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Resumen

Las comunidades indigenas en Colombia se han visto afectadas de
distintas maneras por la vulneracion de sus derechos y su cultura;
actualmente esta situacién sigue latente y el desconocimiento de esta
problematica en especial en los jovenes. Ya que con el auge de las
nuevas tecnologias se difunde por redes sociales mayor medida las
culturas extranjeras

De esta manera Hijos de Bachué se plantea como una
herramienta para generar interés en los jévenes universitarios; con un
producto audiovisual de videos cortos para redes sociales, para
mostrar la importancia y la trascendencia que tiene la identidad
cultural Muisca para los jovenes.

A grandes rasgos, se evidencia que se deben generar
contenidos que acompafien estos productos audiovisuales, para
enriquecer la informacién mostrada, y que permita promover el interés
a los usuarios que consumen el contenido.

En general el reconocimiento de la comunidad Muisca en
Bogota tiene grandes retos, puesto que existen varios factores que no
permiten la visibilizaciéon y el reconocimiento de la comunidad, sin
embargo, encontramos una ventana de oportunidad en los nuevos

medios de comunicaciéon

Palabras clave: palabra 1, palabra 2, palabra 3, palabra 4,
palabra 5
Linea(s) de profundizacion:

Productos audiovisuales.
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Abstract

The indigenous communities in Colombia have been affected in
different ways by the violation of their rights and their culture; currently
this situation is still latent and the lack of knowledge of this problem
especially in young people. Since with the rise of new technologies,
foreign cultures are spread through social networks to a greater

extent.

In this way, Hijos de Bachué is proposed as a tool to generate interest
in university students; with an audiovisual product of short videos for
social networks, to show the importance and transcendence of the

Muisca cultural identity for young people.

Broadly speaking, it is evident that content must be generated to
accompany these audiovisual products, to enrich the information
displayed, and to promote the interest of users who consume the
content.

In general, the recognition of the Muisca community in Bogota has
great challenges, since there are several factors that do not allow the
visibility and recognition of the community, however, we find a

window of opportunity in the new media.
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1. Formulacién del proyecto

1.1 Introduccién

Alo largo de los afios, la ciudad de Bogota ha estado en un acelerado

proceso de urbanizacién y aculturacion por factores socioeconémicos
y organizacionales, con el fin de ser una capital del pais cualificada,
tanto a las nuevas personas que llegan de diversas partes del pais
con el fin de buscar un sustento econémico, como para los que ya
habitan en ella.

Sin embargo, no se ha tenido en cuenta a las culturas
indigenas, que han estado desde antes de la fundacion de la ciudad,
y ahora no cuentan con las garantias suficientes para poder tener un
territorio digno. Hay que sefialar que, en los nuevos procesos
urbanisticos y organizacionales, tanto el Gobierno como el Distrito, no
priorizan la conservacién de su patrimonio cultural.

Cabe resaltar que las comunidades indigenas son minorias
dentro de un pais subdesarrollado que de por si tiene diferentes
conflictos en los que siempre esta en disputa la necesidad y los
derechos de las personas, y que a partir de esto se puede agudizar
mas la problematica y desigualdad por considerar la identidad cultural
como una problemética o necesidad menor frente a otros ambitos. En
el censo de la poblacion del 2005 el Departamento Administrativo

Nacional de Estadistica(DANE) menciona lo siguiente al respecto

En Bogota el censo mostré que hay 15.032 habitantes que

corresponden a poblacién indigena. En el afio 2011 habia
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aproximadamente 69.091 personas identificadas como

indigenas en Bogota(DANE,2005).

Ademas, por factores como la globalizacién, la discriminacion
hacia las minorias étnicas y la falta de difusion de la memoria histdrica
y cultural de las comunidades indigenas a la poblacion, en especial a
la poblacion joven que es una pieza fundamental en el desarrollo
socioecondmico y cultural tanto de la capital como del pais. Frente a
lo expuesto se resalta tener en cuenta la necesidad de fortalecer y
expandir los canales de comunicacion de estos procesos de
reconocimiento cultural a partir de dinamicas que tomen como
herramientas a las nuevas tecnologias y al gran impacto del internet
para que de esta forma se genere mas interés en los jovenes sobre
la trascendencia sociocultural y ancestral de las comunidades
indigenas.

Con ello queda en evidencia que es un gran reto difundir y
generar esa transmision de generacion en generacion ademas es
necesario enfatizar en que al haber recortes de presupuesto para la
disposicion de recursos a las comunidades para la creacion de
productos audiovisuales se hace mas dificil la divulgacion de estos
espacios y encuentros; como lo menciona Laura Triana a
continuacion:

El cambio de Gobierno distrital en 2016 conlleva un recorte

presupuestal del proyecto audiovisual, lo cual motivé que las

mujeres indigenas buscaran estrategias para la continuacion

de sus proyectos audiovisuales de manera independiente y

realizar cambios que guiaron la transformaciéon de sus



27

procesos organizativos (Triana, 2021, p.112).

El trasfondo espiritual y cultural que representa la comunidad
Muisca en Bogota es un factor primordial tanto para la reconexion con
nuestros antepasados como para recalcar la necesidad de anteponer
la proteccién del medioambiente. Dicha comunidad cuenta con
diversas iniciativas, tales como el centro de sanacion y huertas tanto
para consumo medicinal como para consumo propio, entre otras
iniciativas que se van a abordar con mas precisién mas adelante, y
gue sirven para fomentar el conocimiento en la poblacién en general.

Por esta razén, a través del Disefio Digital y Multimedia como
estrategia para fortificar los canales de comunicacion se plantea el
uso de contenidos transmediales centrados en la conexion de redes
sociales y medios de difusién, con el fin de atraer nuevos publicos y
seguir robusteciendo y generando alianzas entre colectivos
audiovisuales, ademas de incentivar a los jovenes a crear productos
audiovisuales y que de esta manera se puedan gestionar mas
espacios socioculturales y artisticos relacionados con la identidad

cultural muisca.

1.2 Justificacion

Es importante potenciar el interés de los jovenes por conocer acerca
de la cultura e identidad de la comunidad Muisca, fomentar la

curiosidad por conocer la historia indigena, y construir conceptos mas
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cercanos a lo que son los Muiscas en la actualidad, conocer las
dificultades por las que los muiscas atraviesan por mantener su
cultura e identidad, fomenta un pensamiento critico, reflexivo e
informado, despertando el interés por las raices indigenas y su
participacion en la evolucion cultural (Lépez et al., 2016).

Los jévenes actualmente tienen como una de las principales
fuentes de informacion el internet segun un estudio de Kantar IBOPE
Media del 2018 mostré cuales son los medios mas consumidos por
los colombianos, el estudio revel6 que para los universitarios, técnicos
y posgrados el internet se convierte en el segundo medio mas
consumido con mas del 90% de penetracion.

Al pensar en potenciar el interés en los jévenes de Bogota por
conocer sobre la comunidad Muisca, se deben tener en cuenta esos
factores esenciales que nos permiten abordar el tema de la manera
mas acertada y eficaz posible, es innegable el cambio que las TIC han
generado en la manera que el ser humano se informa y se comunica,
es por esta razén que surge este proyecto que busca difundir en los
jévenes bogotanos la importancia de preservar y reconocer la
cultura, e identidad de la comunidad Muisca, dar relevancia a
reconocer la historia de esta comunidad vy visibilizar su lucha por
mantener vivas sus creencias, su historia y costumbres, visibilizar que
estan en un constante trabajo por mantener viva su identidad, su
memoria comun, su cultura, sus historias del pasado y aportar en la
busqueda de significados sociales que unan su comunidad (Lopez,
,2005, p. 17).
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Conocer parte de su cultura, tradiciones, historias e identidad,
fomenta el reconocimiento de sus derechos y la valoracién del aporte
cultural que han tenido para el pais; se debe resaltar que la
comunidad Muisca ha atravesado por diferentes cambios sociales y
culturales que les ha permitido sobrevivir a lo largo del tiempo, por
eso es importante empezar aclarar el concepto que muchos tienen de
lo que es ser un indigena Muisca, muchos conceptos actuales son
sumamente colonizados, Lopez(2005) plantea que la opinion publica
se ha formado con los discurso de lo ex6tico y de la caracterizacion
de la etnologia durante parte del siglo xx, han utilizado la diferencia
de la apariencia y de la forma de vestir para caracterizar a los
indigenas, pero la realidad va més alla de todo esto y hoy en dia los
Muisca se encuentran en una dilema con la representacion que se
tiene de ellos y su vida cotidiana en los resguardos, estas son razones
por las cuales se plantea dar a conocer la verdad de esta comunidad,
su cultura, sus tradiciones y como el paso de los afios a transformado
estas comunidades, pero como también estas luchan por mantener

vivas sus historias y respetar sus raices.

1.3 Definicion del problema

Partiendo de causas como el rechazo por la identidad indigena en
Colombia, es importante hacer un diagnostico del por qué, los jévenes
colombianos en general tienen una percepcion tergiversada o incluso

nula sobre las raices culturales colombianas; las motivaciones en este
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proyecto, son darle voz a la comunidad Muisca ubicada en la ciudad
de Bogota que a diferencia de otras comunidades indigenas del pais,
ha sufrido de manera significativa el fendbmeno invasivo de la
urbanizacion del territorio, histéricamente han habitado el territorio de
Bogotd, especificamente en la localidad de suba, nombrado por la
cultura Muisca como Bacata (campo para sembrar) como ciudadanos
y estudiantes de la ciudad de Bogota se interesa fomentar el
reconocimiento de la cultura y comunidad Muisca en los jovenes
bogotanos con el fin de aportar a la reivindicacion de los derechos de
la comunidad. Es por ello necesario plantear la pregunta ¢Como
desde el Disefo Digital y Multimedia se puede difundir la importancia
de la preservacion de la identidad y cultura de la comunidad Muisca a
los jévenes en Bogota?

Entre las causas de la falta de reconocimiento de la poblacion
joven de Bogota respecto a la cultura Muisca, se clasifican 3
categorias: causas sociales, politicas y comunicativas, dentro de las
causas sociales se evidencia un largo proceso histérico
remontandonos a la época colonial de la conquista en el siglo XV
desde que no solo se impuso la educacion, lenguaje y religion propia
de los espafioles. Segun Zambrano (2017): Si hacemos una
retrospectiva en nuestra historia, desde las primeras civilizaciones
asentadas, encontramos manifestaciones culturales de los pueblos
Precolombinos (Muisca, en la creacion de ceramicas y Quimbaya en
la orfebreria), cuya identidad fue alterada, saqueada y reemplazada
por las costumbres traidas desde Europa por los colonizadores, a

través del largo proceso de mestizaje que cred consigo nuevas
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culturas, como los criollos, Wayuu, entre otros, que se fortalecieron
con la independencia, y las cuales hoy en dia se mantienen, pero no
con la importancia que merecen. (p.)

Debido a las alteraciones que produce la conquista espafiola,
se desencadena una causa secundaria que hace parte del retroceso
de construir la identidad de los ciudadanos, hablamos del concepto
errado que tienen la mayoria de colombianos respecto al significado
de ser indigena. Con respecto al aumento exagerado de la
discriminacioén, Niviayo (2020) expone lo siguiente, frente a un caso
de discriminacion de ideales religiosos por parte de una profesora
hacia su sobrina:

Una vez puso a sus alumnos a que escribieran y hablaran

sobre el origen del ser humano y mi sobrina llevé nuestra

historia, que provenimos de la madre Bachué. La profesora
se enojo, se quejo, e hizo perder la materia a mi sobrina. La
docente nos alegd que la verdad era el Génesis de la Bibliay
nos exigié a nosotros los adultos que no le ensefiaremos

“errores” a la nifia. Y uno se pregunta jPor Dios! ; Este es el

mundo en el que estamos viviendo aun? (p.)

En la segunda categoria encontramos el factor politico del
pais qué a lo largo de la historia, ha invisibilizado los derechos de las
comunidades indigenas por intereses que generan conflicto con las
costumbres y formas de organizacion, politica, social y econémica de
dichas comunidades. FIGUEROA, M.y R SAN MIGUEL (como se
citd en PARALES, 2004) plantea que de alguna manera el pasado

histérico no se pudo reconstruir como relato funcional, esto es, para
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servir a la formacion constructiva del ser colombiano, entre otras
razones, porque lo cultural no encontrd expresion politica; el mestizaje
se convirtié en un referente simbélico segregado socialmente.

Por otro lado, estan los intentos fallidos por reivindicar la
cultura indigena a través de politicas que las protejan. El Fondo de
las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, s.f) afirma que: El
Estado no valora suficientemente el patrimonio cultural, linguistico y
de intuiciones tradicionales de los pueblos indigenas, particularmente
los referidos a las practicas médicas, y no ejecuta programas para
gue se respete su espiritualidad, creencias, ritos y lugares sagrados,
lo cual repercute en los jévenes, que no ven su sociedad como
valorable. (p,88)

De lo anterior se concluye que la historia social y politica del
pais genera un gran reto respecto al reconocimiento de las
comunidades indigenas y su ancestralidad dentro del territorio
colombiano, particularmente de la cultura Muisca asentada dentro de
la ciudad de Bogota; la tercera categoria dentro del arbol de
problemas y causas es la comunicacion, pues es evidente la falta de
contenidos culturales que puedan aportar ser significativos para
contribucién del reconocimiento cultural del pais, pues los jévenes
estan expuestos a todo tipo de contenido extranjero que no permite
visibilizar y reconocer nuestra propia cultura, y con ello el vacio de
identidad. Segun Mesquita Romero, (2022) Las herramientas digitales
permiten un acercamiento a nuevos escenarios, el aprecio y
desarrollo de la estética resultan del contacto directo de la expresion

artistica, muchas veces los productos de consumo son creados por
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grupos ajenos a su cultura, lo cual no es negativo, pero, por otro lado,
es vital tener un conocimiento profundo de la realidad de los contextos
cercanos y desarrollar un sentido critico hacia el acercamiento a
productos culturales. (p,)

De lo anterior podemos concluir que al igual que el autor, se
esté de acuerdo en que se debe fomentar en los jévenes una reflexion
critica y profunda sobre sus entornos cercanos, con el fin de generar

un mayor conocimiento de las realidades de su entorno.
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Figura 1

Arbol de problemas

Politica

Nota. La figura muestra el arbol de problemas, las causas y
consecuencias del desconocimiento de la cultura Muisca por parte de
los jévenes en Bogota. Fuente: Elaboracion propia



35

1.4 Hipdtesis de la investigacion

En los siguientes apartados se encuentran las diferentes hipotesis de

investigacién que se plantean para este proyecto

1.4.1 Hipotesis explicativa

La falta de difusion de la importancia de la identidad cultural Muisca
en los jévenes bogotanos, ocasiona un desinterés por las

probleméticas y conservacion de esta comunidad.

1.4.1 Hipébtesis propositiva

Con la creacion de un producto digital dirigido a los jévenes
bogotanos, se puede propiciar el interés por la cultura de la
comunidad Muisca y promover su reconocimiento en el territorio

capitalino.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo general

Potenciar el interés por la cultura e identidad de la comunidad Muisca
en los jovenes bogotanos, a partir de un producto audiovisual que

permita reconocer elementos importantes de su cultura.
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1.5.2 Objetivos especificos

e Reconocer los factores que mas afectan la visibilizacién del
Cabildo Muisca de Suba.

e Caracterizar al usuario a partir de la informacion recopilada.

e |dentificar la mejor estrategia para visibilizar a la comunidad
Muisca.

e Divulgar las historias y relatos de la cultura Muisca,
socializando los avances de los contenidos con el Cabildo,
con el fin de garantizar que el contenido sea cercano a la

perspectiva de la comunidad.

1.6 Planteamiento metodoldgico

El enfoque de este proyecto se hace desde el método cualitativo, ya
gue se pretende, el reconocimiento de la cultura e identidad Muisca,
de los aportes que han hecho al patrimonio cultural; por lo que se
implementan entrevistas, encuestas y actividades de observacién que
permitan generar recopilacion de datos y correspondientemente su
andlisis.

"La arquitectura de informacion (Al) y el disefio de la
interaccioén (IxD) trabajan en conjunto en las etapas de requerimientos
y disefio, formando parte de un enfoque llamado Disefio de
Experiencia de Usuario (UXD).” (Ronda, 2013, Parr. 2).

A partir de las posibles técnicas que se pueden implementar

como esta lo permite, se decide aplicar la metodologia de disefio de
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experiencia de usuario, esta divide por etapas el proyecto para su
desarrollo, lo que permite que se evallen los avances de cada fase y
se orienten mas a las necesidades del usuario para brindar un
producto que ofrezca la mayor satisfaccion al consumidor; también
complementamos la metodologia con Design Thinking, que nos
brinda herramientas efectivas para identificar cada necesidad, o
problema que se vaya presentando a lo largo de cada etapa del
proyecto.

las fases de la metodologia en disefio de experiencia de
usuario se dividen en investigacion, organizacion, disefio y prueba,
respectivamente para la primera fase de hace uso de herramientas
de Design Thinking como el método Delphi que a su vez de divide en
4 fases, definicion de objetivos, seleccién de expertos, elaboracion y
lanzamiento de cuestionario y explotacion de resultados, de lo anterior
se concibe la primer fase de investigacion que nos permite recopilar
informacion importante que nos permita reunir los resultados y pasar
a la segunda fase, en donde se organiza la informacion y se
esquematiza las diferentes posibilidades, luego para tercer fase de
disefio, se emplean las herramientas lluvia de ideas y moodboard que
nos permitan darle forma y enfoques diferentes a las propuestas de
disefio a desarrollar; es importante tener en cuenta que en cada una
de las fases del planteamiento metodolégico se emplea la
herramienta Start, Stop, Continue que nos permitira realizar una
retroalimentacion de cada fase con el fin de analizar cuales son las
deficiencias, oportunidades de mejora y puntos positivos de cada

etapa.
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Los enfoques de las etapas de creacion en el método
cualitativo por definicién son iterativos, en este caso, se emplea la
herramienta de start, stop and continue, propia del Design Thinking
gue nos permite generar un proceso de retroalimentacion de cada
fase del proyecto.

Es importante tener en cuenta que se aplican las
herramientas que permitan recopilar informacion cualitativa tanto de
los expertos, como del grupo objetivo. Pues se debe recopilar
informacion tanto de las fuentes fiables, como de la percepcion que
tienen los jévenes frente al proyecto, desde un punto de vista
contextual y por supuesto la percepcidon que se genera frente al
producto que se plantea, en ese sentido, es importante generar al
menos 2 sesiones con cada grupo que permitan al proyecto, obtener
informacion valiosa para la toma de decisiones y generar una
experiencia de usuario efectiva; las herramientas clave en este
proceso son en un inicio, las entrevistas cualitativas que se disefian
exclusivamente para cada grupo, luego, para la fase final de testeo
de producto se aplica la herramienta test de usuario que nos permite

recopilar datos con el fin de ajustar y mejorar el producto digital.



Figura 2

Metodologia Disefio de experiencia de Usuario
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Nota: la figura muestra la metodologia disefio de experiencia de
usuario que se implementa en el proyecto. Fuente: Modificado de
Ronda, L. (2013)
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1.7 Alcances y limitaciones

En cuanto al alcance de este proyecto se define el publico al que va
dirigido, jovenes bogotanos universitarios en el rango de edad de 18
a 24 afios, pertenecientes a los estratos 2 y 3.

Este proyecto es comunicativo e informativo, por lo que se
muestra informacién obtenida a través de indagacion en documentos,
tesis, libros, articulos, entrevistas a expertos entre otros y se enfoca
Unicamente en la comunidad Muisca del Cabildo de Suba, por lo cual
la informacién que se expone en el producto debe estar corroborada
y aprobada por los integrantes de dicha comunidad, para evitar
tergiversar la percepcion de la misma.

Debido al corto tiempo que se tiene para la produccién del
producto digital, se debe tener muy bien estructurada la investigacion,
esto con el fin de no hacer grandes cambios que afecten el
cronograma de desarrollo y estudio (andlisis y percepcion de la
poblacion objetivo).

Con este proyecto, aunque se busca difundir lo que es ser un
indigena Muisca y dar a conocer sobre su cultura e identidad y la
importancia de estas, no se busca desinformar o contradecir
conceptos ya establecidos, se describirdn y expondran estos temas
desde la comunicacion y el disefio, no desde las diferentes ciencias
gue pueden investigar y tratar estos temas como lo podria ser la
etnologia, sociologia o arqueologia entre otras.
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2. Base tedrica del proyecto

2.1 Marco referencial

En los siguientes apartados estan los elementos teéricos que abordan
desde distintos ambitos la problematica.

2.1.1 Antecedentes

Segun Fernandez (2021) las comunidades indigenas han sido una
base fundamental con respecto a los primeros sistemas que se basan
sociocultural y econdmicamente en su relacion con la tierra,
fundamentalmente la comunidad Muisca, cuya economia se basaba
principalmente en lo agricola. Ademas, esta comunidad fue un gran
ejemplo en su modelo de organizaciéon y administracion de una
comunidad en los Andes de Colombia; antes de la conquista
espafiola.

A raiz de esta colonizacion sus procesos socioculturales, un
adoctrinamiento religioso por parte de la religion catolica, respaldada
por la corona espafiola; generd una separacion la sociedad al reubicar
a la comunidad en resguardos, que limitaban tanto la posibilidad de
manifestar su identidad cultural como de expresarla a nuevos
entornos(Fernandez,2021).

El cabildo Muisca esta regido por la ley 89 de 1890, esta se
ratifico luego de la constitucion de 1991, de la que diversas

comunidades indigenas hicieron parte de la creacion de
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esta,(Caita,Z,2005) En 1878, con la disolucion del territorio y como
parte de una invisibilizacion de la comunidad Muisca por parte de la
iglesia catélica(Caita,Z,2005)se mantuvo marginada la poblacion y al
hacer parte de nuevas dinamicas y procesos de reorganizacion y
urbanizacién, los terrenos fueron perteneciendo a diversos individuos
gue tenian unos propositos totalmente contrarios a los que planteaban

las comunidades indigenas de la zona.

2.1.2 Marco tedrico contextual

En Latinoamérica a través del tiempo, han surgido diferentes
acontecimientos que han amenazado constantemente a las
comunidades indigenas, comenzando por la colonizacién espafiola,
que generd el fendmeno del mestizaje, y con ello la pérdida de
identidad que ha prevalecido en el colectivo imaginario de muchos
pueblos. En Colombia actualmente existen distintas comunidades
indigenas que respecto al total de la poblacién un aproximado de 48
'258.494 colombianos segin datos DANE, son minorias
poblacionales que sufren diferentes problematicas. Los muiscas
durante los procesos de la Conquista y la Colonia sufrieron una
enorme pérdida demogréfica. Por esta razén se les ha considerado
en ocasiones un pueblo extinto, sin embargo, en la actualidad en
Cundinamarca, en Boyaca y en el Distrito En la Capital perviven un
gran nimero de indigenas auto reconocidos como Muisca. (Ministerio
de Cultura, 2010, p.1).
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Segun Yopasé (2013), "Fue la conquista y todos los cambios
gue se dan los que nos convirtieron en campesinos indigenas. Pero
siempre mantuvimos usos, costumbres y tradiciones propias de la
cultura muisca", (parr. 6). Los pueblos indigenas en Colombia, son
diversos y cada comunidad sufre probleméaticas diferentes, la
comunidad Muisca originaria de la localidad que hoy conocemos
como suba es una comunidad indigena que a diferencia de otras, ha
sufrido la invasién de la urbanizacion en su propio territorio, y con ello
la occidentalizacion de los sistemas econdmicos, sociales y politicos;
"La ciudad lleg6 a nosotros y nos quitd lazos, como por ejemplo el
tema familiar, que es un tema que hoy se estd descomponiendo"
(Yopas4, 2013, parr. 12). De lo anterior se genera un impacto negativo
para la comunidad Muisca, es por ello que el proyecto busca analizar
los criterios mas importantes, que permitan contribuir a difundir la
importancia de reconocer a la comunidad Muisca como parte de
nuestra historia y sobre todo, reconocer que es una comunidad que
prevalece y coexisten dentro de la ciudad de Bogota.

Los criterios mas importantes a tener en cuenta son la falta de
reconocimiento de la poblacion Muisca en Bogota, la falta de
visibilizacion de la importancia de proteger a las comunidades
indigenas y la falta de contenido cultural colombiano dirigido a los

jovenes en las diferentes plataformas digitales.
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2.1.2.1 Reconocimiento de la poblacién Muisca en
Bogota. Es importante tener en cuenta que factores como la
educacion monoteista, en el caso de Colombia, catélica en su
mayoria, la carencia de recursos econdmicos y la poca visibilizacion
de comunidades indigenas que son minorias, generan una falta de
reconocimiento de las comunidades que habitan actualmente y hacen
parte de la ciudad de Bogotd, pues este es un factor que se considera
importante para el proyecto, se tiene un colectivo imaginario de
sucesos del pasado, y no se concientiza de que hay comunidades que
coexisten en el contexto colombiano actual, el ignorar que son parte
de nuestro entorno, genera la agudizacién de sus problematicas.
"A nosotros en algin momento nos empezaron a mirar nada mas
COmo campesinos, pero no porgue nosotros quisiéramos” (Yopasa,
2013, parr. 5).

2.1.2.2 Visibilizacion de la importancia de proteger a las
comunidades indigenas en Colombia. Es importante promover en
los jovenes un sentido de identidad cultural, que, si bien no pretende
asumir apropiaciones culturales directamente, si propone fomentar la
contextualizacion de su entorno, permitiendo reconocer las diferentes
comunidades que son parte de la ciudad y con ello generar mas
visibilidad a la comunidad Indigena Muisca de la localidad de Suba.
Se puede identificar como en Colombia persisten
diversos pueblos indigenas que han consagrado en sus
territorios lugares sagrados, invadidos por diversas dinamicas

sociales como la urbanizacion, afectando el valor histérico y
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ancestral de los espacios que tienen un significado mayor.
(Diaz et al., 2019)

2.1.2.3 Contenido cultural colombiano dirigido a los
jovenes. Las plataformas digitales hoy en dia, son la principal fuente
de informacion y entretenimiento de los jovenes, es por ello
importante, fomentar contenidos que propicien el conocimiento de la
cultura propia colombiana, pues se considera, que respecto al
contenido cultural extranjero que se fomenta en las plataformas,
Colombia no tiene mucho contenido cultural que se difunda en dichas
plataformas, que permita brindar el fomento a la cultura de las
comunidades indigenas en Colombia. Segun Mesquita (2015) las
herramientas digitales permiten un acercamiento a nuevos
escenarios, el aprecio y desarrollo de la estética se da por contacto
directo de la expresion artistica, muchas veces los productos de
consumo de los jévenes diariamente son creados por grupos ajenos
a su cultura, esto no es negativo, pero se debe tener un conocimiento
profundo de la realidad de los contextos cercanos y desarrollar un
sentido critico hacia el acercamiento a productos culturales. (p. 3)

De lo anterior estamos de acuerdo con el autor en que se
deben propiciar en los jévenes, el compromiso de conocer sus
entornos a profundidad y por supuesto, el sentido critico al acercarnos
a productos culturales teniendo en cuenta que actualmente se abren

nuevos mercados para la industria cultural en el pais.
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2.1.3 Marco tedrico disciplinar

A medida que la sociedad va evolucionando y de la mano las nuevas
tecnologias van permeando en todos los &mbitos cotidianos, la
comunicacion; sus alternativas de difusion y las nuevas experiencias
e interacciones como resultado de la implementacion de estas en
diversos ejercicios comunicativos e informativos, brindan nuevas
posibilidades y alcances para lograr impactar y manifestar un mensaje
para todo tipo de publicos, es por esto que a continuacion se va definir
ciertos términos muy importantes que hacen parte tanto de la
contextualizacion del problema como de su posible solucién y enfoque

disciplinar.

2.1.31 Diseflo de experiencias. Como menciona
Forero(2013) “es un componente muy atrayente en la disciplina del
disefio que inicia con diversas técnicas y herramientas de recopilacién
de datos”, esto parte de la unioén de varias disciplinas crear productos
mas acordes a las necesidades de los usuarios, a su vez este proceso
hace una constante retroalimentacion frente a las respuestas de las
personas que interactdan con la experiencia y su resultado(Forero,
2013).De esta forma el disefio puede llegar a variar tanto en su

desarrollo como la perspectiva que tiene el usuario sobre este.



47

2.1.3.2 Narrativa audiovisual. Garcia (1993) define la
narrativa audiovisual como una estructura con una organizacion
sistematizada de saberes, en los que se propone, plantea y ejecuta
un proceso creativo y metddico de la narracién de imagenes visuales
junto con elementos sonoros, en los que se tiene en cuenta en cada
aspecto tanto la morfologia de la narraciéon, como su funcién en todo
el proceso.

Ademas, el autor plantea que teniendo en cuenta que es una
conjuncién de diversas disciplinas, se puede producir e interpretar un
texto de distinta forma y tener una reaccién distinta. Como también
gue el contexto del que hace parte la produccién de la narrativa puede
expresar nuevas experiencias. A su vez Ortiz (2018) expone
recopilando diversos conceptos de Gomez (2011) y Garcia (1993) que
se tiene en cuenta que el conjunto de estos elementos de la narrativa
audiovisual sirve como pieza fundamental para la creacion de nuevas
narrativas y paradigmas a partir de los saberes y experiencias de los

creadores.

2.1.3.3 Comunicacion. Se define la comunicacion segun
Chiavenato al intercambio de informacion entre personas. de esta
forma se recopila un mensaje y se vuelve general. Ademas, que es
uno de los procesos mas esenciales y fundamentales en el desarrollo
social y humanistico (Chiavenato, 2006). A su vez la comunicacion
necesita de una base para que el mensaje se convierta en una sefial

al sujeto. También lo define Paoli como el acto de relacion entre dos
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sujetos, mediante el cual se evoca un significado, ademas menciona
que para efectuar la comunicacion ambos sujetos deben tener
experiencias con alguna similitud para poder tener un significado
comun (Paoli, 1983). Cuando mas interesantes y sustanciosas sean
estas experiencias, mejor va a ser la comunicacion. Sin embargo,
cuando los sujetos no vienen del mismo contexto o cultura Paoli
(1983) vy la relacién frente al conocimiento que se tenga de cierta
experiencia a comunicar no significa del todo que no se vaya a
entender el mensaje, sino que por otra parte pueden llegar a evocar
significantes en comun.

Es importante tener en cuenta que, como parte del desarrollo
del proyecto, la comunicacién y la comprension frente a la identidad
cultural y la experiencia y costumbres de una comunidad indigena son
factores fundamentales para poder estructurar, analizar y plantear
propuestas acordes a las necesidades y respuestas que se han visto
en las caracterizaciones e intereses tanto del publico objetivo como

de la comunidad Muisca.

2.1.4 Marco conceptual

En este apartado se definen conceptos relevantes en el proyecto, con
el fin de tener clara su definicion y perspectiva frente a la

investigacion.



Tabla 1

Marco conceptual
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Identidad cultural
(Hall, 1990)

“Cultura compartida, una
especie de verdadero si
mismo colectivo oculto
dentro de muchos otros si
mismos mas superficiales o
artificialmente impuestos, y
que posee un pueblo con
una historia en coman y
ancestralidad compartidas”.

Patrimonio
(Prats, 1997)

Grupo de bienes que parte
de las representaciones que
emiten estos objetos,
lugares o manifestaciones,
en el sujeto o comunidad y
gue se heredan o proceden
de la naturaleza virgen, o
del pasado.

Comunidad indigena
(Minjusticia, 1995)

Conjunto de familias de
origen amerindio, que
comparten rasgos culturales
y valores, como también los
sistemas normativos y
sociales que los diferencian
de otras comunidades. Ya
sea porque hay documentos
que los acrediten
legalmente o no, y en casos
especiales si sus
resguardos fueron disueltos
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o fragmentados.

Memoria colectiva
(Halbwachs, 1964)

Se basa en una linea del
pensamiento que no tiene
nada de artificial, mantiene
conceptos y aspectos del
pasado que puede vivir en
la consciencia de un grupo
y/o de la sociedad, los
hechos se deben
desprender de la memoria
de los grupos que
consideraban un recuerdo.
Ademas, parte de la
experiencia de un grupoy a
partir de estos elementos se
construye la identidad del

grupo.
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Patrimonio cultural
(UNESCO, s.f.)

Es el legado cultural que se
recibe del pasado y que se
transmite en el presente y a
generaciones futuras, no se
limita a lo material
Unicamente, sino que se
relacionan la tradicion oral,
artes, rituales y usos y
practicas relacionadas a la
espiritualidad y medio
ambiente. De esta forma es
un referente cultural para la
sociedad moderna y
revaloriza la identidad
cultural y funciona como
base para transmitir
experiencias, inspirar y
generar conocimientos de
generacion en generacion.
De esta forma se fomenta el
sentido de pertenencia y
hay cohesion social y
territorial.

Nota: A partir de estos conceptos se busca establecer relaciones

entre diversos paragrafos del proyecto, que muestran términos muy

importantes para el desarrollo de este. Ademas, para plantear una

solucion frente a la problematica encontrada. También es necesario

resaltar que la palabra patrimonio se define dos veces ya que se

considera que su significado varia en mayor parte frente a la

perspectiva que se tiene de patrimonio cultural, como se puede ver

en la tabla. Y que de esta forma se entienda su uso a lo largo del
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proyecto. Fuente: Grimson, 2008; Halbwachs, 1964; Hall, 1990;
Minjusticia, 1995; Prats, 1997; UNESCO, s.f. Fuente:

2.1.5 Marco institucional

La institucibn que pueden participar en este proyecto y verse
beneficiada a través del producto que se desarrolle y el objetivo del

mismo es:

2.1.5.2 El cabildo indigena Muisca de Suba. Se eligi6 esta
entidad ya que entre su mision se establece lo siguiente: “Nuestro fin
primordial esta basado en la recuperacion de la historia, cultura, asi
como de proteger y conservar nuestros sitios Sagrados” (Cabildo
indigena Muisca de Suba, s.f.) y el velar por la conservacién y
fortalecimiento de la cultura. También se tiene en cuenta que es
elemental conocer la perspectiva directamente de la comunidad
Muisca, sobre la probleméatica que se aborda en el documento, ya que
sirve como guia para estructurar tanto el proceso que se esta
realizando, como también para tener precision en el mensaje que se
quiere transmitir de la comunidad hacia los jévenes bogotanos y que
este no termine reflejando conceptos que no van con el significado de
ser Muisca. El cabildo es considerado una entidad especial segun el
Decreto 2164 de 1995:

El Cabildo indigena, es reconocido por el Ministerio del

Interior y la Alcaldia Mayor de Bogota como Entidad publica

de Caracter Especial (Decreto 2164 de 1995). Nuestra figura

organizativa cuenta con Autoridades tradicionales, consejos
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como el de mayores, jévenes, mujeres, salud, educacion y

guardia indigena. (Cabildo indigena Muisca de Suba).

Figura 3
Logo del cabildo indigena Muisca de Suba

i Cabildo Indigana

Muisca

Chiquyca Suba

Nota: Logo del Cabildo Indigena Muisca de Suba. Fuente:

pagina web del Cabildo indigena Muisca de Suba.

2.1.6 Marco legal

Los decretos y leyes que se expondran a continuacién, buscan
proteger y respaldar legalmente los derechos de las comunidades
indigenas, reconocer y promover la preservacién de su cultura,

tradiciones e identidad.



Figura 4

Leyes y Decretos

Leyes y Decretos que reconocen y protegen los
derechos de la comunidades étnicas

Ley 21 de 1991

Decreto 1088 de
1993

Ley 1381 de 2010

v

remccccnccctocccccncnse

"Por medio de la cual se aprueba el Conve-
nio numero 169 sobre pueblos indigenas y
tribales en paises independientes, adopta-
do por la 76a. reunion de la Conferencia
General de la O.1.T., Ginebra 1989”.

“"Por el cual se regula la creacion de las
asociaciones de Cabildos y/o Autoridades
Tradicionales Indigenas”.

"Por la cual se desarrollan los articulos 7°,
8°, 10 y 70 de la Constitucion Politica, y los
articulos 4°, 50 'y 28 de la Ley 21 de 1991
(que aprueba el Convenio 169 de la OIT
sobre pueblos indigenas y tribales), y se
dictan normas sobre reconocimiento, fo-
mento, proteccion, uso, preservacion y for-
talecimiento de las lenguas de los grupos
étnicos de Colombia y sobre sus derechos
lingtisticos y los de sus hablantes”.
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Nota: Basada en el Decreto No. 1088 de 1993, Ley 21 de 1991y Ley
1381 de 2010 Fuente: Elaboracion propia (Universidad del Rosario,

s.f.).
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Por otra parte, la reforma constitucional de 1991 hace el
reconocimiento a la diversidad étnica de las poblaciones indigenas, y
reconoce algunos derechos basados en su cultura, tradiciones,

identidad, creencias, y lengua algunos de estos articulos son:
Figura 5

Articulos de la Constitucion Politica

Articulos de la Constitucién Politica
de Colombia de 1991

‘ “El Estado reconoce y protege la diversidad
Ul e étnica y cultural de la Nacién colombiana”.

“Es obligacién del Estado y de las personas
Articulo 8  ---doee proteger las riquezas culturales y naturales
de la Nacion”.

“El castellano es el idioma oficial de Colom-
bia. Las lenguas y dialectos de los grupos
étnicos son también oficiales en sus terri-
torios. La ensefianza que se imparta en las
comunidades con tradiciones lingiisticas
propias seré bilingte”. de la Nacién”.

Articulo 10 ----- [

Nota: Basada en la Constitucién Politica de Colombia de 1991.

Fuente: Elaboracidon propia (Secretaria General del Senado, 2021).
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La Ley 21 de 1991, aprobo el Convenio 169 que plantea una
serie de normas por medio de articulos, que defienden y aclaran los
derechos de las comunidades indigenas y tribales, fomentando la
prevencion a la discriminacion “Reconociendo las aspiraciones de
esos pueblos a asumir el control de sus propias instituciones y formas
de vida y de su desarrollo econémico y a mantener y fortalecer sus
identidades, lenguas y religiones”. Algunos articulos que tratan
acerca de la cultura, tradiciones e identidad de estas comunidades
son:

Figura 6

Articulos de la ley 21 de 1991

Articulos de la Ley 21 de 1991

1. "Los gobiernos deberan asumir la res-
ponsabilidad de desarrollar, con la partici-
pacion de los pueblos interesados, una
accioén coordinada y sistematica con miras
a proteger los derechos de esos pueblos y
a garantizar el respeto de su integridad”.

4

Articulo 20 -----

1. "Deberan adoptarse las medidas espe-
ciales que se precisen para salvaguardar

----------- las personas, las instituciones, los bienes,
el trabajo, las culturas y el medio ambiente
de los pueblos interesados”.

Articulo 4° -----

cececccqemcccncssscncena
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“Al aplicar las disposiciones del presente
Convenio: a) Deberén reconocerse y pro-
tegerse los valores y préacticas sociales,
culturales, religiosas y espirituales propios
de dichos pueblos y deberd tomarse debi-
damente en consideracion la indole de los
problemas que se les plantean tanto colec-
tiva como individualmente; b) Debera res-
petarse la integridad de los valores, practi-
cas e instituciones de esos pueblos”.

P S

Articulo 5° -----

Nota: Articulos 2, 4 y 5 de la Ley 21 de 1991. Fuente: Elaboracion

propia (Ministerio del interior, s.f.).

El Decreto 1088 de 1993, regula la creacion de las
asociaciones de Cabildos y/o autoridades tradicionales indigenas,
esto con el fin de que estos grupos pudieran desarrollarse
integralmente, y crear proyectos de salud, educacién y vivienda,
sujetos a las normas legales pertinentes, aqui se presentan algunos

Articulos:



Figura 7

Articulos del decreto 1088 de 1993

Articulos del Decreto 1088 de 1993

ARTICULO 1o0.
APLICABILIDAD.

ARTICULO 50.
CONSTITUCION.

"Los Cabildos y/o Autoridades Tradiciona-
les Indigenas, en representaciéon de sus
respectivos territorios indigenas, podran
conformar asociaciones de conformidad
con el presente Decreto”.

"La constitucién de las asociaciones de qué
trata este Decreto o la vinculacién a las
mismas, se haréd con la manifestacion es-
crita del Cabildo o Autoridad Tradicional
Indigena, previo concepto favorable de los
miembros de la comunidad de conformidad
con sus usos y costumbres”.
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Nota: Basada en los articulos 1 y 5 del Decreto 1088 de 1993

Fuente: Elaboracion propia (Funcion publica, s.f.).

El Decreto 804 de 1995, defiende y reconoce que Colombia

es un pais pluriétnico y multicultural, y por lo tanto se establece una

educacion que se articule con el sistema educativo nacional, pero que

respete la cultura, tradiciones, lengua, religion y creencias de estos

grupos étnicos, hablando asi de etnoeducacion, como se presenta a

continuacion:
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Figura 8

Articulos del decreto 804 de 1995

Articulos 1 Y 15 del Decreto 804 de 1995

"La educacion para grupos étnicos hace

parte del servicio publico educativo y se

sustenta en un compromiso de elaboracion

colectiva, donde los distintos miembros de
ARTICULOL.  -~-=-=-==--s la comunidad en general, intercambian sa-
beres y vivencias con miras a mantener,
recrear y desarrollar un proyecto global de
vida de acuerdo con su cultura, su lengua,
sus tradiciones y sus fueros propios y au-
toctonos”.

“La formulacion de los curriculos de etnoe-
ducacion se fundamentaré en las disposi-
y ciones de la Ley 115 de 1994 y en las con-
ARTICULO 15.  ---=----c--- ceptualizaciones sobre educacién elabora-
das por los grupos étnicos, atendiendo sus
usos y costumbres, las lenguas nativas y la
I6gica implicita en su pensamiento”.

Nota: Basada en los articulos 1 y 15 del Decreto 804 de 1995.
Fuente: Elaboracion propia (Ministerio de Educacién Nacional, 2019).

Por otra parte, el Decreto 1396 de 1996, crea la Comisién de
Derechos Humanos de los pueblos Indigenas, dicha Comisién es la
encargada de velar por la proteccién y promocion de los derechos
humanos de las comunidades indigenas, de hacerlos respetar y si es

el caso hacer el seguimiento de las violaciones a estos, promoviendo
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las investigaciones ya sean penales o disciplinarias segun
corresponda.

Asi mismo, la Ley 1381 de 2010, desarrolla normas que
fomenten el desarrollo, proteccion, fortalecimiento y reconocimientos
de las lenguas de los grupos étnicos, reconociendo que hacen parte
del patrimonio cultural inmaterial de sus pueblos y que es necesario
crear normas que ayuden a salvaguardar estas lenguas y sus
hablantes. Aqui se revisa uno de sus articulos

2.2 Estado del arte

Tundama

Los hermanos Yaya afirman que el proceso de produccién de la cinta
ha sido largo por el estudio que conlleva darle vida a la lengua muisca
gue se declar6 extinta desde el siglo XVIII y por los costos que esta
ha significado. Diego y Edison Yaya han utilizado para la animacion
de la historia la tecnologia de Motion Capture, que es una técnica de
grabacion de movimiento que permite a los actores trasladar sus
movimientos a un modelo digital. Esto les permitio utilizar diferentes
técnicas y agilizar el proceso ofreciéndoles diferentes texturas y
acabados. Este proyecto busca reivindicar la historia de la poblacion
Muisca frente a los conflictos que se generaron en la época de la

colonizacion
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Figura9

Frame del trailer Tundama la pelicula animada

Nota: frame tomado del trailer Tundama, pelicula animada. Fuente:

pagina web del proyecto Tundama pelicula.
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Figura 10

Boceto de personaje principal Tundama la pelicula animada

Nota: la figura muestra un boceto del personaje principal de la

pelicula animada Tundama. Fuente: pagina web del proyecto
Tundama pelicula.
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Figura 11

Concept Art escenografia Tundama la pelicula animada

Nota: la figura muestra el concept art de la escenografia de la pelicula

animada Tundama. Fuente: Pagina web del proyecto Tundama

pelicula

Este proyecto ha tenido un gran alcance, a pesar de recibir
varias criticas, consideramos que obtuvo una gran acogida, pues es
la primera animacién en 3D colombiana que habla sobre la comunidad
Muisca, si bien hay varios videos que difunden informacién sobre la
cultura indigena Muisca, este se considera pionero por ser una
propuesta Unica en los medios colombianos, actualmente se proyecta

en diferentes teatros de la ciudad, como la cinemateca de Bogota.

El altimo Zaque
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Es un cortometraje nacional animado inspirado en una historia de la
cultura Muisca, que habla del lider indigena Aquimin-zaque y su
lucha, que en 1537 junto con los Muiscas resistieron la invasion contra
Hernan Pérez de Quesada y los espafioles, ademas relata el proceso
de adoctrinamiento religioso y el constante ataque que recibian por
parte de los espafioles, con el fin de cederles sus riquezas y perder

su identidad cultural.

Figura 12

EL ULTIMO ZAQUE

Poster del cortometraje El ultimo zaque

Nota: Portada de la pelicula El Gltimo Zaque. Fuente: Blog de la

pelicula el dltimo Zaque.



65

Este cortometraje audiovisual realizado por el director Diego
yaya junto con su equipo de trabajo, que anteriormente nombramos
ya que hizo parte de la realizacion del largometraje Tundama, muestra
nuevamente un interés por manifestar la importancia de seguir
proyectando muestras audiovisuales de la historia de los indigenas
usando la técnica de animacion 3D propone con su narrativa y
ambientacién, mostrar las injusticias que desde la llegada de los
conquistadores han tenido que vivir las comunidades indigenas,
ademas de visibilizar aspectos histéricos que deben trascender en la
identidad de los colombianos para sentirse orgullosos de los

ancestros y de apoyar su lucha en el presente.

Figura 13

Frame pelicula El dltimo zaque

Nota: Frame tomado de la pelicula el Gltimo Zaque, pelicula animada.

Fuente: Canal de Diego Yaya en Youtube.



66

2.4 Caracterizaciéon de usuario

Basados en la informacién obtenida, se toma la decisién de dirigir el
producto a jévenes universitarios por el aporte significativo desde su
quehacer que estos pueden hacer por medio de proyectos,
investigaciones, estudios, difusion etc. a la comunidad Muisca, ya que
se estan formando en temas académicos y éticos “Dando al
estudiante la figura de representacién del cambio”. (Monroy, Castillo,
Corredor, & Rivera, 2014, p. 13)".

De 18 a 24 afios por ser este el rango de edad mas comun
en los jévenes que actualmente estan en la universidad, segun
estadisticas realizadas por Branch de la situacion digital de Colombia
2020-2021, los jovenes de este rango de edad son el segundo
porcentaje mas alto de la audiencia de redes sociales representan el
24,3 % del total de la poblacidon que consume contenido digital.

“Los jovenes se actualizan, a través de la red, en
tecnologia y diversion (juegos); Internet propone guias de
comportamiento social para seguir y es un mecanismo que
les permite darse a conocer y conocer a los demas”. (Barrios,
2009, p. 272).

La mayoria de estudiantes de estratos 2 y 3 que dedican su
tiempo a estudiar Gnicamente, no tienen los ingresos suficientes para
acceder a las diferentes propuestas culturales en la ciudad, por otro
lado, los estudiantes que a su vez trabajan, no tienen el tiempo
suficiente para asistir a eventos culturales debido al factor de

desplazamiento y tiempo, adicional a esto se tiene en cuenta que


https://revistas.javeriana.edu.co/files-articulos/SyP/38-75%20(2019)/86060949008/#86060949008_ref10
https://revistas.javeriana.edu.co/files-articulos/SyP/38-75%20(2019)/86060949008/#86060949008_ref10
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dentro de estos estratos se encuentran ubicados los dos cabildos
indigenas de Bogota uno en la localidad de Bosa y el otro el Suba, es
por esto que es pertinente que esta poblacion esté informada acerca
de la cultura e identidad de estas comunidades indigenas, Arroyo
(2011) sefiala que: “desde la clase media ‘para arriba’, al tener un
poder adquisitivo mayor, son las personas que tienen dinero para
invertir en ocio”. (p. 39).

Por esta razdn se enfoca el publico objetivo a jovenes que
comparten ciertas caracteristicas como lo son su condicién social, su
nivel educativo, intereses y necesidades, también se tiene en cuenta
la mayoria de resguardos indigenas o cabildos que se encuentran
ubicados en sectores distantes respecto a la ubicacion de las
universidades en general (zona centro de Bogota), Bourdieu (como
se citd en El pensamiento de Pierre Bourdieu: apuntes para una
mirada arqueoldgica) indica que:

“Los temas de conversacion, la eleccién de los lugares
de socializacioén, las preferencias en una actividad deportiva,
en un tipo de muisica o de peliculas, esta marcada por la
distancia social que no permite que se junten personas de
diferentes marcos culturales”. (p. 7)

Por lo anterior se consideran las redes sociales, una ventana
de oportunidad que nos permite compartir contenido cultural al pablico
objetivo de manera directa y con ello, fomentar la visibilizacion de la
cultura Muisca a jovenes que, por diferentes razones, entre ellas la

distancia social, el desconocimiento de los cabildos, pandemia, entre
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otros, no acceden a contenidos culturales propios de las diferentes

comunidades en la ciudad.

Figura 14

Tarjeta persona 1

&

Demografica
Edad: 22 afos

Género: Masculino
Estrato: 2

Nacionalidad: Colombia

Nivel de educacién: Pregrado en curso
Universidad: Universidad Pedagogica
Estado: vive solo
Ingresos: SMLV

Personalidad:

Introvertido,reservado, responsable,
empirico, le interesan las
problematicas del pais pero desconoce
de como

sobre temas culturales y politicos,
interesado por temas recreativos,
sociales, y afines con su carrera.

Estilo de vida:

Vive solo, en un inquilinato en Bosa,
almuerza en restaurantes, trabaja de
digitador, ve pocas materias en el se-
mestre por el poco tiempo que tiene
para hacer trabajos, en sus tiempos
libres le gusta ver foros de empren-
dimiento y ver peliculas.

Objetivos:

Terminar su carrera universitaria,
quiere tener su propia empresa de
automatizacion de procesos, poder
tener tiempo libre para conocer mas
de su entorno, ademas de poder tener
una casa y carro propios, ademas
quiere generar empleo con su empresa.

Nota: Las figuras muestran la caracterizaciéon de la tarjeta persona

sobre el publico objetivo. Fuente: Elaboracion propia.




Figura 15

Tarjeta persona 2
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f"; & D 2 a ¥
Demografica ‘
Edad: 18 afios
Género: Masculino
Estrato: 3,
Nacionalidad: Colombia

Nivel de educacién: Pregrado en curso |
Universidad: Universidad Distrital
Estado: vive con sus padres
Ingresos: No aplica

F I

Personalidad:

Extrovertido,carismatico, competitivo
optimista, desinformado

sobre temas culturales y politicos,
interesado por temas recreativos,
sociales, y afines con su carrera.

Estilo de vida:

Vive con sus padres, no tiene respos-
abilidad financiera en el hogar, solo
debe responder en el estudio y con
labores del hogar, le gusta salir a
compartir con sus amigos y amigas,
practica y le gusta ver deportes en in-
ternet ya sea en su celular o en su pc.

Objetivos:

Terminar su carrera universitaria,

ser entrenador de un equipo de fatbol,
un buen ingreso econémico, ayu-

dar a su familia, aportar positiva-
mente a la sociedad, salir de paseo
€ON sus amigos e ir a eventos
deportivos en distintos paises.

Nota: Las figuras muestran la caracterizacion de la tarjeta persona

sobre el publico objetivo. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 16

Tarjeta persona 3

: AT,

Vnﬁ 4
L 5 <
& o "P A‘ = A 3 ﬁ
Demogrﬁ%ca‘: - o =
Edad: 21 afios N
Género: Femenino
Estrato: 3

Nacionalidad: Colombia

Nivel de educacién: Pregrado en curso -
Universidad: Unicolmayor

Estado: vive con roomates

Ingresos: salario minimo

Personalidad: Estilo de vida: Objetivos:

Lider, comunicativa, empatica,
optimista, siempre con la mejor actitud
para ayudar y colaborar,

propositiva, interesada por temas
culturales, sociales, le gustan las
peliculas y los videojuegos.

Vive con dos compaiieras de univer-
sidad, trabaja medio tiempo, organiza
su tiempo para tener algo de tiempo
libre el fin de semna, le gusta conoc-
er la ciudad, ir a cine con sus amigas
y asistir a eventos publicos.

Terminar su carrera universitaria,

para ganar mas ingresos, ayudar
econémicamente a su familia,
ascender profesionalmente,

generar mas amistades que puedan ser
de gran ayuda personal y profesional.

Nota: Las figuras muestran la caracterizacion de la tarjeta persona

sobre el publico objetivo. Fuente: Elaboracion propia.
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3. Desarrollo de la metodologia, andlisis y presentacion de
resultados

3.1 Criterios de disefio

Teniendo en cuenta el usuario objetivo, estudiantes de universidades
publicas de 18 a 24 afios de edad de estratos 2 y 3 de la ciudad de
Bogota, se decide disefiar un producto audiovisual para redes
sociales, divulgando informacién acerca de la cultura, tradiciones e
identidad de la comunidad Muisca de Suba, se tienen en cuenta
aspectos estéticos, y de usabilidad que permitan que el producto sea
entretenido y llamativo para los jévenes universitarios, estos aspectos

se abordaran en los siguientes apartados.

3.1.1 Arbol de objetivos de disefio

En la figura xx se muestra el arbol de objetivos de disefio, que esta
compuesto por tres categorias que se consideran fundamentales para
que el desarrollo del producto final esté estructurado y sea
competente para cumplir el objetivo del proyecto. Estas tres

categorias son: entretenimiento, informacion y estética.



Figura 17
Arbol de objetivos

Entretenimiento

Arbol de objetivos

Informacion
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Estética

Contenidopuntualy fluido que
permitamantenerelinterésdel
usuario

Narrativaconlenguaje cercano
alusuarioquepermitatransmitir
elmensajedemaneraclara

Informaciénsintética
paravideoscortosde
facilreproduccion

Elcontenidoes
simplificadoy
veraz

todoelcontenido estaverificado
yaprobadoporlacomunidad
Muiscade Suba

Elcontenidoestabasado
enlatradiciénoraldela
comunidadMuisca

Contrasteentrelospersonajes
ylosfondos

Lineagraficaacorde conlaidenti-
daddelacomunidadMuisca

Ambientacionsonora

Nota: Gréafico del arbol de objetivos del producto. Fuente: Elaboracion

propia.

En la categoria de entretenimiento se hace énfasis en la importancia

de plantear un contenido sintético y con historias llamativas, que a su

vez se puedan plasmar en contenido audiovisual de corta duracion

para redes sociales y que el lenguaje utilizado en estos videos sea

cercano al publico objetivo.
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Para la segunda categoria, informacion, se plantea que el
contenido esté verificado y aprobado por el cabildo Muisca de Suba
para que no se transmita un mensaje erréneo o desinformado en los
productos realizados, adicionalmente, la informacion obtenida se
simplificard para que sea mas digerible para los nuevos publicos, y
como aspecto final el contenido estara basado en la tradicion oral de
la comunidad Muisca, ya que aparte de ser un aspecto elemental en
la comunidad para transmitir la informacion de generacion y para que
se siga mostrando su identidad cultural, es importante utilizar estos
nuevos canales de difusion para documentar y transmitirlo a las
nuevas generaciones y nuevos publicos.

Para finalizar, en la categoria de estética se propone una
linea grafica relacionada y acorde con elementos de la comunidad
Muisca, y que en la paleta de colores utilizada sea afin no sélo para
los integrantes del cabildo Muisca de Suba, sino también llamativa
para los usuarios que vean estos estilos graficos. Adicionalmente es
importante destacar el contraste que debe haber en los videos entre
personajes y escenarios, para que no se pierda contexto en el
escenario que se encuentran, pero que también se familiaricen con
los personajes que estén en las narrativas de los videos y su
importancia en las historias que se estan contando. Finalmente, para
la ambientacidon sonora se acompafiaran los videos con musica o
elementos relacionados a la naturaleza y que de esta forma se genere

una mayor inmersién en el contexto de la narrativa.



3.1.2 Requerimientos y determinantes de disefio

Tabla 2

Tabla de determinantes y requerimientos
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Problema

Si se promueve el consumo cultural Muisca, se
puede propiciar el reconocimiento de la comunidad
en los jovenes bogotanos de 18 a 24 anos.

Factor

Sub-problema

Requerimiento

Pardmetro de disefo

Uso

-El contenido audiovisual ex-
tenso no genera mayor interés
y se descarta facilmente

-la narrativa en videos debe tener
en cuenta los tiempos de visuali-
zacion en las redes sociales

-los videos no deben sobre-
pasar los 30 segundos

Accesibilidad

-El publico objetivo no pagara
por el tipo de contenido

-El contenido debe disponerse
en plataformas que permitan
acceso gratuito.

-los videos no deben sobre-
pasar los 30 segundos

Practicidad

-El acceso a los cabildos Muiscas en
Bogotéa(Bosa y Suba) se
encuentran en dreas lejanas y poco
accesibles

-El contenido debe ser de facil acceso

-Compartir el contenido en las
redes Instagram y Facebook

Funcién/Producto

-Los dispositivos que utilizan
los usuarios varian en sus
dimensiones de pantalla

-Se deben utilizar los respectivos
formatos que utilice cada red social

-Para post de facebook el for-
mato es .MP4 y la resolucion
es de 1080x1080px.

Contexto

La busqueda de contenido cultural en
internet puede ser nula si no se reco-
noce a las comunidades indigenas

Fomentar la visibilizacion del contenido
a partir de herramientas digitales

-Numero optimo de hash-
tags en Facebook: 1-2 Menos
de 14 palabras para Titulos




75

-La informacién no llega con facili-

-Compartir el contenido en las

-Compartir el contenido en las

Atractivo dad al publico deseado si no se : )

tiene algtin estimulo que les per- redes sociales mas populares del redes Instagram y Facebook

mita indagar sobre el tema publico objetivo

-El publico objetivo no posee los
Econémico ingresos deseabes para pagar -Contenido de acceso gratuito -Costo del contenido: $0

por el contenido que se brinda

) -Contenido grafico debe tener

Creatividad -El contenido actual no genera -El contenido debe ser propio al menos un 40%

mayor participacion e interés y generar interacciones de contenido interactivo. como

encuentas, votaciones etc.

Nota: La tabla evidencia las caracteristicas propias del producto.
Fuente: Elaboracion propia.

3.2 Hipotesis de producto

A partir del proceso de indagacion e investigacion, se evidencié en un
estudio realizado por Branch que los jévenes de 18 a 24 afios son la
segunda poblaciéon que mas utiliza redes sociales y que mas tiempo
pasa en internet, es por ello que la hipétesis de producto que se
plantea es un audiovisual, que se transmita en redes sociales como
lo son Instagram y TikTok, ya que estas son unas de las redes mas
utilizadas por esta poblacién.

se tiene también en cuenta que la tendencia actual en estas
redes sociales son los videos cortos que no pasen de 60 segundos, y
gue transmitan un mensaje de forma claro y conciso, manteniendo el
interés del publico, y generando su facil reproduccion; los videos

contendran informacion acerca de la cultura, tradiciones e identidad
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de la comunidad Muisca de Suba, a partir de narrativas llamativas en
forma de leyendas, cuentos 0 mitos representativos de esta

comunidad.

Tabla 3

Tabla de hipétesis de producto

Hipotesis de producto

Hipdtesis Prototipo +

Al difundir la cultura e .
-5i no se narra de forma

Identidad de la comuni- Producto audiovisual que Mayor accesibilidad y al lamativa y concisa, se
dad con un producto lla- se pueda compartir en cance al contenido que se seden tarmar aburridos
mativo y diferente, podre ; i P!
d i redes sociales que mues- quiere compartir los videos y se pierde el

mos despetar interés en N
os 'évenF:: de 18 2 34 tre aspectos culturales a -A través de sus cortos interés en ver mas de

1 partir de una leyenda, id [! ta el re- estos.
afos por reconocer ele- videos se fomenta el re ,

mito o cuento represen gl del Itu- iz

mentos importantes de la ivodel idad conocimiento de la cultu -Los jovenes no conecten con
cultura, fative de la comunidac. ra e identidad Muisca. el mensaje que se quiere dar

Nota: La tabla propone la hipétesis de producto. Fuente: Elaboracion

propia.

3.3 Desarrollo y andlisis Etapa: Indagacion

Para el inicio de esta etapa, se empieza con la indagacion y
recopilacion de informacién sobre la problematica de la comunidad
Muisca, desde distintas fuentes, para poder ir jerarquizando la
informacion y esquematizando el contenido de tal forma que se

empieza a tener claro el contexto en el que se va a ir abordando en el
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desarrollo del proyecto y ademas cuales pueden ser los criterios mas

importantes para abordar el tema.

Para tener mas claro el contexto de la problemética y ademas tener
un contacto directo con la comunidad Muisca, se estuvo en dos
actividades que realizé el Cabildo Muisca de Suba, con el fin de poder
conocer mas sobre la cultura y ademas, poder obtener
retroalimentacion por parte de ellos sobre la informacién que se tenia
acerca del contexto de su problematica y de esta forma obtener mas
informacion de su parte ya sea por parte de los expertos que hacen
parte del cabildo o con la documentacion recopilada que tienen ellos

en su biblioteca.

De la actividad se concluyé que la informacién que se fuera a
transmitir en el producto digital que se llegase a plantear, debia estar
verificada previamente por la comunidad, ya que varias veces los
expertos en el cabildo Muisca, mencionaron que en ciertos
documentos o articulos habia informacién tergiversada de la historia
de los Muiscas y esto afectaba tanto la identidad de su comunidad,
como también la percepcién que tuvieran las demas personas de
ellos. Ademas, hablaban de la importancia de la tradicién oral para
transmitir la informacion y cultura de generacion en generacion de los
abuelos para los jovenes que quieran conocer mas de la comunidad
Muisca. Como evidencia se comparte un relato del “Babuy y la

Tingua” ver (Anexo C).
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Dentro la etapa indagacién se emplea la herramienta de mapa mental
y a su vez clasificacion por puntaje, herramientas que nos permiten
tener una visién general de la informacion recopilada ver (Anexo D),
asi mismo se emplea la herramienta Start, Stop, Continue que le
permite al proyecto realizar un analisis de la fase en general sobre
preguntas que permiten generar puntos de inflexién respecto a puntos
especificos de las actividades en desarrollo, para este punto ver
(Anexo E).

3.4 Desarrollo y andlisis Etapa: Organizacion

Dentro de esta etapa se prioriza la informacion recopilada de las
diferentes fuentes bibliograficas y entrevista a expertos, en este punto
se analizan los factores mas importantes a tener en cuenta para
determinar su incidencia en la problemética, para ello se aplica la
herramienta de Mapa mental y seleccion por clasificacién a partir de
diferentes Jamboard que permitan clasificar y jerarquizar la
informacion, se analizan conversaciones realizadas con integrantes
del cabildo de Suba con el fin de validar los puntos de vista de los
integrantes del cabildo y la bibliografia recopilada.

Inicialmente se considera en primer lugar el factor del
territorio, pues gracias a la informacion bibliogréafica se establece, que
uno de los factores mas importantes en la aculturacién del pueblo
Muisca después del colonialismo, es la pérdida del territorio y la

imposicion de cultura y religion espafiola, sin embargo es importante
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tener en cuenta que el proyecto busca fomentar en reconocimiento de
la comunidad Muisca en la actualidad en jévenes de la ciudad de
Bogotd, es por ello que se indaga un poco mas sobre datos
estadisticos que permitieran al proyecto triangular los datos obtenidos
y asi encontrar fundamentos que permitan establecer decisiones de
disefio para la siguiente fase.

Se concluye que el camino idéneo para fomentar el interés de
la comunidad Muisca en los jovenes son las redes sociales, pues son
medios de entretenimiento que usan con bastante frecuencia y
resultan ser una potencial ventaja respecto a la propuesta de producto
digital no sélo por la accesibilidad, también por las caracteristicas
propias de consumo del publico objetivo en estudio.

Dentro la etapa organizacion se emplea la herramienta Start,
Stop, Continue anteriormente mencionada, para este punto ver
(Anexo F)

3.5 Desarrollo y andlisis Etapa: Disefio

A partir de la informacién obtenida en la etapa uno y en la
organizacién de la misma en la etapa dos, se empieza por plantear
algunas ideas sobre el producto y disefio del mismo, se jerarquizan
algunas de las caracteristicas principales que deberia tener el
producto, se hacen propuesta acerca de colores, estilo de escenarios
y estilo de personajes se plantea también que la duracion maxima de

los videos debe ser de 60 seg.
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Figura 18
moodboard

Nota: moodboard estilo de escenarios. Fuente: Khushi Darnal
(Behance) Ekaterina  Kryuchkova(Behance) jmperchet
(Instagram) FEBIN RAJ (Behance) upklyak (Freepik)

Figura 19
Paletas de color

Propuesta de color 1
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Propuesta de color 2

Nota: propuestas de paleta de color. Fuente: Elaboracion
propia.

Figura 20
Propuesta estilo grafico

K9
Y. 9 Actividad estilo grafico
gt v _;‘"
{ A continuacion estan los referentes para que los observes detenidamente, algunos

| .
E;’w; estan en formato video para que analices mas su estilo.

L A'GUERRA U=
Wk

=< o

Nota: Referentes de propuestas de estilos graficos extraidos
de Behance y Youtube. Fuente: Infonimados(YouTube),Pascu y
Rodri(YouTube), Robinson Orrego (Behance), Andrés Campos
(Behance), Vals_ (Behance), Santiago Espinosa (Behance), Oscar

Vanegas (Behance).
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Luego de realizar las propuestas gréficas y el disefio en
general del testeo, se procede a realizar testeo con jévenes
universitarios y también con la comunidad indigena Muisca de Suba,
se busca conocer la opinién tanto del publico objetivo como de la
comunidad indigena, ademas de esto se plantean los temas o
premisas que llevaran los videos, historias originarias de la
comunidad algunas de ellas investigadas en fuentes externas otras
facilitadas por la misma comunidad indigena, estas narraciones se
comparten con la comunidad para que ellos le den el visto bueno o la
complementen y después de esta revisibn empezar con el guion,
concept art y storyboard.

Dentro la etapa Disefio se emplea la herramienta Start, Stop,

Continue anteriormente mencionada, para este punto ver (Anexo G)

3.6 Desarrollo y andlisis Etapa: Testeo

En esta Ultima etapa se implementan los testeos pertinentes que le
permitan al proyecto tomar decisiones de disefio respecto al producto
final, para el primer testeo se implementan actividades que permitan
recopilar datos respecto al interés del usuario y las premisas
propuestas, también recursos como la paleta de colores y estilo
grafico que nos permitan despertar interés por el contenido disefiado
a partir de la recoleccion de los datos tanto calificaciones en escalas

de uno a cinco siendo uno el primer lugar y cinco el Gltimo puesto,
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como opiniones propias de los testados sobre sugerencias y
retroalimentacion para analizar.

Por ultimo, se implement6 una encuesta dentro del test que permitié
medir las preferencias respecto a las redes sociales més utilizadas,
en parte, con fines de entretenimiento. ver (Anexo ).

Para el segundo testeo se implementan actividades que
permitan medir las preferencias respecto a la propuesta gréafica y
narrativa de las dos premisas seleccionadas a partir del primer testeo,
se realizan actividades de votacion, que permitan medir la preferencia
de los rasgos propios de los personajes, por otra parte, se considera
necesario medir la comprensién de la historia a partir del storyboard
planteado para cada premisa, para ello, se relata la historia a los
testeados mientras que se muestra el storyboard, y se anotan los
comentarios particulares de cada testeado con el fin de resolver
cuestiones de narrativa y detalles puntuales propios de cada historia.
ver (Anexo J).

Finalmente se realizan ajustes pertinentes a partir de los
datos recopilados y se finaliza el producto incluyendo el disefio de los
personajes, escenarios y sonidos en los audiovisuales propuestos

para postear en las redes sociales seleccionadas.

3.7 Resultados de los testeos

En el siguiente apartado se evidencian los resultados de los testeos
realizados en la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca y en

la Universidad Distrital sede Macarena, con jévenes universitarios.
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En el primer testeo se propone paletas de color, linea grafica,
premisas y redes sociales, en el segundo testeo se proponen

personajes para Bachué, Storyboard de Bachué y del Babuy.

3.7.1 Primer testeo

3.7.1.1 Evidencias El primer testeo fue realizado de forma
presencial y se utilizé la plataforma de genially para hacer la
interaccion de los usuarios con las actividades. En el Testeo se
plantearon 4 actividades, que sirven como base para tener un
concepto claro de como puede llegar a ser mas llamativo el producto
audiovisual para el publico objetivo. y de esta forma al crearlo que
pueda generar mayor impacto en los usuarios que visualicen este
contenido.

Para realizar este testeo, se fue tanto a la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas, en la sede B de la Macarena y buscando
personas que estuvieran acordes tanto al rango de edad que se
plantea desde un inicio en el proyecto, como también del estrato
socioecondmico. También se hizo el testeo en la Sede principal de la
Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca, buscando el mismo

rango de edades y de estrato socioeconémico.
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Figura 21
Evidencia testeo estudiantes

Nota: testeo realizado con estudiantes de la Universidad Distrital
Francisco José de Caldas. Fuente: elaboracion propia.

Para iniciar el testeo con los usuarios al inicio se les
plantearon dos preguntas para empezar a contextualizarlos sobre la
actividad, ver (anexo J). La primera pregunta iba relacionada sobre si
conocian sobre alguna comunidad indigena que viviera en Bogota, y
la segunda pregunta iba relacionada a su conocimiento sobre la
comunidad Muisca y su origen antes de que sea fundada Bogota.
Cabe mencionar que para realizar estas actividades se contd con un

computador portatil para que los participantes del testeo pudieran
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interactuar con la actividad y que de esta forma los datos queden

guardados para su andlisis.

Figura 22
Evidencia testeo estudiantes

Nota: Testeo realizado con estudiantes de la Universidad Colegio
Mayor de Cundinamarca Fuente: elaboracién propia.

Luego de las preguntas se inici6 con la presentacion en la que
habia 4 actividades, contextualizacion del proyecto y premisas,
preferencias estilo grafico, paleta de colores y sensaciones, y
finalmente uso de redes sociales para entretenimiento.

En la primera actividad se mostraron 5 premisas relacionadas
con la comunidad Muisca como aparece en la figura 23, en la pagina

de jamboard, cada participante debia puntuar de jerarquizar, siendo
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uno la mas llamativa y 5 la menos llamativa, las premisas que mas les
parecieran interesantes y que puedan ser mas importantes en el

momento de ser mas atractivas en los jovenes.

Figura 23
Actividad premisas

Califica cada premisa colocando al lado una

Daniela . . .
nota con puntaje, siendo 1 el que mas te gustay
5 el que menos te gusta
1 4
Serena noche de Iguaque, vestida de
~ ) plata, brillante y lejana; Guardasen
Historia de la la palpitante distancia el origen
poderosa Bachué, divino de la prole humana, Se reviste
Beeatarahin en ti cada noche el enfoque del que
3 surge la luz en la bella laguna, en
humanos. . . solsticio come una Imagen, Bacheé,
ZCuanto tiempo calcada en el espejo es etema.
5 llevan viviendo
El tesoro que buscaban los los Muiscas en 2
conquistadores nunca lo 2P , .
encontraron, creian que estaba Bogotu o ZDe ddnde viene la
bajo la laguna, sin embargo, el palabra Suba
tesoro no era el oro en el fondo .
de la laguna como lo pensaban, y qué relacién tiene con
el tesoro era la armonia con la los indigenas Muiscas?
que convivia la naturaleza y el
pueblo.

Nota: captura de pantalla del Jamboard utilizado en los testeos.
Fuente: elaboracion propia.

3.7.1.2 Evidencias Como resultado de la actividad, los
participantes eligieron la premisa de “El origen de Bachué” “;De
doénde viene la palabra Suba y qué relacién tiene con los indigenas

Muiscas?” como las premisas con mayor importancia, ya que en su
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opinidn consideraban que era necesario primero contextualizar sobre
el origen, historia y datos curiosos y relevantes de la comunidad
Muisca, y segundo si se abordaban poemas; puesto que no se iba a
captar todo el contexto y la esencia de los mismos.

Para la segunda actividad, Preferencias estilo gréfico, se
tomaron diversos referentes de productos audiovisuales y piezas
graficas de diversas plataformas como Behance y YouTube, en las
gue se tuvo en cuenta el publico al que iban dirigidos estos
contenidos, y que llegasen a ser conceptos a tener en cuenta para la
realizacion de los productos en el proyecto. En la actividad se
proponen 6 estilos graficos, unos en video y otros en imagen ver
Figura 23, en los que los participantes en la pagina Tierlists.com ver
Figura 25, y en ese espacio iban clasificando los estilos graficos
dependiendo de cuales le llamaran mas la atencion. Luego de
clasificar, tomaban una captura de pantalla y lo compartian en
Jamboard, cada pagina con un participante distinto para ir guardando

los respectivos resultados.
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Figura 24
Actividad preferencias estilo gréafico

Actividad estilo grafico {'

A continuacion estan los referentes para que los observes detenidamente, algunos
estan en formato video para que analices mas su estilo.

~
&% PINOCHO | Destrip.. . #

>
GUARICAR

@ genially

Nota: Los disefios utilizados en la actividad fueron sacados de
publicaciones de diversos artistas en Behance y YouTube. Fuente:
Infonimados(YouTube),Pascu y Rodri(YouTube), Robinson Orrego
(Behance), Andrés Campos (Behance), Vals_ (Behance), Santiago

Espinosa (Behance), Oscar Vanegas (Behance).
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Figura 25
Actividad calificacion de estilos gréficos.

Aca puedes

compartir la Da click en el icono .
S ek Valentina Si esta
ree rda I3
;ﬂ;dd e magen. ventana esta
ocupada

puedes utilizar
las siguientes

encanta

Aceptable ', 1o

.
Noesde [
mi gusto B8 |

©e O @ O

Nota: Captura de pantalla de la actividad realizada en el testeo.
Fuente: elaboracién propia.

En la tercera actividad de paleta de colores se implementé
nuevamente jamboard para que los participantes eligieron entre dos
paletas de colores, las que les parezca que vaya mas relacionada con
el contexto del proyecto y ademas que fuera llamativa. Otro aspecto
en esta actividad es que los participantes podian poner cuadros de
texto sobre qué sensacion les producia la paleta de colores ver figura

26, para que de esta forma se pudiera comprender cudl seria la mas
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adecuada para utilizar en el desarrollo del producto y que sea acorde
a lo que se quiera transmitir en los usuarios.

Figura 26
Actividad paleta de colores - sensaciones

Al rededor de Que expresen
cada paletade  que sensacién
colores te produce esa

puedes poner  paleta de Stephany
notas color

agradable

muy infantiles, colores
muy bésicos

Nota: Captura de pantalla del Jamboard que se utilizé en el testeo.
Fuente: elaboracién propia.

Como resultado de esta actividad la paleta de colores mas
elegida fue la segunda ver figura 27, ya que consideraban que era
mas seria, e iba mas relacionada con los indigenas y que al transmitir

el mensaje se podria llegar a generar un mayor impacto.



92

Figura 27
Paleta de colores preferida

Nota: paleta de color ganadora en los testeos. Fuente: elaboracion
propia

La actividad final consistia en un formulario basico de una
pregunta en la que se les pregunta a los participantes cual era la red
social que mas utilizaban para ver videos ver figura 28. A partir de
esta pregunta se queria conocer cuales redes sociales manejan mas

para tenerlo en cuenta en la creacion del producto audiovisual.
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Figura 28
Actividad redes sociales.

Encuesta Redes sociales

@ jdavidcamacho@unicolmayor.edu.co (no compartidos) )
Cambiar de cuenta

*Obligatorio

;Cual es la red social gue mas utilizas para ver videos? *

O Facebook

O Twitter
(O Instagram
(O Tik Tok
O otro:

Nota: Captura de pantalla del formulario utilizado para los testeos.
Fuente: elaboracion propia.

Como resultado de esta Ultima actividad, se pudo notar que
Facebook fue la red social preferida ver figura 29, sin embargo, Tik
Tok e Instagram también las consideraban redes sociales llamativas

para ver videos y conocer nuevas cosas.
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Figura 29
Resultados actividad redes sociales.

Nota: Gréafica de resultados del testeo de redes sociales. Fuente:
elaboracién propia.

3.7.2 Segundo testeo

El segundo testeo se realiz6 de forma presencial, en la misma

plataforma utilizada para el segundo testeo (“Genially”) por su



95

facilidad de uso por parte de los usuarios al interactuar en las
actividades. En el Testeo se plantearon 3 actividades, fueron
planteadas con la finalidad de recibir retroalimentacién frente a la
estética utilizada para los personajes, y la percepcién de los usuarios

frente al storyboard y narrativa de dos relatos del Cabildo Muisca.

3.7.2.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). A continuacion, se presentan las capturas de pantalla de
las actividades y la evidencia de interaccién con los usuarios en los
testeos.
Figura 30

Actividad testeo personaje Bachué

v i B it
b @ Camila Selcionsier
Pon una nota en el ) expresando que
% Peeaewte  DIOSA BACHUE S

el personaje de
Enumera 1 slendo tu Bachué

Vanessa Mayra e no tienen carasevemis

Nota: Captura de pantalla de la propuesta de personajes en el testeo.

Fuente: elaboracion propia
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Para la primera actividad se mostraron diversos estilos
estéticos para los protagonistas de la historia de Bachué, y que los
usuarios dieran la retroalimentacion sobre su preferencia de
personajes, ademas de sugerencias o comentarios con respecto a las
similitudes o detalles que notaban que podrian servir para hacer méas

llamativos los protagonistas en las historias.

Figura 31
Actividad testeo personaje Guache

Me parece mas Los accesorios

i corde las.
camilo o, ynanotaenel panaicrian y o e lo hacen ver

bo:clto que x% llame tan llamativo me superior
mas la atencién para parece mejor
el personaje de GUACHKHE

Enumena 1 slando tu. Bachué

Sergio

\V

Nota: Propuesta de personajes utilizados en el testeo. Fuente:
elaboracién propia.
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Como resultado de la actividad, se pudo evidenciar que era
muy llamativa la apariencia de ambos personajes y hacia mas
representativa la simbologia de los Muiscas en los personajes, como
también la imponencia que generaban los personajes por su mirada

y el grosor de sus cejas.

Figura 32
Evidencia segundo testeo

Nota: Fotografia tomada en la Universidad Colegio Mayor de

Cundinamarca sede principal. Fuente: elaboracion propia.

En la segunda actividad se compartié el storyboard de la
historia de Bachué, en este espacio se iba contando la historia y su
relacion con cada escena del storyboard. Los usuarios iban
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analizando la coherencia de la historia con el storyboard ademas de

su interpretacion e interés hacia la narrativa.

Figura 33
Actividad testeo storyboard historia Bachué

_cada Tu
represer .y nombre b W q
] soriade  qumenicii dot g ‘2 Storyboard - Bachué

S

1

Nota: Storyboard de la Historia de Bachué. Fuente: elaboracion

propia.

Los resultados que hubo frente a la actividad fueron positivos,
los usuarios expresaron un interés por la historia, ademas de
curiosidad por algunos elementos que se presentaron en la narrativa.
Como sugerencias, mencionaron que la voz en off es un factor
elemental para poder comprender el producto audiovisual y tener mas

claro el contexto de la historia, ademas mencionaron que es necesario
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crear mas cuadros para que no sean abruptos algunos saltos de la
historia y que algunos bocetos, como las serpientes de la escena final

no eran muy claras al visualizarse.

Figura 34
Evidencia segundo testeo

b Y g e
e ybcant 2 L

Nota: Fotografia tomada en la Universidad Distrital sede Macarena.
Fuente: elaboracion propia.

Para la ultima actividad del testeo, se presenté la segunda
historia de un relato de un sabedor del Cabildo Muisca; sobre los
frutos del amor, del mismo modo de la segunda actividad, pero con
una estética mas centrada en el estilo definido para la realizacion de
los productos audiovisuales, con el fin de tener presente la
retroalimentacion en cuanto a contraste de personajes y fondos,

ademas de paletas de colores y linea gréfica definida
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Figura 35
Actividad testeo storyboard El Babuy y la Tingua

Entre el
3 :;:",:‘""d" cuadro 6y 7
uan Sergio parsonajen sl |
camilo

7. Un dia el Babuy se despertd y 8. Cuando el Babuy se dio cuenta de
encontrd alimentos, frutos rojos en que era la Tingua que proveia los

el nido, &l no sabia como habian alimentos, se enamoré de ella y s
llegado all. atrevié a volar para acercarse a ella

6.Uno de los Babuys quedo en el

aprendieron a volar y dejaron el nido. arbol porque no podia volar, y espero
que sus hermanos le llevaran

alimentos, pero esto no paso, una

5. pero algunos de los pichones

Tingua desde Iejos se percataba de
todo lo que pasaba.

Nota: Storyboard de la historia del Babuy. Fuente: elaboracion
propia.

El resultado que hubo frente a la Ultima actividad fue ademas
muy positivo y de gran valor, ya que hubo sugerencias y comentarios
importantes para crear un mayor contraste en los personajes y los
fondos, alternando los colores y creando elementos que resaltan las
acciones de las aves; ademas de sugerencias para afiadir mas
cuadros con el fin de desglosar escenas que pueden ser de mayor
relevancia para mostrar la narrativa. Finalmente, en cuanto al
contexto, cohesion e interés por la historia, los usuarios mencionaron
que la narrativa fue muy llamativa, ademéas de transmitir de forma

efectiva un mensaje de unién en las personas.
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3.7.3 Testeos adicionales

Ademas de los testeos anteriores, se realizé una reunion con el grupo
de comunicaciones del Cabildo Indigena Muisca de Suba, en el que
se socializaron los resultados de los testeos, y se planted la
posibilidad de realizar una campafa de expectativa para redes
sociales.

3.7.3.1 Evidencias (Prototipo, testeo y proceso de
iteracién). En la reunién efectuada con el grupo de comunicaciones
del cabildo, se socializaron los resultados obtenidos en los testeos
anteriores, buscando la aprobacion por parte del cabildo en cuanto a
la linea gréfica, color, tipografias entre otras, también se mostrd el
resultado del testeo en cuanto a redes sociales, ya que en un primer
lugar no se habia tenido en cuenta la red social de Facebook, pero
con los resultados del primer testeo se evidencié que los jovenes
utilizan mucho esta red social, asi que se hizo la propuesta de publicar
en las cuentas del Cabildo en Facebook e Instagram.

Adicional a esto, el grupo de comunicaciones planteé la
posibilidad de crear una campafia de expectativa por redes sociales
con respecto a las historias que se cuentan en los productos
audiovisuales, con el fin de crear mayor interaccion y atraer a mucho
mas publico que se interese por conocer acerca de estos temas.

Esta propuesta se evalud con el grupo de trabajo y se llegé a
la conclusién de que era pertinente y oportuna, asi que se procedi6 a
idear una serie de piezas gréficas para las historias de Instagram y
Facebook con preguntas relacionas a los relatos que aparecen en los

videos y piezas graficas que se utilizaran en publicaciones de redes
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sociales, ademas de esto se propone un cronograma de

publicaciones.

Figura 36

Fotografia Reunién

Nota: Fotografia de socializacién de resultados con el area de
comunicaciones del Cabildo Muisca en Suba Fuente: elaboracién
propia.
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3.8 Prestaciones del producto

“Hijos de Bachué” se define como un producto digital informativo
presentado a partir de cortometrajes en redes sociales que permitan
propiciar el reconocimiento de la comunidad Muisca en los jovenes
universitarios de 18 a 24 afios en la ciudad de Bogot4a, el contenido
de los audiovisuales se propone de manera secuencial en tiempos no
mayores a 30 segundos, este servicio propone difundir contenido
puntual sobre el origen del mundo, la relacion de suba con la
comunidad Muisca y una historia propia de la comunidad que permita
generar el reconocimiento de elementos propios de la cultura. Este
contenido se complementa con herramientas propias de las redes
sociales como hashtags, interacciones y links que permitan generar
una mayor participacién por parte de los jévenes y a su vez darle mas

visibilizacién al cabildo Muisca de Suba.

3.8.1 Aspectos morfoldgicos

El producto se desarrolla a partir del primer testeo realizado a jovenes
de la Universidad Colegio Mayor de Cundinamarca y la Universidad
Distrital sede macarena, mediante el cual se obtienen puntajes sobre
estilos graficos, paleta de colores, redes sociales favoritas para
entretenimiento y premisas que permiten generar una lectura inicial

sobre la narrativa y estilo grafico a desarrollar. A partir de los
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resultados se genera un nuevo moodboard con mas propuestas
gréficas que se acerquen a los resultados obtenidos del primer testeo,
y se presentan al area de comunicaciones del cabildo con el fin de
adelantar procesos que permitan un comun acuerdo respecto a la
narrativa y forma propia de los audiovisuales.

A continuacion, se presenta la tabla con el detalle de los
aspectos morfologicos:

Tabla 4
Aspectos morfolégicos del producto

Aspecto Descripcion

Vectorizacion de los elementos que permitan un
mayor control en el desarrollo de motion graphics en
after effects, para bachué se deciden lineas gruesas
que permitan mayor protagonismo, para las aves se
determinan formas orgdnicas que contrasten con el
escenario y brinde tranquilidad y fluidez a la narrativa

Linea grafica

Basados en las premisas mejor calificadas en el

Personajes
primer testeo

Paisajes naturales, organicos, que evoquen tranquili-
. dad, exploracién, naturaleza y contengan elementos
Escenografla propios de la narrativa, se dialoga con el drea de
comunicaciones del cabildo, concretando una paleta
con tonos frios debido a los climas de la zona de suba
en la época en que ubican las premisas

. Se propone una ambientacién de sonidos naturales
Sonido que nutran la narrativa visual, se estudia la posibili-
dad de narraciones con voces en off de integrantes

de la comunidad Muisca

Los audiovisuales se disefan con tiempos no mayo

Duracién res a 30 segundos, sin embargo se establece que por
la narrativa propia de cada premisa, pueden tener
una mayor duracién, para ello se establecen historias
secuenciales de 30 segundos.

Nota: La tabla incluye aspectos técnicos sobre la morfologia del
producto. Fuente: Elaboracién propia.
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3.8.2 Aspectos técnico-funcionales

Los aspectos técnico funcionales que debe tener el producto son los
siguientes:

Se hara uso de los canales de comunicacién con los que ya
cuenta el Cabildo indigena Muisca de suba, estas son redes sociales
como Facebook, Instagram y TikTok, por esta razén el formato que
se utilizara para exportar los videos es .mp4, ya que es un formato
estandar y compatible con las redes sociales su tamafio debe ser de
1080 px por 1920 px y no debe superar los 60 segundos de duracion,
debe presentar buena calidad en un teléfono celular como en un
computador, los textos que aparezcan durante el video no deben
ocupar mas del 15 % de la pantalla, la tipografia que se usara para
titulos o textos que aparezcan sera Verdana teniendo en cuenta que
tiene un estilo condensado haciéndola adecuada para pantallas
pequefias, aunque si se reproduce en una pantalla de computador o
televisor seréd igualmente legible.

Los videos tendran una narrativa con voz en off, esto requiere
que el audio sea limpio y claro, que el narrador tenga una buena
vocalizacién para que la informacién se entienda; la narrativa que se
utiliza debe ser clara y coherente, debe tener las tres partes béasicas

gue son: inicio, nudo y desenlace.
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3.8.3 Aspectos de usabilidad

En el aspecto de usabilidad se tuvo presente la retroalimentacién por
parte de los participantes de las actividades de testeo 1y 2 del punto
3.7.1 y 3.7.2 respectivamente. En los que se abarcan aspectos de
satisfaccion frente a la estética y narrativa planteada, andlisis y
comprension del planteamiento de la narrativa de los videos a partir
de storyboard y finalmente la eficiencia en contraste de personajes y
escenarios.

De estos procesos se evidenciaron diversos criterios a tener
en cuenta en el desarrollo de los contenidos audiovisuales,
principalmente, la implementacion de la voz en off para complementar
la narrativa de los videos. Ademas, se tiene presente la conexién que
hubo de los usuarios y el producto frente al contraste entre personajes
y fondos de los contenidos audiovisuales, que son elementos que
mejoran la comprension de los videos. A su vez se tiene claro, la
importancia que tiene la informacion precisa y simplificada para que
el usuario no se distraiga o considere tedioso el contenido.

A partir de estos factores mencionados se resalta que el
producto parte de estos parametros y adicionalmente los criterios de
la tabla de requerimientos y determinantes, para generar una mejor

experiencia y respuesta positiva por los usuarios.
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4. Conclusiones

En el siguiente apartado se abordan los resultados finales arrojados
de la interaccién de los usuarios con el producto audiovisual, ademas
de exponer las consideraciones que se generan partiendo de las

conclusiones de la ultima etapa del proyecto.

4.1 Conclusiones

A partir de las investigaciones realizadas, desde la documentacion
hasta la entrevista con expertos y miembros del Cabildo Muisca de
Suba, se pudo observar que el Cabildo estd implementando diversas
estrategias para acoplar su forma de comunicarse por medio de las
nuevas tecnologias, a través de las redes sociales y con herramientas
digitales para crear diversos contenidos en estos medios, para crear
espacios de difusion de su cultura, problematicas y demas elementos
gque puedan ser referentes para nuevos entornos de aprendizaje y
reconocimiento de su comunidad frente a la sociedad, principalmente
a las nuevas generaciones, que segun la informacion recopilada en el
apartado 2.4 Caracterizacion de usuario, se tiene presente como un
publico muy importante, ya que debido a su mayor uso de las redes
sociales como recursos para informarse y entretenerse, puedan
empezar a reconocer, a apropiarse y comprender los diversos

elementos que caracterizan a estas culturas oriundas del pais.

A partir de la identificacién del usuario, se propuso una serie
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de criterios para definir el tipo de producto y los factores que lleguen
a conectar con el publico objetivo. Si bien fue complejo establecer una
narrativa que llegase a generar mas interés en visualizarse frente a
una infinidad de contenidos audiovisuales que se comparten en redes
sociales. Se tuvo en cuenta el factor de la duracién del video, narrativa
y la linea gréfica méas preferida en los testeos realizados como base
para crear los contenidos para los usuarios.

Luego de realizar los dos testeos y frente a la retroalimentacion
recopilada por parte de los usuarios y adicionalmente de integrantes
del Cabildo en el apartado 3.7.3 Testeos adicionales, para verificar
qgue la informacion que se haya presentado en las narrativas; sea
coherente con los relatos y memoria histdrica de la comunidad, se
realizé una propuesta de campafia de expectativa para previamente
contextualizar sobre el tema a tratar en los videos cortos.

Al desarrollar la campafia de expectativa, se pudo observar
que la interaccidn con los usuarios y respuesta frente a sus
comentarios en redes sociales, es un factor importante para ir
ampliando la comunidad, y ademas reforzar el interés de los jévenes
por conocer mas sobre la comunidad y que a partir de esta, se tiene
una idea mas clara de la tematica planteada en la narrativa de los
videos.

Teniendo presente las hipétesis planteadas en el paragrafo
1.4 1 Hipotesis explicativa y 1.4.2 Hipotesis propositiva. Se reconoce
gue antes de mostrar los productos, los usuarios que hicieron parte
de las actividades no tenian un amplio conocimiento de la comunidad

Muisca. Pero a partir de los contenidos audiovisuales presentados se
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puede ir propiciando un espacio de informacién e interés para los
jévenes en las plataformas que mas utilizan.

Para finalizar se puede concluir que, al mostrar contenidos
audiovisuales de la comunidad Muisca en redes sociales, se puede
propiciar un interés en los jovenes, teniendo en cuenta su respuesta
positiva frente a los contenidos digitales presentados. Sin embargo,
el lenguaje utilizado, debe ser cercano a ellos para crear un mayor
interés en el momento de consumir los audiovisuales, y las redes
sociales como herramientas de difusion deben ser presentes para
compartir los videos. Ademas, se debe tener presente que la
regularidad en creacién de contenidos sirve para reforzar y ampliar
mas la comunidad de personas que se interesen en conocer sobre la
cultura Muisca y propiciar el reconocimiento de la comunidad en la
sociedad, con el fin de mantener viva su memoria histérica e identidad

cultural.

4.2 Estrategia de mercado

El siguiente apartado describe la funcionalidad de Hijos de Bachué
desde los aspectos de mercado, para ello se utiliza la herramienta
Canvas, la cual define las areas principales del modelo de negocio.

ver (Anexo H).

4.2.1 Segmentos de cliente

La secretaria cultural ya que tienen diferentes resoluciones y
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programas que buscan apoyar las actividades culturales y fomentar
la participacién de los ciudadanos con proyectos que diversifiquen la
cultura y ayuden a su difusién y preservacion.

Productores de canales regionales, esto ya que son
entidades que dentro de su parrilla de contenido tiene un enfoque
claro por exponer temas culturales, de identidad, historia y patrimonio,
son canales que buscan dar prioridad a la difusion de informacion
relacionada con temas que van acorde con el enfoque de nuestro
proyecto.

Teniendo en cuenta que el proyecto “Hijos de Bachué” puede
ser aplicado en diferentes espacios y tiene posibilidades de ser
escalado se plantea como posibles clientes a: cabildos indigenas en
Colombia, ya que se pueden ver interesados en adquirir un producto
por el cual se dé a conocer su cultura e identidad, que los ayude a

visibilizar sus problematicas, su historia y su actual vivir.

4.2.2 Propuesta de valor

Hijos de Bachué tiene como enfoque principal que la informacion que
se transmita a partir de contenidos audiovisuales esté previamente
aprobada por las comunidades indigenas, de las que se recolecta y
socializa previamente la informacién, esto con el fin de no solo
entregar un producto llamativo y entretenido, sino que a su vez sea
veraz, y no malinterprete ni tergiverse la informacién o el mensaje que
se quiera transmitir en los contenidos audiovisuales. De este concepto

se plantea el lema “Antes de ser llamativo, debe ser verdad.” que tiene
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como finalidad lo previamente mencionado, sin dejar de lado la
intencion de ser un contenido entretenido.

Adicionalmente, es necesario tener en cuenta el publico
objetivo al que se va a dirigir estos contenidos audiovisuales, de esta
manera, la constante comunicacion con los consumidores, a partir de
la interaccién en redes sociales y en los espacios donde se muestran
estos contenidos, van a ser un gran referente, no solo para conocer
la retroalimentacion y percepcion que dejan estos productos
audiovisuales en los consumidores, sino también como una base para
ir estructurando y planteando mejores propuestas y contenidos, con

el fin de generar un mayor impacto e interés en el publico.

4.2.3 Canales

Los canales de comunicacién por los cuales se tendrd contacto con
el cliente son: correo electronico, aplicaciones de mensajeria
inmediata como lo es Whatsapp, y redes sociales , estos canales
favorecen el constante contacto con nuestros clientes y permite una
comunicacién directa y personalizada, se escogen estos medios de
comunicacién por su facilidad en el uso, porque son canales con los
gue ya dispone la mayoria de personas, y permite comunicaciones
sin largos tiempos de espera, ademas de esto se considera coherente
con el producto propuesto del proyecto que tendra su difusion por
algunas redes sociales.
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4.2.4 Relaciones con los clientes

Teniendo en cuenta los clientes a los que va dirigido el proyecto, se
van a plantear una relacién personalizada para estar directamente
conectados con el cliente para que el cliente sienta que no necesita
de intermediarios para contactar con el proyecto. A su vez con el fin
de ir mostrando avances en el desarrollo de los contenidos
audiovisuales y también buscando resolver las dudas, sugerencias y
demas retroalimentacion por parte de los clientes en cuanto al
producto de forma mas completa, se plantean reuniones presenciales
y/o virtuales. Esto con el fin de reforzar tanto el concepto del producto,

como la afinidad y gusto que tenga el cliente hacia este.

4.2.5 Fuentes de ingresos

Las fuentes de ingresos que se plantea para este proyecto provendra
de la postulacién a diferentes convocatorias por parte de ldartes, el
proyecto espera recibir inversion por parte de la secretaria de cultura
y también tener un aporte por parte de diferentes patrocinadores, se
tiene en cuenta que dentro del presupuesto de la secretaria de cultura
de 2022 se establecen estimulos para proyectos “que impulsen
acciones que aumenten el valor social y econémico de las précticas
culturales, artisticas, patrimoniales y creativas propias y la

materializacion de propuestas ciudadanas”.
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4.2.6 Actividades clave

Dentro de las actividades clave se considera fundamental tener
retroalimentacion constante por parte del publico objetivo con el fin de
acercar el contenido que se propone en redes sociales a los jovenes
universitarios de 18 a 24 afios en la ciudad de Bogotd de manera
atractiva.

Otra de las actividades clave es fomentar el dialogo y
actividades de reconocimiento con el Cabildo Muisca de Suba que le
permita al proyecto generar una perspectiva mas cercana a la
comunidad Muisca de Bogota, esto con el fin de construir contenido
que sea correspondiente a la realidad de la comunidad y a su vez

garantizar contenido de calidad.

4.2.7 Recursos clave

Como primer aspecto es necesario tener en cuenta el recurso
humano, que va a ser el enfocado tanto en la realizacion de los
contenidos audiovisuales, como para redes sociales, partiendo de la
preproduccién, produccion y posproduccién para tener claro la
finalidad, estética y demés parametros de estos productos. Como
también los recursos tecnoldgicos que se necesitan para poder
desarrollar estos contenidos, sin embargo, estos recursos los debe
tener el respectivo ilustrador, animador, etc. Ya que, al no poseer una
planta fisica, se plantea que estos medios sean propios de cada

integrante.
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En cuanto al personal que va a ser parte de la realizacion de
este proyecto, como también los otros recursos tecnoldgicos que se

van a utilizar, se profundizaréa en el punto.

4.2.8 Socios clave

El proyecto busca generar alianzas estratégicas que permitan no sélo
generar rentabilidad, también busca mejorar procesos internos como
lo son la calidad del contenido que se brinda y profundizar en temas
de investigacion, es por ello que se proponen inicialmente tres
entidades.

Empresas de animacion que permitan tercerizar los servicios
de produccién del contenido con el fin de optimizar los tiempos de
entrega de productos que a futuro sean mas amplios como capitulos
o series; El instituto distrital de artes como socio del cual se busca
ganar convocatorias de esta institucion que permita reunir fondos para
el desarrollo del proyecto.

Por ultimo, como socio se propone al Cabildo Muisca de Suba
mediante el cual se puede generar investigacién de campo que
permita garantizar contenido de calidad, a futuro, teniendo en cuenta
que el proyecto es escalable a tratar temas de reconocimiento de
culturas indigenas en Colombia, se buscaria propiciar alianzas con
cada comunidad Indigena interesada en su reconocimiento con el fin

de profundizar la informacion de cada comunidad en especifico.



4.2.9 Estructura de costes

Tabla b

Tabla de Estructura de costes

Recurso humano Costo
Animador $27200.000
llustrador $17800.000
Guionista $17200.000

Community $27000.000

manager

Editor de video $1°500.000

Recurso técnico Costo
2 portatiles $3°000.000
plan de datos x2 $120.000
Total costo pc(no mensual) $3°000.000
Total costos mensuales $8°820.000
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Nota: La tabla incluye salarios netos de los empleados, costes de

software y licencias estan incluidos en el salario teniendo en cuenta

el tipo de contrato, el costo mensual es de $8°820.000 fuera el costo

de 2 portatiles para presentaciones con clientes por un Unico valor de

$3.000.000. Fuente: Elaboracion propia.
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4.3 Consideraciones
Teniendo en cuenta que el proyecto se implementa sin animo de lucro
es fundamental iniciar el proceso de adquisicion de recursos en
convocatorias de cultura, animacion, nuevos formatos, entre otras
categorias que le permitan solventar la fase de corto plazo al proyecto
A corto plazo el proyecto espera obtener un alcance
significativo en redes sociales que le permitan recopilar informacion
de primera mano, esto permite al proyecto implementar ajustes
pertinentes para su sostenibilidad a mediano y largo plazo.

4.3.1 Corto plazo (6 meses) Disefiar la hoja de ruta de
objetivos del equipo, que permitan definir los objetivos mensuales y
en general el objetivo del semestre, entre los objetivos
fundamentales se encuentra concretar alianzas estratégicas que
permitan garantizar nuevos recursos para la sostenibilidad de los
sueldos del equipo y por supuesto la visibilizacién del proyecto en

nuevos escenarios que permitan captar potenciales clientes.

4.3.2 Mediano plazo (1 Afio) Teniendo en cuenta la
apertura de nuevos escenarios, se contempla expandir el producto
audiovisual a nuevos formatos, teniendo como norte miniserie
animada para televisién y webisodios, el primero se considera
teniendo en cuenta el aporte cultural que potencialmente tiene el
proyecto, por otra parte, los webisodios se contemplan como

estrategia que permita abordar a nuevos publicos.
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4.3.3 Largo plazo (5 afios) Para este periodo se considera
la proyeccion de expandir el proyecto que pasa de fomentar el
reconocimiento de diferentes culturas indigenas del pais, a fomentar
el reconocimiento de diferentes comunidades culturales, que hacen
parte de la gran composicién social colombiana, apuntando a ser un

proyecto embajador de la cultura colombiana.
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Anexos

Anexo A. Hoja de vida integrantes

Hoja de vida de los integrantes del proyecto.
https://drive.google.com/drive/folders/14IAHWAQN8fAd4a5 mKBsu
CmFOxi24WA

Anexo B. Portafolio integrantes
Portafolio de los integrantes del proyecto.

https://drive.google.com/drive/folders/1Yn203feSwWFUD72gaj4dg 8
tXYjoDgth

Anexo C. Historia del Babuy y la Tingua

Entrevista a experto, sabedor del cabildo Muisca de Suba,
compartiendo historia de la cultura Muisca.
https://drive.googdle.com/drive/folders/1LOQ46jwLmFaDIoALwW7GySq
RIG53VIN8

Anexo D. Herramienta Mapa mental y Clasificacién por puntaje
aplicada a la fase de indagacion

Herramienta Mapa mental que permite tener en cuenta los factores
importantes y clasificacién por puntaje, permite jerarquizar los
factores mencionados.
https://drive.google.com/drive/folders/1KzRY|tNigKiY-
zrxOultfgEnpAbQziAO



https://drive.google.com/drive/folders/14IAHwAqN8fAd4a5_mKBsu_CmFOxi24WA
https://drive.google.com/drive/folders/14IAHwAqN8fAd4a5_mKBsu_CmFOxi24WA
https://drive.google.com/drive/folders/1Yn2o3fe5wWFUD72gaj4dg_8tXYjoDgth
https://drive.google.com/drive/folders/1Yn2o3fe5wWFUD72gaj4dg_8tXYjoDgth
https://drive.google.com/drive/folders/1LOQ46jwLmFaDIoALw7GySqRlG53V9N8_
https://drive.google.com/drive/folders/1LOQ46jwLmFaDIoALw7GySqRlG53V9N8_
https://drive.google.com/drive/folders/1KzRYjtNiqKiY-zrxOu1tfqEnpAbQziAO
https://drive.google.com/drive/folders/1KzRYjtNiqKiY-zrxOu1tfqEnpAbQziAO
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Anexo E. Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la fase de
indagacion

Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la primera fase
(indagacion) de la metodologia de disefio de experiencia de usuario.
https://drive.google.com/drive/folders/1KaiDbFxfT8axsEQ9ZJH  wQ
F6mrkScni

Anexo F. Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la fase de
Organizacién

Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la primera fase
(Organizacién) de la metodologia de disefio de experiencia de
usuario.

https://drive.google.com/drive/folders/1bsxiSgLkZ6ieXbS sKRNCSIN
S725j2tm

Anexo G. Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la fase
de Disefio

Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la primera fase
(Disefo) de la metodologia de disefio de experiencia de usuario.
https://drive.google.com/drive/folders/10tPIIGW66QsijlJtFRY9INJurhlj

ksMpN



https://drive.google.com/drive/folders/1KaiDbFxfT8axsEO9ZJH__wQF6mrkScni
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Anexo H. Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la fase de
Testeo

Herramienta Start, Stop, Continue aplicada a la primera fase
(Testeo) de la metodologia de disefio de experiencia de usuario.
https://drive.google.com/drive/folders/1L2abkd4wPuj7n-
1MxVE4IlchmPKmzWRzr

Anexo I. Testeo 1

Herramienta Genial.ly que permite a los testeados seguir las
instrucciones para el desarrollo de las actividades de testeo 1.
https://drive.qoogle.com/drive/folders/1VkaSW{2apg8B1sYwWM6fGR-
DwKjxHoRA0

Anexo J. Testeo 2

Herramienta Genial.ly que permite a los testeados seguir las
instrucciones para el desarrollo de las actividades de testeo 2.
https://drive.google.com/drive/folders/AMNbhYtl CCPrwN7xnTcJc-
NfSI2-t2-f



https://drive.google.com/drive/folders/1L2abkd4wPuj7n-1MxVE4IchmPKmzWRzr
https://drive.google.com/drive/folders/1L2abkd4wPuj7n-1MxVE4IchmPKmzWRzr
https://drive.google.com/drive/folders/1VkaSWf2apg8B1sYwM6fGR-DwKjxHoRAo
https://drive.google.com/drive/folders/1VkaSWf2apg8B1sYwM6fGR-DwKjxHoRAo
https://drive.google.com/drive/folders/1MNbhYtl_CCPrwN7xnTcJc-NfSl2-t2-f
https://drive.google.com/drive/folders/1MNbhYtl_CCPrwN7xnTcJc-NfSl2-t2-f
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