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EPIGRAFE

“Imagine all of the power of a story in a novel, with its ability to grab hold and
captivate the reader, to make her care about the characters in the story, to
change her perception of the world, and, in some special instances, to change
the way she lives her life. Now imagine how much more powerful that would be if,
instead of reading about the actions of other characters, the reader was the main
character in the story and was able to make choices that would affect the shape,
direction and outcome of the story”.

Rouse, R., 2005

“Como cualquier proyecto interactivo, el disefio de juegos es, en esencia,

comunicacioén.”

Salmond, M. & Ambrose, G. 2014



RESUMEN

El presente documento propone una reflexiéon en torno al rol que el disefiador de
videojuegos puede desempefiar en la preservacion de la cultura nativa de Baja
California, entendiéndose a si mismo como un agente de difusién cultural, y al

videojuego como un potencial objeto comunicativo.

La reflexion parte de los supuestos acerca de la naturaleza ludica del
hombre abordados desde las teorias Aristoteles y Santo Tomas de Aquino,
hasta Huizinga y Caillois. Posteriormente se visualiza la evolucién de nuestros
entornos de juego hacia los videojuegos y el potencial formativo de los mismos

como objetos culturales figurativos.

En consecuencia se propone el desarrollo de un proyecto particular de
disefio de videojuego en modalidad advergame, que funcione para intervenir en
la problemética especifica de etnodesarrollo de la cultura Kumiai de Baja
California. Con base en la investigacién etnogréafica realizada, se explica la
metodologia utilizada para determinar el arte conceptual, disefio de personajes y
construccion de la estructura narrativa para el prototipo del videojuego La senda
de Jatiil, considerando las respectivas fundamentaciones teodricas vy
metodoldgicas.

La hipotesis del proyecto considera al videojuego como un objeto
comunicativo y un potencial instrumento de etnodesarrollo, difusién vy
preservacion de la cultura. Como resultado se persigue que las diferentes etapas
de la historia de Jathil Mishkwish generen en el videojugador una experiencia



inmersiva, que transmita la cosmovisién Kumiai y genere un estado de alteridad

cultural.

La investigacion presentada se desarroll6 como proyecto doctoral del
Posgrado en Disefio y Visualizacion de la Informacion de la Universidad
Auténoma Metropolitana, Divisibn de Ciencias y Artes para el Disefio, unidad
Azcapotzalco. El proyecto también forma parte de los ejercicios de investigacion
del Cuerpo Académico “Disefio y Comunicacion” de la Universidad Autonoma de
Baja California, que se han enfocado en generar diversas propuestas para la
preservacion de la cultura regional a través de proyectos de disefio grafico.
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INTRODUCCION

ANTECEDENTES

El videojuego como objeto cotidiano.

El consumo de videojuegos para entretenimiento constituye en la actualidad una
de las actividades mas importante en nuestras sociedades novomediaticas
(Carrillo, 2013). Del 2003 al 2013 la industria del videojuego crecio de 6 billones
a 21.53 billones de délares anuales; en paises del primer mundo se estima que
alrededor del 60% de la poblacién juega videojuegos (ESA, 2014). En México,
el 48.6% de la poblacién juega videojuegos; se prevé que para el 2018 la
industria alcanzard un valor aproximado de 3 mil 892.3 millones de ddlares
(Larrea, 2015, 15 de junio).

En el documental Cyberland, Han & Kim mencionan que “los videojuegos
forman una parte importante de nuestra vida, y a veces, demasiado importante”
(Han & Kim, 2008). En esta linea de pensamiento, Randy Pitchford, co-fundador
de Gearbox Software®, sefiala en el documental Video Games: The Movie que
“los videojuegos realmente tienen un rol interesante que jugar en el futuro de
nuestra especie, y estamos empezando a entenderlo ahora” (Snead, 2014); en
el mismo sentido, Hideo Kojima, uno de los mas celebres disefiadores de
videojuegos, declara que “todos los medios de comunicacidon son relevantes
para su época; los videojuegos evolucionaran, como lo hizo la muasica y lo hacen
los libros, y se volveran parte de nuestra cultura universal; cien o doscientos

afios mas los videojuegos seguiran existiendo” (Snead, 2014).

14



Siguiendo estos argumentos podemos destacar que en la dltimas
décadas los hipermedios, y particularmente los videojuegos, han ocupado un
espacio importante en las dindmicas sociales del ser humano. Su
posicionamiento bien puede atribuirse a que los pioneros de la industria tenian
en mente la naturaleza ludica del hombre. “Bushnell, Miyamoto y Pé&zhtinov
fueron hombres que entendieron lo mucho que a la humanidad le gusta y
necesita jugar” (Whitworth & Iverson, 2003). Mientras Nolan Bushnell, inventaba
el Atari®, Shigeru Miyamoto disefiaba a Super Mario®, y Alexey Pé&zhtinov
conceptualizaba la compleja jugabilidad de Tetris®, tenian presente que antes

de ser consumidor de videojuegos el ser humano es jugador por naturaleza.

Mas alla del Nintendo®, el Play Station 4®, o el Ipad®, el ser humano
siente una atraccion por el juego y una necesidad por jugar. El hombre gusta de
asumir riesgos en entornos controlados; acumular puntos, goles o trofeos; recibir
la satisfaccion de alcanzar una meta u objetivo; enrolarse en un personaje o
actividad diferentes a los de su cotidianeidad; socializar, reir y gritar con sus
compafneros de juego, y en general desconectarse de los problemas y
ansiedades de la vida, al menos por el lapso de tiempo que dure la partida de

juego.

Al respecto, Santo Tomas De Aquino, uno de los principales
proclamadores de las virtudes sociales del juego, partidario de la Eutrapelia de
Aristoteles, sefialaba que el alma del hombre necesita descansar de la vida

cotidiana a través del juego:

Tiene el juego cierta razén de bien, en cuanto que es util a la vida humana.
Porque asi como el hombre necesita a veces descansar de los trabajos corporales
desistiendo de ellos, asi también se necesita a veces que el alma del hombre descanse
de la tension del alma, con la que el hombre encara las cosas serias, lo que se hace por

el juego. (Aquino, 1274)
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En este mismo sentido, Huizinga se refirié al ser humano como el Homo Ludens,
y destacé entre otras cosas que existen rasgos naturales que impulsan al
individuo a “buscar la conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente”
(Huizinga, 1972), premisa que se cumple en los juegos y por ende en los
videojuegos. En esta linea de pensamiento, posteriormente Roger Caillois
distinguié que dentro de esa naturaleza ludica los seres humanos disfrutan de
las cuatro manifestaciones del juego en el agon, el alea, el mimicry y el ilinx
(Caillois, 1994), que el autor mismo traduce como la competencia, la suerte, el

simulacro y el vértigo.

En la actualidad el juego ya no se desarrolla solo en entornos fisicos sino
ademas en entornos mediados por la tecnologia. Respecto a los videojuegos
debemos sefalara que diferencia de décadas anteriores, ya no es necesario
contar con un televisor y una consola para poder jugar, bien sea para
esparcimiento, o con fines educativos, o simplemente por ociosidad, es posible
disfrutar de vivencias virtuales instalando videojuegos en la computadora,
tableta, teléfono movil o consola portatil, o bien ejecutarlos directamente desde
la red. El ser humano tiene a su alcance una gran variedad de dispositivos
tecnoldgicos y los nuevos modelos de negocio de la industria del videojuego le
permiten acceder a una amplia gama de videojuegos de manera sencilla y por
un bajo costo (Bailey & Barbato, 2007).

En un sentido diferente, los avances en cuestién de la produccion y
compresiéon de graficos, tanto en los videojuegos como en otras tecnologias
visuales, ha llegado a tal punto que resulta posible al jugador observar imagenes
con alto grado de realismo sin altos requerimientos de sistema; en el mismo
sentido las tecnologias de audio no se han rezagado y contribuyen a reafirmar
los grados de realidad virtual experimentados, y a diversificar la oferta tematica
de los contenidos (Bailey & Barbato, 2007).
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La suma de estos factores revela dos situaciones que despiertan el
interés particular para este proyecto doctoral: en primer lugar, el hecho de que
ésta posibilidad de acceso universal abre nuevos mercados de consumo para el
objeto hipermediatico, provocando la creacion de nuevos perfiles de consumidor
donde el género, la edad, la formacién profesional o el estrato socioeconémico

ya no constituyen una barrera para la adquisicién y consumo del videojuego.

En Essential Facts About the Computer and Video Game Industry (ESA,
2014), el profesor asociado de psicologia de NCSU, Jasson Allaire, ha sefialado
gue en la actualidad “gente de todas las edades juega videojuegos; ya no existe
un estereotipo del jugador, en su lugar el jugador podria ser tu abuelo, tu jefe o
quiza tu profesor” (ESA, 2014). Como ejemplo puede citarse el caso de un ama
de casa en Corea del Sur llamada Soon Kyo Hong (Han & Kim, 2008), que a los
52 afios de edad se convirtié en una celebridad entre la comunidad internacional
de videojugadores de The Kamael®. Su avatar Flor de la Montafia lider6 un
ejercito de cientos de jugadores en linea alrededor del mundo. Se observa
entonces que el videojuego puede considerarse un dispositivo cultural en tanto

cuenta con funciones propias de socializacion (Sedefio, 2010).

En segundo lugar, destacamos que al ya no estar sujeto al uso de una
consola, el videojuego tiene la posibilidad de salir del hogar al espacio publico y
compartir las dindmicas cotidianas del individuo, quién puede jugar durante el
traslado en autobus, durante la espera en algun lugar, en el trabajo, en la
escuela, durante la comida, o bien durante el tiempo de convivencia. “Cada vez
es mas comun ver en los metros de las grandes ciudades a personas, muchas
mujeres, que se mueven espasmodicamente con cara de diversion, enseguida
vemos su iPhone® con un videojuego que utiliza el acelerdbmetro para moverse”
(Gonzélez, 2011, pag. 120). Al respecto, estadisticas de la Entertainment
Software Asociation sefalan que el 15% de los jugadores frecuentes juegan en
plataformas en linea, el 33% en smartphone, el 25% en consolas moviles y solo
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el 27% en consolas de hogar; el 48% de los videojugadores son mujeres y el
52% hombres (Siwek, 2014).

Respecto a ambas ideas, la edad de consumo y el lugar de consumo,
Frans Mayra (2008) sefiala:

Games are not only cluttering the children’s rooms and arcade game parlours,
but are conquering the living rooms and stepping out from the computer screen to various

multifunctional devices, such as interactive televisions and mobile phones. (Mayréa, 2008)

El fin del videojuego ha dejado de ser sélo entretenimiento y puede entenderse
en términos de Carrillo (2013, pag. 403), como “un objeto cultural figurativo,
situado en un entorno de informacion y estimulo visual y sensorial con base
tecnologica” que comienza a tener cabida en otras esferas de nuestra
cotidianidad y comienza a fusionarse con la educacion, la ciencia, el arte, la
publicidad, la salud, la conciencia medioambiental. En este sentido Landis

sefala que

Los videojuegos estan intrinsecamente unidos a nuestra cultura de una manera
irrevocable; de aqui en adelante sera mas profundo, los videojuegos se han enraizado
ma&s y mas en cada cosa que hacemos hasta un punto donde ya son parte de nuestra

vida de un modo que no habiamos notado. (Landis en Snead, 2014)

Las aplicaciones del videojuego mencionadas no son absolutas, pero permiten el
acercamiento a conceptos diferentes al del videojuego de entretenimiento. En el
contexto de esta investigacion resulta adecuado realizar una aproximacion al
denominado serious game, término que fue utilizado originalmente por Abt
(1987) en referencia a algunos juegos no propios de la era digital; siguiendo a
Abt, el termino fue abordado por Zyda (2005) para referirse a videojuegos
desarrollados con fines formativos, y es importante sefialar que no

necesariamente deben estar dirigidos hacia un puablico infantil.
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En este sentido cabe destacar que existe un error cuando el actualidad se
considera que el mercado de consumo principal de videojuegos son los nifios.
Desde los origenes de la industria se visualizaba que el 50% del mercado meta
debia ser el publico adulto (Whitworth& lIverson, 2003). En la actualidad, los
reportes Videogames in the 21st Century (Siwek, 2014), Essential Facts About
the Computer and Video Game Industry (ESA, 2014), y el documental Video
Games (Snead, 2014) nos aportan informacién estadistica confiable donde se
sefala que la edad del jugador promedio a partir de 2013 es de 31 afios; el 29%
de los jugadores es menor de 18 afos; el 32% tiene entre 19 y 35 afios, el 39%
de los jugadores es mayor a 36 anos.

En México los adultos mayores de 20 afios son el grupo con mayor
crecimiento y analistas econémicos han declarado que se estima un crecimiento
de 8.5% en el consumo de videojuegos en México de 2015 a 2020, con lo cual
nuestro pais mantendria el primer lugar en consumo de videojuegos per capita
(Sharkey y Piedras en Larrea, 2015, 15 de junio). En el contexto regional, el
gobierno de Baja California prevé la misma tendencia de crecimiento en el
noroeste mexicano; en 2014 el director de Desarrollo Regional de la SEDECO,
Mario Ivan Martija sefalé que la industria del videojuego es uno de los 5
sectores estratégicos que el Gobierno del Estado pretende impulsar en los
siguientes afos (Nieblas, 2014, 21 de octubre).

Hasta este punto puede establecerse que el videojuego se ha convertido
entonces en un objeto cotidiano, y es posible referirnos a él en términos de
Moles (1971) como una prolongacion del acto humano, un utensilio insertado en
nuestra praxis. Los videojuegos sirven entonces como extensiones del ser
humano social (Toles, 1985) y sus recursos de simulacién pueden vincularnos
con un contexto socio-antropolégico significativo (Gramigna & Gonzalez-Faraco,
2009). Siguiendo a Moles (1971), puede entenderse que el videojuego como
objeto cotidiano bien puede dotarse de significacién, y entonces este videojuego-
objeto-signo constituye un objeto comunicativo en potencia, util para la

19



transmision de un mensaje. En una nocion del videojuego como objeto integral y
complejo, Lopez (2010, p4g.169) sefala que durante la actividad realizada por el
videojugador en el momento del juego se establecen redes de pensamiento que

conducen a la generacion de sentido y significado.

La academiay la revalorizacién del videojuego

En este sentido entendemos que los videojuegos fungen como instrumento
didactico de manera informal en nuestra sociedad aun cuando no lo hayamos
detectado; desde el nifio que aprende las banderas de los paises jugando
videojuegos de deportes hasta el adulto que adquiere habitos de consumo
jugando advergames. Investigadores como Prensky (2010) ya han identificado el
potencial educativo del videojuego, y han logrado distinguir las correlaciones
entre la adiccién, la inmersion y la retribucién en el juego como aspectos a

considerar toda vez que se pretenda vincular al videojuego y la educacion.

Clarificado este argumento, y en el entendido de que la idea del
videojuego como objeto comunicativo ya ha sido explorada por distintos
investigadores y desarrolladores, destacamos proyectos como el del Grupo de
Investigacion en Tecnologias de la Informacién y Redes (Colombia) quienes
disefiaron el videojuego Civia®, propuesto como estrategia para el aprendizaje
de competencias ciudadanas (Londofio, 2012) o el trabajo del Cuerpo
Académico Tecnologias de Software en la Educacion de la UABC (Juarez, 2013)
con los videojuegos Enmo®, Ariadna® y YoDigo®, enfocados en comunicar
habilidades sociales para nifios que padecen autismo.

Respecto a las posibilidades de los entornos simulados, destacamos los
casos de universidades como Stanford, Harvard y Texas State que han
desarrollado campus virtuales para la imparticion de clases en tiempo real
mediante la videojuego Second Life® (Sedefio, 2010). En el contexto

latinoamericano, la Academia Mexicana de Profesionales de Educacion Abierta y
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a Distancia, A.C. ha desarrollado proyectos de campus virtual en las plataformas
de juego Second Life® y OpenSIM®, en coordinacion con académicos y
desarrolladores de la UNAM (Fernandez, 2014).

Con base en estos casos, se entiende que el area pedagodgica sera tal
vez la que mas ha explorado el potencial comunicativo de los serious games. Al
retomar la idea de esta omnipresencia del videojuego en nuestras dinamicas
sociales, se considera pertinente la exploracibn de otras posibilidades
comunicativas mas alla de la educacion, en las cuales se destaque el potencial

del videojuego como transmisor de informacion.

Dentro de la categorizacién no absoluta de los serious game, se destaca
una vertiente que es de particular interés para esta investigacion: el
advergaming. Este término proviene de los vocablos en inglés advertising y
game; un advergame es entonces un juego creado como estrategia promocional
para posicionar una marca, producto, organizacion o idea en la mente del
consumidor (Selva, 2009). Dicho autor considera al videojuego como una
potencial herramienta publicitaria; al respecto destaca ejemplos como el del
videojuego de Atari® Pepsi Invaders®, desarrollado por Coca-Cola® para
desvirtuar a su competencia; otros ejemplos son Chester Cheetah® para Super
Nintendo® disefiado para promocionar Cheetos®, y Big Pumpin® desarrollado

por Burger King® para Xbox 360®.

Selva (2009) considera otra practica que vincula los videojuegos y los
mensajes publicitarios: el in-game advertising. En el contexto actual podemos
citar videojuegos del estudio Electronic Arts®, como la saga FIFA® (Figura 1)
gue permite a sus usuarios personalizar sus experiencia de juego en el modo
carrera con aditamentos de las marcas Nike®, Adidas®, Lotto®, Puma®, entre
otras; en el mismo sentido el juego SimCity Build It® presenta en sus escenario
publicidad sobre otros videojuegos de su saga como The Sims®, e inclusive de
otras franquicias como Star Wars Galaxy of Heroes® (Figura 2). En términos de
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otros autores como Chen y Rigel (en Selva 2009) el in-game advertising se
puede conceptualizar como advergame asociativo. Se destaca entonces la idea
de que en el acto de juego el jugador puede recibir cargas de informacion que no
necesariamente estan vinculadas con su partida de juego, y potencialmente
pueden generar en el mismo la adhesién hacia un producto, una idea o un

constructo mas elaborado.

Figura 1. Personalizacién de personaje con accesorio de marcas deportivas reales en FIFA15®.
EA Sports®, (2014).

Figura 2. Publicidad Star Wars Galaxy of Heroes® en Sim City Build It®. Electronic Arts® (2014)

En una dinamica mas compleja se propone considerar videojuegos que no

solamente transmiten mensajes de consumo de productos, sino que
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indirectamente propician la adopcién de ideales, culturas, hechos y personajes
histéricos. Tal es el caso de Assassin’s Creed Unity® (Figura 3) donde el
jugador asume un rol en medio de la Revolucion Francesa, participa en hechos
histéricos como la toma de la Bastilla e interactta con personajes como
Napoledn Bonaparte y el Marqués de Sade, entre otros.

Figura 3. Personaje Napoleén Bonaparte en Assassin’s Creed Unity®.
En sitio oficial Ubisoft® (2014).

En esta linea de pensamiento, el presente proyecto doctoral propone considerar
al videojuego como un potencial vendedor de informacién cultural.
Indirectamente nuestras sociedades comienzan a hacerlo como resultado de su
constante presencia en nuestra cotidianeidad. El hecho de que el gobierno
japonés haya elegido a Super Mario® como su principal embajador ante el
mundo durante la ceremonia de clausura de los Juegos Olimpicos 2016 (Figura
4), y que el gobierno ruso haya elegido la estética de Tetris® como uno de sus
principales rasgos culturales durante la inauguracion de la Copa
Confederaciones 2017 (Figura 5) , indican que los vinculos entre videojuego y
transmision cultural no solamente son posibles, sino que podrian ser una

tendencia para las proximas décadas.
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Figura 4. Primer Ministro de Japdn en performance de Super Mario® para Tokio 2020. Clausura

Juegos Olimpicos de Rio de Janeiro 2016. Kyodo News (2016)

Figura 5. Performance de Tetris®.

Ceremonia inaugural Copa Confederaciones Rusia 2017. Sharifulin, V. (2017).

Hacia el nacimiento del Avatar Kumiai

A partir de 2014, en el marco de los estudios del Doctorado en Disefio de la
UAM-A vy de los trabajos del Cuerpo Académico “Disefio y Comunicacion” de la
Escuela de Ciencias de la Ingenieria y Tecnologia de la UABC, se desarrolla el
presente proyecto doctoral que persigue asumir el reto de explorar las
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posibilidades de los medios interactivos como objetos comunicativos para
atender problematicas regionales, teniendo en consideracién que en esta nueva
relacion videojuego-sociedad, el diseflador puede convertirse en un agente de

cambio cultural para contextos especificos.

Particularmente se atiende la problematica de los pueblos Kumiai, una de
las culturas nativas de Baja California. Ubicados en San Antonio de Necua y San
José de la Zorra, los Kumiai no participan significativamente de la derrama
econdmica que el turismo mexicano y norteamericano deja en el Valle de
Guadalupe, que es mundialmente reconocida por sus vifiedos (Olmos, 2012).
Estos grupos étnicos desaprovechan su ubicacion y no ofertan sus artesanias,
asi como todo el bagaje cultural propio de su grupo étnico. La propuesta
particular del desarrollo de un advergame contribuiria a la difusion la identidad
cultural, las tradiciones, la produccion artesanal y la gastronomia de este grupo
étnico.

De acuerdo a Fischer, el conocimiento tradicional puede utilizarse como
un ancla para el branding regional (Fischer, 2005). Actualmente el Valle de
Guadalupe es reconocido mayormente por el branding vitivinicola, dejando de
lado una oportunidad para que los Kumiai generen proyectos de desarrollo local.
De acuerdo a Buarque, entendemos que los proyectos de desarrollo local
consisten en “procesos capaces de promover el dinamismo econémico y una

mejoria en la calidad de vida” (Buarque, 1998).

Caso contrario ocurre al cruzar la frontera, donde los Kumiai-dieguifios
(Kumiai nativos de California, E.U.) han sabido hacer branding regional
utilizando su raiz identitaria para promocionar los casinos y centros de
convenciones como Barona, Sycuan y Viejas (Olmos, 2012). Por lo anterior, se
considera importante generar proyectos de desarrollo local de diversas indoles,
que contribuyan al impulso comunitario del pueblo Kumiai. Entre ellos, esta
investigacion propone el uso de nuevas tecnologias que permitan contribuir al

conocimiento de este grupo nativo fuera de la region. Referente a las campafas
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de branding, Selva (2009) sefala "el advergame puede ser la pieza clave para la

transmision de un mensaje o0 una pieza mas entre muchas".

Al producirse un advergame Kumiai se tomaria en consideracion un
disefio conceptual enfocado en ofrecer una representacion grafico-espacial de la
cultura Kumiai. Para ello, el art design de personajes, items y entornos se
desarrollaria basado en la estética nativa; en el mismo sentido, las dinamicas y
narrativas del juego se establecerian conforme a la tradicién oral de la cultura,

abordando mitos, cuentos, fantasias y la cotidianeidad comunitaria Kumiai.

El videojuego y la alteridad cultural

Para Mejia (2012) los videojuegos cuentan con elementos estructurales
relacionados al pensamiento espacial que potencialmente pueden usarse con
fines formativos. En esta misma linea de pensamiento, Sedefio (2010, pag.184)
considera que los videojuegos son artefactos culturales que sirven como
instrumentos culturales de socializacion y como dispositivos amplificadores de
nuestros iconos culturales (Sedefio, 2010, pag. 185). Al respecto, Huizinga
(1972) sefiala que el juego nos compromete con los codigos culturales
implicados en el juego y nos obliga a perfeccionar el intelecto.

Siguiendo a los tres autores mencionados, se considera que al disefiar un
advergame Kumiai se puede ubicar al jugador temporalmente en el interior del
grupo étnico Kumiai, logrando que durante el lapso de juego desarrolle un grado
de identificacion regional con el “yo” Kumiai, y una experiencia cultural a través
de la abstraccion de la vida social Kumiai. Dicho de otro modo, el jugador
experimentaria lo que Levinas define como una alteridad cultural (en Fernandez,
0., 2015).
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El resultado deseado es que al final de la experiencia de juego e interaccidn con
las metéaforas iconicas (Mejia, 2012) el usuario sea capaz de reconocer los
rasgos identitarios de la cultura Kumiai y haya realizado una abstracciéon social
de la misma. Hewlett & Cavalli-Sforza (1986) definen este resultado como una
transmision cultural, toda vez que es un proceso de reproduccién social donde el
conocimiento tecnolégico de la cultura, sus pautas de comportamiento y

creencias cosmoldgicas han sido comunicadas y adquiridas.

PLANTEAMIENTO Y DELIMITACION DEL PROBLEMA

El desvanecimiento de la identidad grafica Kumiai

El presente proyecto doctoral tiene como proposito explorar la eficiencia de las
nuevas tecnologias, particularmente los videojuegos en modalidad advergame,
como medio para dar a conocer y difundir la cultura del grupo étnico Kumiai. En
ese sentido surge la pregunta general ¢como utilizar la informacion grafico-
espacial de un videojuego para difundir la identidad cultural del grupo étnico

Kumiai?

La problematica a la que se enfrenta actualmente dicho grupo étnico, es
por una parte el desaprovechamiento de su identidad nativa como ancla para el
branding del lugar. Se observa que la problematica no solo tiene implicaciones
econdémicas, sino ademas sociales y culturales. El desvanecimiento de la
identidad grafica Kumiai impacta el sentido de pertenencia del individuo hacia el
interior del grupo étnico, problematica que de no ser atendida puede
desembocar a largo plazo en el etnocidio de la cultura Kumiai. Por ello la
investigacion propone hacer una valoracién estético-comunicativa del disefio
nativo y brindarle retribucion publica mediada por una campafa de difusién

novomediatica, comenzando con un advergame.
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OBJETIVO GENERAL

Este proyecto doctoral explora nuevas posibilidades de los medios interactivos
como objetos comunicativos para atender problematicas regionales, en el
entendido de que en esta nueva relacion videojuego-sociedad, el disefiador
puede convertirse en un agente de cambio cultural para contextos especificos.
El objetivo general de esta investigacidn consiste entonces en definir las
caracteristicas tedricas, metodoldgicas, y conceptuales que se deben considerar
para el desarrollo de un prototipo de videojuego sobre la cultura Kumiai; se
persigue que dicho prototipo genere en el usuario un estado de alteridad cultural,
y funcione como instrumento de transmision y preservacion de la cultura del

grupo étnico.

HIPOTESIS GENERAL

La hipotesis general de esta investigacion es que los videojuegos son
instrumentos de transmision cultural, por ende, las bases estético-
comunicativasde un advergame Kumiai pueden generar un estado de alteridad

cultural en el usuario, contribuyendo asi a la preservacion de dicho gupo.

MOTIVACION PARA ELABORAR LA INVESTIGACION

Con esta investigacion se persigue difundir el conocimiento historico vy
sociocultural del grupo étnico Kumiai del estado de Baja California. En ese
sentido, es necesario destacar la necesidad de que el grupo étnico aprenda a
hacer acto de presencia en el mercado y ante su sociedad, con el propésito, de
generar, como lo sefiala Ehrenberg (1991) mecanismos que den razon y fuerza
a su cultura, convirtiéndola en un centro de importancia regional, logrando asi
afiadir aportaciones a nuestra historia. Siguiendo a Ehrenberg (1991) es posible
abstraer, en primer lugar, la idea de que es necesario que el grupo étnico vele

por la preservacion de su cultura a través de la difusion de su historia. En
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segundo lugar, Ehrenberg permite inferir que el disefiador puede identificarse
con este compromiso de la etnia y convertirse en un generador de objetos
culturales orientados a preservar la cultura regional. Se propone entonces
explorar las posibilidades de las nuevas tecnologias, particularmente el
videojuego para realizar una aportacion desde el campo del disefio hipermedia

en la preservacion de la cultura Kumiai y su desarrollo comunitario.

PROCEDIMIENTO

El presente proyecto se realiz6 bajo un enfoque cualitativo. Inicialmente se
obtuvo informacién de la cultura Kumiai a partir del analisis de documentos
existentes acerca de la historia del grupo étnico, asi como de otros
procedimientos inductivos basados en la observacion, como entrevistas
tematicas al interior del grupo étnico, convivencia con el grupo, analisis de
objetos culturales e imagenes; igualmente se considerd la revision documental
de otras experiencias con el grupo étnico desarrolladas en el marco de la
investigacion para otros campos. La primera fase de esta investigacion
persiguié entonces comprender al individuo Kumiai y su contexto, considerando
que dicho andlisis permite construir un concepto coherente del avatar Kumiai y

su entorno grafico-espacial (Figura 6).

Figura 6. Early concept personaje Kumiai 16 bits. Elaboracion propia para este estudio (2016)
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Posteriormente se analizaron los datos obtenidos y se utilizaron para desarrollar
una propuesta conceptual del advergame Kumiai, persiguiendo que dicha
recoleccion de datos arrojara una descripcion de situaciones, eventos, personas,
interacciones y conductas que permitan observar el patrén cultural Kumiali,
comprenderlo y reinterpretarlo en un formato de videojuego, titulado La senda de
Jatiil.

Finalmente, el prototipo del videojuego desarrollado fue evaluado con
pruebas de usuario para identificar la eficiencia del advergame como
transmisor de la historia y la cultura Kumiai a través de observacién participativa.
El prototipo fue evaluado en primera instancia por académicos de la asignatura
Antropologia e Historia Regional de la Universidad Autonoma de Baja California.
Posteriormente se defini6 un perfil de usuario que cumpliera con las
caracteristicas de edad, condicién socioeconémica y acceso a la tecnologia, que
nos permitan catalogarlo como un potencial turista consumidor de la cultura
Kumiai. Con este perfil se defini6 una muestra de dieciocho individuos y se
realizé una entrevista grupal para evaluar la jugabilidad, asi como la dimensién

comunicativa del videojuego en términos de transmision cultural.

Cabe destacar que esta investigacion no pretende desarrollar una
metodologia de transmision cultural novomediética, sino documentar un caso y
reflexionar sobre su posible replicacion en problemética regionales similares. En

este sentido, Hernandez, Fernandez y Baptista sefialan que

Las indagaciones cualitativas no pretenden generalizar de manera probabilistica
los resultados a poblaciones méas amplias ni necesariamente obtener muestras
representativas; incluso, regularmente no buscan que sus estudios lleguen a replicarse
(2010).
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DESARROLLO DEL DOCUMENTO

En conformidad con los lineamientos establecidos por la Coordinacién del
Posgrado en Ciencias y Artes para el Disefio de la Universidad Autonoma
Metropolitana Azcapotzalco, las aportaciones de la presente investigacion se

desarrollan como se describe a continuacion.

En el apartado denominado Marco Teodrico se presenta en primera
instancia el Estado del Arte, subdividido en tres tdpicos: investigaciones sobre la
cultura Kumiai, aproximaciones a la relacion hombre-tecnologia, estudios y
casos videojuego-cultura. En segunda instancia el Marco Tedrico refiere el
Marco Conceptual, segmentado en tres secciones: conceptos sobre la evolucion
del juego al videojuego, conceptos sobre la evolucién del objeto comunicativo a
las estructuras narrativas y el advergame, y conceptos sobre la evolucion de los
dispositivos culturales a la alteridad cultural.

Posteriormente, en el Marco Metodoldgico se presentan el objetivo, la
hipotesis, la pregunta de investigacion y la metodologia. Esta Ultima se presenta
dividida en tres fases de investigacion cualitativa: estudios sobre la cultura
Kumiai, estudios sobre estructuras narrativas y estudios sobre metodologia para
el desarrollo de videojuegos.

Ulteriormente, en el apartado Desarrollo del Tema, se presentan los
resultados de la investigacion segmentados en tres capitulos. El primer capitulo
titulado La cultura Kumiai, refiere los resultados de la investigacién etnogréfica,
museografica y bibliogréfica sobre dicha cultura; se puntualizan aspectos
histdricos, sociales y culturales de la comunidad Kumiai, asi como del personaje
Jatfiil Mishkwish. El segundo capitulo, titulado Propuesta de videojuego Kumiai:
La senda de Jatiiil, presenta la documentacion de disefio para el videojuego,
subdividida en los apartados concepto, descripcion ampliada, sistema de juego y

mecanicas, historia, ambientacion y estilo artistico, musica y sonido, y tecnologia
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especifica. El tercer capitulo, titulado Evaluacion del prototipo de videojuego
Kumiai, describe el desarrollo del prototipo y los resultados de su respectivo
analisis por dos segmentos de evaluadores: académicos de antropologia e

historia regional, y potenciales consumidores del videojuego.

Finalmente, en el apartado Conclusiones se formula una reflexion sobre la
relacion entre los videojuegos, la sociedad y la cultura, haciendo un breve
acercamiento a conceptos de las humanidades digitales, posthumanismo y
transhumanismo, para posteriormente cerrar argumentando sobre la potencial
funcion de los hipermedios, particularmente el videojuego, como instrumentos de
alteridad cultural, herramientas de la tecno-antropologia, utiles para la

preservacion de la cultura.

RESULTADOS Y APORTACIONES

Partiendo de uno de los objetivos especificos planteados por el Posgrado en
Disefio de la UAM-A, se persigue gque esta investigacion contribuya en la
concepcion de una nueva relacién entre el hombre y las nuevas tecnologias,
donde la sociedad mediatica desmitifique el potencial negativo y enajenante de
los videojuegos, encontrando en ellos la posibilidad de un instrumento de
difusion cultural, util para el posicionamiento de una identidad y para la

preservacion histérica de la misma.

Los hipermedios de la actualidad, particularmente los videojuegos,
cuentan con el potencial para realizar aportaciones desde el campo del disefio
hipermedia en proyectos especificos de etnodesarrollo, como es el caso
particular de la preservaciéon de la cultura Kumiai y su desarrollo comunitario. El
profesional del disefio debe reconocer areas de oportunidad como esta, y
convertirse en un agente de cambio cultural a través de su participacion en
proyectos de disefio de videojuegos con contenido cultural, desarrollando

investigacion formal que genere un vinculo sélido entre el disefio y la
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antropologia, contribuyendo asi en la evolucién de una especie de antropologia
hipermediatica, atil y atractiva para las futuras generaciones, para quienes la

antropologia audiovisual seréa ya insuficiente.
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MARCO TEORICO

ESTADO DEL ARTE

Con la intencion de ofrecer un panorama claro sobre el estado del arte del
presente proyecto doctoral, se segmenta la informacion en tres dimensiones:
estudios sobre la cultura Kumiai, aproximaciones sobre la relacion hombre-

tecnologia, y casos videojuego-cultura.

Investigaciones sobre la cultura Kumiai

El primer referente obligado para estudiar a la cultura Kumiai es el explorador
peruano Manuel Clemente Rojo, quien lleg6 a la Peninsula de Baja California en
1848. Rojo establecié contacto con distintos habitantes de la region, como
soldados misionales, sacerdotes, comerciantes e indigenas. A partir de sus
conversaciones y entrevistas desarrolld una serie de escritos denominados
como los Apuntes Histéricos de la Frontera de la Baja California (Rojo, 1958)
gue han sido publicados por distintos investigadores especializados como David
Zarate Loperena, Carlos Lazcano Sahagun y Philip O. Gericke. La obra de Rojo
es del particular interés de esta investigacion por las observaciones de primera
mano que tuvo sobre la cultura Kumiai durante su transicidén hacia la estructura
misional, ademas de las interacciones particulares que tuvo con el jefe Jathil

Mishkwish, personaje central en el presente proyecto.

En seguimiento a los estudios de Rojo, es importante destacar las
publicaciones Nfait Jatfil, soy Caballo Negro de David Zarate (1993), y Pa-Tai:
La Historia Olvidada de Ensenada de Carlos Lazcano (2000), quienes aportan
detalles especificos sobre los habitos, costumbres y rituales de la cultura Kumiai,
asi como informacion sobre la vida de Jathil obtenida por entrevistas con sus
descendientes directos. Es importante destacar que ambos estudios ofrecen una
perspectiva del periodo en cuestion desde la Optica indigena, y dadas las
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caracteristicas de esta investigacion es necesario recurrir a una vision
complementaria desde la perspectiva misional. Para ello el referente clave es La
frontera misional dominica de Baja California, publicado originalmente por
Peveril Meigs Ill en 1935 (Meigs, P., 2005), en la que destacamos la informacién
sobre las misiones de Guadalupe y El Descanso, asi como los datos biograficos
sobre Fray Félix Caballero, antagonista de Jatfiil Mishkwish.

Otros aspectos muy concretos de la cultura Kumiai pueden encontrarse
en otras obras, como Primeros pobladores de Baja California (Alvarez de
Williams, 1975) para tener una vision introductoria de la antropologia peninsular;
Kumiais, homenaje a Gloria Castafieda Silva (CDI, 2008) y Raices profundas,
corazones ancestrales: Maria Emes Boronda, historia oral (Bendimez, 2008)
referente a la musica Kumiai; Historia breve de Baja California (Ledn-Portilla y
Pifiera, 2010) sobre la cesteria y el juego de piak; El chivo encantado, la estética
del Arte Indigena en el noroeste de México (Olmos, 2011) y Los diablitos: Diez
mil afios de artes plésticas (Trujillo, 2011) a cerca de las expresiones artisticas

regionales.

Si bien las obras mencionadas aportan informacion muy relevante, se
considera que para tener una vision global de la cultura Kumiai y la riqueza de
su devenir histérico, el segundo referente obligado después de Manuel Clemente
Rojo es Everardo Gardufio, quién publicd el libro De lugares con historia a
historias sin lugar (2014). El trabajo realizado por Garduio presenta una extensa
investigacion documental sobre la geografia simbdlica del pueblo Kumiai, su
cosmovision, el uso territorial, su interaccién con la flora y fauna, sus patrones
de migracion, entre otros temas; posteriormente Gardufio desarrollo la
monografia tanto de los Kumiai como del resto de las culturas regionales, y
publico para el CDI el primer volumen de la serie Pueblos Indigenas de México
en el Siglo XXI, titulado Yumanos (Gardufio, 2015). Ademas de las obras
mencionadas también se destaca el articulo Los grupos yumanos de Baja
California: ¢indios de paz o indios de guerra? Una aproximacién desde la teoria
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de la resistencia pasiva (Gardufio, 2010), que presenta una vision particular
sobre la forma en que los Kumiai y otra culturas vecinas enfrentaron la llegada

de los conquistadores.

Si bien la obra de Garduiio constituye el cimiento principal de esta
investigacion doctoral en cuanto a la cultura Kumiai, es importante sefalar que
para una mejor comprension de la interaccion de los Kumiai con su entorno se
recurrid a dos estudios fotograficos sobre el paisaje bajacaliforniano: Las rutas
de la luz: el paisaje de Baja California (Trujillo, Castillo y Williams, 2000) y
Paisajes Naturales de Baja California (Instituto de Cultura de Baja California,
2012).

En seguimiento a los trabajos de Gardufio, investigador de la Universidad
Autonoma de Baja California, otros grupos de investigacion de la misma
adscripcion han desarrollado diferentes proyectos en torno a la cultura Kumiai.
Tal es el caso el Cuerpo Académico Disefio y Comunicacion de la ECITEC, que
en 2015 presentd la exposicion fotografica Somos Kumiai en la Sociedad de
Historia de Tijuana; ademas se realizé la publicacion de las obras Identidad
Grafica para el Desarrollo de la comunidad nativa Kumiai (Hernandez, Salinas y
Camacho, 2015) y La caracterizacion del Sistema Estético Kumiai (Salinas,
Rodriguez, Hernandez y Fierro, 2015).

Aproximaciones a larelacién hombre-tecnologia

El segundo campo del conocimiento en que se subdivide el estado del arte de
este proyecto se refiere a la relacion entre el ser humano y la tecnologia,
particularmente desde las ideas del transhumanismo, el humanismo digital y la

cibercultura.

Autores como Moreno Sarda, Molina y Simelio (2017) sefialan que la

humanidad vive en una época en que la tecnologia ha modificado la relacién
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entre los productores y los usuarios del conocimiento, lo cual abre la posibilidad
a la exploracion de nuevos relatos. Respecto a las narrativas audiovisuales,
estas nuevas posibilidades no deben ser necesariamente apocalipticas, tal como
lo ha planteado la ciencia ficcién desde los setentas en peliculas como Wizards
(Bakshi, 1977), en los ochentas con Starchaser (Hahn,1985), Gandahar (Laloux,
1987), Tron (Lisberger, 1982), y hasta obras mas recientes como, Ex-Machina
(Garland, 2015), Her (Jonze, 2014) y Trascendence (Pfister, 2014); tampoco es
indispensable referirse particularmente a los videojuegos desde filosofias
irdnicas fatalistas como la de Lazo y May-raz en el cortometraje Sight (2012), o
inclusive el articulo editorial ¢Qué haremos con los in-empleables? (2017) de
Yuval Noah Harari, cuando autores como Lippenholtz (en Sedefio 2010)
considera que los videojuegos y las simulaciones seran las herramientas a

utilizar para preparar a los trabajadores del siglo XXI.

La construccién y preservacion del conocimiento en las ciencias sociales
y las humanidades bien puede servirse de los nuevos artefactos tecnolégicos,
toda vez que se supere la nocion fatalista sobre las relaciones entre el ser
humano y su tecnologia. Esta vision positivista puede ampliarse mediante la
revision de la obra Digital Humanities de Burdick, Drucker, Lunenfeld, Presner y
Schnapp (2012).

Respecto a la utilidad de la tecnologia al servicio de las humanidades, se
destaca el informe El posthumanismo y el transhumanismo: transformaciones
del concepto de ser humano en la era tecnoldgica de Chavarria (2013), que
entre otros aspectos sefiala que productos culturales como el cine y los
videojuegos funcionan en la actualidad como medios de preservacion de relatos
de ficcion. En el mismo tenor, resulta ineludible referir a La narracion como
realidad virtual, publicada por Marie-Laure Ryan (2001) y Del bisonte a la
realidad virtual de Réman Gubern (1996). Es posible entonces partir del
concepto de transhumanismo que considera los avances tecnolégicos como

extensores de las capacidades naturales del hombre, y hablar por ejemplo del

37



videojuego como un extensor de nuestra naturaleza ladica y de nuestra

constante necesidad de escuchar relatos.

En el mismo sentido Lupton (1995) destaca la manera en que las
tecnologias multimedia permiten que el individuo construya imagenes vy
experiencias que no serian posibles sin la mediacion tecnologica. Los
videojuegos por ejemplo ofrecen la posibilidad de experimentar un rol, una
personalidad, una profesion, una tendencia moral, habilidades corporales, entre
otras experiencias; por lo tanto se destaca que el vivir del ser humano puede
enriquecerse en tanto interactla con la tecnologia. Siguiendo estas ideas, el
actual proyecto doctoral explora el vinculo entre el disefio de artefactos

tecnoldgicos y la preservacion cultural.

En Hispanoamérica se destaca el compromiso de abordar un analisis
objetivo de la relacion entre los estudios antropolégicos y tecnoldgicos.
Particularmente se refiere el trabajo del Dr. Maximino Matus, director de la
Unidad de Tecno-Antropologia de INFOTEC-CONACYT, quien en coordinacion
con diferentes investigadores de México y Espafia publicé el Especial de
Tecnoantropologia (2015); ademas organiz6é el Seminario Internacional Tecno-
Antropologia y Cultura de la Innovacién en el COLEF.

Estudios y casos videojuego-cultura

El tercer ambito considerado en el presente estado del arte se refiere a estudios
y casos sobre la relacién videojuego-cultura. El tema de los videojuegos como
objeto de investigacibn no es una tendencia reciente. No obstante se debe
destacar que en determinados contextos académicos el estudio de los
videojuegos ha tenido que partir de otras disciplinas. Al respecto Frans Mayra
(2008) seiiala “contemporary game studies differ from the earlier traditions of

studying games within such disciplines as history, ethnography, military
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simulation or educational sciences principally for the emphasis on games as a

particular form of culture”.

Evidentemente el campo mas cercano es el de la ludologia, el cual se
abordard a mayor profundidad en el marco conceptual de esta investigacion. Se
considera que esta condiciobn de estudio transdisciplinario es entendible,
partiendo del hecho de que en muchos paises alun no hay una industria del
videojuego consolidada; por ende las instituciones de educacion superior recién
comienzan a conformar una oferta educativa especializada en el tema y en
consecuencia nucleos de investigacion en torno a ello. El estudio del videojuego
entonces se ha abordado desde las ciencias de la computacion, la pedagogia, la

narratologia, el disefio, la administracién, las humanidades, entre otros.

En este sentido es importante referenciar la labor del noruego Espen
Aarseth, principal investigador del Centro de Investigacion de Juegos de
Computadora en la IT University of Copenhagen y editor en jefe de Game
Studies, “la primer revista académica con revision de pares dedicada al estudio
de los juegos de computadora” (Aarseth, 2001), la cual cuenta con dieciséis
volimenes hasta diciembre del 2016, y ha publicado articulos de destacados
investigadores como Marie—Laure Ryan, Jesper Juul, David Myers, Greg Smith y
Gonzalo Frasca. En la misma direccion se encuentra la revista cientifica Games
and Culture: A Journal of Interactive Media; se publica bimestralmente desde el
afio 2006, actualmente es coordinada por la investigadora inglesa Tanya
Krzywinska de Falmouth University y en su comité editorial participan
reconocidos investigadores de todo el mundo, como Paul Gee, Espen Aarseth,
Jasper Juul, Barry Atkins, y Frans Mayra.

Por otra parte se encuentra el estudio del videojuego desde la pedagogia
y la psicologia. Un referente importante es el investigador estadounidense Paul
J. Gee (2013) con su articulo Learning by Design: good video games as learning
machines y su libro What Video Games have to teach us about Learning and
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Literacy (2007), donde habla de la relaciéon entre los principios del aprendizaje
vistos desde los videojuegos y su potencial para educar a las nuevas
generaciones. Es importante sefialar que el trabajo de Gee tiene un espectro
muy amplio, colindante con la psicologia; de ahi que sus trabajos en la década
de los ochenta hayan contribuido a la formalizacion del concepto de ludificacién
o gamificacion (Werbach, 2015). Se sefiala este aspecto porque en las
instituciones educativas comunmente se comete el error de forzar el estudio del
videojuego desde los principios de gamificacion. En sintesis la gamificacion
consiste en abstraer elementos y técnicas de juegos para aplicarlas en contextos
no ladicos, por ejemplo desarrollando un sistema de puntuacion por el
cumplimiento de actividades laborales, o creando un torneo entre ciudadanos
cuya meta sea el cumplimiento de los limites de velocidad; su aplicacion se da
entonces en areas como la administracion, la mercadotecnia y las relaciones
publicas. La presente investigacion doctoral no constituye un proyecto de
gamificacion, sino una propuesta de tecnoantropologia; por ello no se toman en
consideracion las teorias de ludificacién para el desarrollo del marco conceptual,
pero si los fundamentos de ludologia.

Retomando la idea del estudio del videojuego desde la pedagogia, se
destaca ademéas el trabajo de Prensky (2010) Teaching Digital Natives:
Pathering for real learning que profundiza en algunos aspectos a considerar en
el binomio videojuegos-educacién. En el mismo sentido se encuentran la obra de
Sedefio, Videojuegos como dispositivos culturales: las competencias espaciales
en educacion (2010) y Videojugando se aprende: renovar la teoria del
conocimiento y la educacion de Gramigna y Gonzalez-Faraco (2009).

Otro proyecto latinoamericano considerado como antecedente para esta
investigacion es Civia®, videojuego para el aprendizaje de competencias
ciudadanas desarrollado por el Grupo de Investigacion en Tecnologias de la
Informaciéon y Redes en Colombia (Londofio, 2012); en el mismo sentido se
consideran Enmo®, Ariadna® y YoDigo®, proyectos desarrollados por el Cuerpo
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Académico de Tecnologias de Software en la Educacion de la Universidad
Autbnoma de Baja California para analizar el potencial desarrollo de

competencias sociales mediante el uso de videojuegos en nifios autistas.

Ademas del enfoque de estudio pedagdgico mencionado, las instituciones
educativas en Hispanoameérica han realizado esfuerzos notables para formalizar
el estudio multidisciplinario del videojuego. Se destaca la publicacibn Homo
Videoludens 2.0. De Pac-man a la gamificacién (Scolari, 2013) editada por la
Universitat de Barcelona en colaboracion con la Universidad Mayor de Chile; el
proyecto Narrativas transmedia en la literatura y los videojuegos que se
desarrolla durante 2017 por la Universidad Autonoma Metropolitana en
colaboracién con la Universidad Nacional de San Agustin de Perq; y la labor del
Dr. José Angel Garfias Frias de la Universidad Nacional Auténoma de México
gue desde 2015 realiza el Coloquio de Investigadores de Videojuegos y en 2018
publico la obra Aportes para la construccion de Teorias del Videojuego (Garfias,
2018). En un esfuerzo equiparable, la difusiébn de la investigacién sobre
videojuegos tiene cabida actualmente en la agenda de las instituciones publicas
en México; tal es el caso del Foro Internacional del Juego DEVHR, organizado
cada afio desde el 2010 por el Centro de Cultura Digital de la Secretaria de
Cultura, en cuyo programa considera espacios para ponencias de estudios
académicos y proyectos de investigacion relacionados al videojuego.

Finalmente, teniendo en consideracién la multidisciplinariedad desde la
gue se puede abordar el estudio del videojuego, la presente investigacion versa
sobre los estudios culturales y antropoldgicos. En ese sentido resulta necesario
destacar la obra de Frans Mayra (2008) An introduction to Game Studies,
Games in Culture, que presenta la evolucién del videojuego como objeto formal
de estudio a través de cada década, y una guia meticulosa para la preparaciéon
de cualquier proyecto de estudio en torno al videojuego. Mayra sugiere que se
puede considerar al videojuego como un sistema cultural, y que en dicha

configuracion el juego puede dotarse de significacién para las subculturas.
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En esta linea de pensamiento el presente proyecto doctoral propone un
videojuego sobre una cultura nativa bajacaliforniana. Durante la presente
investigacion no se encontraron libros y articulos cientificos que documenten
especificamente casos de videojuegos con tematicas culturales en México; no
obstante pueden mencionarse ejemplos de videojuegos que no fueron
desarrollados propiamente como objetos de investigacion pero cuentan con
caracteristicas tematicas similares y han servido como referencia para el actual

proyecto.

En primera instancia se destacan ejemplos a nivel internacional, como el
videojuego Tengami®, desarrollado por el estudio Nyam Yam® (Figura 7), cuyo
estilo visual transmite la esencia del arte tradicional en Japon; Apotheon® de
Alientrap Games® (Figura 8) desarrollado con el estilo artistico de la antigua
Grecia; Alto’s Adventure® de Snowman® (Figura 9), cuyos personajes Yy

escenario se inspiraron en la cultura peruana de los Andes.

Figura 7. Gameplay de Tengami®. Nyam Yam® (2014)
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Figura 8. Gameplay de Apotheon® en sitio oficial. Alien Trap Games® (2014).

Figura 9. Menu para seleccionar personaje en Alto’s Adventure® . Snowman,® (2015).

En el contexto nacional se destaca el videojuego Aztez® de Team Colorblind®
(Figura 10), donde el jugador asume el rol de un caballero azteca con la misién
de expandir el imperio. En el mismo sentido se encuentra el videojuego Pok Ta
Pok®, dirigido por Roberto Rochin (Figura 11); presenta un simulador del juego
de pelota practicado por las culturas del México precolombino, donde se pueden
seleccionar entornos y personajes mayas, totonacas, mixtecos, teotihuacanos,

olmecas y aztecas.
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Figura 10. Gameplay en sitio oficial de Aztez®. Team Colorblind® (2013)

Figura 11. Seleccién de personajes de Pok Ta Pok®, (Rochin, 2011).

En el noroeste de México actualmente se encuentran en desarrollo el videojuego
Mayapan: La Leyenda de Kin® coordinado por J. Reyes Juarez y Jorge Marin
Urias en la Universidad Autonoma de Baja California (Figura 12), cuya historia
estd ambientada en la mitologia maya. Por otra parte, en el estado de
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Chihuahua se desarrolla el videojuego Mulaka® de Edgar Serrano y Adolfo
Aguirre (Figura 13), propuesto para la preservacion de la mitologia Raramuri del
pueblo Tarahumara.

Figura 12. Publicidad de Mayapan: la leyenda de Kin® para GAMACON 2014.

Universidad Autbnoma de Baja California (2014).

Figura 13. Gameplay de Mulaka®. Lienzo® (2015)
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Ademas de los ejemplos mencionados, existen otros videojuegos que han
recurrido a rasgos de la cultura mexicana para su narrativa; no obstante se
considera que al presentar una visidn estereotipada resultan irrelevantes en
términos de este proyecto doctoral. Tal es el caso de videojuegos como
Guacamelee® ambientado en el dia de muertos con superhéroes de la lucha
libre mexicana; Taco Master® donde el jugador controla a un cocinero de tacos;
El Chavo Kart® simulador de carreras de autos con los personajes de la serie El
Chavo del Ocho®; y la saga Call of Juarez®, westerns con historias de crimen

en la frontera norte.

Algunos pasajes de otros juegos fueron ambientados en territorios
mexicanos, como las locaciones Chichen Itza en Assassin’s Creed IlI® y el
Golfo de México en la saga de Tom Clancy®. Mencion aparte merecen los
ridiculos estereotipos de sombreros, zarapes, nopales y calaveras que se
presentan en el nivel mexicano de Super Mario Odyssey®. Se considera que
proyectos como la presente propuesta doctoral pueden contribuir a diversificar la

manera en que el publico extranjero percibe a la cultura mexicana.

MARCO CONCEPTUAL

El marco conceptual del presente proyecto doctoral toma en consideracion los
siguientes conceptos tedricos: juego, videojuego, objeto comunicativo,
advergame, transmisor cultural y alteridad cultural (Figura 14). En primera
instancia se destaca la idea de que el videojuego es una evolucion tecnoldgica
del juego, por lo tanto debe estudiarse como actividad ladica inherente a la
condicion humana; al ser entonces un elemento generado por el hombre, el
juego y el videojuego pueden dotarse de significacion y convertirse en un objeto
comunicativo; en su condicion de objeto comunicativo el videojuego puede ser
utilizado directa o indirectamente por quién lo disefia para informar, convencer,

instruir o persuadir a quién lo juega; la intencién de este uso comunicativo puede
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ser pedagdgica, mercadoldgica, o cultural. A continuacion se clarifican los

argumentos previos.

Figura 14. Mapa conceptual del proyecto Videojuegos y Alteridad Cultural.

Elaboracion propia para este proyecto (2017).

Del juego al videojuego

El primer concepto a abordar es juego. La ciencia social dedicada al estudio
formal del juego es la ludologia. Se consideran como referentes centrales de
esta disciplina la obra Homo Ludens, escrita por el filosofo holandés Johan
Huizinga en 1938 (1972), y Los hombres y los juegos; la mascara y el vértigo,
publicada en 1967 en idioma francés por Roger Caillois (1994).

En el segundo capitulo de su obra, Huizinga define al juego como "una
acciéon u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque

libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de
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un sentimiento de tensién y alegria y de la conciencia de ser de otro modo que
en la vida corriente" (Huizinga, 1972). Ademas sefiala entre otras cosas que los
juegos pueden ser desempefiados por nifios, adultos e inclusive animales, y
propone que el juego debe ser considerado como "uno de los elementos mas
fundamentales de la vida" (Huizinga, 1972). Posteriormente, Caillois considero
que el concepto de juego de Huizinga era excluyente para cierto tipo de juegos
y construye su concepto con seis "cualidades puramente formales” (1994), de
donde concibe al juego como una actividad esencialmente libre, separada,
incierta, improductiva, reglamentada y ficticia.

Ambos autores estudian al juego desde sus implicaciones sociales,
destacando las ideas de que través del juego podemos sumergirnos en
realidades simuladas y desprendernos brevemente de nuestra cotidianidad.
Huizinga afirma que "todos los pueblos juegan y lo hacen de manera
extraflamente parecida" (Huizinga, 1972), y destaca que dicha naturaleza ludica
impulsa al hombre encontrar disfrute por asumir roles, "ser de otro modo que en
la vida corriente” (Huizinga, 1972). Caillois por su parte considero que la obra de

Huizinga no era concretamente un estudio sobre los juegos, sino "una
investigacion sobre la fecundidad del espiritu de juego en el terreno de la
cultura”, (Caillois, 1994, pag. 28); por ello profundiza en el estudio del juego
como tal, proponiendo una clasificacién de cuatro tipos de juego: el agon, el
alea, el mimicry y el ilinx (Caillois, 1994), que el autor mismo traduce como la

competencia, la suerte, el simulacro y el vértigo.

Para Huizinga el origen de los distintos dominios de la cultura esta
intimamente ligado al juego y nuestra naturaleza ludica; como lo sefiala “la
cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es mas bien
juego” (Ambrosini, 2004). En esta linea de pensamiento Caillois (1994) se refiere
a los juegos como “imagenes de la cultura”, destacando que una civilizacién
puede ser caracterizada mediante sus juegos; también considera que el juego
constituye un resorte principal de la civilizacion (Caillois,1994).

48



Si bien el estudio del juego se formaliza con los autores mencionados,
cabe sefialar que esta relacion juego-sociedad no nace en la filosofia de
Huizinga y Caillois; en la antigua Grecia, Platon ya advertia sobre la relacion
entre el paidia (juego) y la paideia (cultura), su utilidad en el terreno formativa al
grado de considerar el juego como una de las claves para el sostenimiento de la
polis (Jaeger, 1985); posteriormente la teorizacion del juego y el ocio toman
fuerza en la eutrapelia de Aristételes (Ambrosini, 2004), que a su vez influiria en
el pensamiento medieval de Sto. Tomas, proclamador del juego como virtud
social, trascendental para la vida humana (Aquino, 1274). Siguiendo estos
conceptos entendemos que esta relacion hombre-juego se encuentra inserta en
el devenir histérico del nuestras sociedades, por lo tanto resulta pertinente
considerar su evolucién hacia instrumentos culturales modernos, como es el

caso del videojuego.

A partir de la década de los cuarenta el hombre descubri6 la posibilidad
de experimentar su naturaleza ludica por mediaciones tecnolégicas. En primera
instancia se utiliza el concepto de maquinas recreativas, juegos digitales vy
juegos de computadora, dado que se desarrollaban en ordenadores
aprovechando las funciones de célculo. Es hasta 1952 que aparece el primer
juego grafico basado en caracteres, una version computarizada del juego
conocido como tres en raya o gato, desarrollado por Alexander Douglas;
posteriormente en 1958 William Nighinbottham desarroll6 un juego de tenis
utilizando la pantalla de un osciloscopio. En 1961 Steve Rusell, desarrolla
Spacewar®, considerado el primer juego electrénico con elementos graficos; en
1966 Ralph Bauer crea la Magnavox Odyssey®, primer dispositivo de juego
electrénico que se conectaba a una televisibn doméstica. Posteriormente en
1972 Nolan Bushnell desarrolla el Atari 2600®, comercializado como Video
Computer System. Se considera entonces que hasta este punto seria correcto

utilizar el concepto de videojuego.
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Autores como Godia y Nolla Rodriguez (2016) definen al videojuego como
un "software y hardware creado para el entretenimiento, basado en la interaccién
entre una o varias personas y un aparato electrénico que ejecuta el programa".
Por su parte Nicolas Esposito considera que "un videojuego es un juego el cual
jugamos gracias a un dispositivo audiovisual, que puede estar basado en una
historia" (Esposito, N. 2005). De manera concreta se puede definir entonces al
videojuego como un artefacto audiovisual, electrénico, interactivo que nos
permite simular un entorno de juego con una carga narrativa. En este sentido
Esposito (2015) utiliza el ejemplo de Tetris® para sefialar que no todos los
videojuegos tienen una historia; de igual forma Ares (2015) afirma que Tetris® y
Pac-man® no tienen una trama. En términos de esta investigacion se difiere de
estas nociones, pues siguiendo a Caillois y Huizinga se considera que los
videojuegos son manifestaciones culturales con cargas significativas; el
disefiador de Tetris® invita al jugador a convertirse en un organizador de
bloques en Rusia, tanto como el disefiador de Pac-man® lo invita a convertirse
en un circulo que debe escapar de un laberinto antes de que los fantasmas lo

atrapen.

Del objeto comunicativo a las estructuras narrativas y el advergame

En otra dimensién del presente marco conceptual, se propone la consideracion
del termino objeto comunicativo en referencia a los videojuegos. Lopez (2010)
seflala que los videojuegos son entidades integrales y complejas, que deben
abordarse "desde una perspectiva que sea incluyente y que nos pueda dar
comprension tanto del objeto como de la actividad realizada con y alrededor de
éste, asi como también la multiplicidad de vinculos establecidos como redes de
pensamiento que conducen a la generacion de sentido y significado" (Lopez,
2010, pag.169).

En esta linea de pensamiento resulta ineludible retomar la Teoria de los
Objetos de Abraham Moles (1974), donde el autor destaca que los objetos se
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convierten en mensajes sociales, y afirma que todos los objetos son potenciales
mediadores entre el hombre y la sociedad. "El objeto se ha convertido en el
mediador esencial del cuerpo social... el objeto es comunicacién; es portador de
signos" (Moles, 1974, pag. 25). En consecuencia Moles aborda el paso de lo que
denomina el objeto funcién al objeto comunicacion, y considera la creacion de

objetos como una extension del acto humano de comunicarse.

En paralelo, Bruno Munari sefiala en ¢(Cémo nacen los objetos? (2004)
gue los juegos tienen cargas de informacion, que pueden aprovecharse tanto
para la formacion de mentes flexibles y dinamicas, asi como para proporcionar
informaciones utiles para la vida. Aunque Munari se refiere concretamente a los
juegos analogos y no a los videojuegos, se considera que el autor también

percibe al juego como un objeto comunicativo.

El juego va a la velocidad del pensamiento, la mente se halla en continua accién,
todo se hace y se deshace como en la realidad, nada es més importante, lo que cuenta
es la posibilidad combinatoria, cambiar incesantemente, hacer pruebas. La mente se

hace flexible, el pensamiento dinamico. El individuo creativo" (Munari, 2004).

Al respecto otros autores como Toles (1985) consideran que los videojuegos
sirven como extensiones del ser humano social; Gramigna y Gonzalez-Faraco
(2009) sefialan que sus recursos de simulacidon pueden vincularnos con un
contexto socio-antropologico significativo. Se considera entonces que el
videojuego como objeto cotidiano bien puede dotarse de significaciéon, y
entonces este videojuego-objeto-signo constituye un objeto comunicativo en
potencia, util para la transmisién de un mensaje. El videojuego es un objeto

comunicativo.

Ahora bien, respecto al tipo de mensajes que pueden emitirse a través
del videojuego destacamos dos posibilidades: los videojuegos pueden contar
una historia y pueden ser un instrumento de persuasion. Se consideran entonces

para este marco teorico los conceptos de estructura narrativa y advergame.

51



Referente a las estructuras narrativas, en el articulo Games telling
stories? Jasper Juul (2001) afirma que es necesario distinguir que los
videojuegos en si mismos no son relatos, pero si cuentan con elementos
narrativos. "That something can be presented in narrative form does not mean
that is narrative" (Juul, 2001). Posteriormente el autor considera que el ser
humano utiliza narrativas para casi todo, y en consecuencia la mayoria de los
juegos tienen una introduccion narrativa o una historia de respaldo. Ya sea en la
etiqueta, en la caja, en la pantalla o en un diadlogo, los videojuegos proponen
estructuras narrativas simples en las que estados positivos son desestabilizados
por elementos externos y el rol del jugador consistira en recrear el estado
positivo original. Esta estructura narrativa basica puede encontrarse en muchos
cuentos populares. "This is, of course, a sequence often found in folk tales: an
initial state, an overturning of this state, and a restoration of the state" (Juul,
2001).

Al respecto, la narratéloga Aurora Pimentel (2012) sefala que todas las
historias son abstracciones, y como tales son susceptibles de ser transmitidas
por otros medios de representacion y significacion diferentes al de su origen. En
paralelo, Gombrich (en Lépez, 2010, pag. 166) menciona que "en los
videojuegos, la narrativa de la imagen en movimiento se potencializa por la
fantasia de la simulacién, nutrida por las posibilidades de inmersién e interaccion
(en el sentido de participacion), que si bien ya encontramos en otros medios
como la literatura, el teatro y el cine, nos generan un tipo distinto de interaccion
“creador-objeto-(re)creador”. Por su parte otros autores como Rouse consideran
gue algunos videojuegos no necesitan tener una historia, pero reconocen que la
jugabilidad en muchos otros se fortalece en medida que hay una linea narrativa
soportando a los personajes y sus acciones. "So games certainly do not need
stories, but it seems that when employed properly, stories can make games that
much stronger" (Rouse, 2005).
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En este punto resulta pertinente clarificar el concepto de estructura
narrativa, que se refiere a la organizacion de los sucesos en el espacio y el
tiempo. La disciplina que aborda el estudio de dichas estructuras es la
narratologia; nace en 1928 con la Morfologia del cuento de Vladimir Propp y
posteriormente se considera a Roland Barthes, Gérard Genette y Philippe
Hamon como los principales tedricos de la disciplina (Pimentel, 2012); en el
contexto latinoamericano se destaca como referente el estudio de teoria

narrativa El relato en perspectiva de Aurora Pimentel (2012).

La narratologia frecuentemente se entrelaza con otras disciplinas. Para
este estudio en particular se toman en consideracion los trabajos del
psicoanalista Carl Gustav Jung, quién propone el concepto del arquetipo del
héroe (2009, Rodriguez) y del mitélogo Joseph Campbell, quién en su libro The
hero with a thousand faces (1973) sefiala que existe un patrén basico, o
estructura narrativa, que comparten en diferentes relatos al rededor del mundo.
Campbell se refiere a esta estructura como el monomito, una estructura narrativa
de doce fases, conocida también como el viaje del héroe. El trabajo de Campbell
fue retomado posteriormente por Christopher Vogler, quien desarrollé el libro El
viaje del escritor (2002). Vogler presenta una version actualizada del monomito
como estructura narrativa base para construir relatos para cine, television y
videojuegos. En un ejercicio similar, Francis Glebas (2012) propone la estructura
narrativa Ride the Dragon, que sintetiza en tres actos el desarrollo del personaje.
Con base en las obras de Jung, Campbell, Vogler y Glebas se desarroll6 la
estructura narrativa del videojuego propuesto en este proyecto: La Senda de
Jatfiil.

Retomando la idea de las posibilidades del mensaje en el videojuego, la
segunda vertiente a considerar en este proyecto doctoral es la persuasion,
abordada desde el concepto advergame. Uno de los estudios mas completos
respecto al tema lo constituye el articulo de David Selva (2009) El videojuego

como herramienta publicitaria: una aproximacion al concepto de advergaming.
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La segunda fuente a considerar debe ser el articulo de José Marti Parrefio (en
Scolari, 2013) Publicidad y videojuegos: los advergames como espacios
publicitarios hibridos. Ambos autores coinciden en que el advergame es un
campo de estudio poco analizado desde la academia, con un amplio potencial a
desarrollar en las siguientes décadas.

Selva compila y analiza las propuestas de concepto desarrolladas a partir
del afio 2000, momento en que Anthony Giallourakis utilizd6 el término por
primera ocasion (Selva, 2009). La expresion original advergame se concibe
como un hibrido entre los términos advertising y videogames. Posteriormente
Wiset lo define como "un videojuego disefiado en torno a una marca" (en Selva,
2009); Chen y Ringel lo consideran como "el uso de una tecnologia interactiva
de juego para difundir a los consumidores mensajes publicitarios integrados” (en
Selva, 2009); en un sentido mas amplio, Smith y Just lo consideran "un juego
cuyo propdsito principal es incrementar las ventas de un producto o servicio, sea
a través de un aumento del reconocimiento de marca , de un aumento de las
conexiones o de otros métodos... un juego que, en Ultima instancia, esta

destinado a influir sobre el comportamiento post-juego” (en Selva, 2009).

En seguimiento a estos postulados, Selva destaca tres caracteristicas
definitorias de los advergames. En primera instancia, deben ser videojuegos, no
juegos analogicos, y por ende interactivos. En segundo lugar deben ser
financiados por un anunciante, creados para un producto o marca especificos.
Finalmente deben tener un objetivo publicitario. En consecuencia Selva propone
la siguiente definicion: "un advergame puede definirse como un videojuego
financiado por un anunciante y creado para un producto 0 marca con un

determinado objetivo publicitario” (Selva, 2009).
Por su parte, Marti Parrefio (Scolari, 2013) retoma el trabajo de Selvay se

refiere a los advergames como “formatos hibridos en los que los anunciantes

controlan tanto el contenido publicitario como el editorial al ser ellos mismos
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guienes encargan y financian el propio desarrollo del videojuego" (Marti Parrefio
en Scolari, 2013). El autor presenta en su articulo una tipologia de los
advergames basada en Chen y Ringel, quienes clasifican el advergame en tres
vertientes: asociativos, ilustrativos y demostrativos. Posteriormente desarrolla
una propuesta de doce objetivos mercadolégicos que se pueden alcanzar
mediante el advergame, y tres tendencias para el desarrollo de advergames.

En términos de la idea del videojuego como objeto comunicativo que se
ha venido presentando en este marco conceptual, resulta pertinente referir los

argumentos de Escalas y Homer sefialados por Marti Parrefio:

La naturaleza interactiva de los videojuegos consigue que los participantes se
impliquen mas con los productos que aparecen en ellos, lo que puede implicar que los
sentimientos positivos inducidos por el videojuego se pudieran extender a sentimientos

positivos hacia los productos emplazados" (en Scolari, 2013).

Se considera entonces que el videojuego en tanto advergame puede ser un
objeto comunicativo de persuasion, y surge la posibilidad de vender a través de
él no solamente productos tangibles, sino conceptos, ideales, historias,

experiencias, culturas.

Dispositivos culturales y alteridad cultural

Con base en los conceptos anteriormente descritos, se esboza la idea de que el
videojuego puede ser un instrumento que venda la historia de un determinada
cultura. Al respecto Sedefio (2010) se refiere a los videojuegos como
dispositivos culturales, amplificadores del modo iconico; considera que son
textos culturales y tienen una naturaleza de medio masivo. En este sentido
Gramigna y Gonzalez-Faraco sefialan que "desde el momento en que el
videojuego propone una simulacién de la realidad, todos esos elementos se
presentan dentro de una trama narrativa, resultando asi menos abstractos y mas

vinculados a un contexto socio-antropolégico significativo" (en Sedefio, 2010).
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Los tres autores convergen en la idea de que los videojuegos son artefactos
culturales que ayudan a desarrollar sets particulares de competencias. Este
argumento se puede enriquecer con el pensamiento de Mejia (2012), quién
considera que los videojuegos cuentan con elementos estructurales
relacionados al pensamiento espacial que potencialmente pueden usarse con
cualquier fin formativo; por lo tanto se considera que de forma indirecta el
videojuego transmite conocimientos independientes a los de la propia dinAmica

de juego.

En este orden de ideas es importante retomar los estudios de Mayra
(2008) quién destaca que en el contexto de los estudios de videojuegos la
cultura debe entenderse como un sistema de significaciones relacionadas a las
imagenes las acciones y las palabras. En otros términos, lo que el jugador ve,
escucha, lee y hace en el videojuego, puede remitirlo a un contexto cultural
determinado y en el acto de jugar se puede alcanzar un determinado saber
cultural. Se considera entonces que los videojuegos permiten experimentar un

estado de alteridad cultural.

Para una mejor comprension del concepto de alteridad cultural, deben
considerarse primeramente las implicaciones de los términos alteridad y cultura
por separado. El concepto de alteridad surge en la filosofia de Levinas
(Fernandez, O., 2015) y consiste en alternar las perspectiva individuales por las

de otro sujeto. Levinas define concretamente la alteridad como el
descubrimiento que el yo hace del otro" (en Fernandez, 2015). En este acto de
descubrimiento el sujeto se abre hacia el punto de vista, la concepcion del
mundo, los intereses, la ideologia del otro. Ferndndez sefala que "a partir de
una lectura atenta a la obra de Levinas pueden destacarse cinco planos de
alteridad: plano metafisico, plano religioso, plano individual, plano intersubjetivo
y plano ético". En un sentido amplio se considera entonces la posibilidad de

hacer referencia a sistemas de creencias, valores y practicas.
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Autores como William Sewell (1999) se refieren a dichos sistemas como
"mundos culturales concretos" y dan pie a la definicion del término cultura.
Sewell (1999) define cultura como "el conjunto de hechos simbdlicos presentes

en una sociedad".

En seguimiento a los conceptos presentados de alteridad y cultura, se
puede referir el trabajo de Ofelia Schutte (1999), quien utiliza por primera vez el
termino alteridad cultural aplicado a estudios de comunicacion y dialogo
interculturales. Dadas las posibilidades del videojuego como objeto
comunicativo, advergame y dispositivo cultural, que se han sefalado en el
presente marco tedrico, se considera que el videojuego es entonces un potencial
medio de alteridad cultural, toda vez que permite al jugador alternar su estado en
la vida real con el de un personaje en un mundo virtual, experimentando asi
perspectivas ajenas al yo. Particularmente, el videojuego La Senda de Jatfil
propone que el jugador logre la alteridad cultural experimentando hechos

simbdlicos de la sociedad Kumiai.
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MARCO METODOLOGICO

OBJETIVOS

El objetivo general de la investigacion consiste en proponer las bases estético-
comunicativas para el futuro desarrollo de un advergame que funcione como
instrumento de transmision cultural del grupo étnico Kumiai. De ello se derivan

los siguientes objetivos especificos:

1. Analizar el potencial de las nuevas tecnologias como transmisores de la
cultura Kumiai.

2. Desarrollar y evaluar el prototipo de un advergame cuyo disefo
conceptual esté basado en el devenir sociocultural del grupo étnico

Kumiai.

HIPOTESIS

Los videojuegos son instrumentos de transmision cultural; por ende, las bases
estético-comunicativas de un advergame Kumiai pueden generar un estado de

alteridad cultural en el usuario y contribuir a la preservacion de dicho grupo.

PREGUNTA DE INVESTIGACION

Como se ha mencionado, el presente proyecto tiene como propadsito explorar la
eficiencia de las nuevas tecnologias, particularmente los videojuegos en
modalidad advergame, como medio para dar a conocer y difundir la cultura del
grupo étnico Kumiai. En este sentido surge la pregunta general: ¢sobre que
bases estético-comunicativas debe disefiarse un advergame que funcione como

instrumento de transmision de la cultura Kumiai?
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METODOLOGIA

La investigacion se ha desarrollado bajo un enfoque cualitativo de tres fases:

1) Estudios sobre la cultura Kumiai

2) Estudios sobre estructuras narrativas

3) Estudios sobre metodologia para el disefio de videojuegos.

En primera instancia se desarroll6 un estudio de caracter etnogréfico,

obteniendo informacién de la cultura Kumiai mediante cuatro vias:

1)

2)

3)

La revision de documentos cientificos que compilan la historia y cultura
del grupo étnico. Se estudiaron particularmente los trabajos de
Garduio (2014 y 2015), Lazcano (2000), Rojo (1958) y Zarate (1993).

Procedimientos inductivos basados en la observacion, como
entrevistas tematicas al interior del grupo étnico y convivencia con la
comunidad. En este sentido se establecid contacto con la informante
Leticia Arce del Centro Comunitario Sifiaw Kwatay en Valle de
Guadalupe, y con la informante Yolanda Meza del Grupo de las

Abuelas Kumiai en Tecate.

Revision de objetos culturales e imagenes disponibles en acervos
museograficos. Se realizaron visitas al Museo Comunitario de Tecate,
Museo de Historia de Ensenada, San Diego Museum of Man,
Kumeyaay-Ipai Interpretative Center of Poway California, Museo de las
Californias del Centro Cultural Tijuana, Sociedad de Historia de
Tijuana, Museo de Nuestra Sefora de Guadalupe del Norte, Museo y
acervo privado del Instituto de Investigaciones Culturales UABC

Mexicali.
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4) Analisis del paisaje bajacaliforniano, concretamente de las zonas
identificadas en los estudios sobre la ocupacion territorial Kumiai de
Everardo Gardufio (2014) y los apuntes historicos de Clemente Rojo
(1958). Se realiz6 un estudio fotografico en distintos parajes de los
municipios de Tecate, Mexicali, Ensenada Yy Rosarito,
complementados por los estudios del paisaje regional publicados por
el Instituto de Cultura de Baja California (2012) y la obra de Truijillo,
Castillo y Williams (2000).

Esta primera fase, ha consistido entonces en obtener datos para comprender al
individuo Kumiai, su historia y contexto cultural; dicha informacion permitié
construir un primer concepto del avatar Kumiai y su entorno grafico-espacial. En
el mismo sentido se detectaron situaciones, eventos, personas, interacciones y
conductas que nos confieren la posibilidad de transmitir el conocimiento de la
cultura Kumiai, comprenderla y posteriormente reinterpretarla en un formato de

videojuego.

La segunda fase de investigacién constituyé un acercamiento de caracter
tedrico hacia el campo de los estudios sobre narrativa, a fin de determinar una
estructura conveniente para los fines del proyecto. Con base en los estudios de
Campbell (1973) y su actualizacién para medios audiovisuales desarrollada por
Vogler (2002), se considerd necesario detectar un personaje iconico dentro de la
cultura Kumiai, cuyo caracter épico pudiera adaptarse a la estructura de doce

estadios propuesta por los autores.

Considerando la informacion de la cultura Kumiai obtenida en los estudios de
Rojo (1958) y Zarate (1993) durante la fase previa, se determiné utilizar la
historia de Jatfil Mishkwish. Se desarroll6 entonces una linea de tiempo
compilando en orden cronoldgico los eventos relevantes en la vida de este
personaje; posteriormente se adaptaron dichos eventos a los doce estadios,

sirviéndose de estructuras no lineales como el relato de visiones, suefios y
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recuerdos. Una vez establecida esta estructura narrativa, se tomd en
consideracion la propuesta de Glebas (Figura 15) para redactar una historia de

tres actos donde:

1) El personaje se encuentra en un conflicto entre el miedo y la esperanza.
2) El personaje elige un camino incorrecto que le genera consecuencias.
3) El personaje se re direcciona hacia una senda correcta, aprende una

leccion y se empodera.

Figura 15. Traduccién de estructura narrativa Ride the Dragon (Glebas, 2012) Elaboracién

propia para este estudio.

Finalmente, como tercera fase de investigacion se realizaron estudios
exploratorios sobre metodologias para el disefio de videojuegos. La
investigacion se enfoco principalmente en conocer las propuestas de Godia y
Nolla Rodriguez (2014) expuestas en el Programa Especializado en Disefio y
Creaciéon de Videojuegos de la Universidad Autonoma de Barcelona; algunos
aspectos se complementaron con los estudios de Schell (2008), Ares (2015) y
Gonzélez (2011). Con base en ello se detectaron siete elementos fundamentales
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gue deben considerarse para redactar la documentacion de disefio de un

videojuego:

1)

2)

3)

4)

5)

Concepto del juego. Debe ser una sintesis en pocas frases que
presente informacién clave sobre el género, perspectiva de camara,
ambientacion, protagonistas, mecénicas principales y objetivo principal

del videojuego.

Descripciéon ampliada. Debe estar fundamentada en los elementos
clave presentados en la seccion de Concepto, y ofrecer informacion
mas detallada de los mismos. La redaccion es abierta y en general
debe abarcar detalles de los personajes, historia, ambientacion,
sistema de juego, experiencias que se espera provocar, target al que
se quiere dirigir, plataforma de destino, juegos de referencia y

competencia.

Sistema de juego y mecéanicas. En este apartado se debe desarrollar
con mayor detalle el comportamiento de la camara, los objetivos del

juego, sus mecanicas y control.

Historia. Debe centrarse en explicar el conflicto central, idealmente
mediante una estructura de tres actos, y enfocarse en presentar una
descripcion de los personajes involucrados. Dicha descripcion se
realiza desde la perspectiva social, afectiva y psicologica del
personaje, sin adentrarse en aspectos fisicos o estéticos, ya que estos
se desarrollan en la documentacion sobre el arte del videojuego.

Ambientacion y estilo artistico. Se debe explicar el estilo visual de los
entornos y personajes, asi como el detalles generales del tipo de
escenarios, la puesta en escena, tipo de iluminacion, la paleta de

colores, el estilo de animacién y la interfaz gréafica para el usuario.
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6) Musica y sonido. Es necesario presentar una explicacion detallada
sobre el caracter y estilo de los efectos de sonido, asi como una
descripcion de los géneros musicales, temas e instrumentos
especificos que constituiran la banda sonora; todo ello ligado a las

emociones que se desean evocar en el jugador.

7) Tecnologia especifica. En este apartado se debe detallar la tecnologia
principal que se utilizara para el desarrollo del juego, asi como
tecnologias complementarias que pudieran requerirse en funcion de la

jugabilidad deseada.

Cabe destacar que Godia y Nolla Rodriguez (2014) consideran los siete puntos
mencionados como elementos basicos del disefio de videojuegos, los cuales
posteriormente se complementan con areas especializadas como el disefio de
niveles, disefio de la interfaz gréfica, disefio del motor de juego, disefio de

efectos visuales y animacion, entre otros.

Concluidas las fases de investigacion se integro la informacién recabada y
se utlizaron los software Adobe lllustrator® y Adobe Photoshop® para
desarrollar la propuesta visual del personaje y entornos. Los graficos generados
se incorporaron al software Unity 5.5® para desarrollar el prototipo del

videojuego La senda de Jatiil.

Para validar la hipdtesis del proyecto, el prototipo del videojuego
desarrollado fue evaluado con pruebas de usuario para identificar la eficiencia
del advergame como transmisor de la historia y la cultura Kumiai a través de

observacion participativa.

El prototipo fue evaluado en primera instancia por académicos de la
asignatura Antropologia e Historia Regional de la Universidad Autonoma de Baja
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California. Posteriormente se definid un perfil de usuario que cumpliera con las
caracteristicas de edad, condicién socioeconémica y acceso a la tecnologia, que
nos permitan catalogarlo como un potencial turista consumidor de la cultura
Kumiai. Con este perfil se definio6 una muestra de dieciocho individuos y se
realizé una entrevista grupal para evaluar la jugabilidad, asi como la dimension

comunicativa del videojuego en términos de transmision cultural.
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CAPITULO 1

La cultura Kumiai

En el presente capitulo se destaca informacion elemental sobre la cultura Kumiai
gue se considera relevante para el actual proyecto doctoral. No se pretende
presentar una investigacion antropoldgica exhaustiva como es el caso de los

estudios ya referidos en el estado del arte.

Los Kumiai, 0 Kumeyaay, son uno de los cinco grupos indigenas nativos
de Baja California. Pertenecen a la familia etnolinguistica de los Yumanos,
compuesta también por los Cucapa, Kiliwa, Pa Ipai, Tipai en México, y por los
Quechan, Yuma, Maricopa, Mojave, Yavapai, Hualapai y Havasupai en Estados
Unidos. El caso de los Kumiai es muy particular dado que con la creacion de la
frontera México-Estados Unidos se dividié su territorio en dos, quedando los
llamados Kumiai Ipai en California y los Kumiai Tipai en Baja California.

De acuerdo a Gardufio (2015), los Yumanos tienen sus origenes en el
prehistérico tardio y trascendieron hasta el siglo XXI, por lo que se consideran
como el Unico grupo de origen prehistdrico que ha sobrevivido hasta el presente
después de haber tenido contacto con los colonizadores. No obstante diversos
autores sefialan que en la actualidad la mayoria de estos pueblos indigenas

estan en riesgo de extincion.

Es importante destacar que los Kumiai, al igual que el resto de los
Yumanos, tuvieron su desarrollo cultural en Aridoamérica. Al respecto Olmos
sefiala que "hay considerables diferencias culturales entre el México
Mesoamericano y el México Aridoamericano” (Olmos, 2011). En el mismo
sentido, Garduifio (2015) menciona que "en contraste con los grupos
mesoamericanos de origen sedentario y agricola, los Kumiai constituyeron un
sistema segmentario de linajes; una serie de linajes patriarcales semihostiles

gue a pesar de sus vinculos a nivel parental, cultural y linglistico, observaban
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una aguda fragmentacion sobre la base de una competencia por los escasos
recursos del desierto” (Garduio, 2015). Por lo tanto los estudios especializados
concuerdan en que los Kumiai eran una cultura seminédmada, ya que tenian una

migracion ciclica en funcién de la disponibilidad de recursos naturales.

Garduiio (2015) sefiala que "migraban siguiendo la ruta de los aguajes,
atendiendo las temporadas de maduracion de los frutos comestibles y las rutas
de desplazamiento de la fauna silvestre". El mismo autor sefiala que cazaban
conejos, liebres, ardillas, ratas de campo, venados, antilopes y borregos de
montafia. Al respecto, Olmos (2011) menciona que era comun entre los
yumanos el uso de una especie de bumerang o palo de caza; Lazcano (2000)
presenta evidencia arqueoldgica del uso de arcos y flechas, asi como redes,
anzuelos y balsas de tule para la pesca y recoleccion de productos marinos
(Figura 16). De acuerdo a Gardufio (2015) destacaba el consumo de mejillones,

ostiones, abulon, langosta, y pejerrey.

Figura 16. Utensilios para caceria y recoleccion en Poway Kumeyaay Interpretative Center.

Elaboracion propia para este estudio (2018)
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Otra parte importante en el sustento de los Kumiai era la recoleccion. Olmos
(2011) menciona que una de sus principales actividades era la cesteria,
particularmente para generar platos y cestos de almacenamiento para granos y
semillas. Principalmente recolectaban mezquite, maiz silvestre, mezcal asado,
tunas, yuca, bellotas y pifidon (Gardufio, 2015). Es importante destacar que
algunas de las actividades de subsistencia tenian ademas un significado social
simbdlico, tal es el caso de la pesca del pejerrey y la colecta del pifion.

Acerca de su indumentaria, Rojo (1958), Lazcano (2000) y Garduio
(2014) documentan que los hombres Kumiai utilizaban taparrabos sencillos de
piel de venado y las mujeres faldas de fibra de mezcal o corteza de alamo;
Olmos (2011) menciona el uso de faldas de pluma de aguila para fines
ceremoniales. De acuerdo a Gardufio (2014), ambos sexos utilizaban el pecho
desnudo, el cabello largo y sandalias de fibra de mezcal o cuero de venado.
Algunas mujeres utilizaban gorros de junquillo (Figura 17), mientras que algunos
hombres solian sujetar su cabello con un cordon. En ocasiones especiales
también decoraban su cabeza con plumas blancas o pintaban sus cuerpos con
terron negro o rojo. Lazcano (2000) sefiala que los Kumiai eran lampifios,
morenos, altos, corpulentos (Figura 18).

Figura 17. Mujer Kumiai utilizando gorro durante pesca del pejerrey. Museo del Instituto de

Investigaciones Culturales UABC Mexicali. Elaboracion propia para este estudio (2018)

67



Figura 18. Representacién de hombre y nifio Kumiai. Museo Comunitario de Tecate.

Elaboracion propia para este estudio (2018)

En sus asentamientos temporales construian pequefias casas "tipo
enramada que tenian forma piramidal” (Lazcano, 2000). Para la estructura de la
casa se utilizaban ramas de sauce, huate, taraizo, sotol, huatamote o tule
(Gardufio, 2014); la seleccién de materiales dependia de la disponibilidad del
recurso. Estas estructuras se reforzaban con rocas pesadas o troncos al
rededor; en determinadas épocas las paredes de la enramada eran reforzadas
con capas de lodo (Figura 19). Como sefialan Bendimez (2008) y Gardufio
(2014), los asentamientos temporales de los Kumiai se realizaban siempre en

proximidad a fuentes de agua y de alimentos.

Figura 19. Replica de vivienda Kumiai en Poway Kumeyaay Interpretative Center.

Elaboracion propia para este estudio (2018)
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Respecto a su organizacion social, Laylannder sefala que “los grupos yumanos,
en particular los Kumiai, estaban organizados antiguamente en clanes llamados
chimules, compuestos de grupos exogamicos patrilineales. Cada chimul tenia un
jefe, llamado kwpais” (en Olmos, 2011). Al respecto Garduiio (2015) sefala que
los Kumiai no tenian una autoridad central establecida, pero tenian un kwaypay
y un kusiay. Los primeros eran jefes o guias de banda que fungian como
cuidadores del grupo, jueces, e interventores en conflictos internos y externos;

los segundos eran una especie de lideres espirituales.

Su organizacién social, aunada a la ubicacion geogréfica y a la condicion
semindmada de estas culturas, propici6 ademas otras particularidades. En
primera instancia, como sefiala Olmos "la economia aridoamericana no se
basaba en la pesca, la caza y la recoleccion" (Olmos, 2011). Por lo tanto estas
actividades se desarrollaban no para comercializacion, sino para sustento de la
propia familia, y los excedentes eran intercambiados entre los distintos clanes.
“Los clanes realizaban alianzas que les permitian el intercambio de productos

entre las economias de la costa y las de la sierra y el desierto (Olmos, 2011)

En segundo lugar, a diferencia de las culturas mesoamericanas, los
grupos yumanos no construyeron ciudades, templos o centros de comercio. "En
Baja California no hay vestigios arqueoldgicos importantes; sin embargo las
pinturas rupestres de Vallecitos se encuentran entre las mas importantes del
mundo (Olmos, 2011). Los sitios sagrados para los Kumiai se encontraban en
parajes naturales, como grandes rocas, aguajes y montafias, y aunque la
mayoria de ellos han sido destruidos se preserva una cartografia simbolica
(Gardunio, 2014).

En tercer lugar, la movilidad y la ubicacion geografica condicionaron las

manifestaciones artisticas de los Kumiai. Al respecto Olmos (2011) sefala que
“el fendmeno estético de las culturas del noroeste esta estrechamente ligado a
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este pasado semindmada y desértico. Este modo de vida ocupa un lugar
importante en el imaginario y la representacion de la cultura ancestral. La
necesidad primordial de la supervivencia se encuentra a flor de piel. La belleza
estd asociada a la solucion de problemas de existencia inmediata” (Olmos,
2011). La artesania, la musica y la tradicion oral de los Kumiai se generaban con
un sentido préactico y cotidiano, pero no por ello carecian de espiritualidad. “El
motor de los principios estéticos de una cultura proviene de esta vision del
mundo construida con el pasar de los afios y que otorga sentido a cada
manifestacion artistica”. (Olmos, 2011)

La cesteria era la principal actividad artesanal entre los Kumiai; como se
ha mencionado se producian cestos, platos y recipientes para el
almacenamiento de granos y semillas. Olmos (2011) destaca respecto a la
produccion de estos artefactos que “sus motivos cromaticos, sus lineas, sus
formas, hablan del sentido espiritual que contienen” (Olmos, 2011). En
seguimiento, Salinas, Rodriguez, Hernandez y Fierro (2015) desarrollaron una
caracterizacion del sistema estético Kumiai, donde se destaca el uso de
espirales, vértices rectos, vértices redondeados y lineas cruzadas; en el mismo
estudio se menciona que la gama de colores se definia por el uso de materiales

propios de la region, especificamente sauce, encino y pino (Figura 20).
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Figura 20. Cesteria Kumiai. Acervo privado del Museo del Instituto de Investigaciones Culturales

UABC Mexicali. Elaboracion propia para este estudio (2018)

Respecto a la musica Kumiai, la estructura melédica es en general
sencilla. “La musica de los yumanos es simple en apariencia, los cantos se
hacen acompafar solo de una maraca. Entre los grupos yumanos de Baja
California no se dio el desarrollo de los cord6fonos por problemas en la
evangelizacion, lo que implicé que una gran cantidad de piezas del repertorio
tradicional indigena no fueran cuadradas por la escala occidental de siete
sonidos ni por modos eclesiasticos” (Olmos, 2011). Esto puede constatarse en la
obra de Bendimez (2008) que presenta la transcripcion de algunos cantos

Kumiai a la escala diatonica moderna. (Figura 21).
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Figura 21. Estracto de transcripcion de canto Kumiai a la escala diatnica moderna.
Medina, V. (en Bendimez, J. 2008).

El instrumento utilizado se denomina jalma (Figura 22), un bule con semillas en
el interior el cual era fabricado personalmente por el cantor y no podia prestarse
a otra persona (De la Rosa, 2012). Olmos (en CDI, 2008) menciona que la

musica Kumiai se nombra schkil, que significa tocar con instrumento. También
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se utiliza el vocablo schumaj para referirse al ruido, pero como expresion
musical. La accién de cantar se denomina shiayio y cancion se traduce como
schaiy6. El kurikuri es una celebracion o fiesta patronal yumana llena de cantos
y danzas que actualmente entre los Kumiai se celebra el 04 de octubre, dia de

San Francisco.

Figura 22. Cantor utilizando Jalmé& en Centro Ecoturistico Sifiaw Kuatay.

Elaboracion propia para este estudio (2018)

De la Rosa (2012) menciona que "los cantos del kurikuri tienen
significados de hermandad y union intercultural. Son o fueron formas de vida y
convivencia entre linajes. Es el recuerdo de los animales del desierto y el monte.
Es la experiencia del manejo de plantas silvestres y de actos tan cotidianos que
significan la evocacion de las cosas sencillas". En el mismo documental
descendientes indigenas Kumiai sefialan que los cantos " son un homenaje a los
animales, a la naturaleza; pero también hay cantos para personas, para los
guerreros, la madre, los niflos" (De la Rosa, 2012). Al respecto Olmos menciona
que "la musica indigena Kumiai esta fuertemente cargada de referentes

estéticos provenientes de la mitologia de origen” (Olmos, 2011).

De acuerdo a OImos (en CDI, 2008) existen cinco variantes en la musica
yumana: cantos de fiesta, cantos funebres, cantos del juego de pedn, cantos de

73



cuna, y cantos de curacion. Esta clasificacidon puede complementarse con lo ya
seflalado por De la Rosa (2012) donde se mencionan cantos de huida, cantos

para animales y cantos para guerreros.

Otro aspecto importante en la cultura Kumiai era el juego. Dadas las
constantes migraciones, los Kumiai compartian ciertas practicas ludicas con el
resto de las culturas yumanas. En comunicacion directa con habitantes actuales
de San Antonio Necua, la indigena Leticia Arce inform6 para la presente
investigacion que entre los Kumiai se jugaba al peon, el pyak, las cafiuelas y las
tejas; investigadores como Gardufio (2015), Lazcano (2000), Le6n Portilla y
Piflera (2010) ubican el origen de algunos de estos juegos en otras culturas
yumanas, como los Paipai y Kiliwa. Otras formas de juego entre los nifios Kumiai

consistian en carreras a campo abierto y resbalarse por las laderas.

El juego de pedn consistia en una partida por dos equipos de cuatro
jugadores; los equipos se sientan en linea uno frente al otro y cubren sus
cuerpos con una lona por equipo. Debajo de la lona los miembros del equipo
intercambian palitos de colores mientras cantan y se balancean. Al final del
canto un jugador del equipo contrario debe adivinar que jugador tiene el palito
blanco.

El juego de pyak consiste en desplazar con un baston una pelota hecha
de hueso o madera a lo largo de un terreno. Se puede jugar en competencia uno
contra uno hasta llegar a una meta a 3 km, o bien en un campo de 30 metros
con dos equipos de cuatro participantes que deberan llegar a la linea contraria.
Gardufio (2015) , Leon Portilla y Pifiera (2010) ubican este juego en la cultura
Paipai, por lo que es probable que los Kumiai lo hayan aprendido de ellos
(Figura 23).
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Figura 23. llustracién del juego de Pyak. Elaboracidn propia para este estudio (2018).

El juego de cafuelas es una partida entre dos jugadores. Por turnos
arrojan un paquete de cuatro trozos de madera y contabilizan puntos de acuerdo
a la forma en que estas caen. Gardufio (2015) ubica este juego entre los
indigenas Kiliwa, aunque Lazcano (2000) lo hace originalmente en los Kumiai.
Caso similar ocurre con el juego de la teja, que consistia en obtener puntos al

encestar una piedra en un hoyo en la tierra.

En cuarto lugar, como aridoamericanos los Kumiai no llevaban una vida
con practicas religiosas complejas. Como ya se ha destacado, no tenian centros
ceremoniales de tipo monumental (Gardufio, 2015) pero si tenian una
cosmovision particular, una serie de rituales precedidos por chamanes y una

tradicién mitolégica.

De acuerdo a Zarate (1993) los nifios Kumiai eran bautizados a los siete u
ocho afios de edad, una vez que habian asimilado las costumbres familiares.
Hasta ese momento no tenian un nombre, pues les era dado durante la
ceremonia de bautizo. Al respecto Lazcano (2000) menciona que "los nombres
gue los Kumiai ponian a sus hijos hacian referencia a lo que veian en el

momento que nacieron”.
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No existia un sistema formal de ensefianza, este se daba en el hogary a
través de las distintas ceremonias. Tanto hombres como mujeres tenian sus
respectivos ritos de iniciacion en la adolescencia con el fin de prepararse para la
vida adulta, su rol en el grupo y su vida en pareja (Lazcano, 2000). No tenian
una ceremonia especial de casamiento; la pareja simplemente se apartaba en la
naturaleza para consumar su union y después notificaba a la comunidad que

estaban casados.

En cuanto a la muerte, los Kumiai cremaban el cuerpo del difunto junto
con todas sus pertenencias; después de un breve periodo de duelo quemaban la
casa del difunto y se levantaba en otro sitio una nueva para la familia. Todo ello
para evitar que el espiritu difunto volviera a causar tormentos. Después de
algunos afios, dependiendo de las condiciones de cada familia, se realizaban
ceremonias de despedida final, se representaba a los difuntos con figuras
hechas de hierba y se quemaban en una casa ceremonial. EI nombre de los

muertos nunca mas se podia pronunciar al consumirse este fuego.

Lazcano (2000) menciona que los Kumiai no practicaban ningun tipo de
culto de adoracion, pero creian en una fuerza y poder mayor, aceptaban un
orden sobrenatural y temian a ciertas transgresiones. No existe evidencia
arqueoldgica de su cosmogonia y sus mitos, dado que estos se transmitian
oralmente. Es importante destacar el comentario de Lazcano (2000): "los mitos
no se transmitian literalmente sino solamente en sustancia. Esto significa que la
esencia del mito era lo que predominaba en la memoria, sin importar tanto los
detalles" (Lazcano, 2000). Por lo tanto las historias, fabulas y leyendas sufrian
serias distorsiones de clan en clan y de generacion en generacién. No obstante
Garduiio (2015) considera que hay elementos esenciales como la presencia del
bien y el mal, las fuerzas creadoras en la naturaleza y la voz en los animales.
Como ejemplo Gardufio cita el mito de Las hijas del Tecolote, con el cual
explicaban la existencia de las pléyades (Wilken en Gardufio, 2015).
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En este sentido, existen diferentes versiones sobre el mito de la creacion
Kumiai, pero como sefiala Gardufio (2015) siempre esta presente la idea de dos
hermanos creadores, uno bueno y uno malo, y una serpiente. Siguiendo a
Garduiio (2015), OImos (2011) y Lazcano (2000) la esencia de este mito
consiste en el conflicto de dos hermanos que vivian en la profundidad del mar. El
mayor engafa al menor y queda ciego por el agua salada; posteriormente sale a
la superficie, crea a las hormigas y estas crean la tierra. Con pufios de tierra
crea la luna, el sol, los animales y los hombres. Posteriormente muere y se
transforma en una gran serpiente que se alimentaba de todo el conocimiento y
vivia en el fondo del mar; la serpiente es convocada por los hombres y en una
ceremonia explota, dando origen a las diferentes lenguas y pueblos. El nombre
de los personajes varia entre los antropdlogos en funcién de la informacion que
recibieron en sus investigaciones etnograficas. La serpiente es Mahiaowit
(Gardunio, 2015), Maijafiui (Olmos, 2011) y Maijiyowita (Lazcano, 2000); los
hermanos son Sipa y Komat para Garduiio (2015), y Tcipakomat y Yacomat para
Lazcano (2000).

En la tradicion oral Kumiai no prevalecen narraciones sobre personajes
histéricos de sus comunidades; probablemente esto es consecuencia de sus
practicas funebres que les impedian mencionar el nombre de sus muertos. No
obstante en los estudios antropolégicos de Rojo (1958), Meigs (2005), Zarate
(1993), Lazcano (2000) y Gardufio (2010) ha prevalecido el nombre de algunos
jefes de clan, como Necua Kwalt, Charague, Nicuarr, y Jatiiil.

En términos de este proyecto doctoral se destaca la historia de Jatil del
clan Mishkwish. Haciendo un cruce entre la informacion de Rojo (1958), Lazcano
(2000) y Zarate (1993) se considera que Jatiiil Mishkwish nacié entre 1780 y
1785 cerca de Tecate. El nombre Jatiil significa caballo negro, y de acuerdo a
Zarate (1993) fue solicitado por él mismo durante su ceremonia de bautizo
(Figura 24). Durante la infancia de Jatiiil, el clan Mishkwish colaboré con los
dominicos para la fundacién de las misiones de El Descanso y Santa Catalina
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debido a que el padre de Jatiil consideraba necesario mantener una relacién

pacifica con los extranjeros.

Figura 24. Fragmento de storyboard para episodio del bautizo de Jatfil.

Elaboracion propia para este estudio (2018)

Al fallecer hereda el liderazgo del clan a Jatiiil, quien mantiene estos ideales y
colabora con Fray Félix Caballero en la fundacién de la Mision de Guadalupe.
No obstante los dominicos traicionan a los indigenas y comienzan un periodo de
esclavitud; Jatiil escapa y en 1840 lidera una gran rebelion que culmina con la
muerte de Fray Félix Caballero y el colapso definitivo del sistema misional. En
1848 Clemente Rojo entrevisté a Jathil directamente, documentando estos
hechos en sus apuntes histéricos. Posteriormente Jatfil fallece entre 1869 vy
1870 a la edad de 90 afos (Figura 25).
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Figura 25. Linea de tiempo de Jatfil basada en Rojo, Zarate y Lazcano.

Elaboracion propia para este estudio (2018)

De acuerdo con Lazcano (2010), Manuel Clemente Rojo fue una figura de
relevancia social y politica en la region. En 1860 desempefio el cargo de Jefe
Politico Interino de la Peninsula; posteriormente en 1868 fungié como Jefe
Politico del Distrito Norte del Territorio Federal de Baja California, y durante este
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cargo emitié6 documentos legales que autorizaban a los Kumiai para ocupar las
tierras que demandaban como su propiedad. Posterior a esta época, y durante
todo el siglo XX, el pueblo Kumiai tuvo que enfrentar los despojos de su tierra e
ingresar a lo que los historiadores denominan el Periodo de Rancherias,
modificando asi su modo de vida tradicional.

Al respecto, Olmos (2011) sefala que “las culturas yumanas son ejemplos
de la asimilacién progresiva de la sociedad mestiza y por ende la paulatina
disolucién de su propia cultura” (Olmos, 2011, p.210). En el mismo sentido
Ochoa Zazueta (en Lazcano, 2000) menciona que "cuando no tuvieron acceso a
los valles, a las costas donde pescaban, a los montes donde cazaban o a los
parajes donde recolectaban, su misma necesidad de sobrevivencia los llevo a
contactarse con la sociedad que los habia condicionado a esa situacion”
(Lazcano, 2000, p.136).

Desde inicios del siglo XXI, algunos antropllogos e historiadores
regionales han afirmado que la cultura Kumiai enfrenta su extincion. Lazcano
(2000) menciona que "en nuestros dias practicamente ya no queda nada de la
cultura Kumiai" (Lazcano, 2000). Al respecto Olmos (2011) refiere que “las
creencias originarias han caido en desuso entre la poblacion Yumana... se
asimilan ideol6gicamente y economicamente a las sociedades mestizas, su
sistema de pensamiento sufre fracturas importantes” (Olmos, 2011, p. 213). En
contraparte, Garduiio (2017) considera que los Kumiai, al igual que el resto de
los Yumanos, han sido drasticamente mermados, pero cuentan adn con
elementos para revitalizar su etnicidad: "los Yumanos de Baja California son
grupos vigentes. De tradicion némada, cazadora y recolectora, contradicen
puntualmente las apocalipticas versiones sobre su extincion y asimilacién
cultural" (Gardufio , 2017). No obstante, en la misma obra Garduio reporta cifras
del CDI 2011 que registran una poblacion total de 585 indigenas Kumiai, de los
cuales solo 264 hablan su lengua de origen; posteriormente, el Instituto Nacional
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de Estadistica y Geografia registra una disminucién de dicha poblacion a 486
individuos durante la Encuesta Intercensal 2015 (INEGI, 2015).

Una de las principales actividades de los Kumiai en la actualidad es la
cesteria. Al respecto, Olmos (2011) menciona que "el trabajo artesanal se
transforma en una actividad productiva fundamental... con materiales como el
junco, el sauce y la cachanilla, los k'miai fabrican numerosos objetos, que
venden a asociaciones civiles que participan en el negocio de las artesanias...
los grupos yumanos poseen un mercado restringido para sus productos
artisticos, mismos que son comprados a menudo por instituciones
gubernamentales que aseguran su difusién hacia otros mercados... la reciente
introduccion de proyectos ecoturisticos en las comunidades k'miai abre un
espacio importante para la obtencién de recursos econémicos, en particular para
San José de la Zorra” (Olmos, 2011, p. 212-213).

Siguiendo a los antropdélogos e historiadores especializados, no podria
afirmarse categoricamente que la extincién de la cultura Kumiai sea un hecho;
no obstante se observa una creciente preocupacion por la preservaciéon de su
cultura, mas alla de que sus comunidades estén siendo reducidas por distintos
factores. En este contexto, diversos grupos de investigacion proponen en la
actualidad proyectos para la preservacion cultural de la region, tal es el caso del
proyecto doctoral que se describe en los siguientes capitulos.
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CAPITULO 2

Propuesta de videojuego Kumiai: La senda de Jatiiil.

Como se ha mencionado, el presente proyecto doctoral propone el desarrollo de
un videojuego sobre la cultura Kumiai, que sirva como instrumento de
preservacion de la historia y cultura regional. En este capitulo, siguiendo una
metodologia especializada, se describen los elementos que deben considerarse

para la documentacion técnica del mismo.

DOCUMENTACION PARA EL DISENO DE VIDEJUEGOS

Para elaborar la documentacion de disefio para La Senda de Jatiiil se toma
como base la metodologia impartida por Enric Marti Godia y Pere Nolla
Rodriguez durante el Programa Especializado en Disefio y Creacion de
Videojuegos (Godia E. M. & Nolla Rodriguez, P., 2016). Algunos rubros se
complementan con sugerencias de los libros de Art of game design de Jesse
Schell (Schell, J., 2008) y Game Design Theory & Practice de Richard Rouse
(Rouse, R., 2005). También se consideré la obra de Mara Ares Videojuegos:
Construye tu empresa en 10 pasos (Ares, M., 2015), de Daniel Gonzalez Disefio
de Videojuegos (Rodriguez, D., 2011) y el Manual de Desarrollo de Videojuegos
del Centro de Cultura Digital (Quesnel, J., Guerrero, H., y Avila, N., 2017).

En el caso particular de la estructura narrativa, se desarroll6é una linea de
tiempo inicial fundamentada en la estructura de Christopher Vogler (2002);
posteriormente se complemento con elementos sugeridos en las estructuras de
Francis Glebas (2012), Godia y Nolla Rodriguez (2016).

CONCEPTO DEL JUEGO

Godia y Nolla Rodriguez (2016) sefialan que el Documento de Concepto debe

ser una sintesis en pocas frases que presente informacién clave sobre el
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género, perspectiva de camara, ambientacion, protagonistas, mecanicas
principales y objetivo principal del videojuego. Como ejemplo podemos citar la
redaccion del concepto de juego para Super Mario 64® propuesta por los

autores:

“Este juego es un plataformas 3D visto en tercera persona, ambientado en varios
mundos magicos y de fantasia, en los que nuestro protagonista, Mario, debe saltar y
derrotar enemigos, con el objetivo de recuperar estrellas de poder, derrotar a Bowser, y
rescatar a la princesa Peach".

(Godia, E.M. & Nolla Rodriguez, P. 2016)

CONCEPTO DEL JUEGO PARA LA SENDA DE JATNIL

La senda de Jatiil es un videojuego contemplativo de scroll lateral en 2D, que
combina los géneros de aventura, plataformas, puzzles y endless runner. La
historia estd ambientada en diferentes paisajes naturales de Baja California
entre 1769 y 1871. Un nifio del clan Kumiai Mishkwish debe completar diferentes
pruebas de habilidad, recoleccién de objetos, eludir trampas e interactuar con el
entorno; los retos superados lo llevaran a adquirir su identidad, convertirse en el
legendario guerrero Jatiiil Mishkwish y liberar a su pueblo de la opresion de Fray

Félix Caballero.

DESCRIPCION AMPLIADA

Académicos de la Universidad Autonoma de Barcelona (Godia E. M. & Nolla
Rodriguez, P., 2016) sefialan que la Descripcion Ampliada debe estar
fundamentada en los elementos clave presentados en la seccién de Concepto, y
ofrecer informacién mas detallada de los mismos. La redaccion es abierta y en
general debe abarcar detalles de los personajes, historia, ambientacién, sistema
de juego, experiencias que se espera provocar, target al que se quiere dirigir,
plataforma de destino, juegos de referencia y competencia. Por ejemplo:
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“GTA IV es un juego que mezcla conduccién, disparo, infiltracién y exploracién
en un mundo abierto. Esta situado en la ciudad de Liberty City, en los afios 90. La ciudad
es muy parecida a Nueva York, y se muestra graficamente de estilo realista. No
obstante, el disefio de personajes y sus animaciones estan exagerados para mostrar un
tono comico y sarcéastico. Niko Bellic es un inmigrante eslavo que llega a la ciudad para
vivir con su primo, y debe progresar social y econdmicamente, sobretodo realizando
trabajos relacionados con el crimen organizado, compitiendo con otras mafias existentes,
y finalmente teniendo que enfrentarse y vencer a un jefe de la mafia llamado Dimitri. El
tono de la historia es exagerado con la intencién de ilustrar estereotipos del crimen
organizado de los 90 en EEUU. EIl desarrollo del juego se basa en la superacion de
misiones, que son encargadas por varios personajes repartidos por la ciudad. Para
acceder a las misiones, Niko puede recorrer la ciudad libremente, ya sea a pie o en
coche, e interactuar con transeuntes y ciudadanos. Las misiones se pueden resolver de
varias maneras, dejando a la eleccién del jugador su estrategia de resolucion, si con méas
accion o con mas infiltracién. Niko puede manejar todo tipo de vehiculos, y varios tipos
de armas, que adquiere comprandolas o recogiéndolas de enemigos. Con este juego se
quiere provocar una experiencia emocional fuerte, consistente en impactar al jugador
con secuencias de mucha accién, que le provoquen tensién y ansiedad. Ademas, se
alimenta la capacidad de transgresion del jugador en el juego, dandole libertad para
realizar las conductas que quiera, como provocar el caos en la ciudad. También se le
quiere motivar enganchandole a los retos y a la historia, y se quiere provocar inmersién a
través de una ambientacién muy realista. Este videojuego va dirigido a un publico joven-
adulto (18-30 afios), limitado por la presencia de violencia explicita, y una historia con
tematicas adultas donde abundan situaciones de violencia, sexo, discriminacion, drogas,
etc. Principalmente género masculino. Se trata de un juego pensado para
multiplataforma, tanto consolas domésticas como PC, y que como referencia y
competencia tiene a los GTA anteriores, la saga Saints Row®, The Godfather® y
Mafia®".

(Godia E. M. & Nolla Rodriguez, P., 2016)

LA SENDA DE JATNIL: DESCRIPCION AMPLIADA
La senda de Jatiiil combina las mecanicas simples de caminar, correr, saltar,

interactuar con objetos, derrotar enemigos y resolver puzles. El juego esta

situado en los territorios naturales de Tecate, Rosarito y Ensenada ocupados
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por el clan Mishkwish de la cultura Kumiai entre 1769 y 1871. Los paisajes se
muestran con una representacion grafica minimalista, conjugando un estilo flat
design y zen like, con animacion parallax, procurando reducir la informacién
visual a los elementos esenciales del paisaje bajacaliforniano. El disefio de
personajes se basa en formas simples, estilizadas, colores planos y suaves, con
un estilo de animacion cartoon realizado con sprites 2D. La escala de los
personajes es pequeia ya que se persigue que el videojuego sea contemplativo
y brinde al jugador una experiencia etérea, de serenidad, relajamiento, reflexion,

mientras recorre el mundo de Jatiiil (Figuras 26 y 27).

Figura 26. Primer boceto digital del atardecer en la Laguna Salada.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 27. Primeros bocetos del atardecer en Valle de las Palmas.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Jatfiil es un nifio Kumiai del clan Mishkwish. Como parte de su crecimiento debe
descubrir su identidad y heredar su lugar dentro del clan. Mientras crece pasara
las diferentes pruebas y ritos de iniciacion de la adolescencia Kumiai, para
convertirse en guerrero durante su juventud, y asumir su papel como lider del
clan. Este trayecto prepara a Jatfil para establecer alianzas y enfrentar
conflictos con los clanes vecinos, mientras los misioneros dominicos comienzan
una era de tirania y opresiéon en la region. Guiado por el consejo de su padre,
Jatfiil establece alianzas con los dominicos, pero el destino lo alcanzara, las
visiones de su infancia cobraran sentido y debera enfrentar una odisea final para
romper las alianzas, derrotar a Fray Félix Caballero y terminar con la opresion de

su pueblo.

El juego tiene un desarrollo lineal por episodios, con misiones basadas en
doce estadios clave de la vida de Jatfil. El personaje debe completar las
diferentes misiones de recoleccion, acertijos, derrotar enemigos y eludir
obstaculos mientras se desplaza progresivamente por el escenario. A medida
gue se progresa en el juego el personaje va adquiriendo habilidades y recibiendo
informacion sobre la cosmovision Kumiai, las guerras entre clanes, la invasion

misionera y las decisiones de Jatfiil como lider.

Con este juego se persigue provocar una experiencia cognitiva y
emocional. No se pretende una hiperestimulacién de los sentidos; por el
contrario se busca una atmadsfera de juego envolvente, que transmita serenidad,
esperanza, reflexion, descubrimiento, con matices de espiritualidad. El control es
sencillo, no requiere demasiada precision, ya que se pretende que el jugador
pueda relajarse, disfrutar de los paisajes bajacalifornianos, hacer un viaje en el
tiempo y engancharse con la historia de los Kumiai. En esencia el juego es una
parabola interactiva para experimentar la vida de Jatfil.
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Este juego esta dirigido a un publico joven-adulto entre 25 y 35 afios de
clase media-alta, que le gusta viajar, leer y conocer diferentes culturas. Se busca
gue el jugador pueda completar la trama en un promedio de 3 a 4 horas mientras
espera en un aeropuerto, se traslada en un avion o descansa en un hotel. No
contiene violencia explicita, ni situaciones sexuales. Esta dirigido a ambos

géneros.

El juego se desarrollara para plataformas moviles, principalmente Ipad® y
IPhone®, y se busca competir con juegos como Superbrothers sword &
sworcery®, Tengami®, Thomas was alone®, Alto’s adventure®, Limbo® vy
Monument Valley®, aunque también se intenta equiparar las experiencia
emocionales, contemplativas y narrativas de juegos de otras plataformas como
Journey®, Ori and the Blind Forest®, Red Dead Redemption® y la saga de
Prince of Persia®.

SISTEMA DE JUEGO Y MECANICAS

Siguiendo a Godia y Nolla Rodriguez (2016) en este apartado se debe
desarrollar con mayor detalle el comportamiento de la camara, los objetivos del

juego, sus mecanicas y control.

LA SENDA DE JATNIL: SISTEMA DE JUEGO Y MECANICAS

Como se ha sefialado en el concepto, se persigue que La senda de Jatfiil sea un
videojuego contemplativo. Por ello, aunque la narrativa se centra en el
personaje, el disefio de la experiencia visual estd enfocado en resaltar la fusién

del elemento humano con el vasto paisaje natural.

El juego es un scroll lateral en 2D con efecto multiplano. El encuadre de

camara durante el juego sera en el plano extreme long shot, en un angulo eye
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level (Figura 28). ElI movimiento de cdmara serd truck left-right siguiendo la

accion del personaje.

Figura 28. Bosquejo de escala y encuadre XLS. Elaboracién propia para este estudio (2018).

La animacién del entorno tendra un comportamiento parallax en 4 planos (Figura
29). Los elementos mas cercanos a la pantalla tendrdn una velocidad de
desplazamiento mayor a los elementos del fondo. En primerisimo plano se
desplazaran elementos fijos del paisaje como plantas, rocas, arboles, y
dependiendo la escena se agregara polvo y niebla; en primer plano se
desarrollard la accion del personaje, su interaccion con flora y fauna, y
elementos de las sendas por donde transita; en segundo plano se muestran
arboles, rocas gigantes, nubes y montafas cercanas; en tercer plano se muestra
la profundidad del horizonte, y dependiendo de la escena se destacarian

elementos como montafas lejanas, cielo, mar, sol y luna.

Figura 29. Bosquejo animacién multiplano para escenario.

Elaboracion propia para este estudio(2018).

88



Durante el desarrollo del juego se presentaran cinematicas para mostrar
informacion que complemente la historia. En ellas, la cAmara se acercara al

plano very long shot manteniendo su angulacion en eye level (Figura 30).

Figura 30. Bosquejo acercamiento encuadre para cineméticas.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Respecto al sistema de juego, la partida se desarrolla en modo para un solo
jugador. El objetivo central del juego es avanzar en la linea de vida de Jatiil
mediante el cumplimento secuencial de misiones; Jatfil debe encontrar su
identidad, realizar sus ritos de iniciacion, convertirse en guerrero y lider de su
clan, y liberar a su pueblo de la opresion dominica derrotando a Fray Félix

Caballero.

El juego es esencialmente un sistema de plataformas, donde la mecanica
principal serd caminar y explorar. Para avanzar en las misiones sera necesario
recolectar objetos y descifrar puzzles para abrirse paso en los senderos. En
algunas misiones se realizaran mecanicas sencillas de disparo para cazar
animales y vencer enemigos. En secciones especificas el juego se convertira en
una plataforma endless runner donde las mecanicas consistirAn en saltar,
recolectar objetos y eludir obstaculos (Figura 31). Jatiiil tiene vida infinita, por lo

gue al ser derrotado en una misién o batalla la partida se restaurara en el mismo
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nivel. No se restaurard en un punto de control para generar un reto de
sobrevivencia que pueda enganchar al jugador; entiéndase enganche como la
condicién que permite al jugador mantenerse interesado en el juego y establecer

un compromiso con su jugabilidad.

El jugador controlara a Jatifiil y los objetos con los que interactia mediante
toques y desplazamientos en la pantalla tactil; el jugador no tiene acceso a
ningun sistema de joystick ni botones. Jatfil puede caminar y correr hacia la
derecha o izquierda del escenario. También puede realizar saltos y agacharse
para evadir objetos. En los modos de desplazamiento y exploracion el personaje
realizard automaticamente algunas mecanicas como escalar, descender y
agacharse; no asi en las secciones endless run, donde el personaje corre
automaticamente, pero salta y evade respondiendo a la interaccion con la
pantalla. En las secciones de caza y pelea Jatiil dispara o golpea cuando el
jugador presiona sobre la presa o enemigo, y se defiende cuando se presiona
sobre Jatiiil (Figura 32).

Figura 31. Compilado de mecénicas generales. Elaboracidn propia para este estudio (2018).
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Figura 32. Compilado de mecénicas principales personaje.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

HISTORIA

De acuerdo a Nolla Rodriguez (Godia E. M. & Nolla Rodriguez, P., 2016), la
redaccion sintética de la historia, dentro del Documento de Disefio, debe
centrarse en explicar el conflicto central, idealmente mediante una estructura de
tres actos, y enfocarse en presentar una descripcion de los personajes
involucrados. Dicha descripcion se realiza desde la perspectiva social, afectiva y
psicoldgica del personaje, sin adentrarse en aspectos fisicos o estéticos, ya que
estos se desarrollan en la documentacion sobre el arte del videojuego.

En este sentido la estructura de tres actos de Francis Glebas (2012)
propone una narrativa secuencial que se origina en un conflicto entre el miedo y
la esperanza; posteriormente el personaje elije un camino incorrecto que le
genera consecuencias; finalmente el personaje redirecciona hacia una senda

correcta, aprende una leccion y se empodera (Figura 33).
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Figura 33. Traduccién de estructura narrativa Ride the Dragon (Glebas, 2012) Elaboracién

propia para este estudio (2018).

Tomando en consideracion la estructura de Glebas (2012) y la informacion
biografica y cultural de la vida de Jatfiil Mishkwish en las investigaciones
antropolégicas de David Zarate (1993), Everardo Gardufio (2014) y Clemente
Rojo (1958), se desarrollo la estructura narrativa para el videojuego (Figura 34).
En el siguiente apartado se muestra el resultado.

Figura 34. Mapa conceptual. Fusion de Estructuras Narrativas y Estudios Antropoldgicos para

generar Narrativa de la Senda de Jatiil. Elaboracién propia para este estudio (2018).
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LA SENDA DE JATNIL: HISTORIA

Episodio I: Identidad

No existe una evidencia que documente la fecha exacta, pero se sabe que Jatiil
nacio aproximadamente entre 1780 y 1785 en un lugar llamado Chip Chip, cerca
de Tecate. Su padre era lider del clan Mishkwish, una de las familias de la
cultura Kumiai. Fue criado conforme a las costumbres de su pueblo, una cultura
semi-ndmada que dependiendo de las estaciones del afio se desplazaba de
forma ciclica en el basto terreno de Baja California, particularmente entre tres
parajes: el desierto, la costa y la montafia. Durante su nifiez aprendié a
recolectar frutos y plantas esenciales para la dieta Kumiai, como la bellota;
también aprendié a convivir y competir desde pequefio a través juegos de piak
(juego de pelota), yufiap (carreras de campo) Yy tijipor (resbalarse por laderas).
La educacion de los jamai (nifios Kumiai) era un asunto de suma importancia
para sus padres; respetar a los mayores, pedir permiso, no hacer escandalo
frente a las chozas, no burlarse de alguien mas, ser hospitalarios, eran temas
prioritarios dentro de su sociedad. La relacion entre padres e hijos era muy
estrecha; se aprovechaba cualquier oportunidad de la vida diaria para formar el
caracter y temperamento de los jamai, ensefidndoles a tener un buen corazén.
Jatfiil no entendia del todo la cosmovision de su pueblo, y en lo profundo de su
ser habia temores que mas tarde deberia resolver.

Al igual que todos los jamai, Jatfiil no tuvo un nombre hasta después de
los siete u ocho afios de edad. Los jamai eran bautizados solo hasta que habian
asimilado las costumbres esenciales de la cultura Kumiai. Durante el matium
(ceremonia de bautizo) el jefe del clan anunciaba a los jamai el nombre que se
les habia elegido, pero con Jatfil ocurrié algo inesperado. El pequefio jamai tuvo
visiones de su pasado y suefios del futuro de su pueblo; instintivamente se puso

en pie y declaré: nfiait Jatfiil. Soy Caballo Negro.
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Jatfiil recordaba vagamente que cuando era muy pequefio, durante una
de las migraciones al borde de la Laguna Salada, conocié a un extrafio animal,
ajeno para su cultura, pero ya domesticado por pueblos amigos como los
Cucapah. Sus memorias eran interrumpidas por su imaginacién; escuchaba los
sonidos de aquel animal mezclados con el llanto agénico de una mujer, pero la
desesperacion cesaba a medida que el trote de la bestia incrementaba. Jatfil no
entendia su significado, pero si su llamado. El caballo era él mismo.

Después de su bautizo Jatfil aprendi6 a cazar y comenzé su
adiestramiento para la guerra, que se completaria en los ritos de la adolescencia
Kumiai. Tenia 10 afios de edad.

Episodio Il: Iniciacion

El primer gran momento en la vida de los Kumiai era su bautizo. El segundo era
el wik Aispitsch: su iniciacion. El rito ceremonial tenia una duracion de dos
meses, durante los cuales una especie de padrino, llamado kursha, instruia a los
adolescentes sobre su futuras obligaciones, y los entrenaba a través de pruebas
y competencias para fortalecer el cuerpo y el espiritu. Al concluir la prueba de
las brasas, la ultima de su iniciacion, Jatfil recibiria su kotat, arma que lo
certificaba como hombre-guerrero, lleno de fuerza y sabiduria. Particularmente

fue adiestrado para el liderazgo.

Mientras Jatfil crecia, aprendié de su abuelo y su padre las destrezas de
la guerra, pero sobre todo la habilidad diplomatica. Los Mishkwish entablaban
tanto batallas como alianzas con los clanes vecinos por territorios y recursos.
Cuando los dominicos llegaron a California, los Mishkwish sabiamente se aliaron
con Fray Félix Caballero y el teniente Ruiz Carrillo. Jathil y su familia
colaboraron en la fundacién de la Misiobn de Santa Catalina y la Mision de El
Descanso. Crecio escuchando a su padre decirle que las tierras donde vivia
serian para la gente que piensay razona, y que no era prudente combatir.
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Tras la muerte de su padre, Jathil heredd el liderazgo de un clan que
enfrentaria durante varias décadas dos tipos de guerras: las indigenas y las
novohispanas. Siguiendo las ensefianzas de su padre, mantuvo alianzas con los
dominicos. Hizo amistad con el comandante Macedonio Gonzélez, y mantuvo la
relacion diplomética con Antonio Garraleta, Estanislao Armenta y Fray Félix
Caballero. Sin embargo, esto desembocé la enemistad con los clanes Kumiai
vecinos, particularmente con el jefe de los Kiliwas, Necua Kwalt, el jefe
Charague de las tribus del Colorado, y los jefes de J'cum, Pedro Pablo, Martin y
Cartucho.

Durante afios Jatfiil defendi6 a los blancos en contra de su propia raza, y
con el paso del tiempo las conquistas de Gonzéalez y Caballero se tornaron mas
sangrientas. La vida de los indigenas ya no era como en la infancia de Jatiiil,
guien ahora tenia 60 afios. La invasion de los misioneros obligé a los indigenas
a vivir en rancherias, y con ello vinieron los abusos de poder, los azotes, las
violaciones y los asesinatos. El poder cegé a los dominicos y traicionaron incluso
a quienes los habian apoyado. Jatfil fue maltratado y recluido a la Misiéon de San
Miguel, donde fue sometido a trabajos inhumanos, azotado hasta perder el
conocimiento y evangelizado a la fuerza. Lo azotaban injustamente por no

cumplir con lo que no sabia hacer.

En medio de la agonia, sus lamentos se empataron con los de aquellas
visiones que tuvo durante su infancia. Ahora veia materializado el llanto de
aquella mujer. Los Kumiai vivian torturados como animales. Jatfiil sabia que él
mismo era culpable por haber ayudado a los blancos a fundar esta era de dolor
sobre la sangre de su propia raza; pero un dia encontré fuerza en lo mas
profundo de su ser, se perdond a si mismo, y prometi6 escapar de ese lugar.
Después de dos intentos fallidos logré refugiarse en Il kichup, con algunos
Mishkwish. La prueba méas grande vino cuando tuvo que pedir perdon a los
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clanes que fueron sus enemigos, pero logré congregarlos en el mas grande

ejercito indigena que jamas se vio en estas tierras.

Episodio Ill: Redencion

Comandados por Jatiiil, el ahora ejercito indigena se levant6 contra la opresién
de los dominicos. Inspirados por su lider, en 1840 los Kumiai, Koal, Paipai,
Cuchan y Cucapah expulsaron a los misioneros de sus tierras. Durante el ataque
a la Misién de Guadalupe, Jatiiil persiguié a Fray Félix Caballero, quien logré
huir milagrosamente; sin embargo meses después moriria envenenado por
aguellos a los que el liderazgo de Jatfil habia transformado. La época misional
llegd a su fin en Baja California, y se establecié una época de paz entre los
indigenas. Todos los pueblos vecinos reconocieron a Jatfiil como el Kulpay
Cuatay, gran jefe de guerra. Solo Necua Kwalt se levantd esporadicamente, pero

las nuevas alianzas no estuvieron en riesgo.

En 1848, Clemente Rojo llegé a la peninsula de Baja California. Los
hechos relevantes de la vida de Jathil fueron relatados por él mismo al ser
entrevistado en la costa. El dato no es preciso, pero se infiere que Jatiiil tenia 70
afos de edad. Veinte afios después el gran lider Kumiai fallecié. Clemente Rojo
tuvo una prominente carrera politica y en 1871 decreté una autorizacién de

tierras reclamadas a favor de los nietos de Jatiiil.

AMBIENTACION Y ESTILO ARTISTICO

Siguiendo las recomendaciones de Nolla Rodriguez (Godia E. M. & Nolla
Rodriguez, P., 2016) para elaborar la documentacion del videojuego, en el
apartado de Ambientacion y Estilo Artistico se debe explicar el estilo visual de
los entornos y personajes, asi como el detalles generales del tipo de escenarios,
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la puesta en escena, tipo de iluminacién, la paleta de colores, el estilo de

animacioén y la interfaz grafica para el usuario.

Cabe destacar que para los objetivos propuestos en esta investigacion, la
ambientacion particular del paisaje bajacaliforniano se fundamenta en las zonas
identificadas en los estudios sobre la ocupacion territorial Kumiai de Everardo
Gardufio (2014) y los apuntes histéricos de Clemente Rojo (1958). En este
sentido, se realizd un estudio fotografico en distintos parajes de los municipios
de Tecate, Mexicali, Ensenada y Rosarito, complementados por los estudios del
paisaje regional publicados por el Instituto de Cultura de Baja California (2012) y
la obra de Trujillo, Castillo y Williams (2000).

LA SENDA DE JATNIL: AMBIENTACION Y ESTILO ARTISTICO

En términos de escenarios, la historia se desarrolla esencialmente en dos tipos
de ambientes; en primer lugar Jatfil se desplazara entre paisajes naturales
virgenes; posteriormente la historia se traslada a las misiones dominicas. El

periodo que abarca la historia data de 1769 a 1871.

El pueblo Kumiai era una cultura semindbmada que ocupaba territorios de
lo que actualmente es el estado de Baja California, México. Su desplazamiento
era ciclico, basado en las estaciones del afio, principalmente condicionado por la
disponibilidad de recursos naturales en cada época del afio; los parajes
ocupados abarcaban la costa, el desierto y la montafia. Sus limites territoriales
eran el océano pacifico al oeste, el Valle Imperial al este, el condado de San

Diego al norte y Santa Catarina al sur.

Los Kumiai se dividian en diferentes clanes (Figura 35). El personaje
Jatfiil pertenecia al clan Mishkwish, que ocupaba principalmente la regién de
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Neji en el municipio de Tecate y posteriormente la zona de San José de la Zorra
en Ensenada.

Figura 35. Territorio Kumiai y distribucién clanes. Edicién basada en Gardufio (2014)

Haciendo un cruce entre la informacién de Gardufio y los apuntes historicos de
Clemente Rojo, se infiere que las rutas migratorias de los Mishkwish debieron
abarcar parajes dentro de los municipios actuales de Mexicali, Tecate, Rosarito y
Ensenada. Por lo tanto los escenarios propuestos para el videojuego incluyen
una ruta panoramica construida con vistas de La Rumorosa, El Hongo, Laguna
Salada, para el desierto; Valle de las Palmas, Cerro Cuchuma, Nueva Hinda,
Valle de Guadalupe, San José de la Zorra, para las zonas montafiosas; Rosarito,
Salsipuedes, El Descanso, La Misién para los paisajes costeros.

Para tener una referencia visual de los escenarios mencionados se
consultaron en primera instancia dos estudios fotograficos sobre el paisaje
bajacaliforniano: Las rutas de la luz: el paisaje de Baja California (Trujillo,
Castillo y Williams, 2000) y Paisajes Naturales de Baja California (Instituto de
Cultura de Baja California, 2012). Posteriormente se elabor6 un estudio
fotografico propio para esta investigacion (Figuras 36 a 42).
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Figura 36. Vista al Océano Pacifico desde La Mision.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 37. Vista al Océano Pacifico desde Ensenada.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Figura 38. Ensayo vista nocturna del Océano Pacifico desde Rosarito.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 39. Vista al Cerro Cuchuma desde Tecate. Elaboracién propia para este estudio (2018).

Figura 40. Vista al Pefia Blanca desde Valle de las Palmas.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Figura 41. Zona intermontana en El Hongo. Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 42. Vista al Mar Saltén desde la Rumorosa. Elaboracién propia para este estudio (2018).
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Es importante destacar la opinion de Delgadillo en el trabajo de Gardufio (2014)
cuando sefala que “en general el paisaje Kumiai es quebrado, montafioso,
constituido por cerros, colinas, enormes rocas de granito, valles intermontanos,
cafiadas humedas en donde se pueden encontrar aguajes 0 manantiales
naturales”. Respecto a los elementos generales del paisaje, “predomina la
vegetacion de chaparral de montafia, costero y desértico, como el mezquite, el
alamo dulce, el encino, la biznaga y la jojoba... se puede encontrar una amplia
variedad de fauna silvestre como el conejo, venado, coyote, gato montés,
codorniz y zorra” (Gardufio, 2014). En la siguiente tabla se resume la interaccién

de los Kumiai con sus recursos por estacion (Figura 43).

PRIMAVERA VERANO OTONO INVIERNO

) Costa Pacifico y/o
Desierto (Laguna

%) o Desierto (Laguna
= Salada y Rio Planicies altas Intermontana
o Salada y Rio
N Colorado)
Colorado)
Pesca (mejillon, ) Recoleccién (bellota,

) y y . Pesca diurna .
- almeja, ostion, Recoleccion (pifidn) . ] junco, sauce.
w ] (mejillon, almeja, . ]
2 abuldn, langosta) y y caza mayor . i Encino, manzanita) y
fa) ] ostién, abuldn, )
> recoleccion (tuna (venado, antilope, caza menor (conejo,
5 ] langosta) Pesca .
< yuca, islaya y borrego) ) ardilla, rata de

) nocturna (pejerrey)

biznaga campo

Figura 43. Migracidon Kumiai y actividades por temporada.

Elaboracion propia para este estudio con base en Gardufio (2014)

Para las escenas correspondientes a las misiones dominicas, la accion se
desarrolla particularmente en Santa Catalina y Valle de Guadalupe. Se tomara
como referencia la informacién arquitectonica, muralista y museogréfica del
Museo de Historia de Ensenada (Figura 44), Museo de Nuestra Sefora de
Guadalupe del Norte (Figura 45) y el Centro Cultural Tijuana (Figura 46). De
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igual forma se consultaron las obras “La frontera misional dominica en Baja
California” (Meigs, P. 2005) y “ Baja California: Historia Breve” (Ledn-Portilla, M.
& Pifiera, D. 2010).

Figura 44. Las misiones dominicas. Museo de Historia de Ensenada.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 45. Las misiones dominicas. Vestimenta y retrato. Museo de Nuestra Sefiora de

Guadalupe del Norte. Elaboracién propia para este estudio (2018).
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Figura 46. Las misiones dominicas. Maquetas y Pinturas del Centro Cultural Tijuana.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Respecto al estilo artistico del proyecto, se persigue una representacion grafica
minimalista, conjugando un estilo flat design y zen like, El disefio de personajes
se basa en formas simples, estilizadas, colores planos y suaves, con un estilo de

animacion cartoon realizado con sprites 2D (Figuras 47 a 52).

Figura 47. Propuesta estilo artistico para personajes.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Figura 48. Propuesta estilo artistico para personaje Jatfil.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 49. Muestra sprites animacion Jatfiil nifio.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Figura 50. Muestra sprites animacion Jatfil adulto.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 51. Detalle estilo artistico para personaje Fray Félix Caballero.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Figura 52. . Muestra sprite animacion para personaje Fray Félix Caballero.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Dado que el proyecto tiene un caracter histérico y antropoldgico, se busca
representar con fidelidad la apariencia étnica de los personajes. Respetando el
estilo plano los elementos y personajes no generaran sombras sobre el

escenario (Figuras 53 a 57).

Figura 53. Propuesta arte conceptual. Jatfiil en atardecer distintos parajes.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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Figura 54. Propuesta arte conceptual. Jatfiil adulto de noche en Valle de las Palmas.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Figura 55. Propuesta arte conceptual. Jatfiil adolescente de dia en El Hongo. Elaboracién

propia para este estudio (2018).

Figura 56. Propuesta arte conceptual. Jatil nifio de noche en Laguna Salada. Elaboracién

propia para este estudio (2018).
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Figura 57. Propuesta arte conceptual. Jatfiil adulto de dia en Tecate. Elaboracion propia para
este estudio (2018).

MUSICA Y SONIDO

Godia y Pérez Rodriguez (2014) consideran necesario presentar una explicacion
detallada sobre el caracter y estilo de los efectos de sonido, asi como una
descripcion de los géneros musicales, temas e instrumentos especificos que
constituiran la banda sonora; todo ello ligado a las emociones que se desean

evocar en el jugador.

LA SENDA DE JATNIL: MUSICA Y SONIDO

La historia contard con la narracion de una voz masculina adulta. En cada
escenario se deben escuchar sonidos del viento, mar, lluvia, que correspondan a

la etapa del juego. Respecto a la musica se desarrollard un performance que
combine el estilo indigena Curi Curi de la cantante Kumiai Gloria Castafieda
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Silva, con patrones de musica instrumental occidental armados con efectos
ambientales de delay y chorus. Nos referimos concretamente al uso de capas de
pads ambientales, strings digitales y bases ritmicas de leads. Las melodias
seran guiadas por cord6fonos graves y cornos. La edicion se realizara mediante

el software Garage Band (Figura 58).

En sintesis se persigue una experiencia de juego donde las emociones
sean guiadas por un soundtrack emotivo, ambiental, étnico, combinado con
sonidos naturales de los escenarios, pero dirigido a un publico contemporaneo.
La musica tiene que ser Kumiai, pero no para Kumiais. Debe ser capaz de

conmover y enganchar, pero también debe imprimir drama y dinamismo.

Figura 58. Performance del canto Me kuayamole para el soundtrack de La Senda de Jatiiil.

Maqueta en Garage Band. Elaboracién propia para este estudio (2018).

TECNOLOGIA ESPECIFICA

Siguiendo a Godia y Pérez Rodriguez (2014) en este apartado se debe detallar
la tecnologia principal que se utilizara para el desarrollo del juego, asi como
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tecnologias complementarias que pudieran requerirse en funcién de la

jugabilidad deseada.

LA SENDA DE JATNIL: TECNOLOGIA ESPECIFICA

La programaciéon del videojuego se desarrollara en el motor de juego Unity®
incorporando gréficos previamente disefiados en Adobe lllustrator® y Adobe
Photoshop®. La composicion de audios se realizara mediante el software
Garage Band®. El archivo ejecutable funcionara en dispositivos moviles I0OS® y
Android®.

Todos los input del usuario se realizaran con toques y desplazamientos
en la pantalla touch del dispositivo movil, por lo que no se requerird un hardware
complementario. No se utilizard la funcion de giroscopio del dispositivo movil. Al
comenzar la sesion, se requerira al usuario que utilice auriculares; esto para
lograr una experiencia mas inmersiva, como ocurre al inicio de videojuegos

como Superbrothers sword and sourcery® y Thomas was alone® (Figura 59).

Figura 59. Ejemplo de requisicion de audifonos en videojuegos para Ipad®.

Elaboracion propia para este estudio (2018).
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CAPITULO 3
Evaluacion del prototipo de videojuego Kumiai

Con fundamento en la investigacion presentada en los apartados previos, se
desarrolld el prototipo jugable de un nivel correspondiente a la infancia de Jatfil
Mishkwish, asi como seis prototipos de animacion en diferentes escenarios. Se
utilizaron los software Adobe Illustrator® y Adobe Photoshop® para la
vectorizacion y edicidon de los graficos, asi como el software Garage Band® para
la produccion de la musica utilizando como base el canto tradicional de Gloria
Castafieda Me kuayamole (CDI, 2008) en ritmo kufimi. Posteriormente se utilizé
el motor de juego Unity® para incorporar los elementos y desarrollar el prototipo
interactivo de una mision de plataformas 2D, dénde el objetivo consiste en
desplazarse a través de un paraje recolectando bellotas, evadiendo cachanillas y
brincando entre plataformas hasta llegar al asentamiento del clan Mishkwish. En
el caso de los seis prototipos de animacion se incorporaron los graficos de seis
escenarios al software Adobe Flash® para visualizar la interaccién del personaje

con el entorno.

La evaluacién del prototipo del videojuego "La senda de Jatfil" se realizé
durante el mes de diciembre de 2017. Dadas las caracteristicas del proyecto,
dicha evaluacion se realizé en dos dimensiones. En primera instancia se evalla
el contenido del videojuego. Para ello se realizaron entrevistas abiertas con
cinco académicos de la Escuela de Ciencias de la Ingenieria y Tecnologia que
han impartido durante al menos dos semestres la asignatura de Antropologia e
Historia Regional. Dos de estos académicos han participado ademas en
proyectos externos de difusiéon de la cultura Kumiai. En esta instancia se
evaluaron los aspectos historicos y antropoldgicos del videojuego, buscando
determinar si el contenido es coherente al periodo y contexto en que se ubica, y
en consecuencia cuenta con el potencial para provocar un estado de
ALTERIDAD CULTURAL.
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En segundo lugar, se realiz6é una entrevista grupal a dieciocho potenciales
consumidores para evaluar la jugabilidad del prototipo y explorar la posibilidad
de adhesion hacia la cultura Kumiai y el estado de ALTERIDAD CULTURAL
desde la perspectiva del consumidor.

A continuacién se presenta la guia de tépicos y resultados de entrevistas
individuales para académicos. Posteriormente se detalla la dindmica, tépicos y

resultados de la entrevista grupal con potenciales consumidores.

GUIA DE ENTREVISTA PARA ACADEMICOS DE ANTROPOLOGIA E
HISTORIA REGIONAL

PREGUNTAS GENERALES:

1. ¢Cuanto tiempo se dedica en la asignatura “Antropologia e Historia
Regional” al estudio de la cultura Kumiai?

2. En su opinibn como académico ¢ por qué resulta importante estudiar esta
cultura en particular?

3. Comparando con otras culturas de la region, ¢ considera que el acceso a
material de estudio sobre esta cultura es facil o complicado?

4. ¢Puede mencionar un referente clave para el estudio de los Kumiai?

5. Como parte del estudio con sus grupos ¢Ha tenido algan tipo de
inmersion en la comunidad Kumiai o sus acervos museograficos?

6. Con base en su experiencia ¢Puede mencionar un personaje histérico

relacionado con esta cultura?

PREGUNTAS COMPLEJAS:

1. ¢Considera usted que se utilizaron los referentes tedéricos correctos para
fundamentar el proyecto “La senda de Jatiiil?
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2. ¢Considera usted que la investigacion museografica se realizé abarcando
los acervos adecuados?

3. ¢Considera usted que la investigacion etnogréafica se realiz6 en los
lugares correctos y con los actores adecuados?

4. ¢Considera usted que la metodologia para el estudio del paisaje fue
adecuada?

PREGUNTAS SENSIBLES:

1. Considerando su experiencia académica ¢Cual es su opinién sobre la
representacion de los personajes Kumiai y Dominicos?
¢,Cual es su opinion sobre el disefio de paisajes?
¢,Cual es su opinion sobre la estética general del arte conceptual?
¢,Cudl es su opiniébn sobre las actividades cotidianas de los Kumiai
seleccionadas para el disefio de niveles?
¢, Cual es su opinién respecto a la musicalizacién del proyecto?

¢, Cual es su opinién sobre la narrativa del proyecto?

PREGUNTAS DE CIERRE:

1. Con base en lo observado ¢ considera usted que el proyecto “La senda de
Jathil” puede generar un estado de alteridad cultural entre el jugador y la
cultura Kumiai?

2. Se considera que “La senda de Jatiil” puede funcionar como un
instrumento de preservacion de la cultura Kumiai ¢ cual seria su opinion al

respecto?
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RESULTADO DE LAS ENTREVISTAS INDIVIDUALES

JAIME AVELAR ROLDAN

Duracién de la entrevista: 38 minutos

Comunicologo. Académico especializado en Antropologia e Historia Regional en
la Escuela de Ingenieria y Tecnologia de la Universidad Autonoma de Baja

California (Figura 60).

Figura 60. Jaime Avelar Roldan durante evaluacion individual del prototipo del videojuego La

Senda de Jatfil. Elaboracién propia para este estudio (2018).

“Considero que el proyecto esta muy bien documentado en la parte
antropoldgica si consideramos el periodo que se abarca. Habria que considerar
algunos detalles mas de la flora y la fauna, aunque comprendo que estamos
viendo solo un prototipo. Recomendaria implementar alguna seccién de mapas o
letreros para ubicarnos geograficamente, es decir, contextualizar al
videojugador. Creo que esto se lograra con los videos de introduccion que ya

tienes considerados”.
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“La musica esta muy bien representada, con el sonido del bule y el canto
mondétono y repetitivo, que es caracteristico. Si no me equivoco hicieron una
edicibn de Gloria Castafieda, cantante tradicional Kumiai. Respecto a la
apariencia de los personajes, por ejemplo en los escritos donde investigadores
entrevistan a Delfina Cuero se menciona que después de los ritos se modificaba
la apariencia de los Kumiai, con pintura o tatuajes; habria que considerarlo

también”.

“Los paisajes en general estan bien representados; yo que soy de
Mexicali si me siento identificado, aunque habria que agregar pequefios detalles.
Por ejemplo en la misién de recoleccion de bellotas hacen falta los encinos de
donde caen las mismas. Por otro lado las casas de los indigenas también estan

bien ilustradas conforme a lo que conozco de los museos y escritos”.

“Me parece importante este proyecto porque al estudiar a los Kumiai la
informacion esta muy dispersa, encontramos mas informacién de periodos
posteriores al que el juego esta abarcando, y en el lapso que utilizas
normalmente los estudios estan realizados desde la perspectiva misional, no
desde la perspectiva indigena. Otra cuestién es que hay muy pocos ejemplares
de los articulos vy libros, asi que cuando vamos a las bibliotecas es complicado
tener acceso a informacion mas alla de lo que ha publicado recientemente el Dr.
Gardufio; y lo que encontramos en internet es mayormente de los Kumiai de

Estados Unidos”.

“‘Respecto a la ALTERIDAD CULTURAL hay un resultado bien
interesante. Hablando como videojugador y como académico de antropologia,
veo en tu Jatiil mucho potencial de enganche. Tal vez habria que considerar la
posibilidad de que el jugador pueda personalizar algunos aspectos, para sentirse
aun mas enganchado, pero no se si esto rompa la narrativa heroica que se

persigue. Lo que si puedo confirmarte es que lo que veo educa visualmente, aln
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cuando no es un juego propiamente educativo. Yo suelo jugar RPG’s, y uno

aprende indirectamente con los estimulos en torno al personaje”.

“El proyecto estd super interesante. Actualmente vivo en Tecate, y
apenas en afos recientes se ha dado mucha preocupacion por la preservaciéon
de estas culturas indigenas. Esto definitivamente va a contribuir, y me encanta
gue no tenga la etiqueta de juego educativo, porque eso lo hace funcionar mejor
gue un juego educativo. Uno puede apropiarse y configurar su vida material a
partir de un dispositivo electronico. Creo que las consolas, las computadoras, los
televisores, son finalmente intermediarios en los flujos de informacién, entonces

creo que nos ayudan a apropiarnos indirectamente de la informacion cultural”.

CARMEN TRUJILLO ALTAMIRANO

Duracién de la entrevista: 29 minutos
Arquitecto con maestria en Gestion de la Fotografia. Académica especializada

en Antropologia e Historia Regional en la Escuela de Ingenieria y Tecnologia de
la Universidad Autbnoma de Baja California (Figura 61).

Figura 61. Carmen Trujillo Altamirano durante evaluacion individual del prototipo del videojuego

La Senda de Jatfiil. Elaboracion propia para este estudio (2018).
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"Al comenzar a ver el prototipo tenia varias preguntas en mente: ¢El personaje
es real?¢ Se trasladara a otros parajes?¢En algin momento va tener interaccion
con los espafioles? Conforme la presentacién fue avanzando me queda claro

gue tienes todos estos puntos cubiertos y excelentemente fundamentados".

"Qué bien que evolucionoé el disefio de personaje y no quedd tan infantil,
tan fantastico. Se ve mas realista. Es bueno ver también que el personaje
cambia en su fisonomia conforme cambiara de etapa. Es importante sefialar que
algunas fotografias de museos presentan a algunos Kumiai adultos delgados,
pero al ver a sus descendientes en la actualidad los vemos mas robustos, asi
que pienso que se logré un termino medio muy interesante con el disefio de
Jatfil, en mi opinién un poco americanizado, pero entiendo que la musculatura

es necesaria para darle el aspecto de lider y héroe".

"En lo personal me agrada mucho el estilo visual que se maneja para el
antagonista. Es muy acertado el estilo de barba puntiaguda, el cabello, la
vestimenta. Lo dotan de un caracter serio, retador, muy propio de la actitud de
dominio que esta documentada para los hispanos de esa época. También me
parece muy acertado que se pretenda utilizar al fraile hacia el desenlace del
juego, pues la lucha entre Jathil y Fray Félix caballero es un hecho histérico

documentado en varios libros".

"Respecto al disefio de paisajes me parecen muy acertadas la dimension,
la profundidad, las tonalidades. Se ve muy bajacaliforniano. Solo sugeriria
agregar mas de estas rocas gigantes, pues son muy caracteristicas de la regién,
sobre todo para la zona de La Rumorosa, El Hongo y Tecate".

"Creo que un problema fuerte que vivimos en la frontera es la falta de
identidad cultural. A los jovenes les hace mucha falta tener referentes claros de
nuestro pasado, sobre todo porque muchos habitantes de Tijuana son originarios
de otros estados. Me parece que este videojuego tiene mucha fuerza de
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enganche para que los muchachos conozcan la historia de vida del personaje y
se interesen mas en estudiar la cultura regional. En definitiva creo que puede
lograrse esta ALTERIDAD CULTURAL que planteas".

CAROLINA TREJO ALBA

Duracién de la entrevista: 34 minutos

Arquitecto con maestria en Disefio Integral del Ambiente. Actualmente es
coordinadora del Tronco Comun de Arquitectura y Disefio en la Escuela de
Ingenieria y Tecnologia de la UABC. Ha participado como docente de la
asignatura Antropologia e Historia Regional (Figura 62).

Figura 62. Carolina Trejo Alba durante evaluacion individual del prototipo del videojuego La

Senda de Jatfil. Elaboracién propia para este estudio (2018).

“Me gusta mucho que el desarrollo del personaje haya estado tan bien
documentado. Estamos hablando de un individuo real, se respeta su identidad y
su historia, y de igual forma veo cuidado extremo en respetar su apariencia, no
caer en los estereotipos de penachos o elementos que no correspondan a su

cultura”.

“Respecto al paisaje, la informacion es coherente; tenemos este potencial

acercamiento con los Cucapah, estas zonas que abarcan desde Laguna Salada
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en Mexicali, hasta Salsipuedes en Ensenada, haciendo referencia oportuna a

esta caracteristica semindmada de los Kumiai”.

“Destaco mucho la presencia del agua, pues si bien en la actualidad la
Laguna Salada esta seca, sabemos que por aquellas épocas inclusive se podia
pescar en ella; caso similar ocurre con Valle de las Palmas, donde actualmente

solo hay rastros de lo que anteriormente eran rios”.

“Mis observaciones principales irian en términos de la apariencia del
paisaje, principalmente en la zona de La Rumorosa, donde si siento que faltaria
darle méas presencia al terreno pedregoso caracteristicas de la zona. No que
veamos cerros de piedra, sino cerros con piedras, complementado con matorral
costero, cactus; sé que esto debe ser retador porque entiendo la propuesta

minimalista de disefio que se busca, pero se puede suplir con pocos elementos.”

“Por otra parte, este uso que haces del cielo, las estrellas, los atardeceres
y amaneceres estd muy bien representado, pues es muy caracteristico de la
region; no en vano tenemos el Observatorio de San Pedro Mértir tan cerca, lo
cual nos certifica los cielos espectaculares que podemos disfrutar en Baja

California”.

“Siento que hace falta el manejo del ferocactus u otros cactus como el
cirio, cuyas formas son muy peculiares, y que son caracteristicos de algunas de
las zonas donde ellos se movian; habria que verificar si con ello no invadimos
terrenos de otras culturas en el sur, como los Paipai, o hacia el este en las
regiones de Sonora. Y también sera importante considerar las épocas del afio,
pues las tonalidades de los montes pueden variar drasticamente durante las

temporadas mas secas’.

“Sobre las manifestaciones culturales, si debemos entender que tiene

practicas que se mantienen. El tema es que tal vez no sean tan vistosas, 0 no
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han sido tan difundidas, como por ejemplo las de los Huicholes; y tampoco hay
vestigios arqueolégicos como los de los Mayas o Aztecas. Entonces es
necesario aprovechar el tema de la cesteria, y me parece atinado que ya lo

tengan considerado para los episodios entre niveles”.

“Una de las grandes aportaciones de tu proyecto es que nos ayudaria a
complementar el conocimiento de estas culturas. En realidad las cartas
descriptivas de estas asignhaturas nos dan muy poco margen para profundizar en
las culturas Yumanas como quisiéramos, y a esto hay que agregarle que se
tiene acceso a pocos recursos de informacion, que mas bien se deben a
esfuerzos muy destacables de pocos investigadores en la region. Por otro lado
la educacion basica en México se centra demasiado en las culturas madres, y
nosotros estamos en una regidon muy alejada, con caracteristicas muy
particulares; el bajacaliforniano necesita conocer mas sobre las raices
regionales, y con ello podemos entender, por ejemplo, el conflicto milenario de la

propiedad de las tierras, asi como otros conflictos de etnodesarrollo”.

“Si creo que se logra la ALTERIDAD CULTURAL maés alla del bagaje que
uno tenga sobre esta cultura. Mas alla de las pequefias observaciones que hice,
si me siento identificado con el paisaje, pues he estado en él, he caminado por
estos senderos, y lo que me muestras me remite a las experiencias; siento que
puede lograrse el mismo efecto en quienes no conocen la zona y despertar su

curiosidad por visitarnos”

IXCHEL ASTRID CAMACHO IXTA

Duracién de la entrevista: 29 minutos
Arquitecto con maestria en Ciencias de la Ingenieria y la Construccion. Participa

como docente del Tronco Comun de Arquitectura y Disefio de la ECITEC, en la

asignatura Antropologia e Historia Regional. Ha colaborado en distintos
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proyectos de intervencién comunitaria con la cultura Kumiai a través del cuerpo
académico DYCO de la UABC (Figura 63).

Figura 63. Ixchel Astrid Camacho Ixta durante evaluacién individual del prototipo del videojuego

La Senda de Jatfiil. Elaboracion propia para este estudio (2018).

"Al observarlo destaco en primer lugar la musica. Me parece que se respeta el
estilo tradicional, mondétono, con una sola voz y el bule, y no considero que se
distorsione con los sonidos que incorporaste, al contrario siento que nutren el

ambiente".

"Respecto a la apariencia de los personajes me parecen adecuados,
aunque en el prototipo solo vemos hombres. Es importante considerar que los
materiales utilizados en las vestimentas de las mujeres son un poco diferentes,
cuando se incorporen los personajes femeninos solo debes cuidar el uso de
estas faldas de fibras naturales, que son tan caracteristicas de la cultura en esa
época, y no confundir con vestimentas contemporaneas como las que usan en la

comunidad, me refiero a los caracteristicos vestidos floreados".

"Por otro lado me parece muy importante como presentas el rol masculino
en el liderazgo, ya que en la actualidad los activistas de las comunidades
yumanas son principalmente mujeres, y pudiéramos confundir que son culturas
histéricamente matriarcales. Sin embargo como bien lo representas en tu historia

para ese periodo habia una figura masculina definida al frente de los clanes;
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seria interesante narrar como transitamos a esa evolucion del rol femenino, pero

entiendo que no corresponderia a los fines narrativos de tu proyecto”.

"Como arquitecto también destaco el manejo de los espacios que estas
haciendo. Los panoramas son impresionantes, el manejo de los colores para el
cielo y el tipo de montafias corresponde a un paisaje netamente bajacaliforniano,
y podemos sentirnos en Tecate, en Valle de las Palmas, en la Rumorosa. Tal
vez habria que refinar un poco las formas de las montafias para algunos sitios
concretos, como La Rumorosa, pero en general es muy acertada la abstraccion.
Me gustd mucho que incorporaras las cachanillas como un elemento que tiene

gue evadir, porque vemos que estas considerando la flora nativa".

"Como profesora de Antropologia e Historia Regional si te puedo
confirmar que en conjunto los elementos del juego que he visto cumplen esa
funcién de trasladarte al entorno Kumiai, y siento que se potenciaran cuando
incorpores por ejemplo el tema de sus ritos en los clips complementarios que
mencionas. Entonces si podriamos confirmar que se cumple esta condicion de
ALTERIDAD CULTURAL que planteas. Sinceramente conocia muy poco de este
personaje, y ahora esto me despierta la curiosidad de indagar mas en su
historia, porque hablamos de alguien que realmente existid, y no es lo mismo
jugar con un Super Mario®, un Goku®, o algun guerrero fantastico, que con
alguien que realmente existio, peled por su pueblo, cometié errores y después

se redimid".

"También me parece relevante que este juego puede funcionarnos como
complemento en las clases de Antropologia, porque los alumnos pueden
engancharse, preguntarse ¢quién es este sefior? y aprender indirectamente,
sobretodo porque hablamos de culturas de las que hasta hace algunos afios
todavia era muy dificil encontrar informacién publicada. Me refiero no tanto al

acceso a académicos, sino para el publico en general que solo podia conocer de
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ellos un poco en los museos regionales. Entonces el videojuego es una buena

manera de crear un acceso al conocimiento de los Kumiai".

KARINA ROSAS BURGOS

Duracién de la entrevista: 35 minutos

Comunicologa con maestria enfocada a Procesos de Comunicacion Educativa.
Ha participado en distintos proyectos de video documental sobre la cultura
Kumiai para el COLEF, y colaborado con los antropélogos Pablo Morales y
Miguel Olmos (Figura 64).

Figura 64. Karina Rosas Burgos durante evaluacién individual del prototipo del videojuego La

Senda de Jatfil. Elaboracién propia para este estudio (2018).

"Estuve observando el videojuego, y realmente logré transportarme a
estas experiencias que tuve en el pasado, mientras realizabamos el trabajo
documental en la comunidad Kumiai. Yo estuve con ellos cada fin de semana
durante cinco meses, y tuve la oportunidad de acompafarlos a estas actividades
de recoleccion de bellotas, mostaza y otras semillas; también realizamos
traslados para la colecta de choros. En todo ello tengo muy presente los cantos

gue realizaban, y ahora al ver el videojuego la musicalizacion me llegé al
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corazén, me entusiasmoé bastante porque me hizo recordar esas estancias en la
comunidad, donde la danza y la musica eran una parte importante de su

espiritualidad".

"Me llama mucho la atencion la representacion minimalista del
videojuego, y me quedé pensando: ¢a qué hora va a salir un coyote? Entiendo
gue estds manejando un disefio zen, que si me transmite mucha calma,

tranquilidad, pero creo que faltaria ese elemento de la fauna".

"Respecto al personaje, me parece que esta bien representado, tal vez un
poco musculoso, pero entiendo que es parte de la abstraccion. Los Kumiai son
realmente robustos; lo menciono no solo por el referente que tengo al haber
convivido con la comunidad indigena para el documental, sino también por otras
experiencias que he tenido en investigacion fotografica. En algunos museos
existen imagenes de los Kumiai con atuendos muy exuberantes, penachos,
plumas, pero corresponden a periodos mas actuales de los kumeyaay dieguefios
en Estados Unidos. Si creo que la representacion de Jatiiil que utilizas es mas
coherente para el Kumiai bajacaliforniano de épocas prehispanicas. En lo
personal no tenia conocimiento sobre la existencia de Jatfil Mishkwish, pues los
trabajos que realizamos en 1999 con la comunidad se tenian fines muy
especificos sobre ocupacion territorial, economia, turismo, por lo que la
comunicacién se daba en esos tenores. Después de trabajar, el tiempo de
convivencia se aprovechaba para disfrutar la fogata, los cantos, la comida, y

algunos relatos, pero desconocia a este personaje”.

"Sobre el paisaje, creo que estan muy bien representadas las tonalidades
tipicas de los atardeceres bajacalifornianos. El manejo de los espacios también
creo que es correcto, considerando la orientacion geogréfica para la Laguna
Salada, la Rumorosa, el Océano Pacifico. En la actualidad la laguna esta seca
pero para aquella época debid lucir como la representas. Recordemos que ellos

migraban constantemente entre la planicie, la montafia y el mar, entonces es

125



muy importante que el videojuego haga este movimiento entre los diferentes
paisajes. Definitivamente si logro asociar estas representaciones con nuestros

paisajes reales".

"Me parece muy importante que se hagan esfuerzos como este
videojuego para rescatar nuestros origenes. El devenir histérico es muy
importante para la construccion del yo, es esencial en nuestra condicién
humana. Si no sabemos quienes son nuestros ancestros y a que se dedicaban,
dificilmente comprenderemos nuestro entorno actual. Indagar y entender por qué
somos distintos a otros pueblos. Es dificil estudiar la historia de los Kumiai, hay
muy pocos libros e investigadores dedicados a ello, hay que trasladarse a

muchos museos para recopilar fragmentos de su historia y conectarlos".

"Respecto a la ALTERIDAD CULTURAL, considero que se logra. El
videojuego tiene muchos estimulos clave, como ya mencionaba, la musica creo
gue es el mas acertado, pero también la seleccidon de paisajes, las actividades
gue se desarrollan. Si creo que podemos sentirnos Kumiai con el videojuego, y
lo comento sin ser una habitual jugadora. Entiendo que al tener el juego
desarrollado se complementara con los clips de introduccién, entonces creo que
funcionara mejor. Otra cosa importante es que tenemos un personaje heroico, y
normalmente cuando vamos al cine sentimos ese llamado a identificarnos con el
héroe, entonces creo que es mas natural sentirnos Kumiai a través de Jatfil.
También siento que fue muy acertada la evolucibn de la apariencia del
personaje, porque los primeros bocetos me causaban un poco de ruido, pero
creo que al final llegaron a una representacion muy adecuada que transmite este

caracter heroico, pero con identidad regional”.
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ENTREVISTA GRUPAL A POTENCIALES CONSUMIDORES

Duracién: 40 minutos.

Se realiz6 una entrevista grupal a una muestra aleatoria de dieciocho jévenes
universitarios de la licenciatura en disefio gréafico, con edades entre veinte y
veintiun afios (Figura 65). La mitad de la muestra fueron hombres y la mitad
mujeres. Se solicitd a uno de los participantes jugar el prototipo frente al grupo y
se realiz6 una presentacion del arte conceptual, disefio de personajes, prototipos
de animacién y narrativa. Posteriormente se realizaron siete preguntas abiertas,

las cuales se detallan en la guia de tépicos de entrevista.

Figura 65. Entrevista grupal para evaluacion del prototipo del videojuego La Senda de Jatiiil.

Elaboracion propia para este estudio (2018).

Guia de Topicos para Entrevista Grupal a Jugadores

A PRIORI

1. ¢Qué conoces acerca de la cultura Kumiai?

A POSTERIORI
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1. En tu opinién ¢qué aspectos del videojuego logran un mayor enganche
para el jugador?
En tu opinidn ¢ el videojuego te hace sentir que eres Jatiil?
Mientras jugabas, ¢lograste identificar algin aspecto de la cultura Kumiai
gue desconocias?

4. ¢Podrias afirmar que el videojuego despierta tu curiosidad por conocer
mas de esta cultura?

5. Después de jugar (te sientes mas interesado 0 menos interesado en
visitar alguno de los centros eco turisticos Kumiai o0 museos regionales?

6. Consideras que este juego podria ser entretenido para jovenes de tu

edad, estrato socioecondmico y formacion académica?

RESULTADOS DE LA ENTREVISTA GRUPAL

En términos generales el grupo opin6 que el videojuego les resulté entretenido.
Lo catalogaron como un reto de habilidad. En primera instancia mencionaron
gue el juego logré engancharlos por el reto individual de evitar caer entre las
plataformas o perder al tocar las enramadas. Sefalaron que el nivel de dificultad
era adecuado, ya que no provocaba frustracion. Después de un par de intentos

se logra dominar al personaje y continuar avanzando.

En el mismo sentido, el grupo consideré que el juego no genera estrés,
sefialando que el disefio visual es muy relajante y la musica hace un buen
complemento, que ademas fortalece el caracter indigena. Solo un individuo
sefialé que la musica le generd un poco de estrés, pero entendia que asi era la
musica de esta cultura. La opinién general fue que la edicion con sintetizadores

moderniza la musica sin restarle su identidad cultural.

El grupo concordé en que este tipo de juego puede ser atractivo para

personas de su edad, siempre y cuando se utilice un esquema de venta
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adecuado; mencionaron la venta por paquetes de niveles después de haber
obsequiado los primeros niveles. También se menciond por unanimidad que el
videojuego deberia desarrollarse para dispositivos moviles. En su mayoria
opinaron que el juego no funcionaria para plataformas como Xbox® y Play
Station®, pero tal vez funcionaria para Steam®.

Respecto al disefio visual, el comentario generalizado fue que los graficos
son muy atractivos, estéticos, y que logran una identificacion con los paisajes de
la region. Los individuos hicieron referencia principalmente La Rumorosa,
Tecate, Ensenada y Valle de las Palmas. Un individuo menciona que se deberia
agregar algunos elementos de disefio que permitan identificar los elementos que

no debe tocar el personaje para mantenerse Vivo.

La mayoria de los individuos mencionaron que conocian muy poco sobre
la cultura Kumiai, y en su totalidad desconocian al personaje de Jatiiil
Mishkwish. Al finalizar sefialaron que se habia despertado su interés en

investigar un poco mas sobre el personaje y la cultura Kumiai.

Para concluir se explic6 brevemente a los entrevistados el concepto de
ALTERIDAD CULTURAL, con el propésito de cuestionar si el prototipo lo
generaba este estado; catorce de los dieciocho individuos sefalaron que el
videojuego generaba ALTERIDAD CULTURAL en ellos; los cuatro individuos
restantes mencionaron que al ser un prototipo no se lograba en su totalidad,
pero opinaban que al producirse la versién final el videojuego seguramente

podria darse dicho estado.

CONCLUSIONES DE LAS ENTREVISTAS

Una vez analizada la informacién obtenida durante las entrevistas, se observa

gue los académicos han validado la investigacién en términos de coherencia con

el contexto historico y cultural. En el mismo sentido se destacan comentarios
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favorables respecto a las fuentes consultadas para construir la narrativa, el arte

conceptual y el disefio de paisajes.

Se observa ademas que en general hay un voto de aprobacion hacia la
representacion del paisaje regional, dejando en claro que se realizaron breves
acotaciones sobre la suma de algunos elementos que podrian complementar lo
realizado; tal es el caso de las recomendaciones sobre la flora y fauna, asi como

el complemento de rocas para escenarios muy especificos.

Respecto a la narrativa y disefio de personajes, los académicos
concuerdan en que se ha realizado una representacion adecuada de la cultura
Kumiai, asi como del personaje correspondiente a los frailes dominicos. Se
sefial6 ademés que la edicion musical es apropiada y complementa la
experiencia autoctona del proyecto.

En el mismo tenor, los cinco académicos entrevistados coinciden en que
el prototipo mostrado propicia el estado de ALTERIDAD CULTURAL que se
pretende, sefialando que se dara en mayor medida toda vez que la version final
se complemente con otros niveles y cinematicas. Se destacan también los
comentarios realizados sobre la utilidad del objeto hipermediatica para la
difusion de la cultura Kumiai mas alla de las asignaturas de un programa

educativo especifico.

Finalmente, en referencia al punto de vista de los usuarios potenciales, se
observa la misma opinién respecto al cumplimiento del estado de ALTERIDAD
CULTURAL, asi como la aprobacion de la representacion de los paisajes
regionales. De igual forma se rescatan los comentarios positivos respecto a la
jugabilidad, complejidad y enganche del videojuego, y se destacan las
recomendaciones sobre la seleccion de plataforma de juego para dispositivos

moviles y comercializacion bajo esquemas de bajo costo.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo del presente proyecto doctoral se ha perseguido la
revalorizacion de los hipermedios, particularmente el videojuego; se ha generado
una investigacion académica que indaga en las potencialidades del mismo como
objeto cultural figurativo. Se considera que la construccién y preservacion del
conocimiento en las ciencias sociales y las humanidades bien puede servirse de
los nuevos artefactos tecnoldgicos, toda vez que se supere la nocion fatalista

sobre las relaciones entre el ser humano y su tecnologia.

A través de la revision literaria y las reflexiones consecuentes, se destaca
la relevancia que el videojuego tiene en las sociedades actuales como objeto
cotidiano; como también ya se ha referido, se considera que la humanidad vive
en una época en que ha modificado su relacion con la tecnologia, dejando de
percibirla solamente como una herramienta, dotandola de significacion, abriendo
la posibilidad a la exploracion de nuevos relatos; es por ello que los videojuegos
y las simulaciones novomediaticas pueden ser herramientas formativas al

servicio de cualquier disciplina.

Los videojuegos ofrecen la posibilidad de experimentar un rol, una
personalidad, una profesion, una tendencia moral, habilidades corporales,
sociales, intelectuales, entre otras experiencias; la vida del ser humano puede
enriquecerse en tanto interactda con esta tecnologia. Siguiendo estas ideas, el
actual proyecto ha explorado el vinculo particular entre el disefio de videojuegos

y la preservacion cultural.

En la actualidad, productos culturales como los videojuegos y el cine, ya
no cumplen solamente una funcion de entretenimiento; fungen como
generadores de experiencias, extensores de las emociones y capacidades
naturales del hombre. Matizando sobre esta funcidon de extensor, el actual

proyecto ha considerado que el videojuego es por una parte consecuencia de la
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naturaleza ladica del ser humano, y en paralelo de su necesidad de encontrar
nuevos vehiculos para transmitir relatos. El videojuego puede ser esa fogata
frente a la que un nuevo hombre se congregue a escuchar mitos. Una especie
de Homo Videoauditoris, que no se satisface con escuchar relatos, sino que
necesita verlos e interactuarlos. En consecuencia el diseflador se convierte en
relator y se genera una nueva via para el disefio y visualizacion de la

informacion: el disefio de videojuegos al servicio de la preservacion cultural.

La aportacién principal de este proyecto al campo del disefio y
visualizacion de la informacién, es la nocién de que un artefacto disefiado, en
este caso un videojuego, puede cumplir una funcién comunicativa que va mas
alla de su funcién préactica de entretenimiento; esta idea puede reconfigurar la
manera en que los disefiadores de videojuegos proceden. Frecuentemente el
disefio de un videojuego parte de la mecénica de juego: el disefiador decide en
primera instancia si quiere hacer un runner, un puzzle, un shooter, y
posteriormente crea personajes y escenarios que funcionen para dicha
mecanica; eventualmente puede construirse una historia al rededor de esto. En
contraparte, este proyecto ha propuesto un disefio que parte desde la
informacion que se desea transmitir: el devenir cultural del pueblo Kumiai. El
prototipo de videojuego Kumia ha perseguido inicialmente contribuir a la solucién
de una problemética social especifica; con esto en mente se ha realizado una
investigacion etnogréfica de donde surgen las bases estético-comunicativas
pertinentes, a partir de ello se disefia un personaje, una historia y un entorno, y

finalmente se decide la mecéanica de juego.

Como puede observarse, la propuesta entonces consiste en disefar
videojuegos a partir de lo que se quiere contar, no de lo que se quiere jugar. Con
esta idea se abren numerosas posibilidades, no solo para la tecnoantropologia
como ha sido el caso de este proyecto, sino para otras aplicaciones en que se
busque informar, convencer, persuadir, instruir a un usuario sobre un tépico

especifico mientras realiza una partida de juego. En el caso concreto de la
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preservacion cultural existen muchas posibilidades por explorar; en lugar de
reciclar mecéanicas de juego, los disefiadores pueden hacer propuestas
innovadoras que provengan de relatos no explorados en este medio, por ejemplo
videojuegos sobre la participaciéon de Pedro Moreno en la guerra insurgente, la
actividad del Escuadréon 201 en la Segunda Guerra Mundial, o una misién de la
Brigada de Rescate Topos en el sismo de 1985. Se espera que la experiencia en
esta investigacion despierte el interés en los disefladores de videojuegos por
relatar en este medio interactivo las historias que ocurren en su contexto

histdrico, social y cultural.

Tras la evaluacién del prototipo del videojuego “La Senda de Jatfil” se ha
comprobado la hip6tesis del proyecto: el videojuego cuenta con el potencial
comunicativo para difundir un mensaje cultural y contribuir a la preservaciéon de
los Kumiai. Los videojuegos son poderosos relatores de mitos interactivos,
potenciales instrumentos de la nueva tecnoantropologia, agentes de alteridad

cultural.
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ANEXO
Timeline de Jatiil Mishkwish
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ANEXO
Estadios de Jatiil basados en Vogler
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ANEXO
Muestra de disefio de personajes
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ANEXO
Muestra de sprites de animacion
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ANEXO
Muestras de arte conceptual
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ANEXO
Muestras de storyboard para cineméaticas de niveles

162



ANEXO

Documentacion de mecanicas
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ANEXO

Documento de disefio de nivel
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ANEXO
Muestras de prototipo
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