
4.3.11 Creación de archivo en formato PDF para visualización del libro 

"Mitología Cuzcatleca: cuentos de mi infancia y otros" de forma digital

A la vez de entregar el arte final para un documento impreso se presentara 

también una opción digital del libro para que pueda ser vista en un ordenador.

4.3.12 Grabación del arte final y el archivo PDF en un cd para entrega final

Se hará entrega de un disco compacto en el cual se incluyan el arte final para 

impresión y el archivo pdf para que el libro pueda ser visto en un ordenador.

CAPITULO 5

5.1 Resultados

Después de analizar los datos recibidos de la entrevista con el ilustrador 

profesional Simón Varela, se comenzó con el proceso de brainstorming ilustrativo y 

bocetería previa de las imágenes que han de ser incluidas en el libro.

Se realizó un promedio de ocho bocetos de personajes, por cada una de las 

quince historias  de las cuales se seleccionó uno principal el cual fue depurado y 

analizado formal y cromáticamente para pasar al proceso de digitalización y manejo 

de la imagen por medio de las herramientas del programa de Adobe Photoshop 

CS4® y Adobe Illustrator CS4®. Al concluir con el retoque de la imagen, se 

distribuyeron las  historias y las imágenes dentro del libro mismo para posteriormente 

ser grabadas en un archivo pdf, para su visualización digital, y en arte final para 

impresión.

A continuación se detalla cada uno de los pasos del proceso.

5.1.1 Entrevista con el ilustrador profesional Simón Varela

En esta entrevista se habló de los procesos y  técnicas que serán aplicadas en el 

proyecto de ilustración de las leyendas salvadoreñas así como consejos 
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profesionales y observaciones sobre los elementos narrativos que afectarán la 

decisión de estilo y personalidad de las ilustraciones.

Entrevista Personal

Entrevistado: Simón Varela

La entrevista se realizó con el ilustrador profesional y precursor de la cultura 

salvadoreña en el extranjero Simón Varela, quien siendo salvadoreño tiene un 

extenso curriculum de proyectos  y trabajos con empresas de animación como 

Dreamworks y Pixar como ilustrador freelance, y trabaja en proyectos personales 

para promover la cultura salvadoreña en el extranjero con productos  como camisetas 

y gorras con temáticas nacionales.

La entrevista se llevó a cabo el día miércoles  4 de noviembre, tomando como 

temática principal la ilustración y el arte conceptual en la mitología salvadoreña.

1. ¿En que consiste el arte conceptual?

R/  Consiste en la realización de una ilustración con fines descriptivos tomando en 

cuenta ideas y referencias escritas u orales para la visualización del resultado final 

de un producto o pieza gráfica.

2. ¿De qué manera se aplica el arte conceptual al diseño editorial?

R/  Es sumamente importante para este tipo de proyectos, ya que se tiene como 

referencia una historia completa, osea que es bastante referencia escrita, y de esta 

se tiene una idea mas clara de la ilustración a realizar.

La ilustración conceptual ayuda a que un libro o una historia tenga una cara, es 

decir, que el público logre crear una imagen de lo que están leyendo es por eso que 

al momento de ilustrar una leyenda, como ustedes lo van a hacer, es importante 

tener en cuenta el estilo con el que está contada la historia o leyenda y prestar 

atención y detalles en la historia que sirvan como impulsadores del estilo ilustrativo 

que vayan a hacer.

3. ¿Conoce usted el libro “Mitología Cuzcatleca: Cuentos de Mi Infancia y Otros”?

R/ Si. Lo leí cuando todavía vivía aquí en El Salvador y me acuerdo muy bien de 

las historias principales como la del Cipitillo, la Ziguanaba, el Cadejo y la Carreta 
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Bruja. De las otras no me acuerdo muy bien pero si me acuerdo que me daban 

miedo.

4. ¿Cuál es su opinión profesional sobre las ilustraciones dentro del libro?

R/ Siento que son representaciones bien literales de la historia y no dejan ningún 

aporte de carácter, es decir que el mismo tipo de ilustración lo podes encontrar en un 

cromo o en un libro de esos del colegio.

5. ¿De qué manera podría beneficiar el rediseño del libro a su popularidad y 

reconocimiento?

R/ Siento que ya es tiempo para un refrescamiento, osea, ¿A que niño o joven le 

va a llamar la atención estas ilustraciones tan básicas y aburridas. Pienso que un 

estilo ilustrativo mas propio y moderno haría que el libro se relanzara como un nuevo 

comienzo o una nueva manera de ver las leyendas. Quitar esa imagen que se tiene 

de ellas y refrescarlas, darles su propio estilo

6. ¿Cómo abordaría, técnicamente, el tema de la ilustración de la mitología 

salvadoreña?

R/ Creo que cada leyenda tiene su propio carácter, pero antes haría una 

investigación exhaustiva y recopilar de cualquier tipo de datos, imágenes e 

información que me refieran a cada uno de los personajes y así saber que detalles 

tomar u omitir.

7. ¿Qué aspectos descriptivos y narrativos son necesarios  al momento de realizar 

la ilustración?

R/ Mirá, todo tipo de información es necesaria, tomar referencia de todo tipo de 

fuentes es muy importante, porque te abre la mente y el criterio de como realizar la 

ilustración

8. ¿De qué manera ayuda el estilo de narración y descripción de la historia al 

momento de realizar una ilustración de ella?

R/ Ayuda en todo! es la guía principal a la hora de ilustrar. la narración y 

descripción son como un dictado del cual en vez de escribir lo que te están diciendo, 

lo estas dibujando y creando una imagen a partir de lo que escuchas, de lo que te 

hace sentir y de lo que queres mostrar.
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9. Como salvadoreño viviendo en el extranjero. ¿Cree usted que un rediseño de 

este libro podría ayudar a incrementar su popularidad en el mercado de  

personas salvadoreñas en los Estados Unidos?

R/ Pues la verdad no podría responderte con exactitud, pero lo que si te podría 

decir, es que los salvadoreños en los estados unidos  siempre están buscando cosas 

que los remitan a su país natal y este libro podría formar parte de esos productos 

nostálgicos.

10. ¿Qué consejos podría proporcionar para tener un mejor resultado técnico en la 

ilustración de las leyendas?

R/ antes de ponerse a dibujar, busquen referencias tanto bibliográficas como 

gráficas, empápense del tema, rodeense de imágenes, hagan una investigación 

histórica de los  personajes y después  cuando ya sientan que son casi que amigos 

de ellos, dibujen, boceten, experimenten formas y texturas que los puedan ayudar a 

dar resultados no solo atractivos si no también diferentes a lo que ya se ha visto 

antes. 

5.1.2 Conceptualización 

En la conceptualización se tomaron varios parámetros y temáticas sobre la narrativa 

y el estilo que deben de llevar las ilustraciones. El concepto seleccionado para las 

ilustraciones fue “Deidades nocturnas” 

El concepto hace referencia a la creencia de que algunos  de estos personajes 

existían solamente en el mundo divino tomando en cuenta también de que estas 

historias por lo general son contadas o suceden durante la noche.

5.1.3 Brainstorming

En este proceso de brainstorming se tomó una opción diferente y esta fue que en 

vez de escribir una lista de palabras para luego formar una idea principal, se hicieron 

dibujos de cada uno de los  personajes para dejar plasmadas todas las formas, 

figuras y rasgos que podrían aplicarse a las leyendas que se dibujaran y así después 

quedarse con el boceto que se aproximara más al resultado del que se está en 

búsqueda, para luego trabajarlo y llegar a la definición del estilo. (Ver anexo 6.1)
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5.1.4 Boceteria previa 

Durante el brainstorming que se realizó, se hizo un promedio de  ocho bocetos de 

cada personaje, para luego elegir uno de ellos 

y pulir la idea entre los dos realizadores del proyecto. (Ver anexo 1)

5.1.5 Proceso de producción

Se eligió un boceto de cada historia de entre las diferentes opciones, basandose en  

la que tuviera la forma, carácter y composicisón que mejor se adaptara y se acoplara 

al concepto. Luego esta se mejoró en cuestión de calidad, fijandose en detalles  que 

ayudarán a reflejar mejor el estilo de nuestro concepto (Ver anexo 2).

5.1.6 Scan digital de las imágenes

Se obtuvieron 15 archivos digitales con las imágenes  previamente realizadas en 

grafito las cuales se obtuvieron en formato JPG para después ser manipuladas 

cromática y formalmente de manera digital

5.1.7 Reproducción digital de las ilustraciones y análisis formal y cromático de 

las imágenes

Cada una de las imágenes en grafito se mejoró de forma considerable, obteniendo 

así una ilustración con un trazo más limpio y contrastes drásticos para una mejor 

visualización de estas al momento de imprimirlas.

5.1.8 Análisis de contenido y distribución de las ilustraciones dentro del libro 

Se redistribuyeron las historias dentro del libro, obteniendo así un hilo histórico y un 

orden mas interesante para el lector, analizando detalles como:

• El nivel de popularidad y conocimiento por parte del público de cada una de las 

historias.

• El nivel de intensidad narrativa.

• La separación de las historias populares y las originales del autor.
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5.1.9 Realización de arte final para impresión

Se analizó la consistencia de la serie de las ilustraciones con el objetivo de que el 

libro tuviera un mismo ambiente y estilo. Se obtuvo un archivo para impresión con el 

modo de color CMYK (comúnmente utilizado para impresión) el cual se exportó 

después con la extensión pdf para su visualización digital.

5.1.10 Presentación del proceso del proyecto

Se alcanzó la realización de una presentación digital consistente que explica de 

manera escueta y directa cada paso realizado durante el proyecto.

5.1.11 Grabación del arte final y el archivo PDF en un cd para entrega final

Se guardó en un cd  el archivo en formato .id para impresión y uno en pdf para su 

visualización digital.

5.2 Ilustraciones

A continuación se muestran los resultados finales  del proceso de ilustración de las 

leyendas e historias contenidas en el libro en su respectivo orden, seguidas de su 

nueva interpretación y racional ilustrativo.
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Racional Ilustrativo

La Ziguanaba es la leyenda salvadoreña mas antigua de la cual se tiene registro 

alguno. Este personaje es el espectro maldito de una mujer de la época 

precolombina la cual fue castigada por el Dios Tlaloc por serle infiel a su hijo y 

descuidar a su nieto. Este personaje se aparece en primera instancia como una  

mujer atractiva la cual se le aparece a los hombres infieles en las quebradas de los 

ríos, tras unos instantes la mujer se transforma en un monstruo de pelo alborotado y 

senos enormes. Los hombres que son víctimas de este espectro se vuelven locos y 

la gente dice que quedan "jugados". 

Si La Ziguanaba estuviera en el plano real, se estaría hablando de un ser con más 

de quinientos años de existencia, es por consecuencia una criatura que se tiene que 

ver vieja, que se mimetize con su medio ambiente, que son los bosques y las 

quebradas. La Ziguanaba se aparece únicamente de noche, por lo tanto es una 

criatura que ha desarrollado la capacidad de desenvolverse a la perfección en la 

oscuridad, esto la habría hecho desarrollar grandes ojos para ver mejor en las 

penumbras.
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La Ziguanaba
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Racional Ilustrativo

El Cipitillo es el hijo de la Ziguanaba, quien después que su madre lo abandonara, 

se convertiría por medio de un hechizo de su abuelo Tlaloc, en un ser que viviría por 

toda la eternidad siendo un niño.

Se ha descrito a este personaje como un niño panzón con un gran sombrero y con 

las piernas al revés. Para la realización de la ilustración se hizo una traducción de 

este personaje a un plano real y se determinó que este sería una persona obesa la 

cual tendría algún tipo de enfermedad en las piernas, ya fuera de nacimiento o por 

que los músculos de sus extremidades inferiores habrían sufrido atrofia por estar 

inmóviles por el peso extremo del resto de su cuerpo.
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El Cipitillo
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Racional Ilustrativo

El Cadejo es una raza de perro fantástico del cual existen dos versiones, uno blanco 

y otro negro. El blanco es defensor de los justos y el negro es el castigador de los 

malhechores. Se dice que este animal es un tipo de perro pequeño que tiene en vez 

de patas, casquillos de cabra. Esta es una historia que viene de tiempos 

precolombinos al igual que las dos anteriores. Esto significa que este perro era de 

una especie nativa de mesoamérica. La raza mas popular de esta región eran los 

Xoloizcuintles, una especie de perro originaria de México. La ilustración del Cadejo 

fue entonces basada en un Xoloizcuintle agregando patas de cabra y adoptando una 

pose agresiva para reforzar su carácter defensivo.
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El Cadejo
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Racional Ilustrativo

El Duende es un ser pervertido, cuyo mayor placer es espiar y observar en secreto a 

mujeres adolescentes hermosas. Para el proceso de ilustración se llegó a la 

conclusión que este ser era alguien que a través de los años había acondicionado su 

cuerpo para cumplir su mayor pasión que es el de observar a las muchachas 

bonitas. tenía un sentido de la vista muy desarrollado, por lo cual tendría grandes 

ojos y  su cuello podía estirarse de manera poco usual para así poder alcanzar las 

ventanas o agujeros por los cuales podría ver a sus víctimas. La composición y pose 

del personaje en la ilustración tiene también una reminiscencia fálica, gracias al 

contexto en el que está puesta la historia.
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El Duende
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Racional Ilustrativo

El Diablo o el Caballero Negro es una historia sombría sobre la angustia y 

desesperación de las personas y de como el diablo, disfrazado de un señor 

distinguido montando un caballo negro, llega a solucionar los problemas de una 

familia, a cambio del alma de nuestro protagonista.

La interpretación ilustrativa del personaje, refleja al diablo con su fiel corcel negro, 

tomando en cuenta el dicho “ Los ojos son la ventana del alma”, se quiso reflejar la 

inexistencia de un alma en este ser, dando un color rojo intenso para remarcar la 

maldad de este personaje.
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El Diablo o El Caballero Negro
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Racional Ilustrativo

La Carreta Bruja es  una leyenda de mucho misterio, que cuenta la historia de una 

carreta que aparece a la medianoche, y que lo único que se logra oír son sus ruedas 

chillonas. Se dice que si alguien logra ver este espectro, muere.

La leyenda de la Carreta Bruja no es muy antigua, por lo tanto, para su 

interpretación ilustrativa, se tomo como base la época de 1932 en El Salvador y 

específicamente la masacre que realizó el gobierno del Gral. Martínez en contra de 

los indígenas residentes en el país, los cuales fueron muertos al tratar de recuperar 

sus propias tierras que habían sido tomadas con anterioridad. Tomando como base 

este suceso se creó una carreta que reflejara ostentad y a la vez la violencia de este 

suceso, y de como estas carretas eran utilizadas para transportar los cuerpos 

fallecidos de los indios.
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La Carreta Bruja

56



57

Versión Anterior



Racional Ilustrativo

El Gritón era un ente que deambulaba por las calles gritando de manera espantosa. 

Unos dicen que era un hombre que cargaba con una maldición, otros que venía 

directo del infierno a llevar almas para el diablo.

Se quiso reflejar a un ente del inframundo, que agobiado de sufrir, su boca 

permanece abierta todo el tiempo, razón por la cual su quijada está dislocada y los 

músculos de sus mejías se han desgarrado al punto que su boca se abre hasta casi 

"una cuarta y media" y su grito, con el paso de los años, es cada vez mas agudo, 

gracias al desgaste de sus cuerdas vocales.
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El Gritón de Medianoche
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Raiconal Ilustrativo

El Padre sin cabeza es una leyenda bastante literal, ya que es simplemente el 

espectro de un clérigo descabezado. Para la ilustración de este personaje se decidió 

mostrar al padre con la cabeza mutilada pero no en su totalidad, si no dejándole una 

porción de la mandíbula ya que se cree que este padre era un protector de los 

indígenas durante el gobierno del Gral. Martínez y se le acusaba de refugiar 

personas en su iglesia. Al momento de cumplir su sentencia de muerte, su último 

deseo fue que su cuello no fuera totalmente cortado, ya que quería morir con su 

rosario cerca de su pecho para sentir el cuido de Cristo y la Virgen María al 

momento de subir a los cielos.
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El Padre sin Cabeza
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Racional Ilustrativo

La Chancha, cuenta la historia, era un brujo que por las noches tomaba la forma 

de un cerdo gracias a sus encantos y conocimientos sobre las artes negras.

Para su ilustración se quiso reflejar la última etapa de su transformación y de 

como esta, aunque fuera provocada, no era placentera para el brujo. Se quiso 

reflejar el sufrimiento del protagonista ya que su piel se rasgaba y rompía cada vez 

que este se convertía. El animal muestra todavía la complexión física de un humano 

pero con una conversión casi total a su formal final.
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La Chancha
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Racional Ilustrativo

Herencia es una historia propia del autor que cuenta la vida de una familia y 

específicamente de la malacrianza del hijo, el cual obtenía todo lo que pedía 

mediante extorsión y mentiras, hasta que logra quedarse con el dinero de sus 

padres y decide sacarlos de la casa.

La historia deja una moraleja importante al mostrar al padre del protagonista como 

un vagabundo al final, el cual sirvió de base para la interpretación ilustrativa de la 

historia. El vagabundo fue representado con un aspecto viejo y desgastado, y una 

emoción triste y desoladora, reflejando así el tiempo que había pasado este, 

despojado de sus bienes y sufriendo por el desprecio de su propio hijo, al cual 

suponía haberle dado todo.
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Herencia
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Racional Ilustrativo

El desquite cuenta la historia de Efraín, un ludopata compulsivo a quien nadie 

quiere  a excepción de su esposa María. La noche en que María cae enferma, Efrain 

corre al pueblo para comprar medicinas pero en el camino se distrae con un grupo 

de hombres que estaba apostando, juega con ellos y pierde todo lo que tenia. La 

ilustración muestra una mano esquelética sosteniendo unos dados, para mostrar de 

manera metafórica cuanto daño puede causar este vicio y el precio que tuvo que 

pagar el protagonista.
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El Desquite
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Racional Ilustrativo

Esta historia cuenta las vivencias de "El Maestro" un hombre que es muy querido 

por los niños. Los años pasan y el maestro es siempre visto entre una manada de 

adolescentes, caracterizandose siempre por ser un hombre jovial y dedicado a los 

muchachos y al fútbol. Para la ilustración de este relato, se decidió que el personaje 

principal estaría tácito, y que se mostraría un fragmento de una escena en que se ve 

a dos jóvenes jugando fútbol sobre una típica cancha de polvo con una pelota 

improvisada hecha de calcetines.
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El Maestro
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Racional Ilustrativo

El Rayo Yonosfero es  una historia futurista y de mucha fantasía. Su historia es 

innovadora, siendo los protagonistas, unos seres provenientes de Plutón.

En la historia, El Rayo Yonosfero es un arma que tenía como fin, eliminar cualquier 

tipo de atracción que un hombre podía sentir por una mujer, dejando a la raza 

femenina para los  extraterrestres y así construir una sociedad nueva de seres 

híbridos.

La interpretación ilustrativa se basó en los largometrajes  futuristas de los años 

50’s y de la visión que se tenía de estos seres en ese tiempo, dando así un enfoque 

retrospectivo a la imagen gracias al contexto temporal y el estilo narrativo de esta 

historia.
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El Rayo Yonosfero
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Racional Ilustrativo

El Hipnotismo  comienza con una descripción de como eran los eventos circenses 

de los años treinta en San Salvador, se describe los diferentes tipos de espectáculos 

de los que se podía disfrutar y la emoción que se sentía por ser testigo de los mas 

bizarros y exóticos actos. 

La segunda parte de la historia habla sobre un mago que tiene el poder de hipnotizar 

a las personas. En la ilustración de este capitulo se opto por dibujar al hechicero, 

haciendo un acercamiento a sus ojos, para mostrar la mirada perturbadora de este 

personaje.

79



El Hipnotismo
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Racional Ilustrativo

Felicidad Trunca es una historia que habla sobre los excesos que vive un joven la 

noche anterior a su boda, en la cual come y bebe desmedidamente en la fiesta que 

ofrecen sus suegros. El día de la boda la novia se queda desconsolada y  sola frente 

al altar mientras una comisión de amigos y familiares van en búsqueda del novio 

ausente. Luego se descubre que el joven ha muerto ahogado en su propio vomito, 

causado por las grandes cantidades de comida y alcohol que había consumido 

durante la noche. En la ilustración se represento el momento en que el joven es 

descubierto muerto en su cama ya que es el momento mas impactante de la historia.
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Felicidad Trunca
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Portada
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