcanzar, sola o en asociacién con el texto, ' .
un valor estético que cada vez se buscard con mayor ahinco.” (MOLES
Abraham y JANISZEWSKI Luc. El grafismo funcional. [992)

Se podria deducir de esta definicion que hay un valor estético esencial
de las ilustraciones, que las distingue de aquellas imdgenes que simple-
mente estdn determinadas para transportar informacién. Partiendo de
esta definicion, el proyecto ATIKUX acoge dos principios escenciales
para la propuesta de ilustracidn; la estética y la funcidn.

30



" DOCUMENTALES

ara la documentacién del proyecto, se hizo necesario

la revisidn de textos sobre danza tipica narifiense. En la

consulta‘de fuentes bibliograficas se encontré informa-

cién general sobre algunos aspectos de la realidad del
folclor Danzario de Narifio; sin embargo, en el trabajo de grado
titulado: Produccion coreogréfica de cinco danzas de la zona
andina del departamento de Narifio, basadas en la propuesta
escénica del Grupo de Musica y Danza Folcldrica del CESMAG
de Pasto, de los autores Luis Antonio Eraso Caicedo y Jesus
Salcedo Rodriguez, realizada en el aflo 2000, se encuentran da-
tos sobre danza tipica y folclor coreogréfico que representan de
una manera significativa el folclor social y los valores culturales
de la regién narifiense.

Dicha investigacion, dotd elementos tedricos y formales (pla-

i1 nos coreograficos) y un registro audiovisual de las tres danzas
' tipicas de Narifio, que sirvié como fuente para la identificacién
de los contenidos expresivos y estéticos que se articularon a la
propuesta de ilustraciones y multimedia.

De modo general en el texto: Pasto, Folclor, Lugares y Persona-
jes del autor Julidn Bastidas Urresty , se trata el tema del folclor
social y musical de Narifio, lo que constituye una importante
fuente para la contextualizacion del proyecto de disefio desde
una dimension cultural.

3l



Palabra que etimol

gién y LORE: tradicién, s

FOLKLORE conduce a decidir a‘quetlos su'cesds o) aco

cionales que un puep‘}b o coml'.‘lnrdad det‘ermlnada cbnoc 1

ello se convierte en un saber popu[ar El folklore se defin ne como ‘tl:ﬂdk:lo

popular, TIPICA, empirica y viva, este concepto emitido por el Dr. Abadia

Morales hace énfasis en la tradicién popular lo que implica los conoci-
mientos, hechos y obras que se entregan de generacion en generacion.
También incluye el térmico Tipico refiriéndose a situaciones especiales
y particulares de una regién o poblacién determinada. Lo Empirico hace
alusion a lo que el pueblo sabe y conoce por sus experiencias de vida,
sentimientos, sensaciones y emociones Vividas por gusto propio.




'-E‘*‘ B oﬁ;ﬁh&vﬁi’a 'tb'do* ar.tel!ﬂﬂ't'..es la produc—

cién de imdgenes. Cuando. estas imdgenes se

~ emplean para comunicar una informacién con-

creta, el arte suele llamarse ilustracién.” (DA-

LLEY, Terence, Guia completa de ilustracion y
disefio, Madrid, Blume ediciones, 1981).




MULTIMEDI

egun Samantha Va

timedia es un termmg d'EJe se aplica a

cualquier objeto que usa simultdnea-

mente diférer_w;r.es‘.formas de conteni-
do informativo como texto, sonido, imagenes,
animacién y video para informar o entretener
~ al usuario. Se habla de multimedia interactiva
. cuando el usuario tiene cierto control sobre la
~ presentacion del contenido, como qué desea
ver y cudndo desea verlo.

Por otra parte la hipermedia, que es un concep-
to asociado al presente proyecto, podria consi-
derarse como una forma especial de multimedia
interactiva que emplea estructuras de navega-
cién mds complejas que aumentan el control
del usuario sobre el flujo de la informacidn.

De los términos antes definidos, se acoge la
multimedia por la conveniencia para el presente
proyecto ya que el empleo de textos, imdgenes
y animacién permitird a los usuarios componer
imdgenes a partir de una galerfa de ilustraciones
y la interactividad.

34



6.5 REFERENTES GRAFICOS

Y VISUALES
SALSA PA VE

finales del afio 2006 el ilustrador Jorge
Lewis Morales y la disenadora gréfica
Angélica Acosta Otero, consolidaron la

ropuesta “Salsa Pa Vé&"; una exposicion
itinerante pensada para sitios destacados en el mun-
. dode lasalsa. La muestra, buscaba recrear canciones
¢ de la salsa cldsica y reciente, enriqueciendo el imagi-

! nario gréfico de este género. Se reunid a un grupo

destacado del panorama gréfico colombiano en

| dreas como la ilustracién, la animacidn, la foto-

graffa, la pintura, el disefio y el graffiti, quienes
motivados por la musica y las historias de la
salsa, recrearon las canciones desde cada una
de sus disciplinas.

Una de las ideas fundamentales, consistio en
llevar las imdgenes a dialogar con los sitios, con
la musica y las vivencias de la salsa. Igualmente
establecer un contacto entre un creador grafico
y otros publicos, permitiendo que su trabajo se
oxigene y dejando a un lado las condicionantes

de su quehacer cotidiano. Salsa P& Vé, es un
proyecto que permitié renovar los portafolios
de sus autores, y exponerse profesionalmente
y difundir su trabajo, se vincularon 26 de los
mejores ilustradores colombianos, lo que ad-
vierte diversidad conceptual, estética, semdnti-
ca y expresiva en las obras gréficas. El manejo
de figuras retdricas como la metdfora, el simil y la
exageracion, asi como un planteamiento vigoroso
de elementos y variables visuales como la linea, la
forma, el color y la textura son elementos cons-
tantes que se advierten en las obras del proyecto
Salsa P& Vé, como un modo para la exaltacion de
la vitalidad y el dinamismo presentes en el tema de
la salsa. De otro lado la variedad de técnicas de
expresion empleadas que van desde las tradiciona-
les hasta las digitales . Las obras recrean persona-
jes, historias, sensaciones, imaginarios e ideologfas
derivados de la salsa.
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s una boutique on - line que ofrece prendas de vestir con disefios perso-
nalizados. Brinda variedad de posibilidades para el disefio personalizado
a través de herramientas interactivas que permiten tomar decisiones a
los usuarios en cuanto a: temas, tendencias y estilos graﬂcos elementos
de composmon modelos de camisetas y todo lo que el usuario necesita para
disefiar su propia prenda. Es un sitio muy versatil, completo, complejo en su es-
tructura pero cémodo y diddctico en cuanto a navegabilidad.

SHIRTCITY.COM

Es una nueva tienda on-line para comprar camisetas ilustradas. La peculiaridad es que
trabajan con multitud de técnicas: serigraffa, vinilo, transfer; disefios artesanales (dibujos a
tinta o pintura ) y prendas ornamentadas manualmente.

Ofrecen disefios UNISEX, para hombres, mujeres, nifos, bebés y tallas especia-
les, asf:

- Disefios propios en serigraffa y en vinilo textil.

- Camisetas exclusivas pintadas y ornamentadas manualmente.

- Disefios personalizados. Si el usuario lo prefiere puede enviar su texto, foto o disefio
para que ilustra XXI lo estampe en la camiseta basica que més le guste.

- Disefios en vinilo y serigraffa realizados por los usuarios. ilustra XXI| quiere dar-
le protagonismo y ofrecerle la oportunidad de mostrar su “arte” en la web. Por
ello tiene tres concursos permanentes en el que ademds de ganar estupendos
premios podran difundir sus trabajos. La idea es crear una comunidad virtual de
apasionados por el disefio y la ilustracion, que a través de sus obras nos ayuden a
promocionar nuestra cultura y patrimonio y concienciar sobre temas importantes
de nuestra sociedad.
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_ ilustra XXI
s CAMISETAS

novedades serigrafias vinilos y transfer pintura y ornamen tacion

En estz seccién puedes encontrar todes nuestros disefios para vinile textil y transfer.

- El winilo textil es una técnica de impresion mediants la cual el dibujo se estampa en la camiseta por transferencia térmica. da

F muy buena calidad de imagen y son muy duraderos. Ademas con los disefios en vinilo tienes |la oportunidad de poder escoger el
color de la camiseta y de los textos o dibujos. Di acabado flex ( liso ) o flock [ aterciopelado )

Pulse en &l modelo que te guste pars conocer su precio v ver |a dispeoniblided de camisetas v colores.

FASHION CLON
FTIITIIT!
CLON FASHION
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T-Shirt Shop

Custom T-Shirt Printing

Personalize your own t-shirts oniine

th your individual designs

T-Shirt of the Wee

k: from § 14.95

Figura 2: SHIRTCITY
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ESCALERA

En esta etapa se reinterpretan y recrean gréficamen-

F : ~te los contenidos expresivos derivados de los valo-

: res culturales, en este caso particular de las danzas

o tipicas a través de (a ilustracién. Los personajes y

; conceptos toman forma, se tifen de color y texturas
¥ juegan con la estética y la retdrica.
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Su

ENTOS COREQGRAFICOS

Identifique una accidn para cada
momento coreografico.

Identifique una expresion
corporal (gesto, movimiento) para
cada momento coreografico.

A usted, ;Qué le evoca cada
momente coreogrifico?

Identifique los objetos mas
representativos de la danza.

* PARTE: IDENTIF

ICACION DE REFERENTES FORMALES

Relacione los personajes
representativos de la danza.

. zQué'Inm«imntomuslcal,que

ar.:ilmpaﬁa la danza, le llama la
atencion?

Mencione y represente
graficamente la sensacién que le
produce su sonido.

Para usted, jCudles son los colores
dominantes en la danza?

A

|-—u—-—

e
|

Para usted, jCudles son los colores

| subordinados en la danza?

&

1dacada pregunta empleando unasolapalabra
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METODOLOGIA PREVIA
AL PROCESO DE ILUSTRACION

a identificacién de los elementos conceptuales y estéti-
cos de las danzas se logrd a través de talleres de aprecia-
cion visual y de expresion aplicados a tres grupos focales
de jovenes. Los contenidos expresivos de las “danzas
tipicas narifienses” se consignaron en el instrumento disefiado
para tal fin, obteniendo un promedio de 90 datos por cada item
del taller de referentes, los cuales se organizaron, categorizaron
y priorizaron.

S ERUGTERACDEL TAREER

*Posee dos componentes: el conceptual que se abordé median-
te un taller de apreciacion visual de imagen en movimiento para
estudiar lo evocativo de la danza tipica y el formal asumido a
través de un taller de apreciacion de imagen fija para determinar
elementos estéticos.

*Aplicacion a 30 personas divididas en tres grupos focales, asi:
disefiadores y artistas; coredgrafos y bailarines y muestra de jo-
venes tomada aleatoriamente.

~ g - s MOMENTOS DEL TALEER
il INICIO: Explicacion del taller (qué se espera y como se realizard),
IMPLEMENTACION: Organizacién de espacio y logistica (mate-
riales, herramientas e instrumentos de trabajo).
EJECUCION: Aplicacién de ejercicios de apreciacién visual ten-
dientes a la identificacidn y andlisis de referentes. Aplicacion de
formatos.




Participante: Estudiante | | Di

“ :

Universidad de Nario Artista [ Otro
 Facultad de Artes ; Caal?

- Programa de Disefio Grafico

TALLER DE CARACTERIZACION DE PERSONAJES

OBJETIVO: Determinar rasgos, cualidades y atributos
~ fisicos y conceptuales que permitan la creacion de
. personajes inspirades en los bailes tipicos narifienses.

INSTRUCCION Elementos Acciones
Basade en el contenido formal de In danza, et s il dela danza
seleccione en cada recuadmo una caracteristioa
‘que permita construir un personaje con dertos Cahera Vaca
rasgos particulanes. Ojos e

Boca Loco

IDEMTIFICACION
Orejas Flor
Cusllo

Piernas
Pies Camasca Cargando
Lengua Junce Danzande
Pelos

PR e B R

11213la[sl6[7la

OBSERVACIONES (escriba otros rasgos que estime pertinentes)

G .Z'}-;-,E"'-"

-"ﬂi-'ﬂ- l.ﬁ

EJEMPLO

" Nifio gordo con cabeza de tamhor, tres brazos de papel
] | quecanta yestidgirando

s «
- N

Nifio gnrdo con 3 Cabezas detnmbur pelenndu
¢ ‘-rlp‘— —— —-—--——“

Cuadro 2: Formulario para la creacién de personajes.



FORMULARIO PARA LA
CREACION DE PERSONAJES

btenidos los datos sobre los elementos conceptua-
les y formales se procedid al disefio de un instru-
mento que permitiera la creacion de personajes;
el propdsito del formulario fue la construccién de
perfiles de personajes para su posterior ilustracion. La herra-

mienta permitid establecer rasgos ffsicos, cualidades, idiosincra-
cia y habilidades de los mismos.

Una vez disefiado el formulario y puesto a prueba el equipo
de trabajo procedio a la bocetacidn e ilustracion de personajes
acorde a la temdtica del proyecto y sobre todo a las inclinacio-
nes del grupo objetivo -publico juvenil-.




Cuadro 3: Ruleta conceptual.
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ILUSTRACION DE CONCEPTOS
DERIVADOS DE DANZAS

riorizada y categorizada la informacidn sobre elementos

conceptuales obtenidos en los talleres se procedid a la

creacion de una tercera herramienta Util para el equi-

po de disefio consistente en una ruleta que permitid la
eleccion de palabras claves para la reinterpretacion y recreacion
gréfica — ilustracion- En esta fase se contindo con la creacidn
de personajes, ornamentos, formas, la ilustracion de conceptos
derivados de las danzas, la determinacién de tendencias cro-
madticas, de texturas y de aplicacién de principios sintdcticos,
formales vy retdricos de ilustracion.

Es importante sefialar que la metodologfa e instrumentos aplicados
en el proceso de ilustracién del presente proyecto es susceptible
de ser aplicada con otras temdticas y con diversos publicos.




TENDENCIAS

aleta cromdtica o = ida en los talleres de
apreciacion visual y del andlisis de imagen
de la puesta en escena y de los trajes tipi-
cos empleados en l?idgnzas para articu-
larla a la propuesta de ilustracidn y multimedia.

S

¥
Los colores primarios y secundarios son los de
mayor recurrencia en los trajes tipicos de la danza
narifense. Para el caso especifico del proyecto se
amplié la gama cromédtica aprovechando las dimen-
siones del color como la saturacién, la intensidad
y la iluminacion, la interaccion de color y la apli-
cacion de los esquemas armonicos de valoracion,
analogfa y contraste por opuestos.

En el evento en que se tome como referente
otro valor cultural, se aplicara la misma metodo-
logfa y procedimiento.
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 TEXTURAS
ks
: partir de los talleres de apreciacidn visual y el andlisis de imagen de contenidos estéticos de las danzas,
se identificaron las tendencias de texturas para integrarlas a las ilustraciones y la gréfica de la pieza mul-
timedial. La repeticion de patrones modulares con caracteristicas geométricas, accidentales y organicas
= con colores contrastados son una constante en los elementos empleados en las danzas . Después de un
~ proceso de reinterpretacién y exploracidn se ilustraron (manual y digitalmente) varias texturas para incorporarlas
~ al proyecto gréfico. Con el retoque digital, éstas se van transformando adquiriendo diversas apariencias.



esultados obtenidos durante el proceso
grafico . Aqui se muestra parte de las ilus-
traciones elaboradas por los participantes
en el taller de creacion de personajes con
el apoyo de la metodologfa e instrumentos dise-
fiados por el equipo de trabajo. Se evidencia una
inclinacién hacia los personajes fantdsticos.




Dibujos de los participantes del taller de creacion de personajes.
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PROCESO DE ILUSTRACION
Niveles de imagen

eniendo en cuenta los contenidos deri-

vados de las danzas y con ayuda de las

herramientas creadas por el equipo de

disefo (ruleta y matrices), se procedid al
proceso de ilustracion.

En esta fase del proyecto se ilustra desde lo figura-
tivo para llegar a niveles simbdlicos y abstractos. La
imagen se simplifica y se carga de sentidos.







PROCESO DE ILUSTRACION
Bocetacién manual

on base en los conceptos y palabras

clave derivadas de las danzas y con

ayuda de las herramientas creadas por

los integrantes del equipo de disefio, se
procedio al proceso de bocetacidn previa reiter-
pretacion de los mismos.

En esta etapa del proyecto se aplicaron principios
sintdcticos y formasles de ilustracidn, tales como:
la superposicion, la subordinacion, la adicion y
sustraccion, la sustitucion, la analogfa, la metafora,
la hipérbole, la personificacidn, entre otras.
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PROCESO DE ILUSTRACION
Digitalizacion de imagenes

umplida la etapa de bocetacion manual

se contindo con el escaneado, vectori-

zacién, coloreado y retoque digital de

las imdgenes con miras a su articulacion
en la multimedia. En esta fase del proyecto se apli-
c6 la paleta cromatica y de texturas derivadas de
las danzas, asf mismo, se aplicaron principios de
composicion en las ilustraciones.
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PROCESO DE ILUSTRACION

rabajo de ilustracién adelantado por

el equipo de disefio con la ayuda de la

metodologfa e instrumentos disefados.

Se adoptd como linea de trabajo la ilus-
tracion conceptual y de personajes un tanto fan-
tdsticos para atender las expectativas del grupo
objetivo - publico juvenil.
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lustracion de ornamentos desarrollado por

Ei,‘-:g -
equipo de disefio con la aplicacién de la me="" 'ﬁ‘ '
todologfa e instrumentos disefiados. Las formas

ety
X -t
creadas evocan sentidos y se integran a las ilus-
traciones permitiendo componer imdagenes diver- 3
sas y con variadas opciones de interrelacion . R e
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PROCESO DE ILUSTRACION

Aplicacion a productos
n esta etapa del proceso se empezd con
la aplicacion de las imagenes a prendas de
vestir con el fin de personalizarlas acorde
a los elementos derivados de las danzas.
Se crearon algunos modelos de productos (zapa-
tos, camisetas, correas) que fueron intervenidas
con las imdgenes producidas en el proyecto para
evidenciar la funcionalidad de las mismas.
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En esta fase se desarrolla la aplicacion multi-
media para la presentacion de los resultados
del proceso de ilustracién. Se dota a la pieza
de las herramientas necesarias para que el
usuario interactde con ella.

5
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ILUSTRACION MULTIMEDIA

eniendo en cuenta que todo el material de

ilustracién producido se articula a una apli-

cacion multimedia, se inicia el proceso de

ilustracion para la misma tomando como re-

ferencia el “Atico” y sus implicaciones como lugar fisico

y de ensofiacién. Se adopta la idea de crear una plan-

ta de produccidn dentro del atico para que el usuario

interactde con ella y pueda componer imagenes con

%o usos especficos. En esta parte se ilustraron méquinas y T
2" “"herramientas de trabajo y produccidn.

g L '
T
e Ty

o e

: ¥ =
i _"P .--1 w2 I":il.'}‘.'ll l'-.,|.'F— - '?”‘

1 » - o e F AT

. ﬁ""‘i‘;Ijl T—"Tig.% h‘& rfr.i:ﬁ T .b-%'l;
.j'%i ':I:.,:.-';'li ] \'_L";‘r_ -::_- ei':“;.*,‘a;%l l;'_‘l --.-..,.- -:-*; o T
e Y e I TR - L el T B
.5%' ”'ﬂﬂrﬁ‘e. '{"-'1;*"’&'-“'I i 5) ‘h@";:'h':-' e e T
P W R nile, T mig T elie T il T gl B






PLANTEAMIENTO el

M[JLIIMLDIA

- S ’ onsolidado el banco de ilustraciones, las interfaces y los meca- !
T nismos de interactividad se dinamizé y potencializd el contenido 1
b informativo de la multimedia como: textos, imdgenes y animacidn. l

El concepto grafico es una alegorfa al movimiento (principio de la !

danza) y ademds evoca el imaginario contenido en un &tico. Esta pieza per-
mitird al publico tomar decisiones a nivel de composicion, color, texturas y la
personalizacién de prendas de vestir de una manera facil y entretenida .
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Index de la aplicacion multimedia.
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Modelo de producto personalizado con ayuda de la palicacion multimedia.
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" CONCLUSION

“ Las ilustraciones que nos presentan Edison Ramos Bas-
tidas, Ramén Ortega Enriquez y Fredy Portilla Espaiia en
su proyecto Atikux, agregan mundos posibles. Aun cuan-
do estos jévenes ilustradores se ocupan de su entorno,
de las costumbres, del ritmo, de la textura y del color
de una regién donde un solo verde puede contener todos
los colores, sus miradas agregan algo nuevo, son imagina-
cién pura. A través de sus imagenes conviven la riqueza
cultural ancestral con la urbana contemporanea, la magia
del mito con los imaginarios del cine y la literatura, ha-
cen posible algo imposible; de nuevo la ilustracién es la
invencién de un mundo.

La combinacién de técnicas que confluyen en lo digital
fue una decisién acertada tanto para optimizar recursos
y tiempos como para dar la textura ideal a este tipo de
imaginario. En ese sentido hay un uso claro de las poten-
cias especificas de cada medio que liberan la posibilida-
des expresivas convenientes a estos tres tratamientos de
la ilustracién, con un rasgo de unidad evidente.”

Palabras del Maestro Carlos Riafio
Sobre el Proyecto ATIKUX
Diciembre 4 de 2009
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