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RESUMEN

Narrativa ficcional expandida derivada de la reinterpretacion de la mitologia y cosmogonia
muisca a través de procesos de exploracién, apropiacién e intermediacion tecnolégica. El
hilo conductor de la narrativa ficcional partié de la construccion de un guion ilustrado, y la
argumentacion conceptual y convergencia bilateral de dos métodos cosmogdnicos indigena
que son transversales al proceso de creacion de cada tipologia de producto. Como resultado,
se obtuvieron ilustraciones digitales, modelado 3D y realidad aumentada, asi como
aplicaciones de programacion creativa y electrénica. Estas tres tipologias convergen en un
render 3D y en una instalacidn fisica.

Para esto, se vivio una experiencia ritual en el Cabildo Muisca de Sesquilé, se visitd el Museo
del Oro y Museo Nacional. Ademas, se realizO un rastreo tedrico y documental,
fundamentado en fuentes como el libro Cosmogonia indigena: Gueta: El plan del
resurgimiento: Comunidad Mhuysga de Sesquilé (Cristancho et al, 2015) y las reflexiones
realizadas por Antonio Daza Kulchavita (Soy Tribu, 2021). Finalmente, se categorizo y
jerarquizd la numerologia muisca desde una perspectiva artistica, histérica y antropolégica.
Esto permitié la construccion de un juego numérico que asocia la interpretacion de los
referentes tedricos y creativos frente a cada guarismo muisca. Como resultado, dichas fuentes
son representadas a partir de estos simbolos numéricos indigena que, finalmente, se
convierten en la génesis de la composicion espacial de la expresion creativa.

Este trabajo se une al esfuerzo de diversos autores por tejer un telar de arte multicultural,
para darle un toque contemporaneo a creencias y culturas ancestrales, reavivandolas a través
de una mirada artistica.

Palabras clave: narrativa ficcional, cosmogonia y mitologia muisca, sistema numérico
muisca, programacion creativa, modelado 3D y realidad aumentada, ilustracion digital.

Keywords: Fictional narrative, Muisca cosmogony and mythology, Muisca numerical
system, creative programming, 3D modeling and augmented reality, digital illustration.



OBJETIVOS

Objetivo General

Crear una narrativa ficcional expandida como propuesta creativa derivada de la
reinterpretacion de la mitologia y cosmogonia muisca a través de procesos de exploracion,
apropiacion e intermediacion tecnoldgica.

Obijetivos Especificos
Establecer una expansion simbdlica, metaférica y narrativa del cosmos muisca.

Establecer los criterios de seleccion de mitos a partir de la reflexion, expansion simbélica y
metafdrica de la cosmogonia muisca, para a partir de esto reinterpretar la mitologia de esta
cultura.

Reinterpretar la cosmogonia muisca a traveés de propuestas experimentales que involucren la
expansion narrativa y exploraciones estéticas de la simbologia muisca, desde una perspectiva
futurista.



PRODUCTOS

Trabajo escrito.

Trabajo de campo.

Guion ilustrado.

Cinco ilustraciones digitales.

Cuatro modelos tridimensionales y un cubo de realidad aumentada.
Dos aplicaciones interactivas y dos controladores electrdnicos.

Render 3D de la instalacién e instalacién fisica.
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INTRODUCCION

Universo Ficcional Mitoldgico y Cosmogonico Muisca es un trabajo de investigacion-
creacion que indaga sobre la identidad cultural colombiana y su reivindicacion mediante la
reinterpretacion de los conocimientos de esta cultura. Esta tiene como objetivo crear una
narrativa ficcional, teniendo como punto de partida la exploracién de intermediaciones
tecnologicas y propuestas de expansion narrativa desde la mitologia y cosmogonia muisca.

Este documento parte con la descripcion de la situacion general de la pérdida de
diversos lenguajes indigenas y con estos, la cultura de algunas comunidades que habitan en
el territorio colombiano. Asimismo, enfatiza que, aunque en Colombia prima una cultura
espafiola, es un territorio multicultural, en donde convergen diversas etnias, por lo que las
personas de este pais podrian preguntarse sobre quienes son y cual es la historia de sus
ancestros al cuestionar su propia historia. Para esto, se desarrolla la experiencia que he tenido
con algunas comunidades indigenas del territorio y como esto se ha desencadenado en una
serie de productos artisticos, hasta llegar a la Maestria en Artes Digitales.

Posteriormente, se adentra en el proceso de autorreconocimiento multicultural y
pluriétnico, desde la mirada de diversos autores, quienes se han preguntado por su identidad
cultural y la de aquellos que habitan y han habitado el territorio sudamericano. Esto con el
proposito de entenderse asimismo al comprender al otro, en donde ese otro constituye un
fragmento clave de su propia identidad cultural. Esta conexion se manifiesta al engendrar
creaciones artisticas de diversas cualidades que buscan una resignificacion cultural. Luego,
se explora una variedad de obras artisticas, cinematograficas, editoriales y de entretenimiento
que han reinterpretado el acervo cultural de las comunidades indigenas ancestrales,

presentando diferentes niveles de fidelidad o ficcion en cada propuesta creativa.



Después, se profundiza en los resultados que se han derivado del anélisis de diversos
referentes tedricos (historicos y antropoldgicos) y artisticos, para obtener diversos resultados
en torno a la expansion narrativa mediante reflexiones y asociaciones sobre un conglomerado
de autores a nivel simbdlico y metaférico de la mitologia y cosmogonia muisca.

Para lograr esto, se abordaron dos métodos indigenas espirituales, uno muisca y otro
de la Sierra Nevada, los cuales son similares, de modo que uno afecte el otro y viceversa.
Para esto, se crearon una serie de ilustraciones pensadas en relacion con ambos métodos
indigenas; asimismo, una serie de templos tridimensionales muisca que a su vez estan
permeados por la numerologia muisca. Adicionalmente, se presenta una estructura grafica a
partir de la programacion creativa que sintetiza ambos métodos indigenas. Seguidamente, se
programo un control electronico a partir de Arduino, con un disefio de carcasa inspirado en
las figuras geométricas plasmadas en los volantes de huso muisca y particularmente, en uno
asociado con la distribucion espacial de los puntos cardinales, para generar una relacion entre
esta figura y ambos métodos espirituales indigenas. Finalmente, se presenta la instalacion y

las conclusiones de Universo Ficcional Mitoldgico y Cosmogénico Muisca.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Hasta el siglo XV antes de la conquista, existian en el Caribe colombiano tres
“estirpes milenarias: Chibcha, la cual partié desde Mesoamérica; Arawak y Carib desde la
Amazonia y la Orinoquia” (Trillos Amaya, 2011, p. 154). De estas tres se derivan tres
familias linguisticas, que engloban a la mayoria de las lenguas que se hablaban en la region,
las cuales son incontables. Solo “entre los moscas (mwiskas) una era la lengua del valle
Ubaque, otra en Guatavita, Suesca y Choconta, otra en Nemocon y Pacho, otra en Tunja, otra
en Sachica, hasta Socotd, otra la de Vélez, otra la de Sogamoso, etc.” (Lee, 1964).

De acuerdo con la ACNUR (2011), “en Colombia viven 87 pueblos indigenas
identificados, los cuales hablan 64 lenguas amerindias (...), segtn el censo 2005” (p. 1). De
estas, cinco estan casi extintas, pues tienen muy pocos hablantes y aproximadamente otras
diecinueve estan en peligro (Ministerio de Cultura, 2013). Esto es preocupante, dado que, "el
lenguaje es el instrumento fundamental de la cultura. Sin lenguaje, la cultura no puede
transmitirse, acumularse ni difundirse” (Alonso, 1950, p. 13).

Sumado a lo anterior, hasta la actualidad en Colombia ha prevalecido la herencia
espafiola y las poblaciones migratorias de otros continentes han hecho del pais un territorio
multicultural. Esta realidad hace que se genera un interrogante ¢ Qué pasa cuando una persona
nacida en el territorio se pregunta sobre su identidad cultural, sus ancestros, y se hace
consciente de la etnodiversidad en la que se esta inserto?

Después de haber viajado al Amazonas y observar a los yaguas y el sincretismo con
la religion cristiana que conservaba rituales indigenas en el 2015, y sus conocimientos
medicinales de la naturaleza y habilidades extraordinarias, se desperté en mi un interés por
dicha ancestralidad. En el 2017 tuve la oportunidad de visitar y compartir con la comunidad

wayuu en la Guajira y vivir el contraste que se da entre la belleza de los colores vividos del
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paisaje, que luego te atropella con la pobreza del territorio y la escasez de agua y viveres. En
este lugar pude compartir algunos rituales y alimentos, y ser consciente de parte de la
convivencia diaria de una cultura desconocia. Tuve la oportunidad de visitar a los arhuacos
en la Sierra Nevada de Santa Marta en el mismo viaje. Alli me marcé el paisaje fértil, verde,
con aguas cristalinas y personas distantes y admirables, quienes logran convivir como uno
con la naturaleza. Posteriormente, en el 2021, visité San José del Guaviare, en donde tuve la
oportunidad de ver pictogramas antiquisimos, recorrer tepuyes, gigantes cavernas, y
compartir con la comunidad Tukano; lo cual me dejé una sensacién de abandono cultural por
parte de los miembros mas jovenes de la misma. Siempre tuve la curiosidad de preguntar
como perciben su presente, cuestionandome cudles eran las historias de sus ancestros, porque,
aunque ya habia leido sobre la barbarie causada en el territorio, sus historias contadas de
generacion en generacion era lo que realmente me interesaba.

Partiendo de todas las experiencias realicé una muestra artistica en el Museo de
Ciencias Naturales de la Salle en 2020, con una serie de pinturas que representaban la
informacion que habia recolectado. Me topé con Antonio Grass Y, a partir del estudio de su
obra Los Rostros Del Pasado: Disefio Prehispanico Colombiano de1982, hice una muestra
artistica (2021) que giraba en torno a las consecuencias del olvido de estas culturas
originarias. Después hice algunas ilustraciones en torno a la mitologia precolombina
acompariadas de un articulo para Ecologias Digitales (2022) novena edicion.

Segui estudiando los muiscas y su mitologia y entonces decidi continuar trabajando
alrededor de esta cultura, su olvido y el esfuerzo de los colombianos por resignificar la misma.

De acuerdo con Lleras (2005), (...) estudiando lo que se ha dicho de los muiscas,

podemos entender la historia colombiana contemporanea. (...) a los colombianos en



su busqueda angustiosa de un pasado glorioso equiparable al de los mexicanos y los

peruanos, pero, sobre todo, al de los espafioles (...) (p. 336).

En tal sentido, el autor apunta que la historia de los muiscas es un insumo fundamental
para llegar a comprender la sociedad y cultura colombiana en concordancia con sus
complejos procesos identitarios.

Es perceptible que, aunque el asentamiento de los muiscas estuvo y esta en el
Altiplano Cundiboyacense y el sur del departamento de Santander, estos tienen un papel
preponderante en la cultura del pais y la misma es un detonante de la curiosidad. Por ende,
esta cultura es un puente hacia el reconocimiento de la ancestralidad cultural.

De alli nace Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogdnico Muiscal, que se expresa
a través de diversos medios tecnoldgicos, para acercarse al ser humano contemporaneo de
diversas maneras: a partir de una serie de referentes tedricos que se utilizan para ordenar e
influir en las formas tridimensionales de objetos modelados en tres dimensiones, lo cual
requirié realizar el curso Animacion 3D para creacion digital con Blender; asimismo,
mediante una serie de ilustraciones que permiten leer algunos personajes mitolégicos desde
una grafica que evoca la esencia de los videojuegos; y desde el cddigo para la programacion
de arte que evoque la cosmogonia muisca, para asi manipular la imagen a partir de mandos

electrénicos. Lo anterior, se alimentd del curso Etnohistoria, Lengua y Cultura Muisca, y de

! Algunos avances derivados de la investigacion-creacién Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogénico
Muisca se han presentado en:
a. Seminario MAD: Arte No-Humano, Creaciones Inspiradas en la Naturaleza, en el teatro del
Museo de Arte Moderno de Medellin (MAMM) en octubre de 2023. La ponencia se denomino:
Explorando la Cosmogonia Muisca: Una Narrativa Ficcional a Través de su Numerologia.
b. VII Seminario Internacional de Investigacion en Précticas Artisticas, en noviembre de 2023. La
muestra se denomind: Narrativa Ficcional a Partir del Cosmos Muisca (aplicativos interactivos).



mi trabajo de campo durante el segundo semestre de 2022. Este tuvo visitas al Museo del
Oro, Museo Nacional en Bogota D.C., y al Cabildo Muisca de Sesquilé (Cundinamarca).
Construccion de una Identidad Nacional desde lo Indigena

Entender la mitologia precolombina permite comprender su cosmovision, asimismo
reconocer una otredad y en ocasiones reconocerse en ella; esto desde la perspectiva de la
identidad personal, del reconocimiento de su origen y las raices; lo cual requiere remontarse
a la historia de un pais y de un territorio que fue habitado por sus ancestros. Es preciso
reconocer el trasfondo que lleva al individuo a vivir su contemporaneidad y, para ello, deben
entenderse los acontecimientos del pasado para analizar, interpretar y vivir el presente, a
traves de unos lentes que busquen la verdad. Esta nueva mirada puede fomentar el respeto
por la diversidad cultural, lo cual también se puede expresar a través del arte.

Es indispensable comprender que no solo tenemos un pasado atravesado por la cultura
europea, en cambio, leernos desde una perspectiva historica multicultural, desde la esencia
de nuestras raices espafiolas, indigenas y africanas, para entendernos como una mezcla
multicultural, porque ninguna es mas que la otra, porque somos todo, un conjunto; herederos
de una riqueza cultural enorme que nos permite ver en el otro a nosotros mismos, no como
un espejo sino como un pariente, como parte de nuestra esencia.

La basqueda de un arte nacional en Latinoamérica se ha dado desde finales del siglo
XX. En 1921, el Grupo de artistas y funcionarios gubernamentales mexicanos sefialaba que
no querian que su trabajo fuera un mero reflejo de lo europeo, como todo lo demas, sino algo
auténtico (citado por Herner & Ruiz, 2020). De este sentimiento nace la mirada a culturas
mesoamericanas clasicas con mas de 3000 afios de tradicion, o, como sefialan Herner y Ruiz

(2021), a la liberacion y re-visitacion de los espiritus de las piramides.



En Colombia se requiere un despertar cultural, un interés por lo ancestral, una
curiosidad por entender o explorar qué hay mas alla de lo que se nos ha contado de nuestro
pasado. Un interés por observar la otra cara de la moneda, la historia contada desde la
perspectiva de quienes fueron colonizados, un punto de vista que permita contrastar y
comprender otras formas de vivir y entender el mundo. Para esto, es necesario hurgar entre
escombros y descifrar el trasfondo que se encuentra detras del folclor y las anécdotas que
luchan por ser transmitidas y que gritan a través de una voz que apenas se oye.

Esto cobra especial relevancia en el pais, ya que, como dice Gustavo Paternina en La
Ruta del Jaguar: un Recorrido por El Legado Cultural Indigena, “en México y otros paises,
la conquista es solo una parte de la historia del pais, en cambio en Colombia ese capitulo es
todo lo que se ensefa aca” (citado por Leal, 2022, parr. 12).

Las creencias méagicas indigenas precolombinas hacen parte de la identidad cultural.
La mitologia muisca, por ejemplo, presenta caracteristicas politeistas, animistas y panteistas,
historias que se han reavivado por el folclor nacional, lo que a su vez se ha derivado en
diversos formatos artisticos (Quesada Quesada, 2019).

La identidad cultural en Colombia se ha venido soportando a través de diversas
expresiones artisticas. Un ejemplo de ello es Carlos Jacanamijoy, quien ha logrado plasmar
con su pincel el alma indigena en sus lienzos; a pesar de la discriminacion racial que ha tenido
que soportar. “Su obra es un tratado de filosofia visual que habla de lo que somos, hemos
sido y seremos” (Credencial Historia, 2016, parr. 8). Antonio Grass logré construir una serie
de libros que contienen una coleccidn de pictogramas que €l mismo recolecté en un momento
histérico en que los indigenas sufrian un rechazo explicito. Por otro lado, Manuel Arturo
Izquierdo Pefia con obras destacadas como The Muisca Calendar: An Approximation to the

Timekeeping System of the Ancient Native People of the Northeastern Andes of Colombia
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(2008), permiten un entendimiento profundo, de los conceptos cosmogonicos que se
encuentran ocultos en el simbolismo indigena.

Por lo tanto, procurar tener contacto con comunidades indigenas y afrodescendientes
con el sincero interés de comprender sus creencias permite alimentar el alma, con respeto y
tolerancia frente al otro que en ocasiones percibimos como diferente, pero que finalmente
también ha influenciado culturalmente, aunque no seamos conscientes de ello.

Grass (1982) afirma que “su obra obedece a la necesidad de encontrar el lenguaje
propio de su pueblo. (...). Segun €l, hay que lograr ante todo ese encuentro tan anhelado con
la identidad cultural” (citado por Calderon Prada, 2017, p. 44). De acuerdo con Calder6n
Prada (2017), la obra de Grass “habla del alma indigena, y de la comunicacion con lo divino
entre lo mitico y lo magico, unida a la tierra, es un llamado para ir al encuentro de las raices
ancestrales” (p. 44).

Los anteriores parrafos permiten dilucidar la importancia que hay en el hecho de
aunarse en el esfuerzo que se ha venido realizando por diversos artistas, incluso ya desde
1957 desde una perspectiva nacional, por parte de Antonio Grass; quien, a su vez, en Los
Rostros del Pasado, presenta al historiador del arte Paul Westheim, “como el tinico autor con
apreciaciones estéticas sobre el arte precolombino” (Calderdn Prada, 2017, p. 44).

Universo Ficcional Mitologico y Cosmogoénico Muisca se suma a las puntadas que
han dado diversos autores, para tejer un telar que paulatinamente ha venido exhibiendo un
arte multicultural que represente el conglomerado del acervo cultural de sus raices. Desde
esta base, se realiza una expansion narrativa a nivel metaforico y simbolico para la mitologia
muisca, que podria entregarle un tinte de contemporaneidad a estas creencias ancestrales,

para asi reavivar y aportar una mirada desde una perspectiva artistica.



ANTECEDENTES
Antecedentes Artisticos y Creativos

Existen diversas obras que buscan salvaguardar informacion de culturas ancestrales
0 nativas, que fueron impactadas abruptamente por un etnocidio que interrumpié su
desarrollo natural; erradicando lenguajes originarios y universos culturales o que, su legado
se encuentra en peligro de extincidn. Estas obras se aferran a elementos identitarios como
una riqueza invaluable de la humanidad, incentivando el respeto e interés por la diversidad
cultural y abordan el tema mediante reinterpretaciones y diferentes propuestas creativas.

En los Gltimos afios se ha generado una serie de obras artisticas relacionadas con
diversas culturas indigenas, las cuales se enfrentan a la sociedad desde diversas perspectivas:
algunas obras exploran supuestos que alteran la historia o crean universos alternativos. Otras
buscan llenar los vacios en la historia de héroes indigenas o relatos incompletos, o acercar
pueblos originarios a un publico especifico, o reivindicar objetos ancestrales dotandolos de
igual o mas importancia que los objetos artisticos contemporaneos.

La historia de las culturas ancestrales se actualiza y transmite a partir de novelas y
biografias que son adaptadas con las herramientas tecnoldgicas disponibles en cada periodo.
La pelicula Apocalypto (2007), dirigida por Mel Gibson, es un ejemplo de adaptacién de la
cultura maya mediante tecnologias cinematogréaficas. Sin embargo, aunque se menciona, no
se analiza en este trabajo. De manera similar, Viaje al Oeste es una novela folcloérica china
del siglo X VI, que ha sido adaptada para el cine y videojuegos; siendo la mas reciente Black
Myth: Wukong (2024, en construccion) de la compafiia Game Science. Este fendmeno,
también se ha dado en las culturas ancestrales colombianas, especificamente con los muiscas.
A continuacién, se presentan diversas creaciones que exploran lo indigena como tema

principal al hibridar fundamentos historicos con imaginacion como aporte creativo.



NovaMundi - La Lanza de Chaquén (2021)

Este juego es un RPG de exploracion procedimental con supervivencia, en donde el
jugador lidera un grupo de indigenas en los Andes, buscando unir a los poblados muisca
contra la primera ola de los invasores espafioles del siglo XV (Steam Powered, 2021).
Figura 1l

Fragmento de la indumentaria y de los cabildos muisca de Novamundi

Nota. Graficos de NovaMundi (Steam Powered, 2023).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. La obra refleja con precision las
caracteristicas culturales muiscas durante la expedicion de Gonzalo Jiménez de Quesada en
Bogota como paisajes, asentamientos, objetos y personajes, incluyendo sus nombres.

Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La obra mezcla ficcién con historia real,
permitiendo al jugador liderar un grupo de indigenas para formar alianzas y resistir una
invasion, explorando la hipotética union de los poblados muiscas y su impacto. Ademas,

ofrece una vision narrativa cercana a la realidad basada en una investigacion exhaustiva.
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Tundama (2020)

En este largometraje animado y ambientado en el siglo XVI, un valiente cacique lucha
contra la llegada de los espafioles. Esta historia se desenvuelve en un conflicto cultural lleno
de batallas y emociones, como valentia, traicién, amor y codicia (Dagamedia, 2020).
Figura 2

Fragmentos del Templo del Sol de Tundama

Nota. Graficos de Tundama (Dagamedia, 2020).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. El filme se centra en un héroe de
la cultura muisca, y evoca aspectos indigenas como la vestimenta, escenarios, arquitectura,
templos, ceramicas, orfebreria, creencias e incluso el muysc cubun (lengua muisca).

Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La pelicula incluye elementos de
ficcion debido a la falta de una historia completa sobre el héroe Tundama, por lo que, los
creadores aportaron una narrativa basada en las caracteristicas del pueblo muisca.

Otros Elementos de Relevancia. Existen dos citas de los autores que resuenan con
proyectos de investigacion-creacion, cercanos al rescate del patrimonio cultural muisca y la

expansion narrativa como vehiculo para lograrlo.
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Es muy grave el hecho de que alguien cometa un error (...) y le digan: “mucho indio”.

Como si fuera algo malo, comenta Edison Yaya. Si en octubre un nifio no se disfraza

de Batman sino de Tundama, habremos cumplido nuestra meta, porque necesitamos

reivindicar y engrandecer a nuestros héroes, concluye (Berrio Gil, 2021, parr. 4).

“Hay una industria gigante que mueve muchisimo dinero y tecnologia, mientras que
nosotros no tenemos las mismas posibilidades. Sin embargo, el hacer esa pelicula,
resolviendo todos los retos que significo, es prueba de que todos tenemos un Tundama dentro”
(Diego Yaya citado por Berrio, 2021, parr. 5).

Bestiario Muysca (2020)

Esta tesis de maestria emplea ilustraciones, realidad aumentada y videos animados
para comunicar la mitologia de la cultura muisca, con el objetivo de ensefiar estos relatos
ancestrales, especialmente a los jévenes de Colombia (Palacios, 2020).

Figura 3

Fragmento del libro ilustrado con realidad aumentada Bestiario Muysca

Nota. Graficos de Bestiario Muysca (Palacios, 2020).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. Esta obra se inspira

principalmente en la mitologia muisca.
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Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La obra reinterpreta diversas deidades
muiscas a partir de medios tecnolégicos interactivos.
El Espejo Humeante (1983)

Esta guia museogréfica incluye pinturas, textos y esculturas que narran una historia
ficticia de los aztecas colonizando Europa y presentan estos eventos como reales. EI humor
es la voz que narra las paradojas morales culturales. (Mendizébal, 2014).

Figura 4

Hibridacion de las armas espafiolas por los aztecas
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Nota. Dibujo analogo de Villacis (Mendizébal, 2014).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. Esta obra aborda la cultura
Azteca la cual es fiel a la iconografia y expresion artistica de esta cultura.

Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La historia de la colonizacién a la
inversa. Los aztecas son quienes colonizan Europa, dandole por nombre "Améxica" o sea,
aquello que no es México. A partir de esto, se crea una reflexion sobre el racismo, la
intolerancia religiosa, el colonialismo y como el ganador impone su vision de la verdad en la
historia (Villacis citado por loop.la, 2018, parr. 16).
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Colisiones y Ensayos (2021)

Esta obra compuesta de fotografias, ilustraciones realizadas a partir de modelos 3D y
animacion 3D, es un ejercicio politico estético en el cual se perturban las narrativas que
presentan lo precolombino como un momento historico que precede a la civilizacion y
progreso impuestos por los relatos de la modernidad (Artishock, 2021, parr. 6).

Figura 5

Malla 3D de la cultura jama coaque mezclada con objetos europeos

Nota. llustraciones digitales de Gonzalo Vargas (Revista Dinners, 2021).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. Esta obra se centra en la cultura
Jama Coaque del Ecuador, utilizando escaneos de esculturas para utilizar su malla poligonal
3D a modo de ilustracion. Ademas, una escultura especifica fue escaneada y luego animada
utilizando software de animacion 3D.

Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. Segin Gonzalo Vargas, la obra es una
“colision entre dos mundos apocalipticos” (Revista Dinners, 2021). El artista crea
composiciones digitales de esculturas griegas junto con monoliticos amerindios, en donde

los modelos poligonales escaneados de cada cultura son atravesados por la otra. La obra
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critica el eurocentrismo al sefialar que los objetos estéticos de otras culturas no son
considerados arte, a diferencia de los del mundo occidental.
Aztec Empire (2023, en construccion)

Esta es una serie de webcdmic escrita por Paul Guinan e ilustrada por David Hahn,
en la cual se narra la caida del imperio azteca, historia que se asemeja a una epopeya de
fantasia pero que, fue uno de los momentos mas importantes de la historia universal.
Figura 6

Vifieta del capitulo 5 del comic Aztec Empire

Please, how
The House Painter-scribes produce mural They also create illustrated books o may | serve th at Tolteca, | )
of Painting. designs for temples and on everything from family histories Cuitlalpitoc, se-é-‘vant ro-v; ﬁl: (g‘:at need your best Skilled at
administrative buildings. to inventories of tribute paid 2 | am honored by e artists. drawing from life-
to the Triple Alliance. your visit! A accurate in depicting

what they see.

Nota. llustracién analoga y digital (Guinan y Hahn, 2023).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. Esta obra es fiel a la cultura
azteca en todo sentido; desde la iconografia, arquitectura, indumentaria e incluso su historia.
Por ello se inspira en fuentes primarias, como codices mesoamericanos y fuentes europeas.

Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La obra lleva la historia de los aztecas
al mundo de la novela grafica y genera extrapolaciones con respecto a algunos personajes y

didlogos.
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Otros Elementos de Relevancia. Hay una cita que resuena con proyectos de
investigacion-creacion como Universo Ficcional Mitoldgico y Cosmogonico Muisca:

Esta historia, que es tan importante en la historia de la humanidad, ain no se ha

contado en forma completa ni precisa en un medio visual: no en peliculas, programas

de television o coémics. Creo que la historia exige una narracion visual adecuada,

comenta (Guinan citado por Rodriguez, 2019, parr. 2).

Mulaka (2018)

Este videojuego es una aventura que se ambienta en México y la cultura indigena
tarahumara. El juego propone salvar al mundo de los dioses, usando una mecanica jugable
que mezcla puzles y accion a través de una historia de mitologia y misterio (Lienzo, 2018).
Figura 7

lustracion transitoria de tipo storytelling para narrar la historia del videojuego

! “estos pacificas

We musti IMUlska! Othenwiselhe Wil whats left of our world

Nota. llustracion digital de Mulaka (Lienzo, 2018).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. Esta obra se inspira en las
leyendas y mitos de la cultura tarahumara, utilizando el idioma originario. Los efectos se
grabaron en ubicaciones clave del norte de México y la musica emplea instrumentos
indigenas tradicionales para ser mas fidedigna. Los escenarios incluyen lugares reales de la

regién de Sierra Tarahumara, como la Barranca del Cobre.
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Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La obra ofrece una expansion narrativa
de la vida y cultura de los tarahumaras, incorporando poderes sobrenaturales, enemigos
fantasticos y escenarios imaginarios a la trama del personaje principal.
¢ Y si Magallanes Llegaba Primero al Imperio Inca? (2020, en construccion)

Esta serie de videos ficcionales, creada por la Federacion de Republicas Andinas,
explora como habria cambiado la historia de Sudamérica si Fernando de Magallanes hubiese
descubierto el imperio inca antes que Francisco Pizarro. Magallanes buscaba una ruta
occidental hacia las Islas de las Especias, mientras que Pizarro fue un conquistador.

Figura 8
Portada de la serie ¢ Y si Magallanes llegaba primero al Imperio Inca?

SERIE s
¢Y si Magallanes

llegaba primero
al Imperio Inka?

Capitulo I ‘ ?

Nota. lustracion de la leyenda de Manco Capac Mama Ocllo (Federacién de Republicas

Andinas, 2020).

Caracteristicas Directas Asociadas a lo Indigena. La obra ambientada en el siglo
XVI retrata fielmente la cultura inca, mediante fuentes primarias como las cronicas para
respaldar su narrativa historica.

Caracteristicas Expandidas de lo Indigena. La obra es una expansion literaria que
se enfoca en un evento hipotético con el potencial de cambiar radicalmente la historia. Su

narrativa compleja entrelaza la historia con hechos precisos, adaptando la narrativa ficcional.
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MARCO CONCEPTUAL
Referencias Bibliohemerograficas

A continuacion, se presentan los referentes bibliohemerogréaficos, los cuales estan
asociados a la definicién de algunos conceptos clave. Esto con el fin de aclarar a nivel
conceptual algunos términos abordados en el objetivo general y en la metodologia de
Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogdnico Muisca.

Ficcidén narrativa. El arte y la narrativa ficcional representan lo real a partir de una
reelaboracion por medio del lenguaje, mediante procesos analdgicos, metaféricos y
metonimicos. En ese sentido, la ficcion narrativa es solo una evocacion de lo real, por lo que
para experimentar la ficcion se ha tenido que experimentar antes lo real, puesto que, las
normas que rigen este tltimo permiten procesar la ficcion (Valle Araujo, 2019).

Expansién narrativa. De acuerdo con Ortega y Martinez (2019), la expansion
narrativa es la caracteristica mas importante de la narrativa transmedia. De manera que, en
este tipo de narrativas, el usuario tiene la posibilidad de acercarse a los diferentes soportes o
dispositivos en busqueda de contenidos que le brinden nuevos datos y experiencias (citado
por Miranda-Galbe et al., 2020). Por consiguiente, de acuerdo con Klastrup y Tosca (2014)
un mundo transmedial estd compuesto por:

a. Mythos o referencia a los antecedentes o trasfondo cultural del mundo narrativo. b.

Topos que define el espacio y tiempo en la que se desarrollan las historias. c. Ethos o

aspecto de la moral y/o de la ética que define el comportamiento de los personajes

(citado por Miranda-Galbe et al., 2020 p. 24).

Finalmente, la expansion narrativa puede ocurrir en diversos momentos de la historia,

siempre que cada medio desarrolle un relato que forme parte de ese mundo narrativo creado.
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Siendo este una especie de rompecabezas en el que, al unir las diferentes piezas, se consigue
una vision total de la historia (Miranda-Galbe et al., 2020).

Intermedialidad. Segun con Blanco Mourelle (2007), la intermedialidad esta
compuesta de tres nicleos fundamentales: primero, las interconexiones y, en este contexto,
las tecnoldgicas son dinamicas y se redefinen constantemente, orientando al usuario durante
el consumo del mensaje. Segundo, la interaccion permite consumir el mensaje desde
diferentes angulos y rutas, ofreciendo formas narrativas alternativas al relato convencional.
Tercero, la expansion narrativa se aborda de manera inclusiva, evitando ser textocéntrica y,
en su lugar, aprovecha la capacidad de utilizar diversos lenguajes.

Textocéntrico. De acuerdo con Blanco Mourelle (2007) el término textocéntrico se
refiere a una perspectiva que situa el texto como el centro de la creacion artistica, dejando en
un segundo plano otros elementos visuales, sonoros y performaticos.

Solarpunk. Es un movimiento tecnofilo de la ciencia ficcion relacionado con el
desarrollo de una sociedad optimista en un mundo mas justo. Este optimismo se asocia a
lugares utdpicos en proceso, siendo estas narrativas una premonicion utopica de una
sostenibilidad high-tech dependientes de cambios en las estructuras sociales para alcanzar lo
deseable. Las pretensiones de este subgénero apuntan a una reconsideracion de los modos en
que el progreso tecnologico puede contribuir a los objetivos de la justicia social y ecoldgica.
Mientras que, las narrativas de este género exponen escenarios que requieren la tecnologia
sostenible para llevarlos a cabo, mediante la relacion con los entornos habitados por el
humano y/o con las demas especies del planeta, para asi reflexionar sobre como configurar
un Antropoceno ético y justo (Rivero-Vadillo, 2022).

Ciborg. De acuerdo con Haraway “un ciborg es (...) un hibrido de maquina y

organismo, (...) una criatura de realidad social y también de ficcion” (...), “es materia de
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ficcion y experiencia viva que cambia lo que importa (...)” (1984, p. 1). A su vez, de acuerdo
con Cassirer, 1923 y Haraway, 1984, el ciborg esta asociado a la transgresion de fronteras,
puesto que las transforma y, por lo tanto, difumina la verdad con la ilusion, y la naturaleza
con la cultura. Adicionalmente, el ciborg posee una conciencia opositiva y por tanto su
identidad es un proceso constante y contradictorio, que se transfigura segun el contexto y su
individualidad. Por lo anterior, el ciborg se encuentra inmerso en un mundo post geneérico.
Finalmente, el ciborg se caracteriza por la afinidad, siendo un ser empatico quien crea
vinculos con otros organismos por decision propia y gracias a su conocimiento, puede
distinguir al otro como un individuo que posee un desarrollo propio, singular, y por ende
reconoce que la comunicacion con la otredad le permite expandir su realidad, (citados por

Monte, 2019).
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PRODUCCION ARTISTICA DESDE LA MITOLOGIA Y LA COSMOGONIA
MUISCA

Se presenta una descripcion de las metodologias de investigacion-creacion cuyos
resultados integran de manera transversal fundamentaciones conceptuales, informacion
historicay reflexiones derivadas del trabajo de campo, en relacion con los procesos asociados
a la configuracién de la propuesta de creacion. En este sentido, se detallan las particularidades
de cada metodologia, asi como las actividades especificas y los resultados obtenidos.
Argumentacion Conceptual de las Metodologias que Transversalizan el Proceso de cada
Tipologia de Producto
Trabajo de Campo

Visita al Museo del Oro (Bogotd), visita al Museo Nacional (Bogota) y visita al
Cabildo Muisca de Sesquilé (Cundinamarca), en donde se realiz6 un acercamiento a piezas
de arte historicasy a una comunidad muisca contemporanea para identificar de primera mano
el arte y la iconografia muisca, y para alimentar los criterios de comparacion y seleccion de
mitos y metaforas indigenas que hacen parte de la propuesta de creacion.

Resultados de las Actividades. Se llevo a cabo un registro fotografico en el Museo
Nacional, asi como un registro fotografico y audiovisual en el Museo del Oro y Cabildo
Muisca de Sesquilé?. Esta documentacion se construyd como un apoyo simbolico esencial en
el proceso de configuracion creativa. Igualmente, este enfoque permitio realizar una
descripcion narrada acerca de la experiencia vivida en el Cabildo Muisca de Sesquilé®. Estos

recursos contribuyeron a la conformacion de la vision artistica, y a su vez, desempefiaron un

2 El registro fotografico y audiovisual de cada lugar visitado esta en el Anexo 1.

3 Descripcion narrada de la experiencia vivida en el Cabildo Muisca de Sesquilé esta en el Anexo 2.
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papel crucial en la identificacion de textos claves vinculados con la cosmogonia muisca,
desde la perspectiva singular de este cabildo®.

Visita al Museo del Oro. Esta visita tuvo como objetivo el poder visualizar de
primera mano: el tamafio de los tunjos y de la balsa muisca, los motivos de los pectorales,
coronas, narigueras, collares y joyeria que en ocasiones luce como una armadura, el color de
la orfebreriay de la tumbaga, asi como el proceso de creacidn de estos objetos precolombinos.
Finalmente, esto tuvo como propdsito el hecho de poder reconocer qué representaciones
iconogréaficas hacian parte de esta cultura y cuales no.

Figura 9

Cerémica muisca con tunjos y proceso del oro y la tumbaga

Nota. Fotografia digital izquierda de elaboracion propia (2022). Fotografia digital derecha de

Laura Gaviria (2022).

4 Gueta: El plan del resurgimiento: Comunidad Mhuysga de Sesquilé (2015) de Eliana Cristancho, Carlos

Chaut4, Roberto Curvelo y Camilo Amaya

22



Visita al Museo Nacional. Esta visita permitid visualizar: telares, ceramicas,
esmeraldas, el calendario muisca y esculturas hechas en diversos materiales, para examinar
cada pieza desde angulos escasos en las fotografias, como los espaldares de las esculturas y
el interior de las mucuras. Esto permitid reconocer qué representaciones iconograficas hacian
parte de esta cultura y cuales no, por ejemplo, en los volantes de huso muisca.

Figura 10

Escultura de espalda y volantes de huso muisca

Nota. Fotografia digital. Elaboracién propia (2022).

Visita al Cabildo Muisca de Sesquilé. Esta visita se llevd a cabo con el fin de poder
reconocer qué deidades estaban asociadas a un elemento en especifico, para asi lograr realizar
un orden mitoldgico con respecto al Método de la Semilla, y si en esta comunidad todavia se
conservaba las mismas deidades o si habian cambiado a través del tiempo. Asimismo, existia

un interés por poder reconocer como viven los muiscas contemporaneos, como perciben la

23



religién, y como viven su espiritualidad; también, tenia interrogantes con respecto a cual era
su posicién frente a la tecnologia dado la naturaleza de este trabajo.
Figura 11

Cabildo muisca de Sesquilé

Nota. Fotografia digital, Laura Gaviria (2022).

Rastreo Documental
Identificacion y seleccidn de fuentes tedricas, para argumentar el marco contextual
de la propuesta de creacidn, es decir: cosmogonia, mitologia y numerologia muisca.
Resultados de las Actividades. Identificacion de autores y textos clave®, los cuales

fueron el insumo que alimentd las tablas comparativas, de andlisis y de seleccion de la

*Numerologia muisca: la Disertacién Sobre el Origen del Calendario y Jeroglificos de los Moscas (1795), de
José Domingo Duquesne; Cinco Mitos de la Literatura Oral Mhuysca o Chibcha (1999) de Mariana Escribano;
y, en este caso particular también se hallaron algunos referentes practicos como la obra, La Siembra de las
Hycas (2018) del Colectivo Mayaelo. Mitologia muisca: Mitos y Leyendas de Colombia: Mitos Prehispanicos

Muiscas, Volumen 111 (1993), de Eugenia Villa Posse. Cosmogonia indigena: Gueta: El plan del resurgimiento:
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informacion, lo que posteriormente influencio las configuraciones creativas resultantes de
Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogdnico Muisca.
Cruce de la Informacion Cosmogonica

Correlacion bilateral de dos métodos espirituales indigena, en donde ambos métodos
estan asociados a la cosmogonia de dos culturas derivadas de la familia linguistica Chibcha,
los que se identificaron durante el Trabajo de Campo y Rastreo Documental.

Resultados de las Actividades. Analisis en torno a dos métodos espirituales indigena
de la familia linglistica chibcha y una tabla comparativa que asocia las categorias de ambos
métodos, como soporte para el analisis y reflexiébn que transversaliza el proceso y
configuracién de cada propuesta de creacion resultante, lo cual se expone a continuacion.

Asociacion del Abos Muisca en Relacion con Método de la Semilla de la Sierra
Nevada. El Abos (cosmos) o casa ceremonial muisca estd compuesto por dos partes, una es
Qusmhuy () y la otra es Tchunsua (&). Cada una posee su respectivo género y a su vez,
cada una estad conformada por cuatro elementos (fuego, aire, agua y tierra), uno para cada
punto cardinal. En este sistema de puntos cardinales, los elementos cambian su orden segln
el tipo de templo, ya sea solar o lunar; simultdneamente, cada elemento estd asociado a una
planta sagrada u otra, segun el género del templo. Adicionalmente, es debido a notar que la
casa de energia negativa Qusmhuy, también posee un quinto elemento, el tiempo del no
tiempo; este cosmos de género femenino, posee unas similitudes muy particulares con el

Método de la Semilla de los indigenas de la Sierra Nevada.

Comunidad Mhuysqga de Sesquilé (2015) de Eliana Cristancho, Carlos Chauta, Roberto Curvelo y Camilo
Amaya; v, las reflexiones realizadas por Antonio Daza Kulchavita en torno al Método de la Semilla en el video
La Tribu Muisca (2021).
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El principio ancestral de los sabios indigenas de la Sierra Nevada, esta en el Método
de la Semilla, relacionado con la memoria, la cual puede manifestarse siempre que cuente
con los elementos fundamentales: aire, agua, tierra y fuego. Adicionalmente, esta semilla
(memoria) requiere de alguien que la cuide (quinto elemento). En sintesis, cada semilla es en
inmanencia una planta, un arbol, etc., y del mismo modo es el ser humano (Soy Tribu, 2021).

Segun lo expuesto en el parrafo anterior, este método indigena de la Sierra Nevada al
igual que el Abos (cosmos) muisca de orden Qusmhuy posee cinco elementos. Sin embargo,
de acuerdo con Kulchavita en Soy Tribu (2021), en el Método de la Semilla cada elemento
estd asociado a un conocimiento espiritual, asi: el fuego y el conocimiento silencioso, aire y
el conocimiento de la razdn, agua y el conocimiento emocional, tierra y el conocimiento del
cuerpo, y el quinto es el conocimiento relacional, este ultimo asociado a la existencia acertada
con el otro, el cual a su vez es la sintesis e indica el proposito de la existencia de la vida. A
continuacion, se presenta una tabla que complementa lo explicado anteriormente.

Tabla 1

Resumen del Abos muisca en relacién con La Semilla de la Sierra Nevada

Chibchas
Muiscas Indigenas de la Sierra Nevada
de Santa Marta
Abos (Cosmos) La Semilla
Templo Templo
Qusmhuy = Tchunsua Practica de conocimiento
(?) (©)
Método Energla Er_le_zrgla : Espiral de Sanacién
Indigena Negativa (-)  Positiva (+)
Lunar Solar Hacer amanecer
Elementoy Elementoy
Planta Planta Elgg;r;to Tipo de Conocimiento
Sagrada Sagrada
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. . Corporal: cuidado del cuerpo.
Norte Alre - Alre - Tierra  Se logra al ser consciente de lo
Tabaco Thyhyky
que se hace.
Razonamiento: discernimiento,
_ Fuego— Sol | Tierra— Sol _ ordeny re_:flexmn. Distinguir
Oriente “Nono ~ Guavacan Aire entre el bien y el mal. Se logra
P y mediante el aprendizaje de la
palabra.
s AL R g S siour s s
— Thyhyky Tabaco g 9 s y
contemplacion
Tierra— | Adua— Luna Emocional: historia del alma.
Occidente g Agua Historia personal. Se logra al
Qoka — Qoka .
mirarse permanentemente
El no
o;[:eunr]i%g,d Sintesisde  Relacional: proposito de la vida.
Centro reflexion : los cuatro | Vivencia del amor. Se logra al
: elementos  ser uno con el otro.
pagamentos
y ceremonias

Elaboracion propia a partir de (Cristancho, Chauta, Curvelo y Amaya, 2015) y (Kulchavita
citado por Soy Tribu, 2021).

En la tabla anterior se observa a la izquierda el Abos (cosmos) de la casa ceremonial
muisca y a la derecha el Método de la Semilla. A su vez, se puede observar la distribucién
espacial de sus componentes en relacion con los puntos cardinales, entre estos los cuatro
elementos semejantes (fuego, aire, agua y tierra) y un elemento central diferencial para cada
método. En esta comparacion, cabe resaltar que si, por ejemplo, el Abos de orden Qusmhuy
se gira 90° en direccion contraria a las manecillas del reloj, se observa la misma distribucion
espacial de los elementos fisicos que en La Semilla. A continuacion, se presenta una imagen

en la cual se puede observar graficamente ambos métodos indigenas.
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Figura 12

Distribucién espacial del Método de la Semilla y Abos (Qusmhuy)

Método de la Semilla Abos (Qusmhuy)

) . Cuarto fuego: Hozhqa (tapaco)‘ "
Emocional: historia  Recoleccion de semillas. Ultimo =2
y estado mental fuego en solsticio de invierno.

ZHA: el no tiempo, oscuridad, reflexion,
pagamentos y ceremonias.

Relacional: propésito de la existencia -
Vivencia del amor.

Segundo fuego: Tyhyky.
Primer deshierbe para
ceremonias de julio.

Razén: éticay el
orden

Nota. Elaboracion propia a partir de (Cristancho Moreno, et al., 2015) y (Kulchavita, 2021
citado por Soy Tribu, 2021).

La semejanza en la distribucion espacial expuesta en la Figura 12, es preponderante
ya que esta paridad entre métodos permite realizar una expansion narrativa de la cosmogonia
muisca chibcha a nivel metaférico y simbolico. Adicionalmente, mezclar los conocimientos
de dos culturas indigenas de la misma familia linglistica Chibcha no deberia tener ningin
inconveniente. Esto debido a que, durante el trabajo de campo realizado en la comunidad
muisca de Sesquilé, Marco Mamanché (2022), mencioné que, entre sus practicas culturales
contemporaneas, existe una especie de trueque espiritual, en donde se intercambia

conocimientos indigenas como rituales con otras comunidades.
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Recopilacion, Significacion y Categorizacion de la Informacion Simbdlica y
Numerol6gica Muisca

Recopilacion de diversos simbolos bidimensionales con énfasis en la numerologia
muisca; asignacion de significantes segun la interpretacién de tres autores especificos; vy,
categorizacion de la informacion recopilada, mediante cinco colores asociados a los métodos
espirituales indigenas y que, se mencionan posteriormente en el apartado Colores Asignados
en Relacion con los Elementos de Ambos Métodos Indigena.

Resultados de las Actividades. Una tabla que recopila la simbologia y numerologia
muisca con sus respectivos significantes, en donde se categoriza cada simbolo con unos
colores especificos®.

Tabla de Simbolos Gréaficos Muisca. Esta tabla facilita el acceso a la iconografia
recopilada de esta cultura, lo cual permite evocar caracteristicas especificas segun se requiera.
Esta lista de simbolos incluye la numerologia muisca de José Domingo Duquesne, la cual
recopilo en la Disertacion Sobre el Origen del Calendario y Jeroglificos de los Moscas
(1795). Este texto, a su vez, brinda una interpretacion de cada uno de estos simbolos
numeroldgicos del sistema vigesimal, el que, a su vez, concuerda con el calendario muisca
hallado en el municipio de Choachi (Cundinamarca), (Izquierdo Pefia, 2008).

La investigadora y doctora en literatura, historia y semiologia Mariana Escribano,
también brinda una interpretacion de cada uno de estos simbolos numéricos en su obra Cinco
Mitos de la Literatura Oral Mhuysca o Chibcha (2000), en el cual retoma la numerologia
muisca descubierta por José Domingo Duquesne y adicionalmente, expande el significado

simbdlico de cada uno de estos guarismos muiscas. Por su parte, el Colectivo Mayaelo, cred

® Tabla 2. Fragmento de la tabla de categorizacion de la informacién simbélica muisca, por lo tanto, la tabla
completa se encuentra en el Anexo 3.
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una escultura titulada La Siembra de las Hycas (2018), la cual estd compuesta por sesenta
monoliticos ubicados de veinte en veinte en tres circulos, en relacién con el calendario
muisca. Cada piedra posee una talla distinta con un significado especifico, lo cual se explica
a partir de una ilustracién o mapa, que contiene el significado e interpretacion grafica de cada
una a nivel simbdlico en asociacion a la numerologia muisca.

Figura 13

La Siembra de las Hycas

Nota. Fotograma de la escultura (Mayaelo Artes, 2018).

La Tabla de Simbolos Gréaficos Muisca a su vez, posee unos colores especificos
asociados a los elementos del Abos y al Método de la Semilla.

Colores Asignados en Relacion con Elementos de Ambos Métodos Indigena. Estos
colores fueron asignados seguin su relacion con los cinco elementos de ambos métodos
indigenas: rojo para el fuego, amarillo para el aire, azul para el agua, verde para la tierra 'y
blanco para el quinto elemento (el tiempo del no tiempo (Abos) o elemento relacional (La
Semilla)). Ademas, segln el aporte que cada autor hizo frente a cada simbolo, este tuvo un
color u otro, por ejemplo: de acuerdo con el clérigo Duquesne, el nUmero TAA (6), esta
asociado a la labranza y recoleccion, por ende, se le asigno el verde. A continuacion, se

presenta un fragmento de la tabla en la cual se recopil6 esta informacion iconografica.
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Tabla 2

Fragmento de la tabla de categorizacion de simbolismo y numerologia muisca

C E

Nombre [ José Forma [ Signo / Significado 1/
Simbolo Siembra de las Hycas Domingo José Domingo José Domingo
Duquesne Duguesne Duquesne

Una nariz con las ventanas
abiertas, parte del disco
Bosa lunar con la figura de un
2 rostro. (Azul ya que la luna
BOSA estd asociada con el agua).
/ég Dos ojos abiertos, parte
. también del disco lunar.
3 (Azul ya que aluna estd
MICA ‘asoclada con el agua)

Escribano, Mariana. Cinco mitos de la lit
Giieta: El pla

3

Nota. Elaboracidn propia en la cual se recopild la iconografia muisca y se analizé desde la
perspectiva diversos autores.

Después de visualizar un fragmento de la Tabla 2, se presenta un resumen del Guion
llustrado, el cual describe una narrativa ficcional en torno al mito.
Expansion Narrativa - Guion llustrado

El Guion llustrado describe los acontecimientos ficcionales ocurridos en torno a la
mitologia muisca, los cuales desencadenan un cambio en la historia de esta cultura y que, en
consecuencia, interrumpen la conquista de esta poblacion indigena. Este guion es necesario
para que cada tipo de producto de la configuracién de la propuesta de creacién resultante,
estén alineados con la narrativa descrita en el mismo.

Resultados de las Actividades. Guion llustrado que funge como un insumo para la
creacion de la ficcion del mito’, lo cual se refleja en la configuracién de la propuesta de

creacion resultante.

" El Guion ilustrado esta en el Anexo 4.
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Un Mensaje Césmico. Las grandes aves cosmicas de Chiminigagua alarmaron a los
muiscas de que llegarian unos seres del mas alla, del Ilamado mundo de los muertos, quienes
se unirian con miles de indigenas que avanzarian desde la sabana de Bogota, la costa y el
Magdalena con un propoésito unificado: darle fin a los muiscas y apoderarse de su oro. De
manera que la interrupcion de los sucesos que estaban por suceder generé un universo
paralelo.

La alarma generada por las aves negras mensajeras conllevé a que el desarrollo de su
pueblo no se interrumpiera, esto gracias al entendimiento prematuro del estilo de guerray de
los intereses de los extranjeros. Deliberadamente los muiscas formaron una estrategia para
contener el ejército indigena enemigo guiados por los lideres espafioles, quienes avanzaban
con violencia para ganarse el favor de un rey lejano.

El enfrentamiento entre estos dos universos concluyd muchos afios después, lo cual
conllevo a que intrinsecamente comprendieran las manias del otro. A medida que los muiscas
resultaban vencedores, adaptaron y utilizaron toda clase de artefactos extranjeros.
Acontecimientos que paulatinamente se reflejaron en sus deidades, quienes se actualizaban
fisica y mentalmente consecuentemente segun el presente; ahora exigian templos, y un
desarrollo condicionado por su nueva realidad. A continuacion, se presenta una figura que

complementa la argumentacion conceptual explicada anteriormente.
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Figura 14

Proceso general de la argumentacion conceptual para la produccién creativa

Registro
fotograficoy

Visita al Museo del Alimenta los criterios e
Trabajo de Campo C_)ro‘ Museo_ de se\ecmc_m de
Nacional y Cabildo mitos y metaforas
Muisca de Sesquilé indigenas Descripcion
narradade la
Identificacion y Analisis de textos
Rastreo seleccion de fuentes clave para
Documental para argumentar el alimentar las tablas
marco contextual comparativas

experienciaenel
cabildo muisca

Factor diferencial y
complementario.
Conocimiento

muisca
Abos muisca de
orden Qusmhuy
Asignacion Conceptualizacion
Crucede la .
Informacién Factor comun de los de color con para la
o métodos indigena relacionac/ configuracion
ST elemento indigena creativa
Metafora de la '9

Semilla de la Sierra
Nevada
Factor diferencial y
complementario.
Conocimiento kogui

Recopilaciony Recopilacién de Asignacién de Tabla que
diversos simbolos significantes segun categorizala

con énfasis en la la interpretacién de 5

Simbélica Muisca numerologia muisca c / autor recopilada

Curso de etno-
historia, lenguay
cultura muysca

Expansion Elegir corriente de Elaborar la ficcion de Dﬁe::i':;'ft;ﬂzr
i ficcion futuristica la ficcién = -
Narrativa ilustrado
Crear ficcion de la
cosmogonia muisca

Nota. Elaboracion propia (2024).

Descripcion de las Tipologias de Producto
En Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogonico Muisca, tanto en la cosmogonia
como en la mitologia, se evidencia una expansion narrativa a través de diversos medios.

Primeramente, a través del Guion llustrado: Un Mensaje Cdsmico y segundo, a partir de la

33



convergencia cosmogonica de dos métodos indigenas. Estos componentes son el inicio y el
hilo conductor del nudo y desenlace que se expresa a partir de diversas tecnologias y técnicas
artisticas. Por consiguiente, se evidencia un desarrollo tecnoldgico asociado al subgénero de
ciencia ficcion solarpunk y al concepto del ciborg. Finalmente, cada medio tecnolégico
transmite una porcién del relato sin que exista un orden especifico, entendiéndose en
consecuencia como un rompecabezas. A continuacion, se presentan los resultados derivados
de Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogoénico Muisca, que sobrellevaron el proceso
descrito en la Figura 14. Se obtuvieron tres tipos de producto: ilustracion digital, modelado
3D y programacidn creativa, asi como una instalacién que integra estas tipologias.
Mitologia Muisca a Través del Pigmento Digital - llustracion 2D

Descripcion General

Serie de ilustraciones digitales asociadas a la mitologia muisca, en donde los relatos
indigenas se seleccionaron por sus peculiaridades relacionadas con los elementos que
conforman el Abos y La Semilla. Estas ilustraciones a su vez estan influenciadas por el Guion
llustrado: Un Mensaje Césmico, el cual desemboca en el concepto del ciborg.

Referentes

Estas ilustraciones se soportaron en la informacion que se encuentra en la Asociacion
del Abos Muisca en Relacion con el Método de la Semilla de la Sierra Nevada.

Inspiracion en el Guion llustrado. Con el objetivo de expandir la narrativa de
Universo Ficcional Mitol6gico y Cosmogonico Muisca, a nivel simbdélico y metaférico, esta
tipologia de producto se soport6 en el Guion llustrado, explayando la narrativa principal y
secundaria del mismo. Por consiguiente, se abord6 el concepto del ciborg para materializar
el cambio. Este esta familiarizado con la transgresién de fronteras y es un ser que posee una

conciencia opositiva, que transfigura su identidad constantemente segin su presente.
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Finalmente, puede distinguir al otro como un individuo que posee un desarrollo propio,
expandiendo su realidad (Cassirer, 1923 & Haraway, 1984 citados por Monte, 2019).

Fuentes de Inspiracion y Referentes Para Cada llustracion. El libro Mitos y
Leyendas de Colombia: Mitos Prehispanicos Muiscas, Volumen 111 (1993) de Eugenia Villa
Posse, fue esencial para comparar y entender las versiones de diversos cronistas con respecto
a cada relato mitolégico muisca abordado en este trabajo, por lo que, este libro permitié
estructurar la forma méas apropiada de representar las deidades indigenas. Las variaciones en
los relatos mitoldgicos permitieron la seleccion de motivos especificos para las ilustraciones.

Gueta - El plan del Resurgimiento: Comunidad Mhuysga de Sesquilé (2015) de
Cristancho Moreno et al., es un libro con algunas versiones ilustradas de la mitologia muisca.
Adicionalmente, la interpretacion de la numerologia muisca de Cinco Mitos de la Literatura
Oral Mhuysca o Chibcha (2000) de Mariana Escribano, posibilitd el uso de uno u otro
guarismo muisca con el fin de evocar algun rasgo en especifico asociado al mismo con
respecto a cada deidad. Asimismo, El Museo del Oro (1939) y Museo Nacional (1823)
permitieron identificar de manera curada diversos elementos muiscas que se incluyeron en
los escenarios que componen cada ilustracion de las deidades mitologicas.

Aves y Mamiferos Presentes en el Distrito Regional de Manejo Integrado Cuchillas
Negra y Guanague (2016) y Peces del Suroeste de Boyacé (2021), son dos documentos que
enumeran especies andinas y llaneras de areas protegidas del centro del pais. Estas guias
permitieron identificar una serie de especies presentes en el departamento de Boyacéa. Lugar
en donde estuvieron ubicados los muiscas, y debido a que cada ilustracion posee unas
narrativas secundarias de fondo, esto contribuyé en la representacién congruente de cada
escenario. Las ilustraciones se relacionan con el filme animado Tundama (2020) y el

videojuego Novamundi (2021), ya que resignifican la historia de héroes indigenas olvidados
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con supuestos hipotéticos. Estos permitieron observar diversos ornamentos y diferencias
entre caciques y demas miembros de la comunidad muisca, lo que aport6 en la construccion
de las narrativas secundarias de las ilustraciones de la mitologia muisca.

La critica del artista Eduardo Villacis a partir de EI Espejo Humeante (1983), es un
supuesto que inspird las ilustraciones mitoldgicas de Universo Ficcional Mitoldgico y
Cosmogodnico Muisca a nivel artistico, ya que en particular este museo ficticio proyecta la
iconografia indigena en un futuro imaginario tras un encuentro histérico que explora las
implicaciones socioculturales y tecnoldgicas de manera creativa.

A nivel general el estilo grafico de las ilustraciones podria estar asociado al de
Alejandro Burdisio (mi maestro de concept art e ilustracion digital en los Gltimos dos afos).
Asimismo, las ilustraciones tienen una linea de horizonte cercana al fragmento inferior de la
imagen, buscando un efecto de monumentalidad lo cual se refleja en diversas ilustraciones
de Alejandro Burdisioy, en algunas tomas de los bosses del videojuego Black Myth: Wukong
(2024, en construccion) de la compafiia Game Science, inspirado en la novela folclorica
China Viaje al Oeste del siglo XV1.

Otros referentes inspiraron las escenas secundarias de una ilustracién en particular,
por ejemplo: La Leyenda de Yurupary (sin fecha), es un relato mitico de la cultura tukano del
Amazonas, el cual fue narrado a finales del siglo X1X por el indigena José Roberto Maximino
y traducido por primera vez por Ermanno Stradelli. Este relato inspird la creacion de una
narrativa secundaria en la ilustracion de Huitaca (diosa asociada a la luna), haciendo un simil
gréfico entre el concepto de las cucas (cuevas) y futchas (sacerdotisas muiscas), en
concordancia con la cueva del relato del Yurupary, desde donde un hombre espiaba a las
mujeres rebeldes mientras los primeros estaban ausentes. Huitaca es asociada a una

personalidad rebelde, mientras que las futchas estan relacionadas con Tchia (Luna), Huitaca
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es unadeidad que se asocia al matriarcado y, por ende, distorsiona los estandares patriarcales,
a su vez, las mujeres del Yurupary se bafiaban en un lago, en el cual, solo podian entrar los
hombres desafiando la autoridad de estos Gltimos en su ausencia.

Dado que a nivel general el contenido narrativo de cada ilustracion ha sido nutrido a
partir de diversos tipos de fuentes, se les asigné una denominacion y color con el fin de
permitir una mejor lectura grafica de las mismas. Esto permite representar su influencia en
cada zona de la ilustracion, asi: museogréaficas (naranja), ambientales o relacionadas con la
flora y fauna (verde), magia y ficcién (purpura), tedricas (blanco), resignificacion cultural
(rojo), estilo grafico y composicién (amarillo). A continuacién, se presenta un ejemplo
grafico que permite reforzar todo lo anterior.

Figura 15

Graéfico de los referentes y fuentes de inspiracion para cada ilustracion

MITOS
¥ LEYENDAS
DE COLOMBIA

hmusge, &

Nota. Elaboracion propia (2023).
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Criterios para la Seleccion de los Relatos Mitoldgicos Muiscas

Se partio del analisis comparativo de varios conceptos. Primero, paridad entre el
relato de la deidad muisca y los cinco elementos naturales del Abos y La Semilla; segundo,
entre el relato de la deidad muisca y los significados que se derivan de los cinco elementos
del Abos; tercero, entre el relato de la deidad muisca y las sabidurias asociadas a los cinco
elementos de La Semilla; y finalmente, entre el relato de la deidad muisca con una o mas de
las siguientes caracteristicas: los relatos griegos, el origen, la percepcion del arte y, los
paradigmas morales de la sociedad expresados a partir de la mitologia, tergiversada y
combatida como medida de aculturacion.

Relatos Mitoldgicos Muiscas Seleccionados

Una vez se han dejado claros los criterios de seleccion de los relatos mitologicos
muisca, se procede a exponer los mismos para después, visualizar cada resultado.

Chibchacum el Dios de la Tierra. Esta deidad fue elegida ya que, en el relato del
Tequendama, Jackson (1940), menciona:

De todas las cumbres se alzaron hacia el cielo los brazos y las mas ardorosas suplicas

por tantos naufragos desamparados. Clamaron al dios del cielo, para que los librara

de las iras del dios de la tierra. (citado por Posse, 1993, p. 22).

El desenlace de este relato conlleva una especie de similitud mitolégica con el Atlas,
el titan griego, dado que, Chibchacum (el dios de la tierra) termina siendo castigado por
Bochica (el dios del cielo). Ahora sostiene el mundo en sus hombros, por esto se le atribuyen
los movimientos sismicos, ocurridos al llevar la tierra de un hombro al otro, al verse cansado;
la tierra, hasta entonces, habia estado sustentada sobre unos grandes guayacanes. (Posse,
1993). De acuerdo con lo anterior, este dios civilizador esta asociado al elemento tierra segun

el orden cosmogonico Qusmhuy en el occidente.
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El dios de los terremotos ademas era “el protector de los mercaderes y labradores,
quienes le hacian ofrendas en oro” (Posse, 1993, p. 138). De acuerdo con Cristancho Moreno,
etal., (2015) el orden cosmogonico, Tchunsua en el oriente (punto cardinal), se relaciona con
los elementos tierra y sol, por ende, con el oro; a su vez, la planta sagrada atribuida a este
punto cardinal de energia positiva es el guayacan. Mientras tanto, en el orden Qusmhuy esta
asociado a la coca, que de acuerdo con Langebaek (1987) era utilizada como uno de los
principales productos agricolas para el intercambio comercial por los muiscas (citado por
Pérez, 1990). A su vez, “el hayo (hoja de coca), simboliza el lugar de donde se extraen las
plantas medicinales y el alimento” (Cristancho Moreno, et al., 2015, p. 56).

En conclusion, siendo Chibchacum el dios de la tierra, mercaderes y agricultores, a
quien se le hacen ofrendas en oro y estando ambas plantas sagradas asociadas a su relato

mitoldgico, el elemento tierra lo representa de manera iddnea.
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Figura 16

Ciborg Chibchacum y el salto del Tequendama

Nota. Pintura digital hecha con tableta graficadora. Elaboracién propia (2022).

Bachué la Diosa del Agua. Bachué se selecciond principalmente debido a la
conexion que su historia tiene con el agua, de la cual emerge para dar vida al ser humanoy a
la que vuelve junto a su esposo en forma de dos grandes serpientes. A su vez, segln
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Cristancho Moreno et al. (2015) en el cosmos muisca de energia femenina Qusmhuy,
especificamente en el sur (punto cardinal) existe una asociacién con el elemento agua y con
el segundo fuego (21 de junio), momento al que se le atribuye la planta sagrada Tyhyky
(floripondio). “Planta que simboliza el agua que fluye (...) y que da vida y sacralidad a las
lagunas que rodean el territorio” (Cristancho Moreno et al., 2015, p. 56).

En el Abos, el elemento agua estd relacionado tanto en el orden Qusmhuy (9) y
Tchunsua (&), con la luna, esta de energia femenina (Cristancho Moreno et al., 2015). Lo
anterior, refleja la preponderancia del género femenino en el elemento agua, con la laguna
de Iguaque, con el Utero y por ende con Bachué. Segin Mamanché (2022), las mujeres tienen
su luna (la menstruacion), con la cual se purifican, por ende, la mujer y su Gtero son sagrados;
mientras que, el hombre necesita del poporo para purificarse.

Adicionalmente, el calendario muisca esta directamente relacionado con los tiempos
de siembra, los cultos y con el sistema numérico y ciclico muisca, descrito por José Domingo
Duquesne y Fray Pedro Simon, calendario en donde convergen “ideas tanto de Mesoamérica
como de Perl o del mundo andino central, que fue enriquecido con contenido propio de la
cultura muisca” lzquierdo (Céatedra de la Memoria Mhuysqa, 2015). Lo anterior también esta
relacionado al mito, dado que, Segtn Fray Pedro Simoén, la diosa Bachué era “comun a todos,
pero en especial era el amparo de todas las legumbres™ (p. 279).

Teniendo en cuenta que en La Semilla se asocia el agua con el conocimiento
emocional, el relato de Bachué es uno de los que posee un trasfondo mas fuerte en este
aspecto. Esto debido a su relacion con el humano, siendo ella la madre de la humanidad y es
recordada de manera gratificante. Segin Fray Pedro Simoén, también se le conocia como
“Furachogua, que quiere decir mujer buena, (...) y (...) los indios contarla entre sus dioses,

en gratitud a los beneficios que le habia hecho” (p. 279). Mientras que, la laguna de Iguaque
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todavia sigue siendo visitada por los actuales miembros de la comunidad indigena, quienes
contintan llevando a cabo alli sus rituales y ofrendas.
Figura 17

Ciborg Bachué: madre de la humanidad

i

Nota. Pintura digital hecha con tableta graficadora. Elaboracién propia (2022).

Nencatacoa Dios Asociado al Fuego. Esta deidad civilizadora se asocié al elemento
fuego, dado que, de acuerdo con Fray Pedro Simén, durante las celebraciones prendian una
hoguera en medio de la danza y cuando las llamas se avivaban con mayor intensidad a causa
del viento, era un indicio de que Nencatacoa danzaba con la comunidad (citado por Posse,
1993). Por consiguiente, es reconocido como el dios de la festividad, quien esté relacionado
con la chicha, lo cual remite a Baco y al vino.

Adicionalmente, Nencatacoa es el protector de los artistas, quienes creaban bellos

ornamentos en los tejidos, ceramica, orfebreria, escultura y petroglifos (Posse, 1993). De
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acuerdo con Suaga Gua de la comunidad muisca de Bacata, la practica de estas artes era una
forma de expresar el pensamiento y la vida de su cultura, asi como de comunicar simbolismos
y significados sagrados en contextos rituales (citado por Escotilla Titeres, 2021). Lo anterior,
remite al Método de la Semilla, dado que, para los muiscas de Bacatd, los saberes nacen con
las personas, son dones, conocimientos de vidas pasadas que los maestros pueden ayudar a
recordar a sus alumnos. Kulchavita (2021), menciona que el elemento fuego esta relacionado
con el silencio, la meditacion y el tejer entre otras practicas artisticas que se les puede atribuir
estas virtudes, por lo tanto, ayudan a quedarse en silencio; y en el silencio, es donde esta la
conexion profunda con el origen de la fuerza de voluntad.

Adicionalmente, segin el Abos de energia negativa Qusmhuy el elemento fuego
ubicado en el oriente, esta relacionado con el oro, “el oro era considerado la sudoracion del
Sol” (Santos Cdrvelo y Urrea, 2017, p. 15). Mientras que, las “figuras de oro permiten la
conexion con otras dimensiones” (Cristancho Moreno, et al., 2015, p. 105). Asi pues, siendo
Nencatacda el dios de los artesanos, orfebres y de los ensuefios, la conexion con este metal y
su simbologia es preponderante, dado el significado que tiene para la comunidad, el cual

radica en la riqueza espiritual y energética que este posee (Acevedo Bonilla et al., 2018).
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Figura 18

Ciborg Nencatacoa: dios de los artistas, de las festividades y de los ensuefios

Nota. Pintura digital hecha con tableta graficadora. Elaboracién propia (2022).

Huitaca Diosa Asociada al Aire. Esta diosa se eligié por personificar el mal y
promulgar valores opuestos a la moral colonial. Por ejemplo, para los muiscas, la virginidad
era mal percibida; “decian [que] eran mujeres desgraciadas pues no hubo quien hiciera caso
de ellas” (Duque Gomez, 1967, p. 477).

Las caracteristicas que describen a Huitaca conllevaron a su deformacion. De acuerdo
con Posee (1993), existen distintas versiones sobre quién castigé a Huitaca, por ejemplo,
convirtiéndola en lechuza. Segun el autor esta confusion proviene del conflicto de sistemas
morales y sociales; segun los cuales, el matriarcado, es claramente marcado en los relatos de
Bachué y Huitaca. Zamora hace énfasis en que esta diosa civilizadora era la restauradora de
los antiguos cultos al sol y a la luna (citado por Posse, 1993).

Debido a lo anterior, esta deidad fue elegida para representar el elemento aire, que
segln La Semilla estd asociado al conocimiento razonado. En el conflicto de creencias
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presentado, este elemento es preponderante para ordenar el pensamiento y distinguir entre el
bien y el mal. Ademas, en el orden Qusmhuy de naturaleza femenina, el elemento aire esta
asociado con la hozhga (tabaco), que simboliza el camino que se debe seguir para interactuar
con la naturaleza; de modo que, segun Gueta: El Plan del Resurgimiento: Comunidad
Mhuysqa de Sesquilé (Cristancho et al., 2015), la hozhga que cura, se encarga de limpiar el
camino de la creacion.

Figura 19

Ciborg Huitaca: diosa civilizadora asociada con Tchia la luna

Nota. Pintura digital hecha con tableta graficadora. Elaboracién propia (2022).

Bochica Dios Asociado al Tiempo. En este punto es debido decir que, aunque
Bochica es reconocido en el mito del Tequendama como el dios del cielo (y por ende esta
asociado al aire), no se eligié para representar este elemento. Esto dado que, segun el
antropdlogo Manuel Izquierdo, el evento de la llegada de la deidad civilizadora Bochica no

estd asociado con eventos histéricos reales como lo entendian los cronistas, sino con periodos
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de tiempos miticos de los muiscas. Por ejemplo: afio rural, 12 lunas; y afio acrétomo, 37 lunas.
Este ciclo continla hasta llegar a 74000 lunas, lo cual esta asociado a 100 ciclos muiscas, es
decir, a 100 afios acrotomos; que es el suefio o la vida de Bochica (citado por Catedra de la
Memoria Mhuysga, 2015). Debido a esto, se cre6 una ilustracion adicional para acentuar la
importancia de la relacion de esta deidad con el tiempo. En esta, Bochica sostiene en sus
manos el calendario muisca y se enfatiza con el sistema que se proyecta desde su cabeza.

Esta ilustracion tiene como objetivo resaltar las asociaciones existentes entre los tipos
de productos desarrollados para el universo ficcional. De hecho, en la narrativa secundaria
de la imagen se observan una serie de simbolos geométricos occidentales presentados en las
aplicaciones creadas en Processing. Estos simbolos son una representacién del sincretismo
muisca con la cultura occidental, de acuerdo con lo expuesto en el subtitulo Un Mensaje
Cosmico; aunque, en la narrativa ficcional existe una predominancia de la cultura indigena.

Los simbolos forman parte de una planta ficcional cercana a objetos mecanicos,
sugiriendo la union entre naturaleza, tecnologia y magia en un desarrollo armonioso
(solarpunk). Esto se da a partir de un desarrollo tecnolégico que florece desde el suelo, que
termina configurando los templos tridimensionales y, por ende, en el fondo de la ilustracion
se puede observar uno de ellos.

Finalmente, a la derecha de la imagen se puede observar una secuencia, un cambio
morfoldgico de una humana hasta llegar a convertirse en un elemento simb6lico compuesto
por rombos (la rana). Esto se realizd con el fin de enfatizar la asociacién entre las personas y
el simbolo de la rana, el cual se visualiza tenuemente en la aplicacion nimero uno (Tecno-

Qusmhuy) creada con Processing.
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Figura 20

Ciborg Bochica: dios asociado al conocimiento y al tiempo

Nota. Pintura digital hecha con tableta graficadora. Elaboracion propia (2023).

Proceso de Creacion General de las llustraciones

Disefio de los Personajes. Dado que el objetivo de cada ilustracion era llevarla hasta
un punto en el que se pudiese considerar como finalizada, la creacion grafica del personaje
contemplaba ademas de su apariencia fisica, su ocupacion en el espacio. Por ende, se procede
a elegir las caracteristicas generales de la deidad que se pretendia representar, asi como la
posicidn corporal que podria integrarse mejor con el escenario boceteado.

Estos bocetos buscan solucionar la necesidad de cada ilustracion a nivel compositivo
y argumentativo, dado que este boceto deberia fluir en el espacio bidimensional planteado y
a su vez, satisfacer la representacion general del relato mitolégico con caracteristicas
ficcionales. Para esto, se realizaron y depuraron bocetos tanto analogos como digitales hasta

hallar una idea gréfica inicial.
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Figura 21
Boceto de Ciborg Chibchacum
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Nota. Boceto, boligrafo sobre papel. Elaboracion propia (2022).
Boceto de la Composicion Graéfica. Para cada mito se realizaron una serie de bocetos

digitales y/o analogos, para esto se plantearon diversos sistemas de perspectiva, sobre los
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cuales se dibujaron figuras geométricas distribuidas en el espacio bidimensional para bocetar
composiciones. El proceso de dibujo ahond6 en la perspectiva atmosférica, separacion de
planos, balance y priorizacion de los objetos en la composicion, anatomia de los objetos, y la
lectura grafica a partir del volumen de linea y la evasion de tangentes, para generar
ilustraciones de tres dimensiones a partir de la linea 0 mancha. Esto se llevé a cabo en un
cuaderno de bocetos o tableta graficadora y un software de ilustracion (Photoshop).

Figura 22

Boceto de Ciborg Bachué

Nota. Boceto, boligrafo sobre papel. Elaboracion propia (2022).
Seleccion de la Paleta de Colores. La paleta cromatica se compone de colores vivos
y vibrantes para incorporar en las imagenes una atmosfera contemporanea, que integra lo

natural, tecnoldgico y magico. Esto ya que, la representacion grafica de las deidades de
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Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogonico Muisca se ha apoyado en la representacion
del mito y la fantasia a partir del ciborg. Estos colores vibrantes también se aplican en los
elementos relacionados con la creacion del mundo ficcional; mientras que, se puede observar
que los objetos ancestrales muiscas conservan su forma y colorido original, aunque siendo
integrados por la afeccion de los colores atmosféricos de la composicién general.

Figura 23

Paleta de colores de Ciborg Bachué

Nota. Proceso de pintura digital. Elaboracion propia (2022).

Aplicacion del Pigmento Digital. La mancha inicial le otorga un sentido animico a
la ilustracion, por esto el colorido de cada pieza cambia en relacion con el significado del
relato que esta detras de cada uno de estos mitos; por lo tanto, la paleta de colores se plantea
después de la creacién del boceto de la pieza. Esta posee un unico color preponderante, que

hace las veces de valor atmosfeérico inicial; seguidamente, se crea una mancha de diversos
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colores que se va mezclando con el color de fondo inicial en concordancia con el boceto
previamente planteado (técnica pictorica estudiada con el maestro Alejandro Burdisio).
Figura 24

Boceto de Ciborg Nencatacoa

Nota. Proceso de pintura digital. Elaboracién propia (2022).

Hallazgos

La creacion de estas ilustraciones requirié recopilar y analizar diversas fuentes de
informacion, con el fin de lograr unas composiciones que expresen una narrativa asociada a
la cultura muisca y, singularmente con respecto a cada relato mitologico. A nivel gréafico y
creativo se concluyé que la concepcidn creativa de la pintura digital puede llegar a ser tan
similar a la pintura analoga como el autor deseé. Sin embargo, la expresion digital permite
una experimentacion mas inmediata y, a su vez, conservar el resultado anterior. Esto brinda
una posibilidad de creacion muy amplia, por lo que es posible explayarse a nivel técnico y

creativo.
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Crear asociaciones que reflejan pistas en cada tipologia de producto con respecto a
las demas es una forma muy interesante de crear, dado a que se puede ir hilando la trama y
urdimbre (concepto de (Pardo, 1996)), a través de unas puntadas muy especificas. En este
respecto, las narrativas secundarias de las ilustraciones permiten observar tenuemente la
introduccion de los templos 3D vy el desarrollo tecnoldgico ficcional de esta cultura. Por lo
mismo, las ilustraciones se han presentado en un orden especifico:

Primero esta Chibchacum, quien a sus pies tiene dos elementos mecanicos que surgen
de la tierra como el crecimiento de una planta en asociacion al solarpunk. Después, en la
ilustracion de Bachué se puede observar un desarrollo tecnoldégico monumental a nivel
general, lo cual se convierte en una constante de las siguientes ilustraciones. Seguidamente,
en la parte superior izquierda de la ilustracion de Nencatacoa hay una construccion que posee
una serie de engranajes, lo cual simboliza el desarrollo o crecimiento paulatino de los templos
3D. Mientras que, en la ilustracion de Huitaca, se pueden observar incluso vehiculos
voladores, pero nuevamente en asociacion con el solarpunk, ya que en cada caso este
desarrollo tecnoldgico ficcional se ve mimetizado con la naturaleza. Finalmente, en la
ilustracion de Bochica se puede observar el desarrollo final de uno de estos templos.
Numerologia Muisca para la Expansion Narrativa - Modelado 3D y Realidad
Aumentada
Descripcion General

Esta tipologia consta de cuatro templos tridimensionales modelados a partir de los
guarismos del sistema vigesimal muisca, de acuerdo con la Recopilacion, Significacion y
Categorizacion de la Informacion Simbolica y Numerol6gica Muisca. Luego a esta
informacion se le asign6 una jerarquia y finalmente, se implementd una especie de juego

numérico para reflejar este anélisis en la estructura gréafica de los templos.
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Referentes

Con el objetivo de expandir la narrativa del proyecto a nivel simbdlico y metaférico,
se procedio a crear una serie de templos a partir de la informacion recopilada en la Tabla 2,
Fragmento de la tabla de categorizacion de la informacién simbélica muisca, y que se
profundiza en la Recopilacion, Significacion y Categorizacion de la Informacién Simbodlica
y Numerologica Muisca.

Jerarquizacion de los Referentes Tedricos. Para la construccién de los templos se
planted una especie de juego numérico que parte de la jerarquizacion de la informacion
brindada por los tres referentes asociados con el sistema vigesimal muisca, que se
contemplaron en la Tabla 2. Esto se hizo teniendo en cuenta que el sistema vigesimal muisca
descrito por Duquesne es el elemento central a partir del cual se estructuran estos templos,
por lo que, esta fue la fuente con mayor peso simbolico. Escribano posee el segundo rango
en la jerarquizacion de la informacion dado que, su obra literaria alrededor de la cultura
muisca es extensa. Por consiguiente, a cada autor se le asigné un valor numérico asi: José
Domingo Duquesne, 3 puntos; Mariana Escribano, 2 puntos; y finalmente, el Colectivo
Mayaelo, 1 punto. A continuacion, se puede observar una imagen que exhibe el valor de cada

fuente y resume el juego numeérico planteado.
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Figura 25

Caracteristicas del juego numérico y ejemplo con el elemento tierra

Valor de Cada Fuente

Duquesne (D) = 3, Escribano (E) = 2y
Mayaelo (M) = 1

Convenciones

Si una fuente tiene varios colores divide
su puntuacion entre estos.

Si dos nimeros empatan en puntuacion,
pueden cambiar su orden para mejorar
la armonia visual.

Resultado:
1. TAAeHisca=3.5¢c/u
2. Bosa=25

—

Nota. Elaboracion propia (2023).

Despues de asignarle un color a cada simbolo numérico segun la interpretacion que
hizo cada autor, se procedié a ordenar y seleccionar aquellos guarismos que estaban mas
asociados a uno u otro elemento fisico (aire, agua, tierra y fuego) en particular.

Eleccion de los Numeros Muisca Mas Asociados a un Elemento en Especifico.
Para la construccion del templo de la tierra, por ejemplo, se reviso la Tabla 2, Fragmento de
la tabla de categorizacion de la informacién simbolica muisca, para identificar los tres
numeros muisca mas asociados con el elemento tierra (verde). En la Figura 25 se puede
observar un ejemplo en donde cada nimero muisca tiene tres colores en la parte inferior;
Bosa, por ejemplo, posee la siguiente estructura: D (Duquesne) con 3/2 puntos y el color
verde y azul; seguido de E (Escribano) con 0 puntosy el color blanco, cero puntos porque se
busca el color verde y no el blanco; finalmente, M (Mayaelo) con 1 punto y el color verde.

Sumatoria de los Valores Asignados para Cada Numero Muisca. Después de

asignar los valores que cada nimero muisca recibi6 segun el aporte de cada autor, en relacion
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con el elemento tierra, se procedié a realizar una sumatoria, la cual, también se puede
observar en la Figura 25. Asi entonces, los numeros muiscas mas relacionados con el
elemento tierra fueron TAA e Hisca, dada su puntuacién. Este proceso se llevo a cabo para
cada templo, evaluando cada elemento individualmente. A continuacion, se presenta la
puntuacion total para cada uno de ellos.

Figura 26

Sumatoria para cada templo

Muyhica (4) = Mayaelo + Duquesne (Ro y
Am)=1+15=25 ’
Cuhupqua (7) = Escribano = 2

Ubchihica (10) = Escribano = 2

» Bosa (2) = Mayaelo + Duquesne (Azy Ve) =
1+15=25 :
Hisca (5) = Mayaelo + Duguesne (Bl y Ve) + |
Escribano (VeyAz)=1+15+1=35 ;
TAA (6) = Duquesne (Ro y Ve) + Escribano !
=15+2=35 ‘

« ATA (1) = Mayaelo + Duguesne + Escribano |

» MICA (3) = Duquesne + Escribano = 5
* ACA (9) = Duguesne + Escribano =5

Nota. Elaboracion propia (2023).

Reglas de la Sumatoria de los Valores Asignados para Cada Numero Muisca. Se
crearon dos convenciones para resolver dos casos especificos que pueden surgir durante la
sumatoria de los valores asignados para cada simbolo muisca. Estas son: primero, si una
fuente tiene varios colores se divide su puntuacion entre estos; y segundo, si dos nimeros
empatan en puntuacion, pueden cambiar su orden para mejorar la armonia visual. Esto se
puede observar en las convenciones de la Figura 25. Una vez clara la metodologia que guiaria

el proceso, se procedio a llevar estos resultados a un entorno tridimensional.
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Inspiracion en el Guion llustrado. Con el objetivo de expandir la narrativa de
Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogdnico Muisca, a nivel simbdlico y metaférico, esta
tipologia de producto se soportd en el Guion llustrado. Estos templos son uno de los
resultados principales derivados debido al cambio histérico ficcional, los cuales surgen como
resultado de las exigencias realizadas por las deidades muiscas una vez han sido ciborgs.
Proceso de Creacion de los Templos 3D

Después de realizar diversos experimentos en el cuaderno y Blender, finalmente se
logré conectar la iconografia bidimensional con la arquitectura de esta cultura desde una
perspectiva futurista (solarpunk); esto a través del sistema vigesimal muisca. A continuacion,
se puede observar una de las paginas boceteadas durante el proceso de experimentacion.
Figura 27

Boceto de la numerologia extruida en el eje Z

Nota. Boceto, boligrafo sobre papel. Elaboracion propia (2022).
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Una vez completa la serie de bocetos en torno a la numerologia muisca, se procedio
a modelar estos guarismos en tres dimensiones.

Modelado de la Numerologia Muisca. Se continu6 trabajando con la numerologia
muisca a partir de Blender, por lo que a cada guarismo muisca se le realiz6 un screw (rotacion)
sobre si mismo en los ejes X e Y. El resultado se utiliz6 como macroestructuras modulares
que permitieron componer otras estructuras. Al tener la opcion de realizar un screw en dos
ejes para cada figura, se pudo elegir el resultado grafico mas interesante o singular. Incluso
fue viable utilizar ambas formas, siempre y cuando se respetara el orden espacial categorico
resultante del juego numérico. También se corrigieron las superposiciones de las formas
geomeétricas generadas por cada screw. En la siguiente figura, se muestran algunos de estos
objetos numeéricos tras el proceso de limpieza.

Figura 28

Rotacion de los simbolos muisca en los ejes del plano cartesiano

Eleccion y Limpieza de la Informacion

HISCA screw en el eje Y

BOSA screw en el eje Y

Nota. Boceto hecho en Blender. Elaboracion propia (2022).
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Una vez limpias estas estructuras digitales se procedio a ubicar una encima de la otra,
en relacion con el resultado del juego numérico. Esto descrito en las Figuras 25 y 26.

Configuracion Visual de la Jerarquizacion Tridimensional. La jerarquizacion de
la informacion se entiende a nivel visual, gracias a que cada figura tridimensional se ubica
en el tope, medio o base de la estructura. En consecuencia, el objeto en la cima del templo
tiene una mayor jerarquia al obtener la mayor puntuacion, la que disminuye segun su cercania
con la base. En el templo de la tierra, por ejemplo, TAA e HISCA estan en la parte superior
y medio respectivamente y, finalmente BOSA, en la parte inferior. Este proceso se realiz6
para cada elemento fisico del Abos y La Semilla. A continuacién, se puede observar un
ejemplo de esta parte del proceso.
Figura 29

Jerarquizacion de los objetos tridimensionales para el elemento tierra

Composicion

=
3
o
-
©
=
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-

Nota. Templo de la tierra en proceso, Blender. Elaboracion propia (2022).
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Después de que las formas se ordenaron segun la jerarquizacion, se decidi6

estéticamente el tamafio de cada objeto y el uso de la version resultante de la rotacion en el

eje X e Y, o de ambas formas, segun fue necesario. A continuacion, se presenta una imagen

para observar el macroproceso de los templos tridimensionales.

Figura 30

Proceso de creacion de los templos ficcionales

Abos (muisca) y La
Semilla (kogui)

Métodos Indigenas

Elementos
Simbélicos

Identificar y recopilar
simbolos muisca

|dentificar los
referentes tedricos
relacionados con los
simbolos

Referentes Tedricos

Elegir comiente de
ficcion futuristica
(solarpunk)

Nota. Elaboracion propia (2023).

Relacionar el
Abos y La Semilla

Recopilar informacién
de referentes en
relacion con la
numerologia muisca

Guion ilustrado
para la expansion
narrativa

Asignar un calor para
¢/ elemento que
compone el Abos y
La Semilla

Asociar ¢ /
interpretacion de
los referentes frente
a cada simbolo

Creacion del juego
numérico

Eleccion de simbolos Sumatoria de los
numéricos mas valores asignados Reglas del juego

asociados con ¢/ para ¢/ nimero numérico muisca
elemento muisca

Proceso de
creacién de los
templos indigena
futuristicos

Limpiezay
Bocetacion y jerarquizacion Proceso de

experimentacion visual de la modelado 3D
informacion

Después de visualizar el proceso de creacion de los templos muisca solarpunk, se

presenta un primer resultado, para luego continuar con la explicacion de los detalles finales

del proceso de modelado.
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Figura 31

Templo del fuego

Nota. Modelado 3D hecho en Blender. Elaboracion propia (2023).

Detalles para la Finalizacion del Proceso Tridimensional. Después de definir la
composicion espacial de la estructura base, se modelaron unos discos horizontales
adicionales para completar la imagen. Esto se debe a que, de acuerdo con Manuel Izquierdo,
los cercados, casas, palacios y templos poseian esta forma circular (citado por Catedra de la
Memoria Mhuysga, 2015). Esto se repite en el filme animado Tundama (2020),
especificamente con el templo del sol (ficcional). Asimismo, ocurre con Novamundi (2021),

concretamente en la arquitectura y distribucion poblacional de los cacicazgos.
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Figura 32

Templo del aire

Nota. Modelado 3D hecho en Blender. Elaboracion propia (2023).

Los cuatro discos verticales que orbitan alrededor de la torre evocan el Abos y La
Semilla, representando asi un microcosmos. La estructura base se considera el niucleo del
cosmos, mientras que los discos giratorios que se desplazan a la izquierda simbolizan los

puntos cardinales.
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Figura 33

Templo del agua

Nota. Modelado 3D hecho en Blender. Elaboracion propia (2023).

Para finalizar se agregaron luces, efectos visuales y texturas asociadas con el
elemento representado y, finalmente, se anim6 cada templo a modo de loop. Cada estructura

mantiene el concepto del equilibrio, el cual es fundamental en el pensamiento muisca.
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Figura 34

Templo de la tierra

Nota. Modelado 3D hecho en Blender. Elaboracion propia (2023).

Realidad Aumentada

Una vez finalizados los templos, se optd por crear una experiencia de realidad
aumentada (RA) que permitié proyectar cada templo a través de un smartphone. Esto
utilizando cuatro marcadores de RA disefiados segun el simbolo més representativo de cada
elemento y que corona cada templo; ademas, en el fondo de estos se visualiza parte de las
mascaras ciborg (Figura 46). Esto se logré con Unity, un motor de videojuego

multiplataforma e importando los modelos desde Blender.
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Figura 35

Marcadores de realidad aumentada

@ Yé

MUYHICA

CUHUPQUA

Nota. Disefio de marcadores. Elaboracion propia (2023).

El disefio de los marcadores de RA considero la evaluacion de calidad de Vuforia,

una plataforma de desarrollo de aplicaciones multiplataforma, que otorga un maximo de

cinco estrellas basado en el contraste y puntos de referencia reconocibles.

Figura 36

NuUmero de estrellas de los marcadores en Vuforia

MUYHICA-AIRE_v3 Image
O [El CUHUPQUA-FUEGO_v3 Image
0 ATA-AGUA_v3 Image

Active

Active

Active

Active

Date Modified

Jan 16, 2024 10:35

Jan 16, 2024 10:35

Jan 16, 2024 10:34

Jan 16, 2024 10:33

Nota. Marcadores en el sitio web de Vuforia. Elaboracion propia (2024).
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Finalmente, se realizaron algunos cambios en las texturas de los templos para que
fueran compatibles con Unity. A continuacidn, se muestra una captura de la proyeccion de
cada templo utilizando los marcadores de realidad aumentada.

Figura 37

Templos proyectados con realidad aumentada

Nota. Realidad aumentada. Elaboracién propia (2023).

Hallazgos

Durante la asignatura Seminario de Contexto Il de la Maestria en Artes Digitales, se
logré concretar un método a partir del cual categorizar y jerarquizar la informacion analizada,
que surgié de la iteracion de bocetos arquitectonicos alimentados por la iconografia muisca
y busqueda de una estética solarpunk. Este método evoluciond hacia una estandarizacion y
finalmente en un juego numérico, de modo que las fuentes documentales mencionadas
influyeron en la composicion digital, afectando la imagen resultante. Estos referentes
actuaron como la génesis de la composicién grafica de la expresion creativa, abriendo nuevas

posibilidades de formalizacidn que, como autor, no habia contemplado previamente.
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El Cosmos a Partir del Cddigo - Programacion Creativa, Arduino e Impresiéon 3D
Descripcion General

Esta tipologia se basa en dos aplicaciones construidas a partir de Processing en
comunicacion con Arduino, en las que se visualiza a nivel macro una asociacion bilateral
entre el Abos de orden Qusmhuy, que enfatiza la oscuridad y la nada, con el Método de la
Semilla, este ultimo relacionado con la adicidbn. Como resultado, se representa
simbdlicamente la dualidad cosmogonica a partir del concepto del todo y la nada, a través de
la interconexion de ambos métodos indigenas de origen Chibcha.

Adicionalmente, estas piezas también poseen una interfaz fisica, dos controles
electrénicos que permiten la comunicacién y manipulacion de las aplicaciones. Estos mandos
estan inspirados en un volante de huso muisca. De acuerdo con Acevedo Bonilla et al. (2018)
el tejido de esta cultura estd asociado con la resignificacién de la mitologia en el mundo
contemporaneo. A su vez, el disefio geométrico muisca elegido para estos instrumentos esta
asociado con los puntos cardinales y, por ende, con el Abos y La Semilla.

Referentes

Esta tipologia evoca simbdlicamente una vision panoramica del trasfondo
cosmogonico, que se profundiza en la Asociacion del Abos Muisca en Relacion con el
Método de la Semilla de la Sierra Nevada. En cada programa se presentan cuatro circulos
concéntricos ubicados en cada esquina de la imagen, representando los puntos cardinales.
Los objetos circulares tienen los Colores Asignados en Relacion con los Elementos de Ambos
Metodos Indigena. Estos objetos son una representacion simbolica de Los Templos
Modelados en 3D vy, por ende, cada uno tiene cuatro particulas orbitandolo, evocando el
equilibrio muisca, una base de su pensamiento (tema abordado en los Detalles Para la

Finalizacion del Proceso Tridimensional).
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Los programas Tecno-Qusmhuy y Tecno-Tchunsua permiten poner en trayectoria
algunas particulas adicionales que se desplazan desde cada esquina en espiral hacia la
izquierda. Este movimiento se alinea con la direccion de movimiento de su universo, segun
lo planteado en el Abos y La Semilla. Las particulas tienen el mismo color que los elementos
ubicados en las esquinas y pueden activarse de manera individual o en conjunto. Estas viajan
hacia el centro con el fin de enfatizar el concepto de adicion, convergiendo en un mismo
lugar, en donde se desvanecen. Esto altimo, ya que, de acuerdo con el Abos de orden
Qusmhuy, en este lugar (centro) esta “el tiempo del ZHA, del no tiempo, la oscuridad, el vacio
y la nada” (Cristancho Moreno, et al., 2015, p. 52). Finalmente, cabe aclarar que, aunque
ambas aplicaciones poseen algunos elementos semejantes, en adelante, se mencionan las
diferencias entre unay la otra.

Figura 38

Programas en reposo - Tecno-Qusmhuy y Tecno-Tchunsua

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Aplicacion Uno Tecno-Qusmhuy. En el caso de la aplicacion uno, Tecno-Qusmhuy,
en el medio de la imagen también se generan unas ondas de manera automatica e
indefinidamente y, ya que, el Qusmhuy representa el templo ceremonial del agua, su
desplazamiento constante se puede asociar a este elemento. A su vez, estas ondas son una

representacion de la luna, la cual es el elemento fundamental del Abos de orden Qusmhuy.
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En este respecto, la simbologia de la luna se realizd en concordancia con la escultura La
Siembra de las Hycas (Colectivo Mayaelo, 2018), la cual se representa en uno de los
monoliticos, especificamente en Quihicha Ata (niUmero 11).

Figura 39

llustracion explicativa de la Siembra de las Hycas
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Nota. llustracion digital (Colectivo Mayaelo, 2018).

En este programa la poblacion muisca es representada por unas particulas romboides
(doble diamante) que recorren de manera oculta este espacio digital. Esta forma esta
relacionada con la ya mencionada rana, la cual, segun el simbolismo muisca se encuentra
junto a casas, realizando ofrecimientos, migrando (Bohérquez Caldera, 2008). Es decir,
generalmente se asocia con actos y costumbres humanas, por ende, son simbdlicamente su

representacion. Este autor también menciona que, dado que los muiscas desarrollaron un
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concepto del origen acorde con su medio geografico natural, este anfibio representa la
encarnacion de su alma, siendo esencial en el marco de la cosmogénesis. A continuacion, se
presentan algunas representaciones chibchas de este batracio.

Figura 40

Particulas con forma de rombo

Nota. El jeroglifico Chibcha. Transformacion del simbolo de la rana (Triana, 1924, citado
por Arglello Garcia, 2001).

Aves del Chiminigagua. Este programa se asocia con el Guion llustrado: Un Mensaje
Cosmico, ya que simbdlicamente referencia a la poblacién muisca siendo atormentada por el
conflicto entre dos mundos con intereses particulares, y como contintia su curso histérico. El
programa permite activar una serie de pulsaciones, originadas por la representacion de un
ave mensajera del Chiminigagua, evocando asi el esparcimiento de su advertencia. Las
pulsaciones repelen las particulas rana cercanas al origen de estas, causando que se muevan
mas rapido en un frenesi temporal hasta que las pulsaciones cesan. A continuacion, se

muestra un momento del programa cuando se activan las pulsaciones.
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Figura 41

Pulsacion activada en Qusmhuy

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Templos Muisca Animados. Dependiendo de la cercania del ave del Chiminigagua
con respecto a cada esquina en donde se ubican los elementos circulares, se activa la
animacion de uno de los templos tridimensionales (fuego, aire, agua o tierra), esta relacion

se da con el fin de ampliar los vinculos existentes entre cada tipologia de producto.
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Figura 42

Animacion de templo muisca activada

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Simbolos Geométricos Occidentales. Al mismo tiempo que se activan las particulas
que se desplazan en espiral hacia el centro de la imagen, se activa la animacién de las figuras
geométricas occidentales asociadas a cada elemento (tierra, agua, aire o fuego). Esto en
concordancia con lo expuesto en el Guion llustrado, para asi representar el sincretismo entre
ambas culturas. Estas figuras geométricas se pueden encontrar en algunas de las ilustraciones

expuestas en el apartado Mitologia Muisca a Traves del Pigmento Digital - llustracién 2D.

71



Figura 43

Figuras geométricas occidentales activadas

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Sonidos y Efectos Ambientales. Con el fin de generar asociaciones de cada elemento
(tierra, agua, aire o fuego), con respecto a cada color, simbolo y animacién, se procedi6 a
programar un sonido asociado con cada uno por unos segundos en concordancia con lo
sucedido en la pantalla 8. Esto se hizo para aclarar visualmente el significado de los Colores
Asignados en Relacion con los Elementos de Ambos Métodos Indigena. Adicionalmente,
dado que la aplicacion Tecno-Qusmhuy, esta asociada a la luna, también se activa un sonido
ambiental de fondo, la noche rural.

Aplicacion Dos Tecno-Tchunsua. En esta aplicacion se pueden observar una serie

de circulos de color rojo de fondo, para hacer énfasis en el elemento fuego. Ademas, en el

8 Los sonidos fueron solicitados a Juan Esteban Potes Florez quien los disefié a partir de las orientaciones
derivadas de la intencionalidad de la pieza. Los sonidos corresponden a: elementos tierra, agua, aire y fuego;
ambientales noche y dia rurales para ambas aplicaciones.
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medio de la imagen, es posible activar una animacion del simbolo del sol muisca, ya que,
Tchunsua representa el templo ceremonial del sol.
Figura 44

Sol muisca activado

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Simbolos Numéricos Muisca. Una vez se ponen en trayectoria las particulas que se
desplazan desde cada esquina en espiral hacia la izquierda hasta llegar al centro de la imagen.
Simultdneamente, en el centro de la pantalla se activa la animacion de un simbolo numérico
muisca. Esto se alinea con la premisa presentada en el subtitulo Eleccién de los NUmeros
Muisca Méas Asociados a un Elemento en Especifico. Efectivamente, el simbolo que se anima
es aquel que corona cada templo tridimensional. Es decir, aquel que muestra una conexion

mas fuerte con un elemento especifico (tierra, agua, aire o fuego).
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Figura 45

Simbolos numéricos muisca activados

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Méscaras Ciborg. En este caso, se manipula una mira telescopica occidental, la cual
esté relacionada con el tercer parrafo del guion Un Mensaje Cosmico, y especificamente con
el enfrentamiento entre dos mundos. Cuando este objeto occidental se acerca a cada uno de
los elementos circulares ubicados en las esquinas de la imagen (tierra, agua, aire o fuego),
activa la animacién de una de las cuatro mascaras ciborg. Estas mascaras estan
especificamente asociadas a los rostros de cada uno de los personajes expuestos, en el
apartado Mitologia Muisca a Través del Pigmento Digital - llustracién 2D. Estas, a su vez
poseen una apariencia mas robotica que en las ilustraciones mitoldgicas, debido a que, como
se explico en los Hallazgos de este apartado, los fondos de las mismas cuentan una secuencia
de transformacion del entorno de manera paulatina; por lo que, en este caso, estos rostros se

podrian considerar un punto culmen de la metamorfosis ciborg.
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Figura 46

Disefio de las mascaras muisca ciborg

Nota. Pintura digital hecha con tableta graficadora. Elaboracién propia (2023).

Posteriormente, las méascaras se muestran pixeladas en la aplicacion al utilizar un
bucle anidado (cddigo) para lograr una expresion grafica asociada al medio digital. Estas
estan inspiradas en esculturas y ceramicas muisca, robots y ciborgs de medios digitales y
analogos; ademas, cada una esta vinculada a un templo especifico mediante cada elemento

fisico y color. A continuacion, se pueden observar las imagenes inspiracionales.
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Tabla 3

Imagenes inspiracionales de las mascaras muisca

Mascara Diseflada

Referencia

Agrupacion
Tchyminigagua

Lanula
creciente y
lGnula
menguante

Titulo Disefio Titulo Imagen
Ciborg Escultura
Chibchacum muisca
(verde)

Mechanical
eyeball (2022)
de anubis-
dabao
Geisha robdtica
de Ghost in the
Shell del 2017
Ciborg Disfraz teatral /
Huitaca circense (2015)
(amarillo) de la
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Ciborg
Nencatacoa
(rojo)

Cabeza de
robot (2021) de
roman4o

Nencatacoa
(2017) de
JEMA

Cabeza de
ciborg de
Carlos Quiros

Ciborg
Bachué (azul)

Mechanical
skull  (2017)
de Romy
Adzan Ramlee

Escultura
muisca

Disfraz teatral /
circense (2015)
de la
Agrupacion

Tchyminigagua
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Woman or
female cyborg
in  cyberspace
(s.f) de
SappawatS

Ghost in the
Shell del 2017

Nota. Elaboracion propia (2023) a partir de diferentes fuentes.

A continuacion, se puede observar la activacion de cada una de estas méascaras, segun
la posicion de la mira telescopica.
Figura 47

Mascaras muiscas activadas

Nota. Programacion creativa con Processing. Elaboracion propia (2023).

Sonidos y Efectos Ambientales. Al igual que en la aplicacion uno (Tecno-Qusmhuy),

se buscd generar asociaciones para cada elemento, con respecto a cada color, simbolo y
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animacién. Para lograr esto, se asociaron y programaron cuatro sonidos que reproducen por
unos segundos el sonido del agua, tierra, aire o fuego, en concordancia con un color
especifico para cada caso. Puesto que, la aplicacion Tecno-Tchunsua esta asociada al sol,
también se activa un sonido ambiental de fondo, el dia rural.

Interfaz Fisica, Inspiracion en Objetos Circulares y Figuras Geométricas
Muisca. Este control electronico permite la manipulacién de la anterior pieza de
programacion creativa, a partir de la comunicacién entre Processing y Arduino. Esta
inspirado en un volante de huso muisca, como una configuracion simbdlica asociada con el
tejido digital que transmite una expresion cultural de la otredad. Esto dado que, segln
Acevedo Bonilla et al. (2018), el tejido muisca es un lenguaje que abarca aspectos
socioeconomicos, culturales y territoriales y que, en el mundo contemporaneo resignifica la
mitologia y otras posibilidades de entender el mundo.

Debido a la singularidad de cada volante de huso, se eligié una distribucion
geométrica muisca asociada con los puntos cardinales. Ademas, se ubicaron cuatro
neodimios con la misma relacion en la tapa del control, y el joystick en el centro como
simbolismo del quinto elemento, resaltando asi la relacién con la distribucion espacial del

Abos y La Semilla. A continuacidn, se presenta la fase inicial de este mando.
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Figura 48

Iméagenes de objetos circulares muisca y bocetos del control
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Nota. llustracion analoga izquierda de elaboracion propia (2022). Imagen del centro de
Alexander von Humboldt (1816). Fotografia superior derecha de elaboracion propia (2022).
lHustracion superior derecha del archivo ICAN (s.f). Imagen inferior derecha del Museo
Nacional de Colombia (ICAN42-V111-3920), (I1zquierdo, 2008).
Proceso de Creacion

Programacion. Para la creacion de EI Cosmos a Partir del Cddigo, se realiz6 un
programa en Java Script, el cual permite visualizar los objetos en pantalla. Este programa
utiliza las bibliotecas digitales Serial y Firmata, lo que permite la comunicacién entre
Processing y Arduino.

Prototipo Digital a Escala. Este modelado digital para impresion 3D a escala
considera cada componente electrénico, calculando su distribucion y tamafio, conexiones, y
ranuras de montaje. Se emplearon neodimios para ajustar la tapa a la base mediante

imantacion. A continuacion, se puede observar el mando listo para la impresion 3D.
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Figura 49

Disefio de la carcasa y componentes electrénicos a escala

User Perspective
(1) Scene Collection | NewBase.Imp

. o 4 b re

Nota. Modelado en Blender. Elaboracion propia (2022).

Impresion 3D y Ensamblaje del Prototipo. Una vez se imprimio la base y tapa del
control, se sold6é cada componente electrénico en una board.

Configuracion de la Interfaz Fisica. De acuerdo con Pardo (1996) la cultura hila en
la urdimbre la trama que le proporciona a la vida humana un argumento. Del mismo modo,
estas puntadas digitales, con tintes de ficcidn, hilan una trama (argumento) sobre estas
herramientas digitales y electrénicas (urdimbre). Especificamente, una expansion narrativa a
nivel metaférico y simbdlico de la cosmovisién muisca, asociada al Abos y La Semilla, en
una metafora de resignificacion de la cosmogonia (trama) a través de la programacion
creativa e implementos electronicos (urdimbre), inspirado en un instrumento hilador de

conocimiento, el volante de huso muisca.
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Figura 50

Control electrénico inspirado en volante de huso muisca

Nota. Arduino e impresion 3D. Elaboracién propia (2023).
Hallazgos

Estas aplicaciones permitieron comprender como crear un mensaje utilizando figuras
simbdlicas, geométricas, recursos visuales y auditivos, para realizar asociaciones entre
diversas piezas que se expresan a través de distintos lenguajes. Esto promovid la transmision
de una narrativa que deja de lado una perspectiva textocéntrica. En cambio, hace uso de la
animacion y el simbolismo como alternativas al relato convencional desde una perspectiva
inclusiva, de acuerdo con el concepto de intermedialidad de Blanco Mourelle (2007).

Se integrd el concepto expansion narrativa de acuerdo con (Miranda-Galbe et al.,
2020), relacionando al puzle o pieza del rompecabezas, en donde cada tipo de producto y sus

evocaciones fueron referenciados, convirtiendo la interfaz digital en el eje central que une
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todas las tipologias. Esta aplicacion integra los elementos fundamentales de ambos métodos
indigenas, utilizando colores y sonidos especificos para cada uno. Ademas, las
composiciones visuales proporcionan pistas sobre la distribucion espacial, color, sonido y
movimiento, acogiendo la intermediacién como medio de consumo.

Este control fue sometido a una prueba de usuario durante la asignatura Disefio de
Interfaces de la Maestria en Artes Digitales del ITM. A nivel general, el control tuvo una
buena recepcién por parte de los invitados Juan David Manco (Doctor en Artes) y Ménica
Molina (estudiante de doctorado en Artes). En la reunion se destac6 que las formas de las
zanjas y la simbologia del mando podian comunicar su relacién con la cultura indigena.
Ademas, se propuso que cada botdn tuviera un sonido diferente relacionado con esta cultura,
lo cual se soluciond con sonidos y efectos ambientales. A continuacion, se presenta el disefio
de la obra a nivel macroestructural y la respectiva distribucion espacial de las piezas
construidas para Universo Ficcional Mitologico y Cosmogonico Muisca.

Universo Ficcional - Instalacion
Descripcion General

De acuerdo con todo lo expuesto hasta este punto, se presenta la configuracion final
de la propuesta de creacion en donde convergen estratégicamente las ilustraciones digitales,
realidad aumentada y programacion creativa. Por consiguiente, esta instalacion se considera
el resultado final de Universo Ficcional Mitolégico y Cosmogénico Muisca. Debido a que
cada pieza construida en cada tipologia de producto ha sido influenciada por el Abos y La
Semilla, la instalacion como tal, también contempla una espacialidad asociada con ambos
métodos indigenas. Por consiguiente, la distribucion espacial de la obra esta dada por series

de cuatro objetos, nimero asociado con los puntos cardinales.
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Proceso de Creacion

En una primera etapa, se llevo a cabo una fase de predisefio del montaje en el espacio,
utilizando bocetos digitales para planificar la distribucion de las piezas en el espacio. A
continuacion, se presenta un primer acercamiento grafico.
Figura 51

Boceto de la distribucion espacial de la obra a nivel macroestructural
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Nota. Boceto digital hecho con tableta graficadora. Elaboracion propia (2023).

Tras evaluar diversas distribuciones espaciales, se planificd la disposicion de la
instalacion teniendo en cuenta el formato estandar de recorrido. Esto implica iniciar el
trayecto desde la pared izquierda, una vez que se ha ingresado al espacio. En la primera pared,
se presenta informacion impresa y/o proyectada que resume el proceso, destacando las

conexiones entre cada tipologia de producto.
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Figura 52

Zoom Out del proceso de creacion

Z0OOM OUT

Nota. Mapa procesual. Elaboracién propia (2023).

En las demaés paredes, hay un fragmento del Guion llustrado: Un Mensaje C6smico,
con frases clave dispuestas de izquierda a derecha, proporcionando una lectura evocadora 'y
sugerente, para promover una progresion fluida en la lectura de la narrativa ficcional. En las
paredes contiguas a aquella donde se presenta el zoom out del proceso de creacion, se
ubicaron las ilustraciones correspondientes a la mitologia muisca, acompafiadas por una
figura geométrica occidental (utilizadas en la aplicacion Tecno-Qusmhuy). En la pared del
frente se ubicaron dos monitores que proyectaron ambas aplicaciones (Tecno-Qusmhuy y
Tecno-Tchunsua), dos computadores portatiles que ejecutaron cada una y dos controles
electronicos que permitieron la interaccion con el programa. Finalmente, en el centro de la
muestra se ubico un cubo compuesto de cuatro marcadores de realidad aumentada, para

proyectar los templos tridimensionales.
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Figura 53

Render de la instalacion

Nota. Modelado 3D hecho en Blender. Elaboracion propia (2023).
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CONCLUSIONES

Se evidencia el cumplimiento de los objetivos planteados y, asimismo, se concretaron
ideas y reflexiones durante este proceso de investigacion-creacion riguroso y estimulante.

El primer objetivo se alcanzé con el establecimiento de una expansién narrativa a
nivel simbdlico y metaforico del cosmos muisca, a partir de la dualidad identificada entre la
cosmogonia indigena de dos culturas de origen chibcha. Esto se dio a partir del concepto del
todo y la nada, a través de la interconexion del Abos (muisca) y La Semilla (Sierra Nevada).
La interpretacion de la informacion de cada elemento fisico de ambos métodos, desde la
mirada singular de dos culturas, permitié entender cada concepto mas ampliamente. Este
cruce influencié cada desarrollo grafico resultante de Universo Ficcional Mitoldgico y
Cosmogodnico Muisca. Esta expresion fue llevada a cabo mediante las aplicaciones Tecno-
Qusmhuy y Tecno-Tchunsua.

Tambien se realizé una expansion narrativa mediante el guion Un Mensaje Cosmico,
una trama ficticia a partir de la influencia de un ser mitologico, generando un universo alterno,
es decir, una ficcion de la ficcion. En este contexto, en las ilustraciones de las divinidades
mitoldgicas, el concepto del ciborg y una mirada de la Sierra Nevada influencio la seleccién
y reinterpretacion de cada deidad muisca; mientras que, en sus narrativas secundarias se
cuenta el desarrollo paulatino de los templos muisca en un contexto solarpunk.

El segundo objetivo, se alcanzo gracias al establecimiento y definicion de los criterios
de seleccién de mitos que representan cada elemento fisico a nivel natural y, en relacion con
el significado de cada elemento segun el Abos y La Semilla, con respecto a cada deidad
muisca. Esto a su vez, requirid realizar una comparacion de la mitologia indigena con
respecto a los relatos griegos asociados al origen, percepcion del arte y paradigmas morales

de la sociedad expresados a partir de su mitologia. Esto permitio obtener la influencia de una
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cultura indigena y otra occidental sobre la mitologia muisca, para asi obtener una expansion
narrativa gracias a una lectura ampliada de cada relato mitoldgico muisca seleccionado. Para
llevar esto a cabo, fue necesario analizar diversas fuentes de informacion historicas,
antropoldgicas y creativas. Finalmente, esto se expreso a través de las ilustraciones digitales.

El tercer objetivo se alcanzé con la reinterpretacion de la cosmogonia muisca,
mediante una perspectiva tridimensional de su numerologia, simbolos asociados
directamente con el calendario muisca. Asimismao, se interpretd la arquitectura de esta cultura
desde el subgénero de ciencia ficcion solarpunk. Esto concluy6 en los templos modelados en
tres dimensiones a partir de un juego numérico, que asocia cada interpretacion de los
referentes tedricos y creativos frente a cada guarismo muisca, mediante los Colores
Asignados en Relacion con los Elementos de Ambos Métodos Indigenas, siendo estos la
génesis de la composicion espacial de la expresion creativa.

Mas alla de los objetivos especificos, el objetivo general se termind de alcanzar al
configurar una instalacion en donde confluye el guion Un Mensaje Cosmico, una
introduccion aliciente que se desenvolvié mediante una expansion simbolica, metaférica y
narrativa del cosmos y la mitologia muisca; un desarrollo gréfico y conceptual que involucra
el movimiento de ciencia ficcion solarpunk y el concepto del ciborg; esto a su vez, atravesado
por el concepto del todo y la nada, que permite la interconexién del Abos y La Semilla.
Adicionalmente, cada tipologia de producto fue influenciada por unos referentes tedricos y
artisticos, para finalmente expresarse a nivel creativo.

Lo anterior se llevd a cabo mediante diversos medios tecnolégicos como la
programacion creativa con Processing, Arduino y el secuenciador MIDI Reaper, para Tecno-
Qusmhuy y Tecno-Tchunsua. La interactividad con estas aplicaciones estd mediada por dos

controladores electrénicos inspirados en un volante de huso muisca, los cuales, fueron
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modelados para impresion 3D mediante Blender. El uso de una tableta graficadora y un pack
de pinceles para Photoshop permitié la creacion de las ilustraciones digitales, las cuales
posteriormente fueron impresas con calidad Fine-Art. Ademas, algunas de estas ilustraciones,
como las méascaras muiscas, se transformaron en formato GIF mediante VSDC. Los templos
tridimensionales, modelados en Blender, fueron dispuestos para el espectador mediante
realidad aumentada (RA), proceso que se llevo a cabo mediante Unity y Vuforia. Todo lo
anterior confluye a nivel fisico y digital a través de un render, en el cual se puede visualizar
la instalacion desde una perspectiva digital y mediante la instalacion en un espacio fisico.

Aunque el Abos y La Semilla influenciaron cada tipologia de producto, el hecho de
crear el Guion llustrado: Un Mensaje Cdsmico, permitié obtener un punto de partida a través
del cual se desarrollo la narrativa ficcional, direccionando cada tipologia de producto por un
camino aledafio; lo que, puede expresarse y expandirse estéticamente, simbdlica y
metaféricamente mediante cada medio tecnoldgico. Adicionalmente, crear asociaciones entre
las diferentes tipologias de producto permite generar una dinamica grafica similar a la de un
puzle, lo que es fundamental para que el espectador pueda entender la narrativa subyacente
en Universo Ficcional Mitoldgico y Cosmogonico Muisca.

El uso de herramientas tecnoldgicas y préacticas artisticas contemporaneas para
reconocer y resignificar las raices indigenas implica una apertura hacia la comprension de las
creencias y conocimientos ancestrales que forman parte del acervo cultural del territorio. Las
convergencias y divergencias culturales amplian la mentalidad y tolerancia frente a aquello
que somos y conocemos Yy, asimismo, frente aquello que somos y desconocemos. Las
practicas artisticas, incluida la investigacidn-creacién, pueden fomentar la comprension de la

cosmovision indigena y promover la empatia hacia la diversidad cultural.
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