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Glosario técnico

Agile:

Ambientes:
Backlog
Biblioteca de
sonido:

Bug

Cabinas:

Capas:

Cinematicas:

Colorimetria:

Composicion:

Comprension:
Dibujo vectorial:

EQ
(Ecualizacion):
Escala de grises:

Es una metodologia de gestidn de proyectos que se centra en pasos
incrementales e iterativos para completar proyectos. Normalmente
es utilizada en el desarrollo de Software. Su naturaleza facilita la
mejora continua mediante la colaboracién de equipos
autoorganizados y multifuncionales con sus clientes y usuarios
finales.

Elementos son sonidos caracteristicos de un lugar, momento y
actividad determinada.

Lista de tareas pendientes a desarrollar.

Conjunto de sonidos organizados de manera en que puedan ser
encontrados con facilidad.

Es una falla menor en el funcionamiento esperado de un software.
Lugar donde se encuentran micréfonos y equipo de grabacion
aislado para poder obtener un sonido sin ningun tipo de eco.

Las capas de graficos son contenedores de elementos, en los
programas que utilizamos para ilustrar y disefiar, Photoshop e
llustrador, se utilizan diferentes “hojas” que se sobre ponen, esto
ayuda a organizar los planos y a tener separados los diferentes
elementos para poder manipularlos o modificarlos con facilidad

Es una secuencia de video a través de la cual el jugador no tiene el
control. Se utiliza para avanzar en la trama, presenta a algunos
personajes y proporcionar informacién adicional.

Ciencia que estudia las medidas cualitativas y cuantitativas del color.
Se utiliza para saber medir y mezclar los colores segun las
necesidades.

Es la planeacidn del arte, el cdmo se van a colocar los elementos que
conforman a la ilustracidn siguiendo principios de disefo.

Proceso en el cual un sonido se utiliza para nivelar sus volimenes.

Es un término que describe cualquier dibujo realizado con un
software de ilustracién vectorial como Adobe lllustrator por ejemplo.
El dibujo esta compuesto por graficos vectoriales, los cuales son
imagenes creadas con férmulas matematicas.

Proceso en el cual se modifica un sonido para darle diversos
sentidos.

Es un sistema en el cual solo se utilizan los colores: blanco, negro y
toda la variedad de grises que existen entre estos dos colores. Es una
herramienta atil para dar una sensacién de volumen en los elementos
gue componen a la ilustracién.

4



FL Studio:
Frames:

Foley:
Gameplay:

Git:
GitHub:

Guion literario:

Kanban:

Layering
(Capas):
Layout

Lineart:
Limiter

(Limitacion):
LUFS (Loudness

Units Full Scale):

Menu
Minijuego
Miro:

Mix (Mezcla):

NPC:

Programa de edicidn de sonido en el cual se trabajo la musica del
videojuego y el Ul.

Se refiere a la imagen concreta dentro de una sucesion de imagenes
en movimiento.

Sonido especifico de una accién realizada por un personaje.

La jugabilidad del videojuego incluyendo sus reglas de
funcionamiento y de disefio del juego.

Popular Sistema de control de versiones de software.

Plataforma en la nube que facilite el control de versiones de
proyectos de software por medio de git.

Documento escrito donde se relata la trama; acciones que seran

vista en el videojuego, incluye descripciones de los lugares donde los
personajes desarrollan la historia a contar tanto los didlogos entre

personajes.

Es un método de gestidon &gil basado en una filosofia de mejora
continua, donde los elementos de trabajo se "extraen" de un backlog
de productos a un flujo constante de trabajo. Es una forma de gestién
visual de proyectos.

Proceso en el cual se ajustan 2 sonidos en uno mismo para darle
profundidad.

Distribucidon de los elementos en una interfaz grafica.

Es cualquier imagen o ilustracién que se compone por lineas tanto
rectas como curvas sobre un fondo. No tiene sombreado o algin otro
elemento que represente objetos 3D.

Proceso que permite que limitar el volumen de un sonido.

Unidad de valor que registra el volumen de un sonido.

Sistema de navegacién que por medio de opciones permite expandir
la interaccion que el usuario tiene con el juego.

Es un videojuego de baja complejidad que se encuentra dentro de
otro videojuego. Siempre es mas pequefio y sencillo que el juego
principal que lo contiene.

Aplicacién que sirve para desarrollar flujos de trabajo en equipo.
Proceso de terminacién de un sonido, adaptandolo al lugar donde se
encuentra.

“Non playable character”, es decir, aquellos personajes con los cuales
no se puede jugar.



Planos:

Prefab

Procesamiento:

ProTools:

Prueba unitaria
Script

Sistema de
inventario
Sistema de
control de
versiones

Sistema de
guardado

Sprites:

Storyboard:

Ul (User
Interface):

Unity:
Vectorizacion:

Wiki:

Es una vista continua a través de una sola cdmara sin interrupcion.
También cuenta con una narrativa.

Componente de Unity reutilizable.

Sonido que no se encuentra en su estado natural y ya ha sido
trabajado.

Programa de edicién de sonido en el cual se trabaja los sonidos del
videojuego

Programa de edicién de sonido

Tarea que consiste en reproducir un escenario contemplado para el
software que se ha desarrollado.

Son fragmentos de cddigo que tienen como objetivo realizar o
afadir funciones a un producto.

Mecanismo que permite guardar un registro del progreso del jugador
dentro de cada nivel individual o escena durante la partida.

Se llama a la gestidn de los diversos cambios que se realizan sobre
los elementos de algin producto o una configuracion del mismo.

En programacion se refiere al mecanismo que permite tomar una
captura del estado actual de una partida para restaurarlo
posteriormente.

Los sprites son un conjunto ordenado de imdagenes que constituyen
un proceso de animacion. La cantidad de imagenes que integran la
plantilla es la cantidad de cuadros que componen la animacién.

Son bocetos sencillos que crean un recorrido visual de una historia o
narracion.

Sonidos que se reproducen especificamente en la interfaz del
videojuego.

Motor para desarrollo de videojuegos.
Es un proceso que consiste en convertir una imagen conformada por
pixeles a una imagen vectorial.

Es un sitio web especializado que permite a sus usuarios modificar el
contenido y contribuir a la construccién de este.



REPORTE PAP

Presentacion Institucional de los Proyectos de Aplicacidon Profesional

Los Proyectos de Aplicacion Profesional (PAP) son experiencias socio-profesionales de los
alumnos que desde el curriculo de su formacion universitaria- enfrentan retos, resuelven
problemas o innovan una necesidad sociotécnica del entorno, en vinculacion (colaboracion)
(co-participacion) con grupos, instituciones, organizaciones o comunidades, en escenarios

reales donde comparten saberes.

El PAP, como espacio curricular de formacion vinculada, ha logrado integrar el Servicio Social
(acorde con las Orientaciones Fundamentales del ITESO), los requisitos de dar cuenta de los
saberes y del saber aplicar los mismos al culminar la formacion profesional (Opcion
Terminal), mediante la realizacion de proyectos profesionales de cara a las necesidades y

retos del entorno (Aplicacion Profesional).

El PAP es un proceso acotado en el tiempo en que los estudiantes, los beneficiarios externos
y los profesores se asocian colaborativamente y en red, en un proyecto, e incursionan en un
mundo social, como actores que enfrentan verdaderos problemas y desafios traducibles en
demandas pertinentes y socialmente relevantes. Frente a éstas transfieren experiencia de
sus saberes profesionales y demuestran que saben hacer, innovar, co-crear o transformar
en distintos campos sociales. El PAP trata de sembrar en los estudiantes una disposicion
permanente de encargarse de la realidad con una actitud comprometida y ética frente a las

disimetrias sociales. En otras palabras, se trata del reto de “saber y aprender a transformar”.

El Reporte PAP consta de tres componentes:

El primer componente refiere al ciclo participativo del PAP, en donde se documentan las
diferentes fases del proyecto y las actividades que tuvieron lugar durante el desarrollo de

este y la valoracion de las incidencias en el entorno.
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El segundo componente presenta los productos elaborados de acuerdo con su tipologia.

El tercer componente es la reflexion critica y ética de la experiencia, el reconocimiento de
las competencias y los aprendizajes profesionales que el estudiante desarrollé en el

transcurso de su labor.



Resumen

Durante el semestre otofio 2023 se trabajo con distintos departamentos para continuar
con el desarrollo del videojuego “A la Orilla del Rio”, conformado por: guion, arte, sonido,
programacion y trabajo comunitario. Dentro de este ciclo escolar se llevé a cabo una
exploracién e investigacion sobre los contextos internacional, nacional y local de
comunidades indigenas, asi como metodologias de investigacion, planificaciéon del
proyecto y continuidad. De esta forma el trabajo durante este ciclo sentd las bases para
un continuo progreso en el desarrollo del videojuego. El documento presente incluye un
enfoque mas detallado de las metodologias de cada departamento, los avances y cambios
realizados, ademas de apoyos visuales y descripciones en conjunto con los aprendizajes
individuales de cada miembro de cada equipo que participé en el proyecto. Los objetivos

planteados y los resultados son un demo del nivel 1 jugable y el desarrollo de cinematicas

de los siguientes niveles.



Parte |
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1. Introduccion

Los Cucapd son un pueblo indigena ubicado en los alrededores del Delta del rio Colorado
de los cuales se conoce muy poco. En este documento veremos los resultados de la
investigacion realizada por los alumnos del PAP Programa de Industrias Creativas

Audiovisuales y Digitales (Alter Codigo) en el curso de otofio 2023.

Se propuso la creaciéon de un ambiente de productos transmedia con la intenciéon
de dar una digna representacién de la cultura Cucapa a través del desarrollo de un
videojuego para dar conciencia de la situacidn en la que se encuentran, una pagina web
que muestran a los grupos y comunidades indigenas vulnerables de Jalisco y sus
alrededores, ademas de la creacion de un taller con el cual conectamos con las infancias
mas cercanas al grupo, esto con la intencién de visibilizar las problematicas de nuestro
entorno mas cercano y poder lograr un mayor publico para concientizar y tener un mayor

alcance.

Dentro de este documento se trabajo a manera de registro de los procesos
realizados en el periodo de Otofio (2023). Cada departamento trabajé por medio de un
soporte conceptual el cual consistia en entregar avances y documentacién sobre su area
con el objetivo de representar lo mas fiel posible todos los aspectos y narrativas sobre los
Cucapd y de los procesos creativos de cada uno de los departamentos. Esto consistid en
tablas de registro de los documentos creados por y para el videojuego, la construccién del
mapa de recorrido basado en las zonas geograficas Cucapd, detalles Utiles para la
programacién y todo tipo de documentos anexados a manera de contenido imagenes,

tablas de contenido, bitacoras de trabajo, etcétera.
De ahi que este documento este conformado por los siguientes contenidos, a saber:

1. Un glosario técnico que sirve para orientar al lector acerca del lenguaje utilizado a
lo largo del documento.

2. Los objetivos y avances que se plantearon a resolver en este periodo semestral.

11



La contextualizacidn acerca de los pueblos indigenas, en particular de la situacidn
Cucapd y como ha ido evolucionando.

Una parte tedrico- conceptual desde donde se discuten conceptos sobre las
representaciones sociales acerca de los pueblos indigenas en las narrativas
transmedia.

Una parte de planeacién, metodologia y cronogramas de trabajo que se siguié en
este periodo para poder tener una contextualizacion mds completa y basta sobre
el desarrollo de los procesos creativos y la vinculacidon con nuestros colaboradores.
Los resultados obtenidos de todo el trabajo de investigacidn y el trabajo de campo
a través de una bitacora la cual serd de gran ayuda para que los futuros alumnos
puedan tener un mayor contexto sobre la comunidad, las problematicas y el cobmo
se han ido implementando formas de trabajo, ademas también es de mucha ayuda
para tener un mejor seguimiento hacia futuros acercamientos y trabajos de la
comunidad.

Los aprendizajes de los alumnos del periodo de otofio 2023, asi como anexos que

nutren y completan el cuerpo del trabajo.

1.1. Objetivos

Objetivo General del proyecto:

El objetivo del PAP y del videojuego “A la orilla del rio”” es generar narrativas transmedia

para socavar estereotipos, estigmas y prejuicios; teniendo siempre en cuenta la

perspectiva de los colaboradores, esto con el objetivo de construir una imagen fidedigna y

digna de representacion de los grupos sociales desfavorecidos en el imaginario colectivo

de las personas. De igual manera, el objetivo del videojuego es integrar a las generaciones

mas jovenes en dindmicas de la lengua y cultura Cucapa. A partir de ello, de la produccién

de una secuela ficcionada del cuento tradicional Cucapd La zorra y el Coyote en un

12



lenguaje audiovisual interactivo. Para ello hemos trabajo en 5 departamentos enfocando

los esfuerzos de este semestre en la realizacion del videojuego.

Objetivo General de Otoiio 2023:

Completar un demo jugable del nivel 1 del videojuego a la orilla del rio

Objetivos particulares por departamento

Guion:

Colaborar con el departamento de programacidon y animacidén para el desarrollo vy
produccién de los niveles.

Completar el desglose de cada nivel, por medio de tablas con descripciones detalladas y
referencias visuales relacionadas al gameplay y minijuego de cada nivel.

Buscar las referencias fidedignas a la cultura Cucapd, ademds de otras animaciones y
videojuegos para la creacion de los niveles.

Contribuir con el disefio de mapa con los departamentos de Animacién.

Asesorar a otros departamentos en el desarrollo de sus productos a partir de la intencidn
que el departamento de guion quiere aportar en la historia.

Corroborar con los aliados Cucapa para verificar que la adaptacion de la historia este lo mas

acercada a las tradiciones de su cultura.

Sonido:

Identificacion del trabajo realizado en el periodo anterior en verano 2023.

Definicion del segmento del videojuego en el que se enfocarad la realizacion en este periodo.
Ubicacidn, seleccion y calificacion de las mejores tomas de Foley's.

Aprobacidn, edicién y mezcla de Foley's.

Seleccion, calificacion, edicidon y mezcla de ambientes.

Correccién y realizacion de nuevas pistas de musica.

Creacién de los sonidos de la interfaz.

Elaborar propuesta para dialogos.

13



Programacion:

e Finalizar el tutorial
o Crear los sistemas base que seran utilizados a lo largo del desarrollo de los demds
niveles.
e Afadir la funcionalidad de los distintos minijuegos relevantes para el primer nivel.
e Colaborar con los distintos equipos (arte, guion y sonido), integrando el trabajo de todos en
el videojuego.
e Adaptar el minijuego del memorarmay del rompecabezas para que sea didactico del idioma

cucapad si se consiguen los recursos necesarios.

Arte:

e Empezar ailustrar las cinematicas finales basadas en los storyboards ya existentes (analizar
colorimetria, escala de grises y justificacion).

e Animar cinematicas.

e Hacer las correcciones correspondientes al fondo In game del tutorial.

e Empezar a trabajar con los sprites del coyote en Photoshop y Unity.

e Empezar a detallar y mejorar el mapa de la comunidad.

e Tener en cuenta qué items (objetos) se usan en el videojuego para empezar a ilustrarlos.

e Desarrollar los assets que hagan falta.

e Disefo de HUD y Menu.

e Realizar el Spreadsheet del coyote.

Trabajo comunitario:

e Recopilar el trabajo que realizé el equipo comunitario del semestre pasado.
e Organizar por carpetas el material: fotos y audios.

e Generar estrategias para difundir la informacién recopilada y sintetizada

e Terminar de grabar podcasts y hacer su postproduccién.

e Realizar bocetos y proponer disefios para exhibir las fotografias.

14



e Hacer lista de necesidades de la exhibicion.
e Realizar presupuesto y comenzar a cotizar.

e Planear las exposiciones: hacer ruta, agendar eventos, planear actividades.

15



1.2. Justificacion

Nuestro proyecto de la realizacion del videojuego “A la orilla del rio” se basa en un cuento
de tradicidn oral Cucap4; este es un proyecto con el enfoque de generar conexiones e
integrar a nuevas generaciones a la cultura Cucapd generando un impacto
intergeneracional. De ahi que el videojuego “A la orilla del rio” busque promover la
cultura Cucapa para mantenerla viva y representada sin generalizar o estereotipar a las
comunidades indigenas basdandonos en contenido de su entorno y su cultura mediante la
creacion de un videojuego que sera jugable tanto en computadora como en dispositivo
movil. Esto se busca lograr por medio de trabajar y colaborar de manera cercana con los

Cucapa.

Gran parte de este proyecto fue realizado para exponer la cultura y el idioma
Cucap3, ya que muchos de los nifios que estan en el rango de edad estimado para el
videojuego (6 — 12 afios) no conocen el patrimonio inmaterial de su cultura como lo es la
historia de la Zorra y el Coyote, cuento en el que estd inspirado el videojuego; por lo que
tiene esa parte educativa y cultural de promover entre las generaciones mas jévenes un
interés genuino por su cultural. Ademas, otro de las metas es lograr sensibilizar al publico
consumidor del videojuego para que conozca acerca de la cultura Cucap3, en particular, y
de la importancia que tienen los saberes de los pueblos originarios en general. Asi la
decisidn de seleccionar un videojuego como medio de distribucidn para las infancias
responde a un hecho actual en el que este grupo es un usuario de los dispositivos
celulares, ya sea de sus padres o de ellos mismos, y la mayor parte del tiempo se
encuentran jugando videojuegos en estos dispositivos; por lo que sera de gran
importancia distribuirlo en esta plataforma como una alternativa educativa, de

entrenamiento y cultural.
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1.3 Antecedentes

El PAP Alter Codigo comenzd en el 2015 con el propdsito de generar narrativas para
desestabilizar estereotipos, estigmas y prejuicios. Siempre tratando de conservar una
vision del punto de vista de nuestros colaboradores, con el objetivo de construir una
imagen digna de grupos sociales desfavorecidos en el imaginario colectivo de las personas.
Es primordial mencionar que todos, si no la mayoria de los proyectos de Alter Cédigo
incluyen una estrategia de impacto disefiada para promover y expandir el mensaje de

dichos proyectos, asi como generar solidaridad y esperanza.

La primera fase de este proyecto (2015), tomd como sujetos de estudio a los
adultos de la tercera edad y se centrd en explorar las subjetividades de los adultos
mayores en la Zona Metropolitana de Guadalajara. Con el tema definido, se acordd crear
un proyecto audiovisual de género documental que destacara las experiencias de vida,
metas, motivaciones y autopercepcion de los sujetos en cuestion durante la etapa de la

vejez.

Los siguientes afios el PAP trabajé este tema. Fue durante el 2018 que Alter Cédigo
incorpord y trabajo con los afectados ambientales de Jalisco en conjunto con la Escuela
para Defensoras del Territorio “Benita Galeana A.C.”, con el objetivo de replantear las
relaciones entre las personas y la naturaleza. En este periodo se desarrollé ademas una
campafa de fondeo que se llevé a cabo en redes sociales, con contenido informativo, de
sensibilizacién y de agradecimiento. Se trabajo también una estrategia con tacticas de
construccion y difusion de contenido en donde se dio a conocer las alternativas
ambientales que se proponian, con la finalidad de concientizar al publico en general y

visibilizar las soluciones que existentes y las maneras para aportar a la lucha ambiental.

En el 2019, se retomd una vez mas el proyecto de los adultos mayores,
enfocandose en la produccién y la postproduccion, asi como la implementacion de las
estrategias de impacto. Gracias a esto, se cred del documental Cuidar los afios y la

campana medidtica Ser Mayor Es, en colaboracion con DIF Zapopan y la Organizacién
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Mundial de la Salud en el proyecto institucional Ciudad Amigable con los adultos mayores

y de esta manera poder concluir las estrategias del proyecto.

Llegado el 2020, debido a la pandemia Covid-19, la colaboracién con el grupo de
adultos mayores al ser una de las demografias mds vulnerable se decidié no arriesgar la
salud y bienestar de estos por lo que Alter cddigo buscé otro grupo de estudio generando
una alianza con el pueblo indigena Cucapd de Baja California, dando pie a un nuevo marco
tedrico y enfoque. La colaboracién se insertd en el marco del proyecto de investigacién
“Caracterizacion de la vulnerabilidad de pueblos y comunidades indigenas: caso de
estudio de pescadores Cucapa”, asi mediante multiples proyectos audiovisuales, y talleres
de realizacién audiovisual para los Cucapd mas jovenes se planted el objetivo de un mayor

impacto e integracion del grupo indigena.

En 2022, se incluye la carrera de sistemas computacionales al proyecto, con el
propédsito de ampliar el conocimiento y los alcances de la estrategia transmedia. Se
decidid crear un videojuego llamado “A la orilla del rio” el cual tendria como objetivo
fomentar el sentido de comunidad, el trabajo en conjunto y promover la cultura y lengua
Cucapa desde una edad temprana y de esta manera generar aprendizajes colectivos e
individuales. Sumando al proyecto, a través de un documental que narra la injusta
detencion de dos pescadores cucapa y el videojuego destinado para nifios indigenas
cucapa o afin, la meta de estos proyectos seria atacar las dos problematicas principales de
esta comunidad siendo estas: la pérdida de su lengua y las regulaciones sobre el territorio
en materia de la practica sociocultural de la pesca. Ambos proyectos fueron trabajados

hasta primavera de 2023.

En 2023 el proyecto documental Déjennos pescar fue puesto en pausa debido a
ajustes en el proceso creativo y estratégico, por lo que el equipo Alter CODIGO decidié
enfocarse de lleno al producto del videojuego “A orillas del rio” y reforzar la estrategia de

trabajo comunitario para impulsarlo hacia otros escenarios locales de Jalisco.
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Actualmente el videojuego es el proyecto central del verano 2023, que busca
distintas estrategias para ser un catalizador en la concientizacidn de las personas acerca

de la comunidad Cucapa y detonar conversaciones acerca de las infancias y los territorios.
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1.4. Contexto

El videojuego “A la orilla del rio” se basa en un cuento de la tradicion oral Cucapa; sin embargo,
como se sabe, una mayoria de pueblos originarios estan atravesados por diversas problematicas;
asimismo, la forma en la cual han sido histéricamente representados y tomados en cuenta tiene
un estrecho vinculo con la formacidn de sus relaciones con los Estados-nacién, algunas de estas
son de conflicto, reconocimiento, o tensidn constante. No obstante, se reconoce que los pueblos
originarios, pese a su distribucién geografica o administrativa, presentan una serie de
problematicas comunes que les aquejan; por ello, a continuacidn, se esbozan contextos — en
escala internacional, nacional o local- que responden a ello, y que dan cuenta de la pertinencia de

un producto audiovisual como el que se presenta en este documento.

El propdsito es construir un marco contextual que establezca puntos clave para
comprender de mejor manera la posicidn sociohistdrica de estos grupos, y asi eventualmente
sensibilizarnos y poder abordar especificamente el contexto del pueblo Cucapd con quienes este

proyecto se construye de manera colaborativa.

Contexto internacional

La dominacién de los pueblos originarios, desde una mirada critica, se inserta en el capitalismo
neoliberal, en el que las practicas del patriarcado, el colonialismo y el racismo se presentan como
separadas de las practicas econdmicas pero que, sin embargo, se nutren y reproducen a las
mismas. El capitalismo, segiin Bastos y Navarrete (2023) busca apropiarse de la naturaleza para
ponerla al mismo servicio del capital: transporte, energia no fdsil, control de otras especies y el
turismo. Asi, los autores resaltan la importancia que tiene la comunidad para mantener la

autonomia sobre sus tierras:

En defensa de la tierra, los bienes naturales y el territorio las comunidades campesinas e
indigenas han tenido un papel crucial -aunque no exclusivo—en protagonizar la
movilizacién colectiva y el antagonismo frente a agentes de mercado y del Estado (Bastos

& Navarrete, 2023, p.37).

Por esto mismo, posturas criticas como la ecofeminismo se plantean cambiar el modelo

econdmico para ayudar a los pueblos originarios a mantener su soberania y autodeterminacién de
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sus territorios. En este sentido, el planteamiento de que los pueblos originarios son duefios de sus
propios territorios y que su lucha contra los estados capitalistas es valida porque les permite
mantener los derechos de propiedad para utilizarlos de la manera que a ellos les sea beneficiarios
y no al servicio de un sistema capitalista que explota y exprime la produccién vital de la sociedad.
Un ejemplo claro de esto sobre los conflictos del orden colonial vigentes en la formacién
capitalista es lo que sucedié en Rwanda en 1994. Sobre estos hechos dolorosos de la historia
moderna africana da cuenta el periodista Kapuscinski, quien con base en sus vivencias escribid

sobre ese pequeno pais africano en un breve texto titulado “Conferencia sobre Rwanda”.

Con base en la descripcién detallada y conocedora de Kapuscinski nos adentramos a un
territorio montafioso. En el afio 1954 Kapuscinski visitd Rwanda, describe como el pueblo vive en
un solo lugar gracias a su condicion geografica, asi por ejemplo, las montafias resultan una especie
de refugio de otros pueblos africanos y, a la vez, los aisla del resto del mundo. No obstante, el
poder colonial de los alemanes que tomaron el poder de Rwanda creé una divisidn entre diversos
pueblos originarios africanos, o sea, la conquista fue gradual y, Kapuscinski asegura que, en
algunos de los casos, el pueblo africano no sabia que estaban bajo ese dominio germanico. Pero
Alemania no tenia interés por Rwanda, por su pueblo puesto que no habia recursos naturales para
explotar, asi que Alemania perdié el poder sobre Rwanda y este pasé hacia los belgas quienes si
mostraron interés y buscaron la manera de involucrarse en la vida politica y comunitaria. La
intromisién a la vida cotidiana de los belgas mermo la divisidén sociocultural existente entre las

dos castas predominantes: los: hutus y los tutsis.

Los tutsis eran la aristocracia. En esta comunidad, la riqueza se definia por la cantidad de
vacas que tenian en su propiedad; en tanto que los hutus, por otra parte, eran los encargados de la
agriculturay la ganaderia que sostenia a todo el pueblo. La diferencia era bastante clara entre ambas
castas. No habia conflictos entre tutsis y hutus, aunque existia cierto resentimiento que no
sobrepasaba en pequefias rifias, pero todo cambié cuando los belgas quisieron implantarse en
Rwanda para poder tomar control. Una de las estrategias que usé el poder colonial belga fue
sembrar el rencor entre las castas, y tomando partido por la casta mayoritaria: la de los tutsis. Una
vez sembrado el odio, los belgas dieron ayuda militar a los tutsis para que estos mataran a las vacas;

esto causoé un conflicto porque las vacas en Rwanda son consideradas animales sagrados. Los hutus,
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por otra parte, comenzaron a perder sus hogares, sus bienes, sus riquezas, etc., lo que derivé en un

conflicto armado y sangriento entre ambas castas.

Los tutsis eventualmente tuvieron que huir a las montafias y comenzé un ciclo sin fin de
guerra en el cual los hutus mataban a los tutsis; los tutsis buscaban recuperar las tierras de sus
antepasados, que se debe de aclarar que en Rwanda este era un concepto bastante sagrado, por
lo que los hutus no podian permitirse el no luchar por sus territorios. Murieron millones y millones
de personas, tanto tutsis como hutus, quienes, ademas, entre todos sus conflictos se habian aliado
con otras comunidades cercanas, por lo que el conflicto sélo continuaba escalando. Para 1984, ya
habian muerto unos 5 millones de personas aproximadamente, dejando asi a la poblacién de
Rwanda en 10 millones cuando antes eran 22 millones de personas. Los franceses eventualmente

también se involucraron en el conflicto y ayudaron a los hutus para derrocar a los tutsis.

Tomando esto en cuenta, podemos ver que como el dominio colonial ha estado presente
en la historia contemporanea como lo demuestra lo sucedido en Rwanda. El capitalismo y el
dominio colonial en conjunto implementados en Rwanda muestra cémo la implantacion de
conflicto es una de las estrategias del régimen capitalista para poder tener recursos, ya sean
naturales u otros, al servicio y beneficio del capital. Justamente en este ejemplo, la importancia de
que el sistema social en Rwanda sea construido por las castas de los hutus y los tutsis sin
intervencidn extranjera o colonial es lo que esta en disputa. Asimismo, el hecho de que los tutsis
mantengan su autonomia sobre sus tierras es lo que se pone en juego, ya que fueron desterrados

de manera forzosa por los hutus, dejandolos sin hogar y sin patrimonio cultural.

Hoy en dia, la historia de Rwanda mantiene su importancia y vigencia, justamente en una
época en la que la gran mayoria de Africa central se encuentra con regimenes estrictos y en
constantes conflictos entre diversos pueblos, con la diferencia de que ahora el pais europeo
involucrado es Rusia. Pero la historia reciente de opresién hacia los pueblos originarios también se
extiende en otras latitudes del mundo. La pregunta obligatoria es, écdmo poder combatir estos

sistemas de opresién y dominio hacia los pueblos originarios?

A ello debe sumarse la trayectoria sistémica capitalista, enmarcada por el cambio
climdtico, el colapso ambiental, asi como la consolidacién de la influencia feminista, cuyos aportes

se han renovado en un movimiento continental de mujeres; de manera que el lamado giro eco-
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territorial de las luchas de los pueblos originarios, de sus demandas autondmicas y de
transformacion plurinacional hacia la defensa de la tierra, el territorio y los bienes comunes; de las
luchas campesinas y su mirada trasnacional sobre la reconfiguracién de los sistemas alimentarios,

mueven la tierra de lucha en otras latitudes del mundo como en América Latina.

El reto implica deconstruir la nocidn de colonialidad y sus formas en que se concretiza en
la realidad material para derribar la narrativa hegemadnica de la generalizacion de la relacion
histérica y convertirla en una categoria investigativa empirica que demuestre los procesos de

dominacidn particulares con sus asimetrias y jerarquizaciones.

La generalizacién de la competencia y la inclusion forzada del mercado incorpora a los
pueblos originarios y campesinos, estipulando un Unico camino: la integracion al mercado
mundial. Esto significa negarles la posibilidad de vivir independiente y auténomamente,
produciendo estigmatizaciones sobre sus condiciones materiales de vida, esto es, etiquetandolos a
todos como pobres, y expandiendo esta concepcion econémica a todos los pueblos originarios y
campesinos sin atender las causas que han hecho que estas formas de vida sean “miserables”

(Bastos y Martinez, 2023). De manera que, posturas criticas como los ecofeminismos sefialan que:

Las economias de subsistencia y artesanales han sido degradadas y catalogadas como
miserables, abriendo asi el camino para su combate a través de la mercantilizacion.

(Bastos y Martinez ,2023 p.33)

En otras palabras, el dominio colonial actual no se limita al valor de uso de las materias
primas, sino al acaparamiento, control, intervenciéon y transformacién de valores de uso
producidos por la naturaleza no humana indispensables para la produccién de valor. De esta forma
la subordinacion y explotacién del trabajo, el despojo de la tierra, los territorios y los bienes

naturales corren de forma paralela en esta gran ofensiva de acumulacién por apropiacion.

Por ello los pueblos originarios alrededor del mundo abogan por lo comun, entendido
como las practicas colaborativas que aseguran la reproduccién material y simbdlica. En otras
palabras, lo comun, a decir de Bastos y Martinez (2023), se abre a un amplio espectro de
relaciones que podriamos ubicar en la perspectiva de subsistencia, légicas de apoyo mutuo
intrafamiliar o redes de parentesco, las estrategias de supervivencia y hasta economias populares,

que carecen de mecanismos formales de autorregulacién colectiva.
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Un ejemplo mas que engloba perfectamente lo expuesto hasta aqui se encuentra en
Ameérica Latina con el caso de Maxima Acufia, mujer indigena y analfabeta proveniente de Perd,
quien desde 2008 se enfrentd con una concesidon minera extranjera que pretendia acabar
conscientemente con las lagunas y el ecosistema general de su territorio vivido que abastecia a la
familia de Maxima, todo con argumentos como que la concesidn minera poseia las tierras y que
estaba todo proyectado para llevarse a cabo con un plazo de 19 afios sin importar la destruccién

aurifera y acuifera de la superficie.

La noticia de esta lucha se hizo viral, causé mucho ruido en asociaciones y temas
ambientales, causando enfrentamientos violentos a tal punto de que la empresa minera iniciara
un proceso legal en contra de la familia de Maxima Acufia por una supuesta usurpacién de los
titulos de propiedad y exigiendo afios de carcel y un gasto de miles de délares a favor de la
empresa por los dafios causados y gastos en el litigio. No obstante, a lo largo de los juicios,
Maxima acompafada de su hija, asistié a las Naciones Unidas para exponer y concientizar acerca
de su caso. Esta movilizacidn y exposicion medidtica sirvid para que fuesen absueltas en 2014,
siendo un parteaguas en la historia reciente indigena del Perd, y del cual, aunque la principal
motivacién de Maxima Acuia para anteponerse a la minera fue intimo y familiar en su totalidad,
nos habla también mucho no solo de la lucha por la identidad individual y cultural de los sectores
indigenas de la regién sino de un conflicto que tiene sus bemoles econdmica, humanitarios y

ambientales y que afectan a los pueblos indigenas.

En suma, lo que nos muestran ambos ejemplos en distinta época y geografias es cdmo los
pueblos originarios y tribales han vivido y viven la lucha por la vida comunitaria en una realidad
histéricamente marcada por la subalternizacién, dominacién, subsuncion del capital e
instrumentalizacion del Estado de manera contradictoria. Asi bajo estas premisas es que, por
ejemplo, en Latinoamérica, los conflictos con los pueblos originarios se construyen alrededor de la
separacion de lo étnico con respecto a la nacidn cuyos procesos de colonizacién excluyeron a los
pueblos originarios dado que una amplia mayoria no formd parte de la élite gobernante. En el caso
de Norteamérica la construccion de comunidades se baso en la idea de nacidn identitaria, es decir,
unificar, centralizar y homogeneizar a la sociedad (Annino, 2003), esto llevo a un blanqueamiento

de la poblacién y a la eliminacién gradual de los rasgos culturales de nativos americanos.
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Este mismo modelo se replicé no solo en Africa y América Latina sino también en estados
poscoloniales de Asia y otros, sin cuestionar lo viable que podria ser ya que estos contaban con
diferente historicidad. Es asi como surgieron problemas entre el nuevo régimen — los Estados
nacion- y los pueblos originarios, con base en un proceso de homogeneizaciéon. A continuacion,

veremos parte de este proceso con el caso del territorio mexicano.
Contexto nacional

Existen tres conceptos que son esenciales para posicionarse en el debate de las
problematicas actuales de los pueblos originarios, estos son etnia, nacién y pueblo. Primeramente,
Reina (2008) explica que, durante muchos siglos, en la Roma y Grecia antigua, las etnias fueron
denominadas naciones. El concepto de nacién se reinventd en Inglaterra cerca de 1250, y se
generd el problema con la llegada de la llustracién, ya que se desarrollaron nuevos conceptos
como el de la soberania, debido a que el Estado se definia como propiedad del monarca. Sin
embargo, los conceptos siguieron evolucionando de acuerdo con cada regidn y sus circunstancias
especificas, por ejemplo, en la formacién de la modernidad, nacién se puede entender como una
unidad politica, definida por la soberania que tiene como efecto, en el interior, integrar a las
poblaciones que incluye, y en el exterior, afirmarse en cuanto sujeto histérico en un orden

mundial basado en la existencia y las relaciones entre naciones-unidas politicas (Guerra 2003).

Por otro lado, Barth (1969) plantea a las etnias como los grupos humanos que se
consideran herederos de una comunidad histérica con su respectiva cultura, formada en términos
de ascendencia comun y voluntad de mantenerla. Sin embargo, Reina (2008) sefiala que las etnias
no necesariamente son mas culturales que las naciones, ya que son producto de una situacion
politica a pesar de que sus integrantes lo vivan como algo natural. Etnias y naciones son
construcciones histéricas, por lo que Reina plantea que las etnias se distinguen de la nacién ya que
no disponen de una organizacién politica auténoma, independiente y soberana, mientras que los
paises coloniales forman parte del conglomerado mayor llamado Estado Nacional. En conclusion,

se podria decir que para la etnia lo esencial es lo sociocultural y para la nacidn lo politico.

También se habla de cdmo se pensaba al pueblo como el antecedente de la nacidn, sin
embargo, en la modernidad, se tiene idealizado que cada pueblo tiene su propia identidad, tiende

a la homogeneidad interna y genera una Unica voluntad independiente al resto de la sociedad.
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Pero la realidad es que el concepto de “nuevo pueblo” se construyd en Europa de XIX de acuerdo
con los Estados-nacion, y tratando de eliminar las diferencias a favor de una identidad nacional, y
los grupos que deseaban construir naciones recurrieron a practicas de subordinacién racial y

exclusién social (Schnnaper 2001). A partir de la revolucidn francesa, la nacién se autoproclamé el

nuevo actor de la historia se centralizé la politica y la elaboracién de un Estado.

En el caso mexicano los tres conceptos etnia, nacién y pueblo se han desarrollado de tal
manera que unica y sutilmente se mencionan como parte de la construccion ideoldgica del
nacionalismo, proceso que histéricamente ha excluido a los pueblos originarios del lamado
proyecto nacional. Uno de los principales problemas en estas narrativas e ideologias es la carencia
del método histdrico, pues la mayoria de los trabajos y discusiones intelectuales de las primeras
siete décadas del siglo XX plantea al indio como un problema y traza el objetivo de mexicanizar a

los pueblos originarios como parte de un proyecto homogeneizador.

En el marco de este proyecto se crean instituciones estatales cuya funcién es ayudar en la
transicion del indio en mexicano; asi con la creacidon del Instituto Nacional Indigenista (INI) en 1944
se comienza a reflexionar acerca de la incorporacion del indio en la construccidn politica del
mestizaje. Desde esta institucidn se plantean diferentes posturas opuestas una que busca
incorporar al indio sin borrar su pasado cultural e histérico y, otra de corte asimilacionista cuyo
propdsito es que el indio deje de ser indio, dejando su pasado prehispanico, y arraigdndolo a una

nueva identidad como un sujeto rural, trabajador del campo y empobrecido.

Estas relaciones interétnicas entre los pueblos originarios y el Estado son de larga data, y
ha dado pie a la formacién de lo que Bonfil Batalla (1987) denomina la existencia de un México
imaginario y un México Profundo, cuyas raices van desde La Independencia y La Revolucién hasta
la actualidad. A partir de estos sucesos, México se ha desarrollado desde ideales occidentales,
haciendo a un lado las comunidades indigenas para crear un México nuevo o moderno segun las
narrativas hegemanicas. En su texto “El nuevo rostro del México imaginario”, Bonfil (1987) expresa
que después de la Revolucion, el pais queria llevar a cabo el proyecto “México Profundo”. El
México Profundo estaba determinado en unir a la nueva sociedad mexicana, a partir de la
adaptacion de lo occidental, mientras que se reconocia a los pueblos indigenas, la historia del pais,

las costumbres, culturas y tradiciones de los pueblos indigenas, mientras que estos eran incluidos

26



a la nueva sociedad; de esta manera, el pais seria reconocido como mestizo y culturalmente rico.

Sin embargo, el proyecto fue rechazado:

No se admitié que el proyecto nacional incluyera la permanencia de la poblacién india como
un sector con cultura propia, diferente a la del resto de la sociedad mexicana. (Bonfil, 1987,

pg. 122).

El proyecto cambié de propdsito tomando uno nuevo en el cual se sugeria que los pueblos
indigenas fueran “desindizados”, proponiendo que ciertas tradiciones y costumbres podian

permanecer mientras estas se modernizaran o se acercaran al mundo occidental.

Posteriormente, el pais deja de lado su perfil agrario para convertirse en uno industrial y
cosmopolita, cumpliendo asi el verdadero propdsito que se tenia en la Revolucién. El México rural
y sus comunidades quedan rezagados e ignorados a consecuencia de estos cambios, consiguiendo
gue solo aquellos que forman parte del México imaginario puedan ser quienes lo gocen, como los
nuevos trabajos, la industrializacion de las ciudades, etc. (Bonfil, 1987). Sin embargo, estos
cambios no fueron del todo positivos para el pais, el México imaginario que se tenia pensado
empezo a tener sus fallas, generando mas desigualdad y crecientes problemas en las ciudades

debido a que ignord por completo el México Profundo.

Es un proyecto en el que se afirma ideoldgicamente el mestizaje, pero que en la realidad se

afilia totalmente a una sola de las vertientes de la civilizacidn: la occidental. (Bonfil, 1987,

pg. 13)

Por causa de las ideas de modernidad, progreso y desarrollo, los procesos de
industrializacion han llevado que el gobierno ignore a las pueblos y comunidades originarias, y
sobrepase sus derechos sobre sus territorios, los cuales experimentan extraccién de recursos
naturales o explotacién como lo hace la industria minera. En este sentido, el caso de la regiéon de
la montafia de Guerrero, lugar en el que se encuentran diversos grupos étnicos como los me’phaa,
na savi, nahuas y otras comunidades que conviven entre si, es descrito por Gasparrello (2016)
quien resalta que estas comunidades hacen ceremonias y rituales para marcar momentos

significativos en su relacién con la tierra y la naturaleza. Algunas de estas celebraciones se
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efectlian cuando se cosechan los primeros elotes, en estas los rituales tienen la funcidn de reforzar

los lazos con la tierra y nutrir las conexiones con la madre naturaleza.

Sin embargo, la montafia de Guerrero no es un territorio aislado; al contrario, su
exuberante vegetacion y la riqueza de sus recursos ha convertido a esa regién en un territorio en
disputa; de ahi que la presencia de empresas mineras sea un actor de intervencién que se
interponer a la relacidén que tienen estas comunidades con la tierra. Estas empresas se hacen
llamar “Cinturdn de oro” y entre los afios 2005 y 2010 tuvieron una fuerte presencia 'y
protagonismo porque recibieron permisos para explotar cerca de casi 20,000 hectareas de
territorio de pate del Gobierno Federal para que pudieran empezar con el extractivismo de
recursos naturales de esas areas. Los permisos para explotar los recursos no contaron con el
plebiscito de las comunidades originando la violacion de los derechos a la autodeterminacién de
los pueblos originarios sobre su territorio. Asimismo, estas acciones del Estado y del mercado
minero orilld a la autoorganizacién de las comunidades indigenas en la defensa de sus derechos
mediante la creacidn del grupo Coordinadora Regional de Autoridades Comunitarias Policia
Comunitaria (CRAC-PC por sus siglas) con el fin de salvaguardar la integridad ecolégica, cultural y
productiva de cualquier empresa que desee intervenir en la extraccion de recursos en estos

territorios (Gasparello,2016, pg. 228).

Otro territorio afectado por procesos similares es el de la comunidad de Ayutla,
perteneciente al pueblo originario Mixe en la Sierra Norte de Oaxaca, Gil (2020) da cuenta como la
privatizacion del agua potable durante mas de tres afios simbolizé una violacién al derecho al
agua. El conflicto se originé cuando el sistema comunitario que aseguraba el acceso al manantial
se vio amenazado por la llegada de un grupo armado en el 2017, provocando una serie de
violencia, sobre todo violencia de género, y desplazamientos forzados ante el aumento de
secuestros, agresiones y violaciones. Bajo este escenario de violencia, los comuneros reprobaron
la respuesta gubernamental por la falta de accién, impunidad y encubrimiento pues a pesar de los
esfuerzos y denuncias, el Estado revictimizé a la comunidad. De ahi que la comunidad de Ayutla
Mixe mantuvo una postura de no violencia y de luchar por la justicia y la dignidad. Este suceso
sigue vigente, y llama la atencién sobre la importancia de la igualdad, la justicia y la perseverancia

en la defensa de los derechos humanos, especialmente en los pueblos originarios.
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En sintesis, en México los pueblos originarios experimentan una relacidn tensa, a veces ambigua y
asimétrica con el Estado; dicha relacién es historica. No obstante, en esta etapa de capitalismo el
desplazamiento, la desaparicién de su historia y tradiciones, el extractivismo y las multiples

violencias amenazan la reproduccidn social de las comunidades.
Contexto local

Los Cucapa son un pueblo indigena perteneciente a la familia lingliistica Yumana, a la que
pertenecen otros pueblos como Pai-Pai, Kumiai, Kiliwas, habitan en el valle de Baja California en
México y Arizona, en Estados Unidos. Su nombre significa gente del rio, en su lengua sa pai, e
histéricamente sus pobladores habitaron a los margenes u orillas del rio Colorado, razén por la
cual, entre las varias costumbres y tradiciones, se encuentra la pesca. Esta actividad productiva ha
tenido una funcién social como reproductora de la identidad individual, familiar y grupal, aunque
dicha actividad se ha ido transformando de la misma manera que lo ha hecho el paisaje y las aguas

del rio.

Histéricamente el territorio Cucapa también experimentd los embates del colonialismo,
aunque de forma diferente a los pueblos originarios del sur de México, pues al ser un pueblo
seminémada no fue tan facil su conquista y dominacion. Pero en la historia reciente, en el siglo XX,
algunos procesos impactaron profundamente en su orden social como los esfuerzos del gobierno
por la nacionalizacién y las disputas del recurso hidrico entre México y su vecino, los Estados
Unidos como parte del desarrollo de un capitalismo econémico estructurado en la explotacién y
control de los recursos del territorio. Este proceso posibilité el establecimiento de fronteras y
sucesivamente forzd la divisidn y desplazamiento de los Cucapa. En este sentido, como se ha
mencionado, el recurso mas valioso en disputa entre ambos paises ha sido el agua y, es que, a
través de una serie de reglamentaciones administrativas se redujo el flujo de aguas hacia el lado
mexicano, provocando un cambio profundo en los ecosistemas como la muerte de cuerpos de

agua como la mitica Laguna Salada de los relatos Cucapa y hasta el mismo rio Colorado.

La problematica del agua no solo afectd los ecosistemas sino también en el dmbito social
cred un espacio para el surgimiento de diversas problemdticas que atravesaron de distintas formas
las formas de organizaciéon y vida cotidiana del pueblo Cucap3; y con ello, poniendo en entredicho

su reproduccion social dado que la conservacion de tradiciones y de su cultura en general se puso
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en riesgo para las siguientes generaciones. Aunado a esto, la lucha por la falta del reconocimiento
gubernamental como un pueblo originario trajo como consecuencia la apropiacién y el manejo de
sus recursos y territorio, limitando su economia y la accesibilidad a oportunidades de desarrollo

para sus integrantes.

Esta dindmica acompanada por la falta de apoyos como pueblo indigena incidid en el
debilitamiento de los lazos comunitarios, fomentd la segmentacion y la competencia por recursos
y por consecuencia un resquebrajamiento de la transmisidn simbdlica y cultural a las generaciones
mas jovenes; por lo que, de acuerdo con Pie de Pagina (2022), la busqueda por la revitalizacién
cultural por parte de las generaciones jévenes Cucapa ocupa otra linea de la historia reciente. Una
de las jovenes entrevistadas Camila Galindo expresa que pertenecer a los Cucapa es una
preocupacién para ella y otros jovenes quienes han detectado en las generaciones mas jovenes
una falta de interés o la pérdida de tradiciones por lo que inicia un esfuerzo conjunto para ensefiar
a los mas pequefios tradiciones como el canto y el baile Cucapd, ambas ensefianzas fueron
transmitidas a ella por su abuela, la autoridad tradicional Raquel Portillo Tambo. Asi, la joven
Cucapad subraya la importancia de que mds jévenes de su comunidad se involucren en el rescate y
difusién de su propia cultura, no solo para que la comunidad Cucapa sea reconocida por aquellos
gue llegan de visita, sino también como un vehiculo de lucha y resistencia de un pueblo originario

por mantener su riqueza cultural.

Una de las acciones de lucha acerca de la revitalizacidn cultural se basa en la reactivacion
de la memoria histérica a través de la rehabilitacién del Museo Comunitario Juan Aldama, en la
comunidad El Mayor Cucapd, mediante la creacién de murales en los cuales se plasma retratos de
los miembros cucapa que han sido autoridad tradicional o que han tenido un papel importante en
el fortalecimiento étnico; ademads se recurre a la cosmogonia de los cuentos orales cupapa para
plasmar la historia oral que es también la historia colectiva. Como consecuencia, Camila es una de
las jévenes con una formacion cultural bastante rica debido a que sus bisabuelos, Onésimo Gonzalez
y Raquel Portillo fueron autoridades tradicionales; ésta ultima es de las pocas hablantes cucapa que

ha ensefiado a su bisnieta conocimientos sobre la cultura y la vida de los cucapa.

Asi como los jovenes estan interesados en que su cultura no muera y transmitirla a las
generaciones mas jévenes; de la misma forma hay adultos que han dedicado gran parte de su vida

en esa labor de rescate y difusién cultural como el caso de Antonia Torres Gonzales, quien es la
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actual promotora cultural del museo comunitario. Desde 1979 ella inicid en la labor misma que se
reforzd con la creacion del museo en 1990 (Pie de pdgina, 2022). Antonia ha ganado premios por
su arte tejido en chaquira y ha difundido las recetas Cucapa en diferentes regiones de México y
Estados Unidos; cuenta también cémo a pesar de la falta de apoyo del gobierno para darle
mantenimiento al museo ella busca la manera de obtener recursos y agradece el servicio que
ahora los jévenes de la comunidad hacen pues es simbolo del amor y respeto que le tienen a su
cultura y una muestra de que, pese a las diferencias comunitarias, el museo no pertenece a nadie

en particular sino a la comunidad entera.

Este hecho que resalta Antonia es el reflejo de los cismas que existen en la comunidad por
la validacidn, el reconocimiento y la escasez de los recursos que les han sido impuestos por las
fuerzas externas entre una combinacién de un nacionalismo y un capitalismo rapante. Por ello,
como conocedora de las fronteras sociales, una de las estrategias para mantener unida a la
comunidad es recibir solo donaciones en especie (papel de bafo, despensas, etc.) pues el dinero

causa conflictos que desea evitar (Pie de Pagina, 2022).

Sin embargo, los esfuerzos conjuntos tanto de adultos y jovenes estan atravesados por
tensiones y retos como lo es la pérdida de las autoridades tradicionales que no solo fungen como
repositorios vivos del saber tradicional sino también son agentes morales que disminuyen las
tensiones entre los distintos segmentos en los que se ha dividido la propia comunidad. Esta
pérdida fisica de los agentes morales impacta también en la pérdida de fortaleza cultural, por
ejemplo, tras la muerte en 2021 de Inocencia Saez, madre de Antonia, fue un gran golpe a la
comunidad en todos los sentidos porque a ella se consultaba para saber acerca de las tradiciones,
pero al mismo tiempo, la pérdida reforzé el sentido de la importancia de difundir la cultura mas
alla de su comunidad y de las nuevas generaciones. Para ella uno de los puntos mas importantes
es dar empuje a las artesanias y evitar que los nifios pierdan su identidad Cucapa por culpa de
divisiones y diversas problemdticas que se han dado dentro de la comunidad; es decir, primero
unir lo interno para difundir a lo externo pues reconoce que esa ensefianza era lo que su madre
Inocencia intentaba hacer, siendo abierta al didlogo y abriendo las puertas de su hogar y de su

comunidad a los nos cucapa.

Esta problematica de division y conflicto en la comunidad afecta también en las decisiones

acerca de la gestion y uso de su territorio; esto se refleja en los cismas acerca de diversos proyectos
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desarrollistas, entre el que destaca el proyecto eléctrico de la CFE. En el medio de noticias Esquina
32 (2022) se plantea el surgimiento de un conflicto entre miembros de la Comunidad Mayor
Indigena Cucapa y funcionarios de la Comisidn Federal de Electricidad (CFE) debido al desarrollo de
un proyecto que atravesaria las tierras de la etnia. Se trata de un proyecto de construccion de una
linea de transmision de electricidad, misma que va de Puerto Pefasco hasta el valle de Mexicali,
atravesando la sierra Cucapd. Debido a esto, el consejo de ancianos, la autoridad tradicional Cucap3,
solicitd sesiones informativas sobre el proyecto, con la finalidad de abrirse al didlogo entre Ia
comunidad, las autoridades pertinentes y los desarrolladores del proyecto. Dichas sesiones
informativas para la comunidad generaron un proceso de consulta en los que se mostraron
evaluaciones acerca del impacto sobre el territorios, asi como los beneficios que obtendria la

comunidad, entre otras cuestiones referentes a la obra.

Para ello el Consejo de ancianos nombrd una comisidon para revisar si existia una
informacidn basta y suficiente para evaluar el proyecto y buscar el consentimiento de los integrantes
de la etnia, esta quedé integrada por: Yanira Godoy Osben, Mdnica Gonzalez Portillo, Noé del Val
Navarro, Feliciano Cervantes Albafiez , Hilda Hurtado Valenzuela y Leticia Galaviz Sdenz (Esquina 32,

2022)

Durante las multiples asambleas surgieron necesidades y peticiones por parte de la
comunidad a las cuales el proyecto tuvo que ajustarse. Cabe sefalar que dicho proyecto es uno de

los mas ambiciosos del pais, por lo que el Estado esta obligado a atender las necesidades de la

comunidad debido a que la red eléctrica atravesara un territorio indigena.

No obstante, a partir de las asambleas y las consultas, surgié una nueva problematica con
otros miembros de la comunidad Cucapa quienes demandaron que no fueron consultados y
trataron de impugnar los procesos de consulta e informacién argumentando que las autoridades
tradicionales presentadas ante las instancias gubernamentales no estaban acreditadas ni
reconocidas; situacién que acrecentd el descontento y las divisiones en la comunidad Cucapd de
Baja California. De esta forma, este intento de implementar un proyecto federal evidencia no solo
el resquebrajamiento de los lazos comunitarios, punta del iceberg de las problematicas, sino que,
demuestra como la concatenacién de factores hacen una comunidad incidida bajo el aparente

velo de rifias entre las familias, cuando han sido los procesos de explotacién y extraccidn o
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reglamentacion de los recursos que ha dejado a la mayor parte de los Cucapd asentados en el
Valle de Mexicali en una situacidn de vulnerabilidad que no solo les limita una actividad ancestral
como la pesca sino también contribuye a la pérdida de la identidad cultural porque obstruye que

esta cultura pueda reproducirse segln su propia autodeterminacion en relacidn al territorio.

En el caso especifico de la pesca Navarro (2012) advierte que los Cucapa se vieron afectados
por la regulacion de 1993, mediante el decreto presidencial que prohibié la pesca en El Zanjén. Sin
embargo, para el pueblo Cucapd, la pesca tiene una carga cultural enorme por su papel de
reproduccion social ya que la temporada de pesca es también un espacio de convivencia y
recreacion entre toda la comunidad que les permite reafirmar los lazos comunitarios y no solo
sostener econdmicamente a multiples familias. Por lo que la lucha por sus derechos diferenciados
como comunidad histéricay originaria de la zona para poder seguir con su tradicién antigua de pesca
se ha constituido como el leitmotiv de algunos de los miembros. Esta lucha inicia con la blisqueda
de reconocimiento ante la descalificacion por parte de las autoridades hacia el pueblo por “no
parecer indigenas”, y por lo tanto, ni siquiera se ha abierto el paso para iniciar la discusiéon de
otorgarles derechos diferenciados. Claro este tipo de disposiciones y reglamentaciones ha tenido
efectos colaterales sobre lo que significa ser indigena y ser cucapd en sociedad actual, en donde el
criterio tan sobrevalorado de la lengua, debe ser cuestionado a la luz del racismo y la discriminacién

aun imperantes para los Cucapd y para los pueblos originarios en general.
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2. Desarrollo

A lo largo de este apartado se enuncian algunos conceptos que sirven para leer las
representaciones sociales hechas sobre los pueblos originarios, y sobre todo, poner
atencidén en la construccion de narrativas alternativas en productos audiovisuales

colaborativos que busquen derribar narrativas estereotipadas hegemanicas.
2.1. Sustento tedrico

Representacion social

En nuestra cotidianidad estamos inmersos y somos consumidores de multiples
representaciones sociales. La vida real no se nos presenta como tal, sino que la desciframos a
través de ciertos lenguajes. Por ello, la importancia de pensar desde lo audiovisual como se
construye la representacion es un punto central. De ahi que nos referimos a la representacion
como la manera en la que definimos algo, cdmo lo mostramos ante el mundo con imagenes, las
historias que contamos sobre ello, qué sentimientos y experiencias relacionamos con ellos y cémo
lo conceptualizamos (Hall, 1997). En pocas palabras, la representacion es el uso que le damos a los

sentimientos y a nuestra perspectiva sobre algo para brindarle y generar un significado.

Desde nuestro ambito de accion es pertinente mantener el criterio al representar la
cultura Cucapa por varias razones, una de ellas es la preservacion cultural, la cual tiene que ser
adecuada para poder ser transmitida a las generaciones actuales y futuras. Romper con los
estereotipos que los medios de comunicacion reproducen acerca de las comunidades indigenas. Y
otra razén es la posibilidad de otorgarles a los colaboradores Cucapa la oportunidad para ser
representados como ellos quieran; esto fomenta un sentido de empoderamiento y autenticidad

en la representaciéon de su propia cultura, no hegemonica y colaborativa.

Ademas, hay que entender la potencia que tiene una representacion, pues como
creadores audiovisuales y comunicélogos es importante entender el efecto e impacto que la
representacion tiene en los productos que creamos. La representacidn es generar significado, y
tiene el poder de modificar y transformar comunidades, culturas, identidades y simbolos

dependiendo del significado que esté formulando y comunicando a otros. Sin embargo, cuando
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estd bien hecha, puede generar un impacto positivo en quiénes se esta representando,
informando mas sobre la cultura de cierto lugar, de las personas que viven de ella, y demostrando

al espectador mas de esa comunidad de una forma digna.

En este sentido, los videojuegos, como las peliculas y las series, crean historias, muchas de
las cuales giran en torno a culturas y comunidades de nuestros alrededores, por lo que la creacién
de videojuegos no solo implica pensar en los niveles, sino que también es sumamente importante
hacer una investigacién profunda sobre quienes se representara y un analisis enfocado en qué

impacto tendra esta representacion en los jugadores.

La forma en que se retratan las culturas en los videojuegos puede influir en la percepcién y
comprension de los jugadores sobre estas comunidades. Una representacion precisa y respetuosa
puede contribuir a la diversidad cultural y a la construccién de puentes de entendimiento entre
diferentes grupos. Por otro lado, una representacion estereotipada o inexacta puede perpetuar

prejuicios y malentendidos.

La representacion en los medios es abundante, sin embargo, esta no suele ser la mejor.
Por ejemplo, en peliculas como “Un Dia sin mexicanos”, “Nacho Libre” y “Coco” los estereotipos
del mexicano se refuerzan, haciéndonos ver como flojos, descuidados, criminales, etc. Por otra
parte, existen peliculas como “Encanto " y “Crazy Rich Asians” se tomaron el tiempo de construir
nuevas historias en las que se alejaban de los estereotipos y ensefiaban mas de las culturas de los

grupos representados, crenado un nuevo significado para estos grupos.

Racismo

El racismo es una postura extrema y unilateral frente a la realidad, donde no existe una
solucién mas que, primero, su difamacién exagerada, seguida por la subyugacién y sometimiento
de manera violenta, al grado de llegar a la aniquilacidn. Se considera hoy una cosmovisién, “una
actitud mental atribuible a determinados grupos y a menudo consecuencia de la ignorancia y el
temor social a la pérdida de estatus" (Geulen, 2007). Aunque parece ser una ldgica sin sentido,
muchas veces los argumentos racistas apelan a la ciencia. Sin embargo, esto no lo hace veridico; es

importante tener en mente que el racismo es un resultado de la cultura y contexto histdrico.

En cuanto a la importancia que tiene el concepto de racismo en las representaciones de

tipo audiovisual es bastante grande, ya que tal y como dice el autor, el racismo es un principio que
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se encuentra en constante cambio con el paso del tiempo y se encuentra totalmente ligado a la

sociedad:

“El racismo es un producto, una creacion de la cultura y del pensamiento humano, una
forma de conducta y por ello un fendmeno totalmente histérico. Esto significa sobre todo
que el racismo es susceptible de cambiar y de hecho ha cambiado una y otra vez en el

curso de la historia.” (Geulen, 2010. PP. 8.)

Al racismo estar ligado a la cultura, y los proyectos audiovisuales ser un producto cultural se puede
afirmar que las representaciones mostradas en peliculas, series, animaciones, videojuegos, videos
musicales, etc., son de suma importancia ya sea para afirmar o romper estereotipos establecidos

por la sociedad del momento pues de decir de Geulen:

Sélo cuando reconocemos de qué modo el racismo se una a las maximas fundamentales
de nuestro pensamiento, se transforma en ellas o las instrumentaliza, estamos en
situacion de comprender su poder de accidn y limitar efectivamente su fuerza de

conviccién. (Geulen, 2010. PP. 9.)

Por esto mismo, es importante reconocer que el racismo permea todos los aspectos de
nuestra sociedad. Asi, podemos comenzar a deconstruir estas nociones que estan arraigadas en
nuestros productos audiovisuales para poder crear piezas mucho mas fieles a las personas que
representan; en el caso del videojuego, se creara una representacién mas fiel de la comunidad

Cucapa.

En suma, el racismo es un problema social perjudicial y los videojuegos, como medio
poderoso, pueden perpetuar o desafiar estereotipos y prejuicios. La inclusidn y una representacion
precisa en los juegos pueden fomentar la empatia, romper con los estereotipos y promover una
comunidad de juegos mas inclusiva. Cuando los jugadores ven personajes diversos que reflejan el
mundo real, no sdélo enriquece la experiencia de juego, sino que también contribuye a un cambio
cultural mas amplio hacia la comprensién y la aceptacién. Un panorama de juegos bien
representado puede empoderar a las personas de comunidades marginadas, ofreciendo un sentido
de pertenencia e inspirando a una nueva generacion de desarrolladores de juegos de diversos
origenes. No se trata sélo de justicia; se trata de crear un mundo virtual que refleje las complejidades

y la belleza del nuestro, promoviendo la unidad y la comprension.
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Prejuicio

Proceso natural de diferenciacion gregaria dentro de la sociedad que incide en el proceso
de construccién de identidad, pueden observarse de varias maneras y desde distintas miradas: el
color de piel, la forma de vestir, la orientacién sexual, la posicion econdmica, entre otros. Hemos
normalizado esto sin observar cémo caemos en estos juicios de valor con base en esos criterios.
Dentro de la sociedad contemporanea, existe la idea de que discriminar o segregar solamente se
basa en los discursos de odio, cuando no es asi, muchas veces y de manera inconsciente

segregamos y/o discriminamos.

La palabra, la conducta y las mismas instituciones (directa o indirectamente) son las
distintas formas en las que se expresa este tipo de discriminacidn por prejuicios. Muchas veces
podemos ver este tipo de fendmenos desde una perspectiva poco objetiva o dejandonos nublar
por juicios u opiniones. Por supuesto que es valido tener opiniones respecto a problematicas
sociales, sin embargo, es fundamental observarlas y emitir criticas con una perspectiva adecuada,
ya que son fendmenos sociales y problematicas relevantes para nuestra sociedad y cotidianidad.
Dicho en otros términos, podemos tener opiniones diversas sobre una infinidad de temas y es muy
valido, pues todos tenemos el derecho a hacerlo, pero cuando se trata de la integridad y el

bienestar de los derechos de los demas, debemos ser mas criticos y menos neutrales.

Estereotipo

Segun Diferenciador (s.f.) los prejuicios y estereotipos son ideas en su mayoria negativas
que se tienen de un grupo de personas, sin embargo, estos se diferencian debido a que el prejuicio
se construye con las creencias y suposiciones que se tiene sobre alguien basandose simplemente

en su pertenencia a cierto grupo social determinado, mientras que los estereotipos son
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generalizaciones acerca del grupo. Ambos pueden manipular las creencias individuales y
colectivas, asi como propagar y fomentar la discriminacién en sus diversas manifestaciones (social,
racial, de género, etc.); por otro lado, los prejuicios y estereotipos se clasifican en diversas
variables dependiendo el enfoque, estos pueden ser de cardcter lingtistico, social, de género, de

edad, étnico, etc.

Definiendo un poco mas, un estereotipo es una simplificacion generalizada de los rasgos y
caracteristicas de un grupo especifico; por lo general estas generalizaciones se crean a partir de
ciertas cualidades, ya sean negativas o positivas que se conocen de este grupo y con base en esto

se crean relaciones de semejanza con todos los integrantes.

Los estereotipos son ademas representaciones compartidas por un gran nimero de
personas; son consensos colectivos que contienen un elemento cognitivo, pues, son tomados a
partir de percepciones racionalizadas y justificadas. Diferenciador (s/f) menciona diversos tipos de
estereotipos: como estereotipos sociales, lingiisticos, basados en discapacidades, de género,

segun la orientacién sexual, religiosos, de edad, etnia o nacionalidad.

Este ultimo incentiva la discriminacion de los grupos segun sus caracteristicas o rasgos fenotipicos,
es decir, se marginaliza a las minorias en funcion de sus caracteristicas por su lugar de origen; este
tipo de estereotipos se liga sobre todo en la representacién de los pueblos indigenas en la
sociedad y como se ha construido dicha representacion desde un imaginario y no desde la
perspectiva de dichos pueblos. No es representar al grupo como “pensamos” que es basandonos
en los pocos rasgos culturales o supuestamente bioldgicos que se han difundido sobre ellos, sino
indagar y conocer realmente qué los constituye para asi evitar la creacion y difusién de una

representacién estereotipada de los pueblos indigenas y en nuestro caso de la comunidad Cucapa.
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Asi, siendo que los estereotipos pueden influir en cdmo se proyecta algln grupo externo a quién
produce una representacion audiovisual, modificando de cierta forma la visidn que se tiene de ese
grupo sobre todo si se busca darle visibilidad a una minoria que suele estar rezagada o fuera del
foco principal; es muy importante entonces cuidar la neutralidad de la representacion para evitar
distribuir una version estereotipada del grupo social. Las representaciones estereotipadas pueden
influir en la forma en que el receptor percibe a ciertos grupos de personas que aparecen en
materiales audiovisuales en la vida real. Si una comunidad o grupo estd constantemente
representado de cierta manera en los medios, puede afectar la percepcion publica y reforzar
estereotipos existentes, de esta manera, también afecta en la diversidad dentro de las mismas
representaciones que encasillan a los grupos en ciertas actividades o habitos. Por ello, es
importante tener presente los estereotipos en proyectos de representacion que buscan rescatar
las culturas y promoverlas con las futuras generaciones como lo es el videojuego A la Orilla del Rio,
pues, deben comunicarse los elementos Cucapa tal cual como se acuerda en el didlogo
colaborativo, cuidando que el producto final no sea resultado de una visidn basada en un
estereotipo que los colaboradores/alumnos puedan tener de los grupos étnicos. Por esta razén es

esencial la colaboracidn constante con integrantes de la comunidad Cucapa.

Discriminacion

El sociélogo norteamericano Robert K. Merton (citado en Winkelman, 1993) explica la
distincidn entre prejuicio y discriminacion; el primero esta representado por creencias e ideas
basadas en apreciaciones objetivas acerca de otro grupo, mientras que la discriminacidn se define
como una conducta que se manifiesta a partir de acciones y practicas en contra de otro grupo. El

socidlogo propuso también El paradigma de Merton, el cual sugirié como:
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Una tipologia que permitiera observar las diferentes posibilidades que resultan de una
persona, o de la simultdnea presencia o ausencia de ambas. De acuerdo a esta tipologia, se
puede categorizar como discriminador-prejuicioso al racista militante, prejuicioso-no-
discriminador al racista complaciente o timido, al discriminador-no-prejuicioso como un
liberal no convencido y al no-discriminador-no-prejuicioso como un liberal convencido.

(Winkelman, 1993, p. 156)

Para el materialismo histérico, la discriminacién no puede abstraerse de las relaciones de
poder y de clase. Seiala de igual manera las asimetrias socioeconédmicas que conllevan a una
disputa de recursos. La discriminacién se materializa estructural, juridica y socialmente, lo cual
limita el desarrollo de los grupos afectados y favorece a aquellos que controlan el aparato politico
y social. Asi, entonces se manifiesta como un racismo institucional con un propdsito muy claro de
reproducir las condiciones de inequidad que favorecen a una clase social en particular (Gardufio,

2010).

La discriminacion tiene una un efecto directo en las representaciones audiovisuales, ya
gue los productos comerciales generalmente buscan representar lo hegemdnico, ya que es mas
facil identificarse por algo genérico y lo que se ha dictado desde siempre; lo blanco, eurocéntrico,
heterosexual. Mas alla de plantearse los diferentes puntos sociales, culturales y econémicos que
pueden existir en la mayor parte de la poblacién. Es por eso que es esencial no ejercer
discriminacién en las narrativas y considerar todas las realidades, pues la representacion importa.
En este caso, mediante el videojuego, se tiene el objetivo de plantear algunos de sus elementos
sociales y culturales, de esta manera, muchos de los nifios mexicanos que consuman el producto

podrian encontrar un mayor sentido de pertenencia que en otros productos mas hegemanicos.

Por otro lado, de acuerdo con Michael Winkelman (1993), se proponen los siguientes
ejemplos de discriminacidn verbal, en forma de expresiones despectivas o chistes sarcasticos tales
como joto, indio, chilango, guacho. Por otro lado, existe la discriminaciéon conductual, la cual
consiste en evitar el contacto o socializacién de miembros de un grupo. También la institucional
directa, en la que se niegan los derechos o beneficios de ciertos segmentos de la sociedad, como,
por ejemplo, el voto para la mujer, el acceso a restaurantes a afrodescendientes en Estados

Unidos, etc. Y finalmente, la discriminacion institucional indirecta, la cual consiste en negar las
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oportunidades que no deberian de tener distincién con base en la edad, género, estatura,

expresion, complexion, etc.

Estigma

Estigma es una palabra que tiene origen en la antigua Grecia, para dirigirse a minorias con
signos fisicos que evidenciaban algo negativo. Estos rasgos ayudaban a identificar a la persona
como un esclavo, criminal o traidor. En la actualidad, la palabra tiene un significado mas amplio,
pero sigue teniendo una utilidad parecida a la de su origen pues se usa para sefalar a alguien y

categorizarlo segln sus rasgos encontrandole una identidad social.

Segun el estudioso Goffman (2009) existen tres diferentes tipos de estigmas; las
abominaciones del cuerpo, que son las deformidades fisicas, los defectos de caracter de la
persona, creencias, habitos, enfermedades mentales, y, por ultimo, los estigmas de raza, naciony

religion.

¢Qué efecto tiene el concepto en las representaciones audiovisuales?

La légica del estigma tiene mucho mayor influencia en nuestra vida cotidiana de lo que
podriamos imaginar. Influye en las decisiones que tomamos en el dia a dia, desde qué ponernos de
ropa, qué desayunar, qué transporte usar, qué amigos tenemos o qué estudiamos. La forma en la
que elegimos qué si y qué no, es una manera de discriminar lo que no nos parece adecuado para
tomar lo que si nos apetece. Nos decidimos por aquello que tiene las mejores caracteristicas, o por

lo que no tiene lo que no deseamos.

Esto mismo sucede cuando estigmatizamos a alguien, solo que aqui la discriminacién tiene
una repercusién mucho mas severa y danina para el estigmatizado, ya que provoca una exclusion
directa y un trato diferente, en su mayoria negativo. Estas estigmatizaciones son aprendidas y
reproducidas por los demas en nuestro entorno y son lo que representamos en nuestros

contenidos.

Las representaciones audiovisuales suelen adaptarse lo mas fielmente posible a nuestra
realidad y, por lo tanto, refuerzan las categorias sociales. En lo audiovisual, representar a alguien
con un estigma y representar su estigmatizacidn, provoca que se siga excluyendo y discriminando

a personas con caracteristicas como las representadas y se vuelva un ciclo sin fin. Sin embargo, si
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en las representaciones audiovisuales se cambia la forma de convivencia con estas personas, se
abre una ventana de posibilidades de relacion fuera de la discriminacion, se vuelven personas que
pueden ser nuestros compafieros, amigos, parejas. Pero como ya lo mencionamos, estas son
conductas aprendidas, si nunca lo vemos representado, nunca lo consideraremos como posible
opcion.

Dicho esto, es importante tomar en cuenta este concepto, ya que muchas comunidades
indigenas se han visto estigmatizadas a lo largo de la historia. Los individuos estigmatizados hacen
un esfuerzo de adaptacién para encajar y salir de su estigma, sin embargo, esto afecta los
individuos en su salud mental y fisica, pues muchas veces se realizan intervenciones quirurgicas
con el fin de cambiar su aspecto fisico. Todo esto aporta a una inseguridad social que complica a

los individuos desde socializar hasta conseguir un empleo.

El poder eliminar estigmas de la sociedad requiere de muchas plataformas, y el impulso y
representacién que estas pueden brindar, aunque se requiere analizar un analisis correcto del
contenido y mucha labor de investigacion para evitar estigmatizar mas a las comunidades, que es

algo que puede pasar.

Desde nuestro campo de accidn, el videojuego es una muy buena oportunidad para evitar
este tipo de estigmas, al ser una experiencia jugable e inmersiva, la historia y los temas se vuelven
mas relacionables para el jugador, existe cierta sensibilidad que no te puede brindar ningiin otro
medio; asimismo, al contar este cuento tradicional de los Cucap4 estd el objetivo de que
prevalezca entre los miembros mas jovenes de la comunidad y, al mismo tiempo, que mds
personas externas puedan descubrir esta riqueza de patrimonio inmaterial, asi como crear un
panorama donde los individuos estigmatizados dejen de sentirse asi y los individuos externos
dejen de estigmatizarlos al verlos “diferentes” y también incorporen y construyan una mirada

menos estigmatizante.
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2.2 Planeacion y seguimiento del proyecto

En este apartado se desglosan de manera sucinta la forma en que los diversos
departamentos del proyecto retomaron el proceso de trabajo del videojuego A la roilla

del rio. A continuacidn, se presenta este desarrollo a partir de cada equipo.

Departamento de guion

El semestre pasado el departamento de guion fue responsable de terminar el guion
literario con GamePlays, cinematicas y minijuegos. Asi mismo, el equipo hizo diversas tablas que
apoyan a otros departamentos a entender y diseccionar las ideas que se tenian planteadas a
través de referencias e imdgenes. Las tablas se desarrollaron en la plataforma de Miro y todo el

equipo del videojuego tienen acceso a ellas.

Dentro de la escritura del guion se llegd a consideras diversos puntos y temas para poder
realizar la versidon de guion que se presenta hoy en dia. En los semestres pasados, habia multiples
versiones e ideas de la historia, la cuales fueron analizadas en el semestre de primavera con Luis
Fernando, Victor y Paula, con nuestro publico meta en mente, fueron adaptadas a lo que se
buscaba contar y generar en el jugador. Fue decidido que, para dar mas dinamismo y profundidad
a la historia, tanto el Zorro como el Coyote son personajes jugables en distintos momentos de la
historia, al igual que se decidié dar contexto de la dindmica entre los personajes de Zorro y Coyote
iniciando la historia con un momento previo al tiempo presente del juego. Otra cosa que se tomd
en cuenta como una distinta alternativa es el dar profundidad a los personajes por medio de
darles una personalidad a los dos personajes, enriqueciendo la historia y haciéndola mas

interesante para el jugador.

Juan Pablo, Camila y Ezequiel trabajaron en las ultimas versiones del guion literario.
Agregaron didlogos, le dieron personalidad a cada uno de los personajes (tanto principales como
NPCs) y empezaron a disefar y proyectar las ideas para que en futuros semestres se haga el disefo

de los niveles.
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En este semestre |la estrategia fue mantener una constante comunicacién con el resto de
los departamentos, es decir, con Arte, Programacién y Sonido, para resolver los problemas que

surjan al igual que avanzar en la creacion del videojuego.

También se realizé una tabla con un mayor desglose (que fue realizada en verano por
Camila, Juan Pablo y Ezequiel), en la que se incluyeron referencias visuales para facilitar el flujo de
trabajo de Arte, y con especificaciones y descripciones de diversos tipos para comunicar de
manera mas clara a los otros departamentos lo que buscamos que esté incluido en los niveles,

segun la visién de nuestro departamento el cual es guion.

Departamento de arte y animacion

Para realizar el trabajo de videojuego del PAP se comenzé con una presentacién de los
avances realizados en el periodo de verano 2023. Donde nos mostraba El Progreso de cada
departamento. El departamento de arte y animacidn realizo la guia de storyboard, las diez
cinematicas del videojuego, correcciones de los Sprites del zorro in game, correccién de

personajes y guias de arte para futuros estudiantes.

Se pretendié hacer una base artistica para el proyecto sobre lo que se necesita para
avanzar en el videojuego; de igual forma, se buscd crear un registro de avances para mantener la
organizacidn del proyecto de mejor manera. Se hizo un andlisis de todas las cinematicas y se
concluyo que era mejor para el proyecto que todas tuvieran la misma duracién (4 planos por
cinematica). Se pulieron los trazos de algunos personajes (NPC’s) y se fusionaron las prendas
representativas Cucapa con la piel y/o pelaje de los personajes a modo de sintesis. Se realizaron
diferentes guias para poder tener una linea grafica. Se inicié un prototipo del mapa para ubicar
geograficamente la zona y sus diferentes escenarios. Se redisefaron algunos personajes para

hacerlos mas acorde a los animales que se encuentran en la zona.

Ademas, hubo comunicacidn constante con integrantes de la comunidad Cucapa para ser
mas fieles con la flora y fauna del lugar.Se realizaron huellas en colaboracion con el departamento
de programacién para crear una guia de movimiento del zorro en el gameplay del videojuego.Se
amplid y explord la metodologia que se usa generalmente para la realizacion de la animacién al

hacer concept art.
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Después de haber acordado que se realizarian 4 planos por cinemdtica, se determind que
la resolucion de imagen sera de 1920x1080 con opcién de ampliar el cuadro dependiendo de

como esté pensada la animacion (Paneo, zoom in, zoom out, etc)

Para realizar la combinacidn de las prendas Cucapa con los personajes, se pensd en la

reinterpretacién de las figuras simbdlicas representativas de la cultura como rombos y tridngulos.

En cuanto al mapa, de momento solo fue una guia para tener conocimiento de la geografia del lugar,
no obstante, este se encuentra en constante cambio para ser mas precisos sobre la flora y fauna de

la zona.

Para lograr el objetivo realizamos una guia de arte general en donde se incluyera la guia de
arte, la de calorimetria y la de animacién para tener todo en un mismo documento. Determinamos
escenarios que hagan falta y estudiarlos para empezar a disefiarlos. Empezamos a realizar
animaciones faltantes. Continuamos con la constante comunicacién con los integrantes de la
comunidad Cucapa para poder crear un mapa mas fiel, y tuvimos en cuenta qué items hacian falta

para comenzar a ilustrarlos. Disefio de HUD y menu.

Departamento de sonido y musica

Durante el periodo de verano 2023 se retom¢ el trabajo iniciado en Primavera 2023,
tomando estos avances en cuenta se crearon las bases para comenzar con la creaciéon de foleys,
ambientes y musica para cada uno de los niveles del videojuego. El objetivo fue avanzar lo mas
posible para lograr una biblioteca de sonidos creados en el marco del PAP, los cudles serian

integrados al videojuego por el departamento de programacion.
Las diferentes alternativas

Existia la posibilidad de que estos archivos fueran creados, editados y procesados por
nosotros o buscarlos en bibliotecas virtuales y adaptarlos a las necesidades del videojuego. Se

optd por crearlos nosotros y hacer nuestro propio flujo de trabajo.

Lo gue se eligié para solucionar el problema
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Para lograrlo se comenzd con un desglose de guion que consistid en revisar y determinar
todos los sonidos indicados en el guion, esto después se organizd en otro documento y
procedimos a determinar cémo se iba a trabajar cada uno de estos sonidos. Una vez que
determinamos la forma de trabajo, comenzamos con las sesiones de grabacion en cabina, donde
nos encargamos de crear foleys con la ayuda de materiales y recursos ya disponibles en las
cabinas. Una vez grabados estos audios, iniciamos el proceso de categorizacién y organizacién de
los archivos creados para fines de facilitar que el siguiente equipo de sonido retome el trabajo que

realizamos.

Estrategias a seguir para el logro de los objetivos:

Iniciando el periodo de otofio 2023 se integraron 4 compafieros mas al departamento de
sonido, por lo que hemos decidido dividirnos en sub-grupos para realizar tareas mas especificas
como foleys, ambientes y musica, manteniendo la comunicacién y el trabajo en equipo de todo el

departamento.

Departamento de programacion

El semestre anterior se centrd en la documentacion y estandarizacién. Durante este
periodo, se analizaron los componentes esenciales del proyecto para entender mejor el estado
actual e identificar las dreas de oportunidad. Mientras tanto, se ejecutaron mejoras previamente
planeadas, como la implementacion de un nuevo render pipeline (URP), ademds de otras tareas
surgidas durante el semestre. Todo ello se completé satisfactoriamente, lo que también ayudé a

clarificar elementos y tareas pendientes para el préximo semestre.

Desde el inicio de este semestre teniamos como objetivo terminar el tutorial totalmente.
El tener el objetivo claro del semestre nos permitié ver otro enfoque para el proyecto, uno que
nos permita construir las mecanicas y modelos base para agilizar el desarrollo de los otros niveles
que falta por completar. Todo esto se vio con los asesores Alexei y Roberto para tener un enfoque

mas claro de lo que se debe hacer y cdmo nos organizariamos para realizarlo.

El equipo de programacién conformado por Gustavo, Diego y Gwendeline se enfocd en
continuar con el desarrollo del videojuego en general. Y en oportunidades Gustavo y Gwendeline

avanzaron en las tareas de la pagina web.
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Igual que en semestres anteriores nos apoyamos de un Kanban en Trello que nos permitid
cada semana marcar avances y tareas que faltan por hacer. Junto a standups semanales con Alexei
y Roberto para eliminar bloqueos y aclarar dudas. También a lo largo del semestre, realizamos
encuentros coordinados con los diferentes equipos (guion, animacion, arte y sonido) en funcién de

las necesidades que se presentaron.

Departamento de trabajo comunitario

En este semestre lo que hicimos fue retomar el departamento de trabajo comunitario del
verano para asi recuperar parte del trabajo realizado por nuestros compafieros, en particular lo
elaborado en el taller de intervencion fotografica A través de mi lente. A raiz de esto decidimos
hacer una curaduria del material como una primera instancia para reconocer el material con que
se contaba y con base en eso planear la devolucién a los colaboradores de los cuatro escenarios

locales a los que el PAP ALTER Cddigo asistid.

Al principio contadbamos solo con tres miembros en el equipo, pero durante el transcurso
del semestre se sumaron otros companeros que anteriormente estaban en arte, de este modo el
equipo pudo armar la exposicién que se planedé como una actividad de devolucién a los
colaboradores. Sin embargo, parte de este proceso queda mas detallado en la parte

metodolégica.

2.3 Sustento metodoldgico

En este apartado el lector podra identificar los procesos metodolégicos y creativos que
cada uno de los departamentos de trabajo que constituyen el proyecto de videojuego A la
orilla del rio, desarrollé a lo largo del semestre. Cada uno de estos apartados inicia con
una figura de un mapa mental, de flujo o con una tabla en la que, de manera sumaria,

condensa los procesos creativos efectuados, asi como sus elementos constituyentes.
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Guion

Lectura de cuentos—
—Escenarios

Readaptacion del cuento+— —— Personajes jugables
1 — Niveles

Investigacione——— —> NPCs (Non Playable Characters)

Protesh I Elementos
Pr
—— Objetos Legendarios
Creacién de guion Iiterario‘/ L i i i '
8 Guion a la orilla del rio Dislogos~y rmiscsars
Objetos Interactivos

Creacion de personajes~—

Creacién de dialogos+~—— Valores

Adaptacion de escenarios«——, .
Respeto Amistad  Colaboracion Responsabilidad ~ Comunidad  Apoyo mutuo Empatia  Concientizacion

Al empezar el curso y al reintegrar los equipos, nos dimos cuenta de que el departamento
de guion estaba en un punto del proceso muy avanzado. Tuvimos conversaciones sobre el rol que
iba a tener el departamento estos meses y llegamos a la conclusion que nuestro objetivo era
apoyar a otros departamentos a que tanto nuestras referencias y su trabajo vayan por el mismo
lugar. La seleccién del cuento que se utilizé para crear el guion literario fue decidida desde un
inicio por parte del PAP. El proceso para crear el guion nace a partir de hacer una lectura profunda
del cuento, analizar a sus personajes, elementos y hechos para adaptar la historia hacia el objetivo
gue teniamos pensado. Este semestre, a pesar de que el guion ya estaba casi completado, todos
los integrantes del proyecto hicieron una lectura del cuento y el guion. Una vez completada la
lectura, investigamos maneras de cémo animar los minijuegos y los elementos que necesitan,
ademas de tener reuniones con el departamento de programacion para discutir las viabilidades de
nuestras ideas contra la forma de ejecucién del videojuego. Una vez que tuvimos estas juntas,
optamos por un canal de comunicacion activa donde los departamentos llegan con el equipo de

guion para verificar su trabajo.

Al ya estar avanzados y terminados la mayoria de los elementos, como escenarios, personajes

jugables, NPCs, didlogos y otros, como departamento notamos que hacia falta desarrollar y
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profundizar lo que son los niveles, por lo que uno de nuestros objetivos era hacer el desglose de
cada uno de los niveles con su respectivo gameplay y minijuego, por medio de agregar referencias
visuales y descripciones detalladas. Para realizar este objetivo, analizamos el guion y las tablas con
los desgloses previamente hechos en otros semestres y colaboramos con los departamentos de
Arte y Programacion para acordar qué elementos y qué tipo de referencias les ayudaria para la
realizacion del videojuego. Una vez acordado, y con una idea mads especifica de lo que se buscaba
completar, realizamos tablas ilustrativas de desglose, acompafiadas de referencias visuales, en la
plataforma “Miro”. Los elementos que pusimos en las tablas ilustrativas dentro de Miro son: El
numero de gameplay, el problema, los NPC’s que se presentan en el nivel, el acertijo, los objetos,
la resolucion, el tipo de movimiento, elementos presentes, la inmersidn de la emociény
referencias visuales, como fotografias, de cdmo nos imaginamos los diversos gameplays y
minijuegos (Véase en anexos, Tabla ilustrativa del desglose en la plataforma de Miro e Imagenes

de las Cinematicas y Mapas de referencia).

Para ello, realizamos una investigacién sobre referencias fidedignas a la cultura Cucapa

con justificacién geografia, visual e histérica. Con esto se generd un repositorio cultural sintetizado
para indagar en referencias visuales, histéricas, indumentarias, geograficas, floristicas y faunisticas
para su implementacién fidedigna en colaboracién con el departamento de arte y sonido del

videojuego.

Teniendo ya un mapa previo realizado y trabajado en el periodo de verano por el
departamento de arte y aprobado por el departamento de Guion, este semestre se reafirmé que
el contenido fuese apropiado para contextualizar el territorio de la comunidad Cucapa y dentro del
departamento de Arte, ahora Animacion, el mapa paso a ser nuevamente trabajado para ser
redisefiado y se le agregd contenido referente a la flora y fauna del territorio. Todo esto bajo

comunicacion y aprobacion de los colaboradores Cucapas.

Al juntarnos para asesorar a otros departamentos en el desarrollo de sus productos con base a la
intencién de nuestro departamento, se menciond el que buscamos aportar, desde guion, las
emociones presentes en el videojuego. Previamente se menciond que, en las tablas ilustrativas de
desglose, basadas en los niveles, estaba presente un apartado de “inmersion de la emocion”. En
este se buscaba dar una idea mas especifica acerca qué emocién, o emociones, queriamos que los

jugadores sintieran al interactuar con los diversos niveles. En conjunto con el departamento de
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sonido se reviso la tabla que tenian, la cual contenia, de manera general, los tipos de musica y
ambientes que se imaginaban en cada nivel. Sin embargo, guion, en colaboracién con sonido,
realizd un Excel conteniendo las emociones, al igual que referencias sonoras, para cada gameplay
y minijuego dentro de cada nivel, basado en las emociones que buscdbamos que estuvieran

presentes en estos mismos.

Semestres pasados, la asesora Selene, generé comunidades via “WhatsApp” donde los
integrantes del proyecto pueden tener comunicacién con Jaziel y Camila, los colaboradores de la
comunidad Cucapa. A través de estos canales, distintos integrantes de los departamentos se
hicieron responsables de mandarles preguntas sobre el desarrollo del proyecto. Entre ellas se
mencionaron dudas y aprobacién de elementos y/o contextos sobre el habitat, la flora y la fauna,
lengua, y materiales que utilizan para la construccién de ciertas estructuras arquitectdnicas dentro

de la comunidad, entre otros.
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al levantar al coyote
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vegetacion
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Viento moviendo
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Coyote cayendo

Coyote d

Coyote se incorpora

(almohafa o gorra)

Sonido de Coyote

Sonido de Zorro

Se realizd una revisién general de los archivos y documentos realizados y registrados en el

periodo de verano 2023, dandole prioridad a los apartados que se tenian pensados avanzar en el

semestre de otofio 2023. Después, de manera grupal, se definié especificamente que segmentos

del videojuego se iban a trabajar este semestre. La definicion de que es un segmento, se dividio el

videojuego en tutorial, niveles, cinematicas y minijuegos. En este caso, se escogi6 el tutorial y las

primeras 3 cinematicas para realizar como meta este semestre.

El primer paso oficial como nuevo departamento de sonido fue realizar 2 subdivisiones del

departamento para dividir las tareas, asi todos los integrantes tendrian tareas que realizar al

mismo tiempo. Las divisiones fueron las siguientes: departamento de Ambientes y el

departamento de Foley’s. Esto ayudd para utilizar todos los recursos del departamento de manera
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Optima y eficiente. Después, el primer paso del departamento de Foley’s fue la ubicacién de los
archivos que se iban a utilizar este semestre para los segmentos definidos. Ya ubicados, se realizé
una nueva seleccion para aprobar y confirmar que los archivos estaban grabados correctamente.
Luego, se calificaron individualmente para poder especificar en qué momento de la
cinematica/gameplay/minijuego se utilizaria. Esto para poder utilizarlo de una manera fidedigna y
represente con exactitud la accién que se esta visualizando en el videojuego. Para continuar, se
realizé una aprobacidn de los Foley’s seleccionados. Esto se debe a que al momento de grabar
nuevos sonidos o escoger antiguos, se realizan de 5 a 10 intentos para después aprobar los 2 o 3
gue van a ser utilizados en el videojuego. Ya teniéndolos seleccionados, se realizd la edicidn de los
mismo para generar un grado mas de realismo. Un ejemplo seria el de un paso de tierra, aqui al
momento de editarlo lo mezclamos con otro paso para darle mds textura y peso ya que uno solo

es muy superficial cuando este puesto en la escena. Finalmente se realiza la mezcla de los pasos.

En la mezcla el proceso que se realiza es aterrizar los sonidos en el ambiente que estara
situado. Cuando se graban los Foley’s se realizan en una cabina que esta aislada de cualquier
sonido ambiental. Por lo que, en la mezcla, se necesita afiadir diversas modificaciones para que
suene donde deberia estar. Ejemplos serian una cueva, un bosque, un rio, ya que ninguno suena

similar.

Seleccidn, calificacion, edicion y mezcla de ambientes

Se reviso el material y la propuesta hecha en primavera 2022, que contenia informacién
sobre el espacio, tal como el tipo de flora y fauna que se encuentra en el lugar, tipo de sueloy
elementos presentes en el ambiente. Después se hizo una categorizacion de los elementos que
decidimos incluir en el ambiente, algunos fueron descartados con el fin de no sobresaturar la
escena con sonidos. Una vez terminada la lista, procedimos a buscar en bibliotecas sonidos que
nos funcionaran, los cuales luego fueron editados para limpiar voces, golpes de micréfonos, viento
innecesario, etc. Ya terminados se entregaron al departamento de Programacién, quienes

realizaron las pruebas finales y se integraron al videojuego.

Realizacidn y correcciéon de nuevas pistas de musica

Para la realizacion de la cancién del tutorial, se trabajé junto con Arte y Guion para la
ambientacion y el ritmo de la musica, el cual tenia como propdsito crear una cancion tranquila

para que el jugador no perdiera su enfoque en las instrucciones y mecanicas del juego. Para la
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aprobacion de la cancidn, nuevamente se puso en revision junto con Jaziel y Camila para su
aprobacion la cual fue exitosa, y se afiadid a Unity para repetirse hasta que el jugador pase a una

nueva zona.

+Creacioén de los sonidos de la interfaz.

e Elaborar propuesta para didlogos.

Se realizd una recopilacién de referencias de otros videojuegos los cuales contuvieran el mismo
estilo de didlogos que se busca realizar en este videojuego. Se describié el estilo del juego, el tipo

de sonido implementado en los didlogos y la variedad de personajes que este contiene.
Arte

Tabla de procesos de areas de arte general

NPC W) Wiki (A) Assets (N) Nivel: Fondo (MP) Menu pausa

(P} Personajes (1) Items (C) Cinematicas (G) Gameplay {MO) Menu de opciones
PROCESOS ANIMACION (C. P) CINEMATICAS ILUSTRACION (P. NPC. I. A) MINIJUEGO (P.LN) DISENO HUD (G. MP. MO, W) NIVEL
INVESTIGACIGN o si si si si si si
BOCETAJE si si si si si si
STORYBOARD NO si NO NO NO NO
LINEART si si si si NO NO
VECTORIZACION NO NO NO NO si si
ESCALA DE GRISES NO si NO NO NO NO
COLORIMETRIA si si si si si si
TEXTURAS NO si si NO NO NO
ILUMINACION NO si si NO NO si
FRAMES si NO NO si NO NO
SPRITES si NO NO NO NO NO
CORRECCIONES si si si si si si

Se comenzd con una distribucidn de tareas en dreas generales, animacion, cinematicas,
ilustracion, minijuego, disefio de HUD (Head-Up Display o visualizacién cabeza-arriba, también
conocido como barra de estado) y disefio de niveles. Cada area general tiene procesos especificos,
en la Tabla de procesos de dreas de arte general que se encuentra en la parte superior de este
apartado, describimos qué procesos implementa cada drea y cudles no. Dentro de las dreas
generales se encuentran otras areas especificas, las cuales se identifican con cddigos dentro de

cada drea general y en la barra superior de la tabla esta el titulo de lo que significa cada cédigo.
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El area de animacién estd integrada por animacién de cinematicas y de personajes, ambas
tienen un proceso similar, sin embargo, tienen ciertos pasos diferentes y agregados (Véase en

anexos el mapa de animacién y cinemdticas).

Animacion de personajes.

Para empezar una animacion se tiene que hacer un modelo general de la apariencia del personaje;

este modelo se hace bocetando, haciendo lineart y agregando la colorimetria deseada.

Una vez se tiene este modelo general se hace la animacién dividida en cuadros (frames)
para que tenga movimiento. El nimero de cuadros varia dependiendo de la fluidez deseada para
la animacion. Una vez se tienen hechos todos los cuadros, se acomodan dentro de un mismo
lienzo con resolucion 1920x1080 (multiplo de 4) para que programacién pueda empezar a trabajar

con la animacion.
Animacion de cinematicas.

Para la animacién de cinematicas se necesita tener el plano aprobado y completo para empezar a
animar. Se inicia agregando el Archivo PSD (Photoshop) en After effects en donde haya una
distincidn entre los diferentes planos de la cinematica. Se inicia animando el primer plano con un
movimiento amplio, pero lento haciendo uso de las key frames de posicion del programa. Se
anima el segundo plano siguiendo la l6gica del primer plano. Se anima levemente el tercer plano
para dar profundidad a la ilustracién. De ser necesario se animan detalles del plano para

complementar.

En el equipo de cinematicas se comenzé seleccionando un frame del storyboard hecho en
verano para generar propuestas de color y estilo; teniendo en cuenta las distintas brochas, paleta
de color, iluminacién y sombras. Después de analizar las propuestas se hizo una seleccion de los
elementos que mejor representaban la linea grafica del videojuego para entonces realizar un
master de la cinematica 1.2. El proceso del master se dividio en seis etapas: Lineart, escala de
grises, colorimetria, texturas, iluminacién y correccion final; entendiéndose cada proceso como:

e Lineart: Entendido como el proceso de pulir los trazos del borrador de la escena.

e Escala de grises: Hacer uso de diferentes tonalidades de gris para marcar los planos y

enfocar la atencidn en los elementos importantes de la escena.
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e Colorimetria: Basandose en la paletada colores que se eligié para la escena, se siguio la
regla “60%,30%,10%"” en donde el 60% del color es la tonalidad que predomina en el
escenario, 30% del color es la tonalidad que complementa para hacer una transicién
adecuada y el 10% del color es la tonalidad que acentua o resalta los elementos
importantes al ser un color mas claro y luminoso.

e Texturas: Dar un efecto visual con las diferentes caracteristicas de las brochas y
tonalidades.

e lluminacidn: Se utiliza de nuevo la misma técnica de “60%,30%,10%", para dar dimensién y
volumen a los diferentes elementos de la escena haciendo un contraste entre los colores
mds oscuros y claros.

e Correccion final: En esta ultima etapa se prioriza realizar una revision final de los frames,
en caso de que se haya perdido algln detalle y separar adecuadamente las capas y planos.

Esta es la Ultima etapa antes de empezar la animacion.

Analizando el trabajo que se hizo en Primavera 2023 se evidencié que la flora utilizada en los
fondos del tutorial no correspondia con la de la zona, esto reforzé la necesidad e importancia del
trabajo interrelacionado con los otros departamentos, en este caso, con guion. Es fundamental
que el trabajo de arte se disefie con base en la investigacidn previa de los escenarios, la flora, la
fauna, etc.; esta investigacion se encuentra en el acervo realizado por el equipo de guion y para la

correccion de los elementos se debe revisar y seleccionar los correctos.

Con la investigacidn y los recursos proporcionados por el departamento de guion, se
corrigieron los fondos realizados durante el semestre Primavera 2023 para que la flora utilizada en
los fondos del tutorial del videojuego corresponda con el de la zona geogréfica (Imagen 1: Flora,

Imagen 2; Fondos).

Imagen 1. Flora
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Imagen 2. Fondos

Con la investigacidn y los mapas de referencia que nos proporcioné el departamento de
guion, se empezo el disefio del siguiente nivel, se realizaron propuestas en forma de bocetos del
layout y la composicidon de los distintos elementos que integran el desarrollo del nivel. Con una
propuesta aprobada se realizo la vectorizacion del fondo, este proceso se trabaja en el software de
Adobe Illustrator, especializado para trabajar con vectores y para que los fondos tengan la mejor

resolucién posible.
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Imagen 3. Fondo vectorizado

Una vez que se tiene el disefio del fondo vectorizado (Imagen 3) , procedemos a exportar el fondo
en 4 secciones en formato PNG utilizando el software Photoshop.

Imagen 4. Fondos en formato PNG

Durante este semestre se disefid el HUD de gameplay, el menu de pausa, el menu de opciones y el
wiki (imagen 5) cada uno de estos apartados se propusieron con base en la investigacién e
informacién brindada por el equipo de guion para procurar la utilizacién de elementos que
representen la cultura Cucapa y tenga familiaridad con el videojuego, se tenia como prioridad
encontrar el punto medio entre un desarrollo artistico y llamativo y la esencia de los rasgos
culturales que se buscan preservar. Este proceso de disefio se desarrollé en diferentes etapas
como investigacion del contenido utilizado en otros videojuegos, bocetaje y representacién de los
elementos, seleccion de la idea a desarrollar y correcciones que permitieron llegar al resultado
final; este fue un trabajo en conjunto con el departamento de programacion, ya que se necesita de

un formato especifico y cierta cantidad de elementos para poder programar la interfaz final del
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videojuego. Dentro del menu de pausa e incluyd el menu de opciones que permite modificar

ciertos aspectos de la interfaz y el wiki que incluye informacién de los objetos legendarios que se
recolectan a lo largo del juego y de los personajes que aparecen.

Imagen 5. Menus

| &

Pantalla

Audio

\/ Pantalla

Master
Completa

2 Misica
Resolucién

640 x 480 ~
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Objetos legendarios

Bandana
Pectoral

Arco y flechas

3 S

2l 3

ﬁ ﬁ QY
< Liebres Serpiente

~

o

Gavilan Cuerves m

De la misma manera, se realizé una revision exhaustiva del trabajo de disefio realizado
durante los cursos de primavera y verano 2023 se tomd la decision de redisefiar los antiguos
modelos isométricos de los NPC que se estaban utilizando en el nivel 1 y tutorial. Se decidié hacer
una nueva version de la serpiente, el gavilan y los cuervos con la finalidad de acoplar el estilo de
arte a la configuracidn mas reciente definida para disefio de personajes. Este proceso constituyd
en cambios de color, modificaciones en el disefio del concepto y la recreacién del modelo

isométrico.
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Imagen 6. NPC’s

Asimismo, se realizd un cambio de estilo los objetos del juego para, de igual manera que
los NPC's, ajustar el disefio de arte al mas actualizado (Imagen 7) Este proceso Unicamente
consistié en pulir los trazos con los pinceles acordados, texturizar adecuadamente y cambiar la

perspectiva si fue necesario.

Imagen 7. Objetos de juego
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MINIJUEGOS: Primero se consulta con el departamento de Guion para ver los elementos
esenciales que debera llevar el minijuego segun la tematica que se les haya dado. Una vez
planeado segun las caracteristicas requeridas, se realiza un boceto que se consulta con guion, una

vez confirmado se le agrega el color y pequefias correcciones.

Trabajo comunitario

El objetivo del equipo de trabajo es, primeramente, tener un acercamiento acertado con
ciertos grupos de nifixs para conocer la manera en la que se relacionan con su cotidianidad; el
modo en la que la observan y procesan, y asi conocer de qué forma se les puede presentar cierta

informacidn del videojuego. Ademds de comenzar a familiarizarlos con algunos elementos de éste.

Para a plantear el flujo de trabajo de este semestre, primeramente, se revisé lo
desarrollado en el anterior, en el cual, se realizaron visitas a algunas zonas de Jalisco: Balcones de
Santa Anita, Poncitlan, Feria de Productores y Cerro del Cuatro. En estos encuentros se llevd a
cabo el taller A través de mi lente, el cual consistid en prestarles a los nifios de cada zona una
camara instantanea, con la cual podrian retratar los elementos que les fueran llamativos de su
cotidianidad, esto mostrandonos la manera en la que ellos miran. Posteriormente, decorarian sus
fotografias con stickers, pintura y lapices de colores. Ademas del registro fotografico por parte de
miembros del PAP, también se realizaron entrevistas a los nifios para conocer un poco sobre su

proceso creativo.

Con base en la revision del material que se recopild el semestre anterior, es que
gestionariamos nuevos encuentros con el objetivo de presentarles su trabajo y el de las demds
zonas. En estos, realizariamos juegos como memorama, loteria y busqueda de huevitos. Ademas
de proponer un soporte interactivo, fuera de lo lineal y convencional, ya que al tratarse de
infancias es necesario adaptarse a sus necesidades e intereses, para exponer las obras realizadas

por los nifios (Imagen 8). A continuacidn, se desarrollara mas cada elemento.
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Imagen 8. Soporte interactivo tipo Tipi: soporte de piezas

Con el objetivo de crear algo interactivo y divertido para los nifios, se propuso construir un
tipi. Este contaria con marcos de madera que sostendrian telas traslicidas tensas, en las cuales
estarian sublimadas las obras de cada zona, con el objetivo de que las obras puedan ser percibidas
por dentro y por fuera, y asi tener la oportunidad de realizar dinamicas en las que los nifios puedan

jugar dentro del tipi, ademas del resto de las actividades.

Estas telas, ademas de las piezas, contendrian codigos QR que al ser escaneados re dirigen a
los podcast que se realizaron a partir de los audios que se grabaron sobre los procesos de 10s nifios,

ademas de contar con un poco de contexto de cada zona.

Actividades

Loteria: Se trata de una dindmica basada en el juego de “loteria”, esto se elabord con la
finalidad de crear una mayor vinculacion entre las infancias y los elementos investigados, se cred
una baraja de loteria inspirada en las fotografias de las visitas ya realizadas y en elementos
pertenecientes al videojuego; los elementos provenientes del videojuego corresponden al

departamento de arte, mismo que se baso en elementos de la cultura cucapa para su elaboracion.
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A las nifias y a los nifios se les hard entrega de una cartilla con una variedad de elementos
tanto del videojuego como de las fotografias pertenecientes a las visitas. Con el objetivo de que
busquen dentro de los tipis dichos elementos, para asi marcarlos como encontrados en dicha

cartilla.

Memorama: La dindmica del memorama se extrajo del videojuego para llevarlo en fisico a
la exposicidn, corresponde a un minijuego que ocurre dentro del gameplay. Esta dindmica radica
en encontrar los pares de cada elemento, mismos que aparecen en el videojuego, mismos que

corresponden a la cultura cucapa.

Busqueda de huevitos: Basandonos en el gameplay del videojuego, se realizara una
actividad de tipo “busqueda del tesoro”. Se realizara con base al momento en el cual la serpiente

pide que se le ayude a encontrar sus huevos dentro del gameplay.

Para el desarrollo de la dindmica, los miembros del equipo comunitario esconderan
huevitos de colores de pldastico por todo el lugar, mismos que estaran rellenos de dulces. Las y los

nifios tendrdn que buscarlos como parte de la actividad para obtener un premio.

Escenarios locales

A continuacion, presentamos pequefias vifietas descriptivas que dan cuenta de lo sucedido en

cada uno de los cuatro escenarios locales visitados:

Cerro del cuatro

La visita al Cerro del Cuatro se realizd el sdbado 28 de octubre. Se visité especificamente Children
International, la cual es una organizacién que tiene como objetivo ayudar a mejorar la calidad de
vida de los nifios mediante programas educativos y de salud.
Se tenia estimado recibir aproximadamente entre 8 y 10 nifios. Sin embargo, se llevd a cabo una
junta en el centro que no se tenia esperada, entonces todos los padres de familia aprovecharon a
dejar a sus hijos en los juegos.

En total llegaron entre 40 y 50 nifos. Se puede concluir que, en general, todo sucedid acorde

al plan. Ya que, en este caso, a pesar de no contar con tanto material para todos los nifios que
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llegaron, se supieron adaptar los juegos a lo que teniamos. Sin embargo, es un aspecto para mejorar
anticiparnos con mas material sin importar el nimero de participantes.

Los tiempos también fueron acertados, y en general todas las actividades fueron bien
recibidas con los nifos. Tal vez otro punto en el que se puede trabajar es un cierre, para que no

qguede muy dispersa la historia al momento de terminar las actividades.

Balcones de Santa Anita

Nuestra segunda visita se llevd a cabo en Balcones de Santa Anita, en el municipio de
Tlajomulco de Zuiiiga, el dia 4 de noviembre. El lugar en el cual nos instalamos era amplio, al aire
libre y dentro del mismo habia una capilla donde las nifias y los nifios asistieron a catecismo
momentos previos a nuestra exposicion.

Al momento de nuestra llegada, comenzamos nuestra instalacién aproximadamente dos
horas previas al inicio de la exposicidn. Fue la primera vez en la que se colocaron las telas en la
estructura de madera. Si bien fue un reto por el viento que habia en la zona, se lograron montary
se mantuvieron en si sitio durante toda la exposicion. Se mantuvo la misma dindmica del manejo
de los equipos y las dindmicas que se llevaron a cabo en la primera edicidn.

Aunado a esto, hubo una menor cantidad de asistentes, asi como la dindmica de la
busqueda del tesoro se desarrollé con mayor facilidad debido al tamafio del espacio. En cuanto a
los aciertos, considero que el manejo del tiempo fue adecuado, también considero que el manejo
de las actividades fue fluido debido a que teniamos una menor cantidad de asistentes, asi que
podiamos concentrar nuestra atencién en ellos. Consideramos que podemos mejorar en cuanto a
la planeacién de las actividades y adaptarnos a las circunstancias que se presenten. Ya que muchas
veces, los asistentes tuvieron que irse sin terminar las actividades. Pudo haber sido acertado a

considerar este aspecto para la planeacién previa de las dindmicas.

Feria de productores:

En la tercera exposicidn, visitamos la feria de productores, espacio que fue muy
complicado ya que esta dedicado a productores locales y la venta de sus productos, reduciendo el

espacio para actividades mas recreativas.
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El lugar que se nos asignd fue pequeno, sin embargo, se aprovechd a montar el tipi y
posteriormente se nos presté otro espacio en el que se llevd a cabo el memorama. La distancia
entre ambos juegos era considerablemente grande, por lo que se le asignd a alguien mas el rol de
acompafiar a los nifios a la siguiente actividad. Por otro lado, la busqueda de huevitos se hizo en
un perimetro limitado, cuidando no molestar a los vendedores.

Una de las desventajas de este lugar es que esta destinado a personas adultas con el
objetivo de hacer sus compras, por lo que eran escasos nifios los que visitaban el stand. Sin

embargo, se notd una buena recepcidn en estos ya que insistian en jugar varias veces mas.

Poncitlan

La ultima visita fue a la Telesecundaria en Aguacaliente, Poncitldn. Como esta involucraba
una larga distancia, ITESO nos prestd una van en la que nos transportamos desde la universidad
hasta el destino, encontrdndonos con un escenario muy diferente a los pasados: el lago de
Chapala. En la Telesecundaria se estaba llevando a cabo un evento en el que se honraba a la mujer
rural, ademas se ofrecieron diferentes exposiciones respecto a la importancia del campo, el cultivo
y el agua, asi como la naturaleza. Mientras esto sucedia, nosotros les presentamos a los nifios,
hijos de las personas espectadoras de las charlas, las actividades del programa. A pesar de
tampoco haber sido muchos nifios, fue muy bien recibido el videojuego y varios identificaron en el

tipi las obras intervenidas de su autoria.

Conclusiones

Tras las visitas a los diferentes escenarios, se concluye y resalta la importancia de tener
sensibilidad al relacionarnos con nifios. Es mediante el conocimiento de sus necesidades al
momento de jugar, aprender y observar que nosotros podemos plantear diferentes y nuevas
maneras de comunicacién con ellos.

Es de suma importancia regresarles un poco de lo que ellos nos han brindado, es por ello
que se planted regresar a los escenarios para exhibir las obras que realizaron el semestre anterior,

en forma de juego es como podemos establecer vinculos fuertes con ellos.
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Programacion

La metodologia de trabajo que se utiliza en este equipo es llamada Agile y consiste en ir
asignando pequeiias tareas a cada integrante semanalmente, revisando avances y complicaciones

se han hecho a lo largo de cada uno de estos periodos.

Dentro de Agile utilizamos el método Kanban para trabajar ya que es el que mejor se adapta a
nuestras necesidades. (véase en anexos Tablero Kaban) Kanban nos permite seccionar el trabajo
en historias y tareas lo suficientemente pequefias para ser terminadas por una persona en menos
de 20 horas de trabajo. Este sistema también nos da la facilidad que cada miembro de trabajo
tome las actividades que le parezcan mas convenientes, por ejemplo, trabajar en multiples tareas
de forma simultdnea y mantener un control del estado actual de cada tarea, ya sea si se encuentra
en el backlog de actividades, en desarrollo, revision, en pruebas, completado o en “stand by” por

distintas razones como no disponibilidad de recursos artisticos para completar la tarea.

Auxiliados con la metodologia Agile y Kanban realizamos las siguientes actividades de manera
paralela. Asi, en el Kanban los componentes que se desarrollaron fueron: a) sistema antiguo de
guardado ; b) sistemas para la reproduccién de audio; c) sistemas de inventario ; d) desarrollo de
videojuegos; e) desarrollo de minijuegos; f) actividades de soporte y calidad y g) menu de pausa,

opciones y wiki. A continuacion se describen cada uno de ellos. (Imagen 9).

Sistemas
parala
reproduccion
de audio.

Sistema de Sistema

Antiguo de

Inventario.
guardado

Agile
(Kanban)

Menu de
pausa,
opciones y
wiki

Desarrollo de

minijuegos

Actividades
de soporte y
calidad

10BJ}

P

Imagen 9. Sistema AGILE /KABAN
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a) Sistema de guardado. Se trabajé en remplazar el sistema antiguo de guardado de partida
con uno que generamos y puede ser facilmente adaptado a necesidades futuras. Para esto
se planted que es lo que realmente necesitdbamos guardar para poder cargar una partida.
En conclusién, decidimos como informacién guardar en qué nivel se encontraba el jugador
y que objetos legendarios habia desbloqueado hasta el momento; Esto también basado en
la decision de solo guardar el juego cada vez que se avanzaba al siguiente nivel. Por lo que
no guardamos la informacion si se ha hablado con algin NPC o si se ha recolectado algun

item especifico.

b) Sistema de inventario. se remplazé por uno de objetivos en el que se muestra la misidn
principal de cada nivel y los distintos objetivos que se tienen que completar para pasar a la
siguiente misién o nivel. Cada misidn consiste en diferentes objetivos a cumplir para pasar
a la siguiente, por ejemplo, hablar con la serpiente y ayudarla a encontrar sus huevos en el
nivel 1; sin embargo, hay otros niveles constituidos por diferentes misiones y sus propias

partes a completar para conseguir el siguiente.

Desde un inicio se pensaron el nuevo sistema de guardado (Imagen 10) y el de inventario para
trabajar juntos. Se comenzé realizando un diagrama UML el cual nos indicaria como estos

interactuarian el uno con el otro y la libreria de Fungus que ya existe en el proyecto.

También se pensdé con modularidad en mente, se dedicaron clases base. Y se tiene en mente que
pueden extenderse o usarse como herencia para construir sobre el sistema existente si asi se

requiere en el futuro.

68



Fungus <«<—>» Inventory System

Saving system

Inventoryitem

Legendaryltem

- name : string

‘ - explanation : string
| - sprite : Sprite
i InventoryManager P P
| - items : Invetoryltem[4]

| - currentObjective : Objective

= ObjetiveType <enums

- CRAFTING

i - legendarios : Legendaryltem([4]
! - RECOLECTING

| + additem(Inventoryitem) : void - INTERACT

= Objetive

| + cleaninventory() : void

| - toolTip : stri
| + gelLegendaryltems() : List<String> toolTip : string
i

- Icon : Sprite

| + setLegendaryltems() : void

| + setObjectivel) : void - type : ObjectiveType

- completed : bool

- step : uint

Imagen 10. Sistema de guardado

c) Sistema para la reproduccion de audios. Se implementaron distintos sistemas para la
reproduccion de audios tanto de ambiente como de didlogos de personajes producidos por
el departamento de sonido. Asi como un sistema que permita al jugador controlar el

volumen de los distintos tipos de audio.

Desarrollo de minijuegos. Se trabajd en el primer minijuego de la historia para adaptarlo al
guion y completarlo. Este minijuego trata sobre rescatar al coyote que se cayo al rio. Para
hacer que este minijuego sea interesante, se optd por ponerle un fondo inclinado y en
movimiento. El coyote se mueve erraticamente por la parte de la pantalla que corresponde al
rio. Por la orilla, esta el zorro persiguiendo al coyote mientras sostiene la red. El objetivo del

minijuego se cumple tras mantener la red encima del coyote por un tiempo determinado, tras
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esto, el coyote saldra a la orilla, se deja de mover el fondo y el minijuego termina

exitosamente (Imagen 11. Minijuego Rescate al Coyote. Vista final y detras de escena)

Imagen 11. Minijuego Rescate al Coyote. Vista final y detras de escena

En el minijuego de Pesca se realizé una adaptacion para que se utilice una red en lugar de una

cafia de pescar.

Menu de pausa, opciones y wiki. Se implementd un menu de pausa al que se accede al
presionar un botén en la pantalla a lo largo del juego. Este botdn aparece en la parte inferior

izquierda como se muestra en la imagen 12.

Busca a tu hermano
tal vez la serpiente
sabe algo

Imagen 12. Fondo con menu de pausa y Kiwi
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Asimismo, este menu incluye opciones de reanudar la partida y salir al menu principal; asi
como la posibilidad de acceder a pantallas informativas del juego como la coleccién de objetos

obtenidos. (Imagen 13)

Imagen 13. Menu

Busca a tu hermano
tal vez la serpiente

sabe algo

Continuar W
p— :

| OVpcioh:'es '
Wiki -

Volver al menu

A su vez, el submenu de opciones permite acceder a configuraciones adicionales como ajustar
el nivel de volumen, la resolucién de la pantalla permitiendo la posibilidad de jugar en pantalla

completa. (imagen 14)

Imagen 14. Botones de menu

OPCIONES Busca a tu hermano
tal vez la serpiente
sabe algo

Musica

VOLVER]




La coleccidén de objetos obtenidos y los NPC’s conocidos se puede visitar en la secciéon

de Wiki (Imagenes 15y 16)

Imagenes 15y 16 Objetos legendarios y NPC’s

Objetivo

Objetos
Legendarios

Bandana Pectoral

Arco y flechas

=P\
)
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Serpiente

Gavilan Cuervos
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El desarrollo de estos menus se realizé por etapas: en la primera se generé la
funcionalidad del menu con una estética basica utilitaria; en la segunda, se incorporaron los

recursos artisticos para darle vida al mismo.

Y conforme el hud de inventario hay 2 paneles principales, donde se colocan los items y
donde se muestra en objetivo. En el caso del panel de items es fijo y solo muestra los objetos
que se han recogido durante el nivel. Y el panel de objetivo nos muestra el objetivo actual a
modo de ayuda, este también se puede esconder tanto si no quieres saber el siguiente

objetivo o lo quieres esconder momentaneamente (imagen 17)

Imagen 17 y 18 HUD inventario

> Lleva los huevos con

la serpiente
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Durante el desarrollo del menu se tomaron decisiones en pro de la escalabilidad y
sustentabilidad del desarrollo del videojuego teniendo en la mira reducir lo maximo posible la
deuda técnica y facilitar la reutilizacion de componentes, una de estas decisiones fue el
agrupar todos los elementos que componen el HUD en un prefab y asignarles un mdnager en
comun. El reutilizar los recursos de esta manera nos permite reutilizar transparentemente

todo el trabajo que hemos realizado en los siguientes niveles con un par de clicks (Imagen 19).

Imagen 19y 20 Core

3 Canvas
& Inventory

BotonContinuar
BotonOpciones
BotonWiki
fy) BotonSalir
&) SubmenuOpciones
Fondo
BotonVolver
3 Audio
( iderMaster
&) SliderMusica
&) SliderFx

7 Pantalla

) TogglePantallaCompleta
&) DropdownResolucion
L

5 SubmenuWiki
=
BotonVolver
Objetos Legendarios
NPC's
AudioSourceMenuButton
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O Inspector )

@ v Manager Static
v

Tag Untagged Layer Default

A Transform

Position
Rotation

Scale

v Data Manager (Script)

Inventory Manager B Canvas (Inventory Manager)

3] Pause (Script)

E v Configuracion Pantalla (Script)

Canvas Manage @ Manager
Ed v Configuracion Audio (Script)

Master Mixer # AudioMixer
F: er

Musica Slider = SliderMusica (Slider)

Master Slider w SliderMaster (Slider)

v Scene Change Intro (Script)

Add Component

Actividades de Soporte y calidad. En esta seccidon se abarcan todas aquellas actividades que se
realizan en pro a la calidad del videojuego en si. Algunas de estas incluyen correccion de bugs y
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errores, procedimientos de integracion continua, documentacién de los recursos artisticos que

estamos utilizando, pruebas unitarias de los desarrollos y revisién de cddigo, asesorias par a par,

entre otros.

Integracidn continua, para trabajar paralelamente en las tareas utilizamos un sistema de
control de versiones conocido como git y la plataforma github para compartir y manejar los
repositorios de git. Este sistema nos permite garantizar la calidad ya que cada desarrollo es una
historia individual que por medio solicitudes y confirmacién de otro desarrollador integramos a la
rama principal de desarrollo cuando esta listo y probado. Estos cambios se pueden distribuir

posteriormente a los demas usuarios con un solo comando. (Imagen 20)

Imagen 20. Sistema de control de versiones

= o PAP-Alter-Codigo / A-la-orilla-del-rio Q
<> Code ( lssues I Pullrequests 2 ( Actions [ Projects [0 wiki @ Security [~ Insights
A-la-orilla-del-rio £ Edithins v ®Watch 1 v ¥ Fok 0 v  f¥
¥ main v P 7Tbranches ©0t Go to file Add file <> Code ~ [EEGUETY
Videojuego A la Orilla del Ri
’3 Zhabelle Merge pull request #96 from PAP-Alter-Codigo/development .. 4ba ast month ) 162 commit PAP Alter Codigo
github pdate CODEOWNERS 6 months ag 0 Readm
A Activit
Assets Error when cloning the repo nt
Yr 1star
Packages t animati nt ® 1watchin
ProjectSettings Acomodo final. Y r Je funcionamiento onths agc Y 0 fork
0O gitignore pdated readme (#30 9 months ago eportTeppsitor
[® READMEmd Update R n
Releases
= READMEmd V4

A la Arilla Aal via -

Pruebas unitarias y revisién de cédigo, antes de integrar cualquier cambio es necesario
verificar que el comportamiento sea el esperado, para esto descargamos los cambios en la
solicitud en el ambiente local y se corran pruebas. Las pruebas verifican que el comportamiento de
las nuevas funcionalidades sea el esperado en todos los casos planteados. La revision de cédigo
por su parte verifica que todos los scripts escritos y modificados sean de calidad sin cédigo

innecesario, con nombramientos adecuados y bien comentados (Imagen 21).
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Feature/submenus added wiki menu and art

 Open vrafiesviowed  oiow ncodepce ()
WRERY (1 e om sl commis = il fiter = Comersatons = 1+ .
Q Filter changed files + @ 22 BNNER Assets/Scripts/Extras/Scencchangelntro.cs (0} Dviewed 1 =ee
~ I Assets N
2 o4}
> W AUl B 4 public veid intro()(
u 4 Sceneanager. Loadscene("Intro"};
> B Fungus/Thirdparty/TextMeshPro/R M ~ & J
> M prefab/Managers w4
1 4 17 update is called once per frae
> I Scenes/Level 1 ELINES vold update()
> I Scripts/Extras =
®
> M ProjectSettings n }
2 4)
« @ 11 mmmmm assats/scripts/Extras/scenechangeTntro.cs. neta (51 Dviewsd @ =
Load diff
v+ @ o o -
.

il - s/Scenes/TAERD. unity
5 4 pathi Assets/Scenes/Legacy/Ol0EAtro. mity
8: d1sarefensa1bhiansficdane zbasec
1 - enabled: 1
2 path: Assets/Scones/Level 1/L1 Sconsel.unity

Imagen 21. Revision de cédigo

Correccidn de bugs y errores, durante el desarrollo de cualquier producto es normal y natural que
no se detecten errores durante su construccién, esto suele ocurrir debido a situaciones no
previstas durante el desarrollo y tampoco previstas durante las pruebas unitarias. En este periodo
corregimos algunos de los defectos que teniamos pendientes en el backlog, para corregir estos
defectos principalmente se requieren cambios de cédigo, también documentamos otros para ser

resueltos en un futuro.

Imagenes 22- 24 BUGS y errores

& Bug - Audio manager en zorro no tiene los pasos. X
in list Done ®

Members Notifications Add to card
DO® + o & Mermbers
@ Labels

& Bug - Ul Minijuego expandida

in list Back-Log
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& Cover

& bug Layers del juego y la piedra

in list Done
Notifications Suggested o]
® Watch & Join
Add to card
= Description Edit A Members
© Labels
& Checklist
® Dates

@ Attachment

S Custom Fields

Power-Ups

+ Add Power-Ups

Automation ®

+ Add button

Actions

& Attachments Add

Documentacién de los recursos artisticos que estamos utilizando, contamos con una hoja de
calculo donde anotamos los recursos artisticos que necesitamos del departamento de arte. Esta
incluye su descripcion y el estado en el que esta siendo si se nos han entregado los recursos, si los

estamos utilizando o si ya estdn implementados en el videojuego (Imagen 25).
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1 Nombre

2 elementos_ambiente

3 N1_escenal

4 N1_escena2
mapa_wiki

6 juego_memorama

Descripcion

Elementos del ambiente

Los fondos modificados de la escena 1
del tutorial. Son 4 partes (a, b, ¢, d)

Los fondos modificados de la escena 2
del tutorial. Son 4 partes (a, b, ¢, d)

TBD

Encargado

Gus

Gus

Diego

0
Preview (foto solo de referencia)

Y
yeo

“QL'/-“_'__‘.‘
Pgo ~
Pl S
.;.’\‘;N/’,-)-\
V- ;.bu b

v .

v She i

) e
,‘

Resolucion

1920 x 1080 Distribuir los elementos
en cuadriculas

1920 x 1080 cada parte Si se entrega
como 1 imagen. Multiplicar por 4

1920 x 1080 cada parte Si se entrega
como 1 imagen. Multiplicar por 4

1920 x 1080 Distribuir los elementos
en cuadriculas

1920 x 1080 Distribuir los elementos
en cuadriculas

Imagen 25. Hoja de calculo de revisidon

E

Elementos en asset

7 plantas y cartel

Las 4 secciones del
nivel

Las 4 secciones del
nivel

Mapa y locators

Cada Tarjeta Y el
reverso

Status

Por exportar

Por exportar

Por exportar

Por exportar

Por exportar

Asesorias par a par, como el tiempo para desarrollar el producto es sumamente limitado, es

fundamental no quedarnos atorados en un problema. Al momento del desarrollo cuando un

integrante necesita ayuda con alguna tarea en particular nos ayudamos mutuamente.
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3. Cronograma

Guion
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8 8@ @&

|

<]

O

semana 5 ¥

semana 7 v

semana 6 <
semana 6 S -
semana 7 v
semana 7 Y
semana 6 v
semana 6 v
semana 6 > ¢
semana 6 v

semana 9 v

semana 9 v

semana 8 >

semana 8 b

semana 8 v

semana 8 >

semana 12 b

TODOS - Nivel3 Fabla-desah y-Ref i g 1

Camila ~ Bisefe-rminijveges
TODOS v Disefio mapa
Viri v Buscar glosario de palabras Cucapa, Paty y Viri.
3 Ak ' At

feor
Ivann - & e 14 1 1ot TP iy !
Melchor = H'F 5 4

TODOS ~ Revisartatesis-bieeuiturat
Camila ~ byt - - foe g
Viriy Cami ~ R Al
WL L ERY e T AP PR =) o o
Melchor ~ =5
ODOS  ~ Cheecarto-deHuege-de-hockey-
o \ o
Ivannas . viarcorreo-a-Sonerainstitite.
Melchor ~ ee v "A : posie
EOHEEG SRRSO
Viri = Hacer listado o glosario de palabras que queremos
involucrar en el juego. Palabras Cucapa. Todos.
Avidarapi IS At &k
TODOS  ~ Y, = & i

TODOS =~ Referencias de musica para la tabla de musica y
emociones

Camila ~ Farbla-e + e &

Camilla ~ Tabla-deNPC! p y peid

Ivanna ¥ investig y-fleeha-junt Cueapa
Viri > Gorregir-texte-de-objet

ODOS  ~ Terminar referencias de niveles
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Programacion

Plate

5 cards match filters

Audio de animales en los didlogos
Sistema de sonido, musica y loop
Repasar React

Estandarizar naming de assets

Documentacién (Game Design)
®

+ Add acard =

o1 o0e

interacciones del juego.

+ Add a card

Back-Log B
6 cards match filters

In-Progress

2 cards match filters

Minijuego de la cuerda Regression Testing

®

-— ;
Dialogo Coyote y ¢ te

Disefio de HUD eSOy e

— + Add s card

Disefo de Backend

Adaptar Guion a las conversaciones o

Final Crunch - Entrega final

9 cards match filters

se recogen

Bug - A veces el click en objetos no

Pending Review Lo
9 cards match filters

Dialogo despues de salvar al coyote.

Cambiar ui

Cambiar musica de la intro
°®

Cambiar musica nivel 1 scena 1
o

Dialogo cuando hablas o ves al
coyote

Cambiar fondo de los niveles a
utilizar los que no tienen nopales

Bug - Ul Minijuego expandida
@1

Cambiar animaciones de Fungus a
animator de Unity
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‘Cambiar musica nivel 1 scena 2
°
Sonido arrastrar roca

Sonido recoger eggs
®

Nuevo sonido serpiente
Memorama sonidos movimiento
Bajar volumen music para que se
escuchen audios

+ Addacard

Typografia del drawer

Asegurar Items son correctos para lo
que se necesita.

Bug - movimiento inicial del zorro en

esena 1

Reemplazar el minijuego del tutorial
por el memorama

Quitar Ul cuando se juega el
minijuego

+ Add a card




Blocked

3 cards match filters

Cambiar canciones por las nuevas

Done

33 cards match filters

Actualizacion de Objetivos

Implementar animaciones de entorno

WIKI

Al © ’

Bug - Huevos/Items no recolectados
al contacto

= @

+ Add a card

Trabajo comunitario

Menu Pausa

<1 RS (]

Cambiar resolucion del canvas 1920 x
1080y ajustar elementos del HUB

R © (s X" )

Implementacion assets del hud
Inventario y objetivo (Arte y sonido)

Listado de elementos ya actualizados
de arte y animacion

SUBMenu opciones

2 © 3

Rescate al Coyote redisefio de
minijuego

0o e

Incluir los sonidos al repo

+ Add a card
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“ o
1
2 TIEMPO ACTIVIDAD DESCRIPCION RESPONSABLE ESPECIFICACIONES
3 8:50 Llegada sl FERIA DE PRODUCTORES cada quien por su cuen|EMPEZAR PUNTALES A LAS 9 PARA MONTAIE Todos
4 9:00 Descargar materiales INICIO 9:00 Todos
Empezar a Darrer, trapsar y acomodar &l £5pacio.
5 915 Pedir las dos mesas grandes y una pequefia y Todos los de
Limpieza general y acomodo de mesas montarlas en el espacio. difusién
Armado de estructuras (TIPI) y montaje de Todos los de
8 %20 | armado de estructurss (TIPI) y montaje imégenes y personsjes sobre estructuras difusion
N a5 Todos los de
Armado de mesas de actividades y base Una mesa para cada actividad {3) y una mas de base|difusion
. Todos los de
8 1000 INICIO - difusion
a Speech de bienvenida - Dani C
10 10:35 Firma de consentimizntes informados (releases) — Daniels
11 Pegar etiquetas con nombres — Dani C
El primer grupo ird al memorama y el segundo
12 grupo a la exposicion. Terminando el 1er tiempo, el
grupo del memorama ird a Ia loteria y el de |z
10:45 Separar a los nifios en dos grupos para las estaciones exposicion al memorama Lideres de equipo y Dani C
Cada quien ensu
E Explicacicn de reglas por estacion — estacidn
Inicio del fiempo para lera estacion memorama y de 1z
1 10:50 expaosicien
15 11:10 Cambio a 2nda estacion loteria Mariana y Sara
16 11:30 Cambio a 3era estacién bisqueda del tesoro Gera y Diege
Todos los de
& 12:00  |Final de las estaciones difusion Inicia desmontaje
18

Arte

PAP Alter - Game - Arte % & v

Plate

Minijuego (..Por definir)

Animacién de las primeras 4

cinematicas (TUTORIAL)

+ Add acard

In-Progress

Mapa general del juego (AVANCES)

080

+ Add acard
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Blocked

+ Add acard

= Filters PM A &
4

Done
BUARIRGE v

HUD - Opciones
g O oct0)
HUD - Wiki - NPCs
O o2

-
Correcciones de Background de
Nivel 1

D ©60

-
Cinematica 1 - Colorimetria

ak ©0

-_——
Cinematica 1 - Composicion y
Correcciones

Cinemdtica 5 - Texturas
€ - 1 ©

Minijuego de Rescate - Assets
=—=m - -

QD=

+ Add a card




Sonido

25/5 completed

Hecho o~ Equipode Mezelarpases-de-arena

Hecho Status Fecha Semana Task
semanal - TODOS > + <let
16/08/23
semana 2 -~ TODOS _ ~ part yeivision-pordepa
23/08/23
o - 53 . =
- B
semana 3 ¥ Herra
30/08/23 P
Rovilan deindata : S, aat
semana 4 - Fatima - 2 =
s
6/9
Equipo de X =
i > e e
= somanas - (G
8/9
Reat ior-deRPAP " e
= Hecho ~ semana 5 = Fatima ~ M 4 S
13/09/23
i deRPAR. + o
= semana 5 ~ Eawpo e BRAGEEES =
Folleys ebjetivosy-planeacion:
15/09/23
echo Equipo de Actual i del 3 < Py
- s s
= Hecho semana 6 ~ Folleys o 5 Sany
| 20/09/23
i 4 B ; o e
= semana 6 - Equipode _ = = > .
Ambientes prograrmacen
I= N 20/09/23 - |
s raaeis iaciGm idood
semana 6 = At = i A
20/09/23 | Lt S Zac
En - 210923 semana 6 - T o = Inderd .
En Equipo de 5o v 3
o semana 6 ¥ > = =
roceso Foll
2 22/09/23 —
semana 7 Al Andrés ] ehicion-o B i
26/09/23
semana 7 - Eauino de ga-deerhivas s lentes s prag
27/09/23 Ambientes parae
En Equipo de + - R A ana e
-~ -
proceso 28/09/23 SHmane:z Dialogos e propuesta-de-distoges
26/09/23 semana 7 - Equipode IMezetar pases derecas
\ semanas - (ESIICKLNE  Mesclorpasosd R So e
‘ semana 8 - Destructor ion-e P
\ semana 8 = i * oo peta-de-bibh < 4
‘ semana 8 ¥ Fatima v Sererbe tead - waed B
\ ST consotidariosfiesdeson .

T Equipo de _ B e e

= Equipo de  _ iy s R gue-y
proceso SRS R Folleys arena

En - Equipo de 4 hives-d i Hndexp elio-c
proceso semana 10 Folleys S
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4. Resultados del trabajo profesional

Departamentos Productos Resultados Impactos
Trabajo Exposiciones “A través | Se Se llevaron a cabo
. de milente” completaron de manera
comunitario i
de manera exitosa. Hubo
exitosa en ocasiones en las

cada espacio.
Los asistentes
participaron
activamente
en el circuito.

cuales tuvimos
gue ajustarnos a
los espacios y la
cantidad de
asistentes, pero se
logro.

Materiales didacticos
de exposiciones

Se realizaron
una cantidad
de materiales
de ornato y/o
funcionales
para las
exposiciones.

Fueron atractivos
para el publico. Se
probaron los
carteles y las telas
previamente a las
exposiciones,
ademas de que
casi ensu
totalidad se
conservaron en
buen estado.

Cronograma de
actividades

Se elabord con
la finalidad de
respetar los
tiempos de
cada dinamica
y de cada
visita.

Fue de gran ayuda
en cuanto ala
logistica de las
exposiciones.
Siempre
terminamos en
tiempo o incluso
un poco antes.

Registro fotografico
de las exposiciones

Con el objetivo
de tener
evidenciay
registro de las
exposiciones,
se tomaron
fotografias
mientras estas
ocurrian.

Las fotografias son
de buena calidad y
son una base para
futuras
actividades,
forman parte del
acervo del equipo
de trabajo
comunitario y en
un futuro pueden
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ser utilizadas por
mas miembros del
proyecto para
darle difusién al
mismo.

Dossier de actividades

Se realizo
dicho
documento
para sintetizar
la informacién
y dejarle una
base a quienes
se incorporen
al equipo en
un futuro.
Ademas de
que funciona
como
evidencia de lo
que se trabajo
este semestre.

Formo parte de la
informacién
utilizada para la
presentacion final
del PAP, la cual se
llevé a cabo de
manera exitosa.
Este dossier es
bastante simple y
forma parte de
una de las bases
del equipo de
trabajo
comunitario.

Sonido

Foleys tutorial

Se completd la
base general
del proyecto

Esta base sirve
para todos los
niveles del juego

sonoro
Mudsica Se utilizé para | Gracias a esta
el tutorial, musica se le ha
pantalla inicial, | dado personalidad
y el minijuego | al videojuegoy
de memorama | cada musica se
relaciona entre si
para mantener
una misma
ambientacion
Ambientes Se Tanto el
implementaro | departamento de
n todos los programacién

ambientes en
el nivel
tutorial, los
cuales fueron
el rio, algunas

como el de guion
aprobaron la
ambientacién
sonora, esto
servird como base
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aves
especificas de
lazonay
viento
arenoso. Es
importante
destacar que el
ambiente del
rio fue
rescatado de
grabaciones
originales en el

para los demds
niveles donde se
implementen
algunos de estos
sonidos.

rio delta.
Ul Gracias a los Esta base de
sonidos de Ul sonidos de Ul
se da una sirven para todos
sensacion de los menus del
movimiento juego, ya sea del
dentro de los menu principal, el
menus. inventario y
pantalla de carga.
Didlogos Se elabord y Esto fue el primer

presentod una
propuestay los

acercamiento a la
creacion de las

primeros voces de los
demos de las personajes, sobre
voces del la cudl seguiran
zorro, el trabajando las
coyotey la siguientes
serpiente. generaciones.
GUION Guia de informacion Un documento | Se llevé a cabo de
de acervo Cucapa donde se manera exitosa.
encuentra Conformé se fue
informacién armando el
para que el glosario, la
videojuego se | sugerencia de mas
creedela palabras surgieron
forma mas mientras que
fidedigna a la otras se
culturade la descartaron. Al
comunidad finalizar el glosario

Cucapa. Este

se sugirié que en
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documento un futuro pudiera
cuenta con implementarse en
videos, textos, | el videojuegoy en
libros, las actividades con
referencias, relacién a este.
imagenes,
glosario
Cucap3i,
articulos, etc.

Glosario Cucapa Se hizo un Impacto interno:
listado de Guia para el

palabras con
expresiones/pa
labras de la
lengua Cucapa
con su
traduccion al
espafiol con la
colaboracién
de los
miembros de
la comunidad
Cucapa con el
propésito de
profundizar en
el lenguajey
para su futura
implementacié
nen el
videojuego.

guion/didlogos

Guion

Se terminé el
guion con todo
y los niveles
sefialados
dentro del
guion literario.

Como impacto
interno, es y sirve
de base para que
todos los
departamentos
estemos en la
misma pagina en
cuantoala
historiay en
cuanto a lo que
debemos hacer o
realiza
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Miro con los niveles y
referencias

Impacto interno
eselquelo
usamos de base
para tener mas
claridad gracias a
las descripciones
detalladas de cada
nivel, las cuales
estan
acompaiadas de
referencias

visuales
Miro Gameplay, Impacto interno
Minijuegos y claridad y
Minijuegos organizacién en el
legendarios. departamento
para organizar
referencias,
bocetos,
objetivos, etc.
ARTE Disefios de | Se La vegetacion y los distintos
nivel hicieron | elementos de ambientacion
propuest | serviran de base para el desarrollo
asyse del resto de niveles y escenarios
redisefia | faltantes que se trabajaran en
ron los futuras generaciones.
element
os de
vegetaci
on que
ambient
an alos
niveles y
con base
al
trabajoy
bocetos
proporci
onados
por el
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departa
mento
de
guion, se
disefio el
layout
final del
nivel 2
del
videojue
go.

Iconos del
mapa

Se
realizaro
n una
serie de
iconos
para el
mapa
del
videojue
go, estos
iconos
buscan
represen
tar el
recorrid
o del
videojue
goya
los
distintos
personaj
es como
el zorro,
el
coyote,
los NPCs
y
element
osdela
vegetaci

Estos iconos buscan ser una base
para el resto de los iconos que aln
se deben de disefiar, comunican de
manera eficaz los distintos
elementos que se encuentran en el
ambiente tanto del videojuego
como el de la region geogréfica.
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onde la
region.

llustraciones de
cinematicas

Se realizaron 5
cinematicas en
las que se
determinaron
los pasos de
cada proceso y
laformaenla
gue debe
guedar el
archivo final
para que el
departamento
de animacion
pueda
trabajarlas. De
igual forma se
dejoé el registro
para que las
proximas
generaciones
del PAP
puedan
continuar con
el trabajo
siguiendo el
mismo

procedimiento.

La organizacién
del departamento
fue crucial para el
avance de las
cinematicas,
logramos
coordinarnos en
equipo para que el
trabajo fluyeray
guedara en
tiempo y forma.
Ademas, que
nuestros avances
ayudaran para que
las proximas
generaciones
continuden con el
trabajo y tengan
oportunidad de
agilizar el proceso
y mejorarlo aun
mas.

[lustracion NPC's

Se realizaron
los isométricos
de los NPC'’s
gue se
ilustraron en el
periodo de
veranoy el
semestre de
primavera. Se
hicieron
algunos
cambios de
colorimetria,

Al terminar con el
disefio de
isométricos los
NPC’s se puedo
avanzaren la
integraciéon de
estos al
videojuego.
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disefio de
pelaje en lugar
deropayla
posicién en
isométrico
para que se
pudiera
integrar al
videojuego.

Disefio de
HUD

Se
disefiaro
n el HUD
del
gamepla
y, el
menu de
pausa, el
menu de
opciones
y el wiki;
el disefio
de estos
element
os se
basd en
la
investiga
cién
realizada
por el
equipo
de guion
y busca
seguir
un aire
de
familia
que
unifique
todo el
videojue
go.

Estos elementos sirven para
mejorar la experiencia del usuario y
facilitar la manera en que se juega y
se aprende al mismo tiempo. De la
misma forma la interfaz hace
mucho mas ligera la tarea de
encontrar diferentes objetos e
informacién a lo largo del juego sin
necesidad de agregar elementos
gue compliquen el proceso de
programacion y al mismo tiempo la
familiarizacién del usuario con el
juego.
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Animacidn

Se hizo
la
animacié
n de
gamepla
Y,
minijueg
oy
cinemati
cas. En
cuanto a
gamepla
Yy
minijueg
0s se
animo a
los
personaj
es que
son
jugables
(zorroy
coyote)
y
también
algunos
objetos
de los
minijueg
os. En
cuanto a
la
animacié
n de
cinemati
cas, se
hicieron
ilustracio
nes
animada
sde
diferent

Al tener las animaciones de
minijuego y gameplay terminadas es
posible entregarselos al
departamento de programacion
para que lo implementen en el nivel
y se revisen posibles errores dentro
de la animacion.

En cuanto a la animacién de
cinematicas, una vez terminadas
sirven para ponerlas como
transicién entre niveles y ver que
tan entendible es la narrativa.
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es
planos.

Objetos Se
(Assets e pulieron
Items) los
objetos
gue se
realizaro
nen el
semestr
e de
primaver
ayse
realizaro
n nuevas
ilustracio
nes de
objetos
que
faltaban
para el
resto de
los
niveles.

Se puedo avanzar en la integracién
de estos al videojuego, lo que
contribuye con el area de

programacion.

PROGRAMACION

Minijuego del rescate
al coyote

Se trabajé en
recrear el
minijuego con
base en los
lineamientos
del guion, asi
como de incluir

El juego ahora
cuenta con el
minijuego del
rescate al coyote
ya terminado y
jugable.

el arte final.

Minijuego de pesca Se trabajé en El juego cuenta
crear un con la base
minijuego en el | jugable del

gue se utilice
una red para
pescar cierta

minijuego de
pesca.

cantidad de
peces.

Sistema de guardado | Se cred un Se tiene un
sistema de sistema que
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guardado que
puede ser
utilizado y
adaptado a las
necesidades

permite guardar el
progreso del
jugador
incluyendo los
objetos que ha

actualesy conseguido a lo
futuras del largo de su
juego. partida.
Sistema de objetivos e | Se cambié el Se consiguid un
inventario inventario por siste'n'wa
uno que reutilizable que
permita dar a permite definir los
conocer al distintos objetivos
usuario su de cada nivel con
mision actual, | sus respectivas
incluyendo los | acciones y objetos
objetos del a conseguir.
mapa que ha
conseguido
para el
progreso de
cada nivel u
objetivo.
Menus Se El menu de pausa
construyeron permite a los
los menus de jugadores pausar
pausay el juego,
opciones, se interactuar con el
les doto de submenu de

funcionalidad y
del arte
necesario para
que sean
faciles de
interactuary
mejoren la
experiencia de
los usuarios.

opciones,
personalizar audio
y video, acceder a
la wiki y salirala
pantalla principal.
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4. Reflexiones del alumno o alumnos sobre sus aprendizajes, las implicaciones éticas

y los aportes sociales del proyecto

Andrés de la Paz Carrillo | Comunicacion y Artes Audiovisuales, décimo semestre.
e Aprendizajes profesionales

La creacién de un videojuego implica la colaboracién de diversos profesionales, como disefiadores,
programadores y artistas. Dentro de mis aprendizajes pude trabajar de manera efectiva en un
equipo interdisciplinario, comprendiendo las necesidades y contribuciones de cada area. Por otro
lado, aprendi a diseiar junto con mis compafieros y comparieras el sonido de manera contextual,
creando una experiencia sonora que se integre perfectamente con la narrativa y el entorno del
juego. Esto puede incluir la creacion de sonidos especificos para eventos clave en la historia o la

adaptacion del sonido al entorno cultural representado, en este caso fue el cucapa.
e Aprendizajes sociales

Asi como en el trabajo comunitario, al disefiar el sonido para un videojuego basado en un cuento
indigena, me familiaricé con las diversas audiencias que pueden experimentar el juego. Esto puede

incluir personas de diferentes edades, antecedentes culturales y niveles de experiencia en juegos.

Al trabajar en el disefio de sonido para un videojuego, desarrollé empatia al considerar la
experiencia del usuario. Entender como el sonido afecta la inmersidn y la experiencia del jugador

me permitié adaptar nuestro trabajo para satisfacer las necesidades y expectativas del publico.
e Aprendizajes éticos

Al trabajar con historias que pertenecen a una comunidad especifica, es esencial obtener el
consentimiento y la colaboracidn de esa comunidad. Aprendi sobre la importancia de la inclusién y
la participacion activa de los representantes de la cultura Cucapa en el proceso creativo. Por otro
lado, aprendi que la narrativa del videojuego debe abordar de manera ética y sensible los temas
culturales y sociales relacionados con la historia del pueblo Cucapa. Esto incluye evitar la
explotacién de tragedias o aspectos sensibles de la cultura, asi como garantizar que la historia se

cuente de manera respetuosa. De igual manera quiero destacar el aprendizaje sobre la delicada
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linea entre la apreciacidn cultural y la apropiacién cultural. Esto fomenta una reflexién ética sobre
nuestro trabajo el cual puede afectar la percepcidn de la cultura Cucapa y cémo evitar practicas

que puedan considerarse apropiacién indebida.
e Aprendizajes personales

Los proyectos de cine y videojuegos a menudo tienen plazos ajustados. Pude desarrollar
habilidades de gestion del tiempo y manejo de la presidn al trabajar en un entorno en el que se
espera cumplir con fechas limite y mantener ciertos estandares de calidad. Trabajar en un
proyecto que requiere la representacion sonora de una cultura especifica lo cual desafié un poco
mi creatividad y la de mis compafieros. En lugar de depender de convenciones estandar, pude
explorar nuevas formas de expresidén sonora que sean auténticas y respetuosas con la narrativa y

el contexto cultural.

sﬁg
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César Ivan Lopes Romo Licenciatura en comunicacion y artes audiovisuales.
e Aprendizajes profesionales

Este semestre me ha ayudado a poder entender que se hacer y como transmitirlos a mis otros

companieros. En general diria que aprendi a tener personas bajo mi tutela.
e Aprendizajes sociales

En este aspecto creo que sobresale la empatia, conocer un poco mejor a nuestros colaboradores y

escuchar lo que piensan y siente al respecto de juego es una experiencia muy linda.

e Aprendizajes éticos
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Este semestre puso muy aprueba mi paciencia en algunas situaciones que tuvimos con un
departamento del iteso, sin embargo, aprendi a aguantar y hacer las cosas que se tienen que

hacer.
e Aprendizajes personales

Este semestre pasé por un sinfin de cosas personales y el salon siempre fue para mi un lugar
seguro, un lugar donde podia ir a convivir con mis amigos y desestresarme un poco. Si bien no
todo es bueno o malo, pude administrar mi tiempo y pensamientos lo suficiente como para sacar

todo adelante y ese fue mi mayor aprendizaje.

Cynthia Valeria Lépez Maldonado | Comunicacién y Artes Audiovisuales, décimo semestre
e Aprendizajes profesionales

Dentro de este proyecto y en el area de disefio sonoro he aprendido muchas cosas relacionadas
con mi carrera y area profesional, desde técnicas de edicidon y mezcla, hasta métodos de
investigacion para lograr crear ambientes y didlogos que sean consistentes con el contexto del

videojuego al mismo tiempo que mantengan su verosimilitud.
e Aprendizajes sociales

La visita a Balcones de Santa Anita fue una experiencia que me sirvié para recordar el publico al
que va dirigido nuestro videojuego, analizar y comprender de primera mano cémo juegan los
nifios, qué les llama la atencién y qué los mantiene entretenidos. Esto que observamos nos fue

muy Util para continuar disefiando un juego que sea ameno e ideal para los nifos.

e Aprendizajes éticos:
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Para conceptualizar el disefio sonoro, fue necesario realizar un proceso de investigacién, lo que
me llevé a conocer y comprender la cultura cucapd, ademas de dimensionar la responsabilidad
que conlleva representar a una comunidad y su cultura a través de un videojuego, y evitar
perpetuar prejuecos y estereotipos que a menudo son parte de la representacién de las

comunidades indigenas en los medios.
e Aprendizajes personales

Fue enriquecedor trabajar con un equipo tan numeroso y aprender los flujos de trabajo y
comunicacion entre departamentos, también a complementar todas nuestras ideas y crear un
muy buen resultado. La convivencia siempre fue amena y aprendi mucho no sélo de mis

compafieros del equipo de sonido sino también de todos los departamentos.

%{;?Q

Diana Laura Mufoz Garcia | Lic. Disefio 82 semestre

e Aprendizajes profesionales

Logré desarrollar una estrategia junto con mis compafieros para la realizacién adecuada de las

cinematicas, fue un largo trabajo y logramos hacer una generacién de frames fluida y de calidad.

Personalmente puede continuar desarrollando mi habilidad para dibujar, puse en practica el

cuidado e intencidn de las luces y sombras, para dar el efecto y emocién que requeria la cinematica.

Aprendi a generar archivos para que estuvieran listos para ser animados, por lo que aprendi a very

pensar con una perspectiva desde la animacion.

También estuve desarrollando ilustracién de NPC’s, lo que me permitié conocer esta nueva

area, dar personalidad a los personajes con el disefio, analizar las proporciones, los rasgos fisicos,

los colores, etc.
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Ademas, continue desarrollando formas de organizarme para entregar el trabajo en tiempo

y forma, por lo que me apoyé de herramientas que antes no usaba tanto, como Trello y Miro, estas
me permitieron estar al tanto de las actividades que me tocaban realizar, ver mi carga de trabajo y
saber con quién iba a colaborar.

e Aprendizajes sociales
Como en otros semestres fue muy importante la comunicacién constante entre todos los
departamentos, esto nos pertite llegar a un mejor resultado. Este semestre se noté mucho el
compromiso de todos para relacionarnos y colaborar, se noté el trabajo y la evolucion.

e Aprendizajes éticos
Aprendi mas sobre no cosificar a las personas que son nuestras fuentes sobre la comunidad cucap3,
no porque sean personas con saberes relevantes para nosotros, significa que sea lo Unico que
tengan que ofrecer o que seamos apaticos para no saber mas sobre sus vidas, como estan, qué los
mueve, que ellos también reciban algo de nosotros. Y Retome lo aprendido sobre la representacion
digna, sin caer en los estereotipos y apropiacién cultural.

e Aprendizajes en lo personal
Me gusto involucrarme mas en varias actividades, ya que soy muy hiperactiva y me gusta estar al
pendiente de varias cosas, este semestre senti que puede hacer mas, porque ahora puedo decir qué
sé un poco mas de cdmo funciona el PAP. Me encanta trabajar de la mano con gente tan talentosa,

que buscan apoyar y crecer juntos.

Diego Lopez de la Nava Baca | Comunicacion y Artes audiovisuales 92 semestre
e Aprendizajes profesionales

Aprendi a desarrollar estrategias de comunicacion para diferentes tipos de eventos, todos con la
finalidad de darle difusién a un proyecto, en este caso se trato de crear materiales y desarrollar
dindmicas para poder presentarle el trabajo a los nifios que fueran a la exposicion; a través de mi

lente, que vieran el trabajo que realizamos, y pudieran interactuar con la exposicién. Cada
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exposicién aprendiamos algo nuevo que podiamos implementar a la siguiente y mejorar cada vez

mas la exposicién.

También trabajé un poco en la parte de la ilustracion para el videojuego, desarrollando items, y

aprendiendo como ilustrar en photoshop, algo que nunca habia hecho.
e Aprendizajes sociales

Aprendi la importancia de darle difusién a un proyecto en diferentes comunidades, pero aun mas
importante, como apoyar en estos proyectos como alguien externo a la comunidad y desde mi
privilegio, darle importancia a sus necesidades y voz y espacio para que sean escuchados, ya que

muchas veces se imponen narrativas externas que solamente ejercen violencias y discriminacion.
e Aprendizajes éticos

Continuando con el punto anterior, mi aprendizaje ético yo lo considero el aprender a tomar
conciencia y darme apertura a los entornos que no me rodean pero que han sufrido muchas
injusticias desde hace mucho tiempo, al final del dia, aunque yo no tenga la culpa, puedo tomar mi
responsabilidad y reconocer mi privilegio, para brindar mi apoyo a mas problematicas como estas,
y siempre en favor de necesidad de la comunidad, anteponiendo sus necesidades, asi yo puedo

funcionar como un vinculo y apoyo con mis aprendizajes universitarios.
e Aprendizajes personales

Personalmente aprendi la importancia de trabajar en equipo, de colaborar con otras carreras que
suelen ser muy diferentes a la mia, asi como todo lo que aprendi de la comunidad Cucapay la
importancia de darle voz y sus espacios a las comunidades indigenas, quienes tienen igual valor
que cualquier otra cultura, ademas de cdmo puedo brindar mi apoyo a diferentes problematicas
sociales de este tipo sin imponer mis narrativas externas y brindando mas que nada mi soporte y

disposicidn antes que mis preferencias o pensamientos externos.

%{%Q
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Diego Mufioz Etchegaray | Ingenieria en Sistemas Computacionales 11° Semestre

e Aprendizajes profesionales
Colaboracién con los distintos equipos que conformaron el proyecto. Aprendi sobre una
nueva forma de utilizar audios dentro de Unity.

e Aprendizajes sociales
Aprendi que distintas vivencias y situaciones pueden hacer que una persona reaccione de
manera muy distinta a la de la persona promedio.

e Aprendizajes éticos

e Aprendizajes personales
Aprendi que estda bien darse un descanso del trabajo cuando se es necesarioy a

aprovechar estos espacios para recuperarse y volver mas activo.

Ezequiel Olivas Madrigal | Comunicacion y Artes Audiovisuales
e Aprendizajes profesionales

La colaboracion en multi plataformas para desarrollar flujos de trabajo los cuales fungieron para

una mejor visualizacién de lo desarrollado en los niveles del videojuego.
e Aprendizajes sociales

Al colaborar en equipo, el ser mas comunicativo y estar mas atento al dialogo y en los modos de

trabajo de los demas.
e Aprendizajes éticos
Valorar y reconocer el trabajo y esfuerzo en la colaboracién con los compafieros.

e Aprendizajes personales
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Al ser mds activo en el proyecto logro un mayor entendimiento de los objetivos.
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Fdatima Rojas Reynaga | Artes Audiovisusales y 9no semestre

e Aprendizajes profesionales
AGOSTO: Aprendi sobre la pelea legal y social de los pueblos originarios a lo largo de la historia. No
solamente eso, sino que hubo una comparacién con los diferentes pueblos originarios de

diferentes paises.

SEPTIEMBRE: Aprendi los diferentes procesos de edicién de folley para llevar acabo un

cronograma del uso de lasala 5.1

OCTUBRE: Aprendi cdomo mezclar los diferentes sonidos de folley para que tengan una buena

acustica y como los procesos de grabacion pueden afectar el resultado final.

NOVIEMBRE: Aprendi la diferencia de cdmo se escucha un sonido en el programa de edicién que

usamos, que es ProTools, y cdmo suena en el programa del videojuego, que es Unity.
e Aprendizajes sociales

AGOSTO: Entender y profundizar los problemas y dificultades que se enfrentan las comunidades

originarias en su dia a dia, en los diferentes aspectos que puedan surgir.

SEPTIEMBRE: Tener en mente e imaginar los sonidos que los cucapas experimentan desde chicos

para poder traducirlos fielmente a un soundtrack.

OCTUBRE: Los diferentes tipos de sonidos que surgen de diferentes materiales son sutiles pero

importantes, ya que representan un territorio, y, por ende, una memoria y hogar. Por esto mismo,
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es importante entender los recuerdos que tienen los que estamos representando dentro de este

lugar para poder hacer un imaginado mas fiel a lo que existe en su memoria.

NOVIEMBRE: Aprendi que la mejor manera de lograr que los nifios se interesen por lo que
hacemos es por medio de actividades interactivas como el memorama o manteniéndolos activos.
Sin embargo, me pregunto si, al momento de contar la historia en la que estd basada el juego,

deberiamos de preguntar sus opiniones o dar una moraleja para dar algun tipo de cierre.
e Aprendizajes éticos

AGOSTO: Busco deconstruirme de los prejuicios negativos que existen dentro de miy crear desde
un lugar de entendimiento y representacion fiel, por ende, es de gran importancia entender el

panorama en el cual viven las comunidades originarias.

SEPTIEMBRE: La representacion fiel a la comunidad es sumamente importante, ya que los pueblos
originarios experimentan mucha ignorancia de parta de todos a su alrededor que no sean parte de

la comunidad.

OCTUBRE: No puede existir un rapport beneficioso si vemos la contribucién de nuestros
colaboradores como transaccional. Sino, es mejor que la conexidén que tenemos sea una genuina

donde nos interesa bilateralmente la persona que se encuentra detras del teléfono.

NOVIEMBRE: El sonido estd intimamente atado con la memoria. Por esto, buscamos el balance
entre una representacion fiel, intervencién creativa e intervencion técnica para la creacion de los

folleys dentro del juego.
e Aprendizajes personales
AGOSTO: Los problemas que las comunidades originarias se enfrentan son mucho mas complejos

SEPTIEMBRE: La paciencia e inteligencia para poder manejar problemas complejos a veces no es

suficiente, y ahi es cuando debe de entrar también la perseverancia.

OCTUBRE: La manera en la que uno se acerca a los demds es de suma importancia y crear un
rapport amistoso puede llevar a abrir muchas puertas para que las cosas fluyan de manera mas

amena.
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NOVIEMBRE: El representar a alguien es algo complicado, ya que se puede prestar a tener malos
entendidos de muchos tipos. Hacer esto de la manera mas fiel es importante, con el respeto y

carifilo como si nos estuviéramos representando a nosotros mismos.

Gerardo Daniel Chavez Gonzalez | Comunicacion y Artes Audiovisuales | 8vo semestre

e Aprendizajes profesionales
Desarrollo de herramientas y tipos de ilustracidon en Photoshop para la ejecucion de
cinematicas, concretamente line art y objetos de inventario y entorno para su integracion
al videojuego. Logistica y organizacién entre varios de los integrantes para ejecutar cada

idea y actividad.

e Aprendizajes sociales
Sobre todo a través de difusién y trabajo comunitario, darme cuenta de la importancia de
la preservacion de la cultura Cucapa en un contexto sumamente pluricultural como en el

que se vive a diario, sobre todo con los nifios y jovenes con conceptos y planes sencillos.

e Aprendizajes éticos
Por mas que una cultura/lenguaje/tradicidn se encuentre al borde de desaparecer, no se
justifica el dejarla olvidarse socialmente, vale mas empatizar y ponerse en los zapatos de
esos casos para justamente llegar a la difusion desde distintos ejes como la realizacién del

videojuego y su difusion en nuestra cotidianidad social, académica y profesional.

e Aprendizajes personales
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Tuve la necesidad de apoyarme en gran medida de los equipos y siento que no lo di todo
por las habilidades que se requerian, pero sin duda me quedo con mucho de lo que conoci
en el semestre y apoyé en todo lo que podia apoyar a pesar de quedarme al margen de
todo un poco.

Aprecié y aprecio completamente todo el proyecto, cada departamento fue de vital
importancia y se notd la entrega de cada uno de los coordinadores del PAP para con todos

nosotros.
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Gustavo José Herndndez Sotres | Sistemas Computacionales | 11vo semestre
e Aprendizajes profesionales

Mejoré en la integracion de elementos digitales en Unity, como animaciones, efectos sonoros y el

control de versiones.

Aprendi a trabajar eficientemente en equipos multidisciplinarios, valorando diversas perspectivas

y habilidades.
e Aprendizajes sociales

Descubri la importancia de la empatia en un contexto multicultural y cémo diferentes experiencias

de vida influyen en las percepciones individuales.

e Aprendizajes éticos
Me concienticé sobre la necesidad de representar culturas y comunidades de manera respetuosa
en el desarrollo de videojuegos.

e Aprendizajes personales

Aprendi la importancia del equilibrio entre el trabajo y el descanso, y como aprovechar los

momentos de pausa para recuperarse y volver con mayor energia.
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Juan Manuel Davalos Diaz |Comunicacion y Artes Audiovisuales | 8vo semestre

e Aprendizajes Profesionales
La creacién del videojuego centrado en preservar la identidad cultural de la comunidad Cucapd me
brindd una valiosa experiencia en la colaboracién interdisciplinaria. Trabajar con disefiadores,
programadores y artistas me permitido comprender la importancia de integrar las contribuciones
de cada area para lograr un producto cohesivo y significativo. En particular, tuve la oportunidad de
contribuir al disefio del sonido contextual, asegurdandome de que este elemento se integrara de
manera efectiva con la narrativa y el entorno cultural representado, en este caso, la cultura
Cucapa.
e Aprendizajes Sociales
Explorar la creacién de un videojuego basado en un cuento indigena me expuso a diversas
audiencias potenciales, abarcando diferentes edades, antecedentes culturales y niveles de
experiencia en juegos. Esto me ensefid a considerar de manera mas profunda la experiencia del
usuario al disefar el sonido del juego, adaptandolo para satisfacer las necesidades y expectativas
de una audiencia diversa.
e Aprendizajes Eticos
e Una leccion fundamental fue la importancia de obtener el consentimiento y la
colaboracidn activa de la comunidad Cucapa en todo el proceso creativo. Comprendi la
necesidad de abordar de manera ética y sensible los temas culturales y sociales
relacionados con la historia de este pueblo indigena. Esto incluye evitar la explotacién de
tragedias o aspectos sensibles de la cultura, asi como garantizar que la narrativa sea

contada con respeto. Ademas, reflexioné sobre la linea entre la apreciacidn cultural y la
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apropiacion cultural, enfocandome en evitar practicas que pudieran considerarse
apropiacién indebida.

e Aprendizajes Personales

e Este proyecto me desafié personalmente en términos de gestion del tiempo y manejo de
la presidn. Aprendi a trabajar eficientemente en un entorno con plazos ajustados y
estandares de calidad elevados. La representacion sonora de la cultura Cucapa también
me impulsd a explorar nuevas formas de expresion, fomentando mi creatividad y la de mis

compafieros para asegurar una representacion auténtica y respetuosa en el videojuego.

Gwendeline Orozco Hidalgo | Sistemas Computacionales | 4to semestre

e Aprendizajes profesionales
Desarrolle habilidades para participar en proyectos de desarrollo de software de manera efectiva.

Desarrolle habilidades para colaborar en proyectos multifacéticos como el desarrollo del

videojuego.

Practique utilizar buena practica para el desarrollo de software como integraciones continuas y

pruebas unitarias.
Aprendi a utilizar Unity para desarrollo de videojuegos.
e Aprendizajes sociales

Aprendi sobre las problematicas sociales, que enfrentan los cucapa. Las dificultades que enfrentan

para la subsistencia y la existencia en el dia a dia.
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Trabajar en equipo no implica la existencia de héroes que cargan con la carga de trabaja basta
simplemente con realizar el trabajo en tiempo en forma, pero sobre todo fomentar una buena

comunicacion.

El realizar actividades de campo va mas alla de una secuencia de pasos, hay que estar siempre
presentes y ver aquello que se esta estudiando como sujeto mismo para no perder detalle y no

alejarnos de la epistemologia.
e Aprendizajes éticos

Antes de realizar o participar en un proyecto que trate de representar una comunidad o pueblo es
necesario el solidarizarse con el tema y el tomar nociones de la importancia para trabajar en el

tema.

Aprendi la importancia de tener en cuenta la epistemologia para el desarrollo de un proyecto en el
gue no trates aquello que estas estudiando como un objeto si no como un sujeto igual a ti del que

puedes aprender al entrar en su contexto.

El proyecto también sirvid para clarificar lo que es la discriminacidn y el prejuicio, particularmente
en el contexto de los pueblos originarios. Como estos se ven afectados y viven en el dia a dia
situaciones de despojo y marginalizacion, que se ven normalizado bajo una lente de falsa

integracion y asimilacion.

e Aprendizajes personales
Aprendi que se pueden lograr cambios institucionales si te lo propones.

Aprendi que es posible desarrollar un proyecto por periodos sostenidos de tiempo sin romperme
completamente en crisis ddndome espacios para desarrollarme y adaptandome a las situaciones

gue me permiten desarrollarme de una mejor manera.
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Ivanna Sugich Pompa | Comunicaciones Audiovisuales 9no semestre

e Aprendizajes profesionales

- Aprendi a organizarme mejor respecto a mis actividades que se me fueron asignadas.
También, gracias a lo que fue el acervo, amplie mis conocimientos en busqueda de
informacidn para formar una gran investigacion. Aprendi de primera mano lo importante
que es identificar las fuentes primarias y secundarias, y, gracias a esto, me di cuenta de lo
importante que es tener informacidn fidedigna

e Aprendizajes sociales

- Logre integrarme un poco mas en el equipo. Yo el semestre pasado habia participado en

este PAP pero en el drea del documental. Entonces, este semestre, me tuve que integrar al
equipoy aprender a trabajar al ritmo en el que se trabajaba en el videojuego. Logre hacerme
de bonitos amigos. También, en lo que fue la experiencia con los nifios en el trabajo
comunitario, me encanto, me gusto hacer feliz a los niflos por unas horas.

e Aprendizajes éticos

- Elrespeto a la cultura de cada quien es sumamente importante ya que mantiene la esencia
humana. También, aprendi a respetar muchisimo mas el trabajo de mis compafieros del
PAP, han hecho cosas increibles que son de aplaudir. También, el mirar con ojo de
admiracién a culturas indigenas fue parte de este semestre, cada ailo me deconstruyo mas
acerca de conocer las diferentes culturas indigenas que existen en nuestro pais, y cada vez

me impresiona mas lo hermosas que son.

e Aprendizajes personales

Estuvo muy padre la forma en la que trabaje y me organice este semestre con mi equipo, la
verdad es que, si senti el PAP como una mini familia, las risas no faltaron nunca. Pude también
conocer mas sobre los Cucapa, ya que en el documental pues solo conocia la injusticia que les
paso con todo esto de la Totoaba, pero como comunidad no conocia, ni su cultura, tradiciones,

cosmovisién, etc. Y se me hizo super bonito y de alguna forma apreciar mas el proyecto.
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Jimena Flores Caballero Mier | publicidad y comunicacién estratégica / Ultimo semestre

e Aprendizajes profesionales

Aprendi que es super importante la buena comunicacion entre departamentos que forman parte
de un equipo y la organizacién entre si, ya que, sin una comunicacidn estrecha, clara y un plan de
trabajo organizado es muy dificil alcanzar metas cuando un equipo estad conformado por muchas
personas. También me di cuenta de la importancia de interactuar por lo menos una vez con los
nifios, ya que asi logras conocer y aprender lo que piensan y les llama la atencidn, ya que muchas
veces podemos tener suposiciones e ideas, pero si no las comprobamos es mas dificil llegar a un
objetivo bien logrado. Otro punto importante creo que fue la importancia de organizar y priorizar

bien las actividades cuando sé tienen que planear exposiciones o eventos en tan poco tiempo.

e Aprendizajes sociales
Que es importante saber cdmo interactuar y socializar incluso con nifios, ya que en la inocencia de
ellos puedes aprender muchisimas cosas porque reflejan y expresan todo con honestidad total en
cada gesto, acciones y lo que dicen sobre cualquier cosa. En nuestro caso cémo equipo
comunitario de las actividades que se hicieron con ellos aprendimos a ver qué cosas eran las que

les llamaba la atencidn, cuales no, etc.

e Aprendizajes éticos
Logre reconocer la importancia de ser respetuosos, comunicar conscientemente absolutamente
todo y ser muy responsables de lo que comunicamos a estas comunidades, asi como también
empaparse de esta problematica y entender lo que viven para poder empatizar en general mucho

mas con estas comunidades que nos rodean en todos lados del pais. Para mi gusto este tema de
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las comunidades indigenas deberia de ser algo de lo que todos sabemos y estamos involucrados,
porque en este caso todo iba mas enfocado a los Cucapas pero en realidad hay miles mas de las

gue no estamos enterados de lo que viven y sus retos dia a dia.

e Aprendizajes personales
Coémo aprendizajes personales me di cuenta de las cosas que realmente disfruto hacer mds desde
mi carrera de publicidad y que cosas no tanto. Por otro lado esto me permitié reconocer las cosas
en las que puedo aportar a un equipo desde mis habilidades que he desarrollado en la carrera y las
cosas que aungque ya me graduo ahora en diciembre quiero seguir trabajandolas como crecimiento
personal. Incluso descubri algunas aplicaciones de organizacidn que creo que ahora en adelante

seguiré utilizando para organizacidn propia.
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Juan Manuel Davalos Diaz | Carrera y semestre

e Aprendizajes Profesionales
La creacién del videojuego centrado en preservar la identidad cultural de la comunidad Cucapa me
brindé una valiosa experiencia en la colaboracidn interdisciplinaria. Trabajar con disefiadores,
programadores y artistas me permitié comprender la importancia de integrar las contribuciones
de cada area para lograr un producto cohesivo y significativo. En particular, tuve la oportunidad de
contribuir al disefio del sonido contextual, asegurdandome de que este elemento se integrara de
manera efectiva con la narrativa y el entorno cultural representado, en este caso, la cultura
Cucapa.

e Aprendizajes Sociales
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Explorar la creacién de un videojuego basado en un cuento indigena me expuso a diversas
audiencias potenciales, abarcando diferentes edades, antecedentes culturales y niveles de
experiencia en juegos. Esto me ensefié a considerar de manera mas profunda la experiencia del
usuario al disefar el sonido del juego, adaptandolo para satisfacer las necesidades y expectativas
de una audiencia diversa.

e Aprendizajes Eticos
Una leccion fundamental fue la importancia de obtener el consentimiento y la colaboracién activa
de la comunidad Cucapa en todo el proceso creativo. Comprendi la necesidad de abordar de
manera ética y sensible los temas culturales y sociales relacionados con la historia de este pueblo
indigena. Esto incluye evitar la explotacién de tragedias o aspectos sensibles de la cultura, asi
como garantizar que la narrativa sea contada con respeto. Ademas, reflexioné sobre la linea entre
la apreciacién cultural y la apropiacidn cultural, enfocdndome en evitar practicas que pudieran

considerarse apropiacion indebida.

e Aprendizajes Personales
Este proyecto me desafié personalmente en términos de gestion del tiempo y manejo de la
presion. Aprendi a trabajar eficientemente en un entorno con plazos ajustados y estandares de
calidad elevados. La representacion sonora de la cultura Cucapa también me impulsé a explorar
nuevas formas de expresién, fomentando mi creatividad y la de mis compafieros para asegurar

una representacién auténtica y respetuosa en el videojuego.

Karen Patricia Juarez Berrelleza | Artes Audiovisuales, Decimo semestre.

e Aprendizajes profesionales
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Esta experiencia me ensefiéd mucho sobre la gestidn de un proyecto, el cdmo realizar un
videojuego desde cero, tomando en cuenta todos los procesos de preproduccién, produccién y
postproduccién. Haciendo asi posible el que yo pudiera desarrollar habilidades de planificacién y
programacion, como también ahora tener una idea para manejar eficientemente mis tiempos y
habilidades artisticas con la finalidad de alcanzar mis metas u objetivos dentro de un proyecto.
Habilidades técnicas como un acercamiento al manejo basico del programa software de
programacion Unity y adquisicion de conocimientos sobre el proceso de una animacién y el arte

gue conlleva.
e Aprendizajes sociales

Demostracién de comunicacién efectiva entre los miembros de un equipo, asi como la capacidad
de contribuir positiva y creativamente al grupo. Tuve experiencia en recibir retroalimentacion
constructiva de manera abierta y ponerla en practica para mejorar mi ejecucién como artista.

También exposicidn a nuevas prdcticas culturales y sociales.
e Aprendizajes éticos

El compromiso de retratar la cultura Cucapa con respeto y veracidad. Asi como también el cémo
abordar de la mejor manera nuestra investigacidn sin que se falte al respeto y se muestre la

admiracién sincera por todo lo que implica la cultura Cucapa.
e Aprendizajes personales

El luchar por nuestras tradiciones, el no dejar morir las actividades que se nos han sido heredadas
por nuestros ancestros. El abrazar la diversidad en nuestro pais y conocer las culturas que

merecen mas visibilidad de la que cuentan.
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Lizbeth Mariana Pérez Delgado | Disefio, 11vo semestre
e Aprendizajes profesionales

Aprendi la importancia de la interrelacidn del trabajo entre departamentos, pues, si no hay una
buena comunicacidn de las necesidades de cada uno de estos, el avance en el trabajo se vera
afectado. En mi experiencia se vio reflejado entre el equipo de arte y programacioén, los elementos
que disefiamos se necesitaban para la interfaz del videojuego, y para esto era esencial que se
exportaran de cierta manera. Al mismo tiempo la integracion de una plataforma de project
management facilita mucho la organizacién interna del equipo, y se puede rastrear en tiempo real

gue obstaculiza los avances y como se puede optimizar la productividad.
e Aprendizajes sociales

Este proyecto me permitié un acercamiento mas presente a las problematicas a las que se
enfrentan las comunidades de pueblos originarios en México mas en especifico el pueblo Cucap3,
con quién trabajamos para desarrollar el videojuego. Me di cuenta de la importancia de estar
informados acerca de estos pueblos a pesar de no formar parte de ellos, pues, esto nos permite
representarlos de una manera apropiada y evitar los estereotipos, asi como poder darles voz a sus
luchas por el rescate cultural con infancias y la defensa de su territorio. Me abrié mucho el

panorama de la vision que tenemos en general de las comunidades de pueblos originarios.
e Aprendizajes éticos

Siguiendo la linea de los aprendizajes sociales, me di cuenta de lo mucho que necesitamos ser
conscientes de lo que sucede mas alla de nuestro entorno, y que para realizar un trabajo
profesional que realmente tenga un impacto importante es necesario que nos involucremos de
lleno en representaciones no estereotipicas de los pueblos, que requieren de un trabajo de

investigacion cercano a las propias comunidades.
e Aprendizajes personales

Este proyecto me dejd las ganas de involucrarme mds en el aprendizaje acerca de la cultura de mi
pais y como la segmentacién afecta a los pueblos, sobre todo para saber cémo puedo yo desde mi
profesidn como disefiadora impulsar la visibilidad de estas comunidades. Me siento muy feliz de

haber formado parte de este proyecto porque mas alla de los aprendizajes profesionales, la propia
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interaccidon con compafieros de diversos departamentos me enriquecid la visién que tengo de la

vida y de cémo trabajar en conjunto en proyectos.

Mariana Goya Ruiz | Comunicacion y Artes Audiovisuales 9°
e Aprendizajes profesionales

Aprender sobre el flujo de trabajo de un videojuego es esencial para avanzar de manera correcta.
De esta manera es que aprendi a tener una comunicacién especifica con cada departamento, asi
como sus necesidades y procesos. Por ejemplo, al formar parte del equipo comunitario
tenemos que estar en constante comunicacidn con el departamento de arte, ya que varios de los
disefos y colores se usan para las actividades, y de esta manera familiarizar a los nifios con los
personajes y escenarios. Y viceversa, siendo parte del equipo es que comprendes la recepcidn de
los nifios al jugar, su mirada y sus procesos. A través de estas observaciones es que se pueden

adaptar algunas dinamicas del videojuego.
e Aprendizajes sociales

Uno de los puntos mas importantes a desarrollar es aprender a socializar tanto con los nifios, en el
caso de las visitas por parte del equipo de trabajo comunitario, como la comunicacién con los
miembros de la cultura Cucapd con quienes se ha mantenido contacto y nos han brindado

informacidn necesaria para ayudarnos con la representacion.

Primeramente, en el caso de los nifios, fue necesario desarrollar ain mds nuestra sensibilidad y
paciencia, para mantener el respeto en nuestras interacciones y ademds teniendo en cuenta que
ellos tienen un proceso cognitivo diferente al nuestro.
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Por el otro lado, con los miembros de la comunidad Cucapd es un proceso mas complejo ya que se
debe de procurar un vinculo mas constante y genuino. Para ello, se propuso platicar no solo con la
intencién de hacer preguntas respecto al videojuego, sino también platicar casualmente para

conocerlos mejor y formar una relacién mds fuerte y real.
e Aprendizajes éticos

La ética también es un aspecto sumamente importante. Al elaborar una narrativa que toma
elementos de una comunidad diferente a la nuestra, es necesario mantener una ética y respeto para
hacerlo de la manera mas cuidadosa, tomando precaucién con la linea de apropiacién cultural.
Aprendi a ser mucho mas sensible al momento de aterrizar informacién para hacerlo de la manera

adecuada, sin apropiarnos y cuidando cada detalle, ya que la representacion importa.
e Aprendizajes personales

Personalmente tuve diferentes tipos de aprendizajes. Primeramente, aprendi mucho sobre el
proceso de disefio de los objetos que ideamos para las actividades, desde el tipi hasta las cartas de
loteria, y principalmente, entendiendo las necesidades de las infancias para hacer algo llamativo y

digerible, combinando el juego con el aprendizaje.

También desarrollé de una mejor manera de relacionarme con mis compafieros de departamento,

con otros equipos y otros grupos de personas como las infancias y la comunidad Cucapa.
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Maria Camila Daniel Stone | Comunicacion y Artes Audiovisuales

e Aprendizajes profesionales

Colaborar con otros departamentos para el desarrollo de un videojuego, disefiar a través de mis

criterios lo que quiero proyectar.

e Aprendizajes sociales

119



He sido mas consciente de no ser tan competitiva o cuidadosa con las responsabilidades del

equipo y dejar que otras personas aporten mas a él.

e Aprendizajes éticos
Apoyar a mis compafieros en situaciones complicadas, respetar a todo aquel que tenga
padecimientos y acompaiarlos en lo que sea necesario.

e Aprendizajes personales

Desde el verano he trabajado en el desarrollo del videojuego y he sido parte del PAP Alter Cédigo
por cuatro semestres, creo que he aprendido mucho sobre cdmo funcionan y cémo se adaptan los

proyectos a lo largo del tiempo, y cdmo puede haber dificultades y cdmo se deben de resolver.

Maria Fernanda Vidrio Amador | Disefio, 8° semestre

e Aprendizajes profesionales

Creo que lo mas resaltable que me llevo referente a lo profesional es la importancia del trabajo
colaborativo, sobre todo lo noto mas en la comunicaciéon entre los departamentos y lo esencial
que es el trabajo de otros departamentos para que exista un progreso.

También pude seguir usando software y programas para practicar mis habilidades de ilustracion,
como Photoshop, Illustrator y pude tener un acercamiento a After Effects para practicar animacion
muy basica.

Antes de entrar a este PAP no tenia conocimiento de cémo se daba el desarrollo de un videojuego
en ambito del arte, pero ahora me doy cuenta de que muchisimos factores que se deben de tomar
en cuenta, la importancia de toda la investigacion previa que se hace y mas en este caso al ser un

videojuego que busca transmitir elementos de la cultura Cucapa.
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e Aprendizajes sociales

Durante este semestre pude participar en estos encuentros que fueron organizados por el equipo
de trabajo comunitario que tenian como objetivo ver el recibimiento y las reacciones que tienen
los nifios a elementos del videojuego y del contexto en general, el participar en estas jornadas me
saco muchisimo de mi zona de confort pero conforme me iba relacionando mds con ellos y me
daba cuenta del impacto de lo que estamos haciendo me pude relajar mas y siento que se hizo un

buen trabajo, tanto de manera en equipo como en lo personal.
e Aprendizajes éticos

Relativo a lo ético, al igual que el semestre anterior reconozco la importancia que tiene el respeto,
el comunicar y transmitir los elementos de una cultura es algo que debe de hacerse con conciencia
y la responsabilidad correspondiente.

Hablando de responsabilidad, también me doy cuenta de la importancia que tiene el asumir la
responsabilidad de ciertas tareas y de cémo mis decisiones afectan a los demas miembros del
equipo, tanto de manera positiva como negativa.

El aspecto de la colaboracién y del respeto también siento que se relacionan para construir un
espacio de trabajo y un ambiente de trabajo inclusivo que impulse a la colaboracion.

e Aprendizajes personales

Al trabajar en un equipo tan grande, como lo fue el de arte, me obligue a mi misma a relacionarme
de una manera mas proactiva con mis demas compafieros, lo cual es algo que me cuesta
muchisimo.

Identifique en qué aspectos puedo hacer un aporte de provecho con mis las habilidades que ya
poseo y en qué es lo que debo de trabajar para mejorar mi rendimiento, sobre todo hacer una

evaluacion de qué es lo que puedo aportar desde mi carrera a estos proyectos profesionales.
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Mario Sebastian Ramos Landaverde | Carrera y semestre
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e Aprendizajes profesionales

Trabajar con un equipo grande y completo, dividido en departamentos tal y como se hace en el
mundo laboral profesional de los videojuegos fue una experiencia completamente diferente a la
gue tuve en verano, porque si bien, la légica era la misma, la forma en la que funciond el
desempeiio del trabajo fue completamente distinta debido a la cantidad de personas que habia en

cada departamento.

Asimismo, el tener un plan mejor organizado de fechas de entrega hizo que el compromiso con el

proyecto se llevase a un nivel mucho mas profesional.
e Aprendizajes sociales

El hecho de que el proyecto sea un videojuego dirigido a las infancias hace que te tengas que
involucrar mucho mas con los nifnos, entender la manera en la que ellos ven el mundo, entender
como hacer un acercamiento con ellos que sea efectivo para el desarrollo del videojuego y que a

su vez se sienta natural.
e Aprendizajes éticos

Al estar trabajando con la comunidad Cucapd y estar representando su cultura, es importante
siempre tener en cuenta su opinidn con respecto a lo que se debe hacer y lo que no en el
videojuego. Siempre hay que tener en cuenta que una mala representacion de una cultura tan
diversa como lo son los Cucapa puede ser ofensivo y/o desviarnos del objetivo principal.

e Aprendizajes personales

Aprendi muchisimo sobre las distintas formas de trabajar de mis compafieros del departamento
de arte, sobre todo aprendi nuevas técnicas que fui implementando como uso personal, nunca
dejas de aprender artisticamente hablando cuando tienes tantas mentes brillantes y creativas a tu
alrededor; ademas, aprendi a animar de maneras sencilla pero efectiva para el desarrollo del
proyecto, asi como también aporté nuevas ideas que gustaron y que se quedaron como parte del

videojuego, estoy orgulloso de lo que se hizo y de mis compafieros.
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Monica Alejandra Urzua Escarefio/ Licenciatura en Comunicacion y Artes Audiovisuales
e Aprendizajes profesionales

Aprendi acerca del proceso para la realizacidn de talleres. La planeacidn, estructura, como
formalizar entregas y la designacidn de tareas. Hasta llevarlos a la realidad y trabarlo directamente

con los nifos.
e Aprendizajes sociales

Fue valioso el trabajo en equipo. Conocer personas nuevas, que también estan relacionadas con
mi licenciatura y con los que tengo intereses en comun, y trabajar con ellos para llegar a un
objetivo en comun, fue muy chido.

e Aprendizajes éticos

Creo que aprender a pedir ayuda a la hora de trabajar en equipo me enseiid mucho a identificar
cuando no puedo o no sé hacer algo y sentir el respaldo de mi equipo.

e Aprendizajes personales

Me conoci mas a mi misma a la hora del trabajo en equipo. Aprendi que me hace falta trabajar la

tolerancia, la paciencia, la comprensidn y ser mds cooperativa.
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Patricia Berber Mendoza | Carrera y semestre
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e Aprendizajes profesionales

A lo largo de este semestre, he experimentado de primera mano la importancia crucial de la
comunicacion en el entorno profesional, especialmente en proyectos tan colaborativos como la
creacion de un videojuego. La comprension de que la comunicacién efectiva es el pegamento que
une a los diferentes departamentos ha sido fundamental. Desde las reuniones de planificacion
hasta las discusiones creativas, he aprendido que cada interaccién cuenta y contribuye
significativamente al éxito del proyecto. La transparencia y la claridad en la comunicacién son
elementos vitales para garantizar que todos estemos en la misma pagina, trabajando hacia

objetivos comunes.

e Aprendizajes sociales

Trabajar con nifios resultd ser un desafio total para mi, pero al mismo tiempo, una experiencia
necesaria que amplié mi perspectiva sobre la vida de manera significativa. La capacidad de
adaptarse y comunicarse de manera efectiva con un publico tan diverso me desafié a encontrar
enfoques creativos y comprensivos. Este desafio no solo me llevé a mejorar mis habilidades de
comunicacion, sino que también me permitid apreciar la autenticidad y la curiosidad innata de los
nifios, proporcionando una nueva dimensidon a mi comprension del mundo. Ademas, el tema del
videojuego centrado en una comunidad indigena relativamente desconocida fue igualmente

enriquecedor.

e Aprendizajes éticos

Alo largo del semestre he llegado a comprender la inmensa importancia de la representacion
fidedigna de una cultura en los elementos audiovisuales. Apreciar la diversidad cultural y abogar
por una representacion precisa se convirtié en un compromiso personal. Entendi que cada detalle,
desde las vestimentas hasta las costumbres, contribuye a la construccién de un relato respetuoso

y enriquecedor

e Aprendizajes personales
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Mis aprendizajes personales fueron en definitiva el conocer de manera mas profunda las diversas
realidades que viven las culturas indigenas alrededor del mundo. Al sumergirme en proyectos y
experiencias que exploran estas comunidades, adquiri una perspectiva enriquecedora sobre sus
historias, tradiciones y desafios Unicos. Este aprendizaje no se limita a datos y hechos, sino que ha

generado empatia y respeto profundos hacia la riqueza cultural de estos grupos

Paula Isabel Inzunza Arce | Comunicacion y artes audiovisuales/Noveno semestre

e Aprendizajes profesionales

A nivel profesional, podria decir que tuve aprendizajes muy variados. Al inicio del semestre,
estuve en el equipo de arte, entré sin saber mucho de ilustracidon y animacién, y conforme paso el
tiempo, logré aprender varios trucos y formas de utilizar los programas que se necesitaban. Me
gusto bastante la libertad creativa que pude tener en el equipo de arte, me gustd también la
forma en la que pude explorar las distintas formas de ilustrar y de trabajar con mis companieros. La
segunda mitad del curso estuve en el equipo de trabajo comunitario, aqui aprendi a gestionar el
tiempo de un proyecto, disefiar una exposicion, asi como también aprendi a de alguna forma u

otra producir una exposicion.
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e Aprendizajes sociales

El convivir con infancias fue un poco como un choque para mi, no sabia ni por dénde llegar ni
como actuar. Me costaba mucho empatizar en un principio ya que yo no convivo con nifias o nifios
en mi dia a dia; pero ver que las actividades les gustaban y genuinamente las disfrutaban, me hice
un poco mds consciente y empatica. A lo mejor yo no pensaba que las actividades eran algo muy

del otro mundo, pero a ellos les gustaron y ese era el objetivo.
e Aprendizajes éticos

En cuanto a mis aprendizajes éticos, considero que fue importante para mi el involucrarme en la
problematica por la cual surge este proyecto. Considero que ser consciente de los objetivos y del
contexto bajo el cual se desarrolla el proyecto es fundamental. Antes de entrar a este PAP, no
estaba consciente de la situacién de los Cucapa, no conocia nada sobre esa cultura. Ahora que soy
consciente, siento que soy mds capaz de empatizar con dicha cultura y con las demas que sean
similares a ella. Las interacciones con ellas y ellos hacen el proyecto mas humano, asi como la

problematica se hace mas tangible y todo cobra un sentido nuevo y transparente.
e Aprendizajes personales

A nivel personal, podria decirse que desarrollé la paciencia, no estaba acostumbrada a trabajar
con nifios, la verdad es que no soy una persona muy paciente y me preocupaba un poco que esto
fuera a impedirme trabajar de manera eficiente, pero después de la primera visita, aprendi a dar
un poco mas de miy a trabajar la paciencia. Asi como también trabajé esta virtud con el trabajo en
equipo. Muchas veces, he preferido trabajar sola ya que me cuesta adaptarme al ritmo de trabajo
de los demas, pero aprendi que a veces hay que ceder, establecer normas y acuerdos, pero
también a externar mis opiniones y argumentos de manera eficiente y respetuosa para que exista
una armonia en el equipo de trabajo. Aprendi sobre la gestién de mi tiempo, asi como la gestion
de un proyecto de indole social. Aprendi a utilizar recursos que nunca habia utilizado, como Trello,
Miro, entre otros. Anteriormente se me dificultaba utilizar estas plataformas porque no entendia
como su uso podria beneficiar a mi proceso de aprendizaje y organizacion. No obstante, aprender
a usarlas me facilité muchisimo organizar mis tareas y pendientes, asi como las de mi equipo de

trabajo.
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Paula Martinez-Réding Orozco | Comunicacidn y Artes Audiovisuales, Noveno semestre
e Aprendizajes profesionales

En cuanto a mis aprendizajes profesionales, he aprendido a organizar las actividades que quedan
pendiente en un organigrama, y con base a éste organigrama, he aprendido a realizar las
actividades en tiempo y en forma. He trabajado tanto de manera individual, como en equipo, lo
cual ha enriquecido mis aprendizajes profesionales en cuanto a el trabajo. He trabajado y
aprendido a hacer disefio de nivel con mas certeza, y sinceramente me he quedado fascinada con
esto, tanto que me confirmd que si me quiero dedicar a disefio de nivel para videojuegos ya como

profesidn dentro de la industria de los videojuegos.
e Aprendizajes sociales

Conoci a diversas personas sumamente interesantes, con las cuales agradezco haber coincidido y
trabajo con ellas. Creo que pude hacer amigos cercanos, al igual que también fue ponerme a
prueba debido a que tiendo a ser relativamente insegura, antisocial e introvertida cuando estoy
rodeada de grupos grandes de personas. Sin embargo, la dindmica del equipo del PAP se prestd

para tener un espacio de confianza.
e Aprendizajes éticos

En cuanto a mis aprendizajes éticos, aprendi la importancia acerca o relacionada a representar una
comunidad de manera certera y veridica sin estereotipos o ideas propias. Aprendi que la moral y la
ética va muy de la mano con el proyecto debido a que uno puede llegar a no ser ético si es que

opta por la ignorancia en vez de por la comunicacidn e investigacion.
e Aprendizajes personales

En cuanto a mis aprendizajes personales, aprendi a mantener una actitud optimista y abierta al

trabajo en equipo, a pesar de cualquier situacion personal por la cual pudiera estar pasando. El
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poder separar lo personal de lo profesional es dificil, mds hace que el trabajo fluya y se genere un

ambiente laboral ameno, en el cual luego uno puede encontrar resguardo o un respiro.

Rafael Cernas Mata | Licenciatura en Comunicacion y Artes Audiovisuales | 8vo Semestre
e Aprendizajes profesionales

Aprendi sobre los procesos de masterizacidon para videojuegos y sobre las variaciones que puede

haber entre términos para masterizar.
e Aprendizajes sociales

Aprendi mucho sobre como los Cucapd mantienen sus costumbres y tantas cosas son tan delicadas

qgue no se deben cambiar o perderian la esencia de la misma
e Aprendizajes éticos

Aprendi que conocer las reglas de una comunidad no es tan facil como parece y siempre hay que

mantener el respeto por las costumbres ajenas.
e Aprendizajes personales

Me quedo con un mensaje muy personal, el cual es no perder las costumbres y tradiciones de
nuestra comunidad y sobre todo respetar a las demas costumbres, ya que todas tienen una

importancia muy grande, tanto como la nuestra.
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Alejandro Roa Flores | Licenciatura en Comunicacion y Artes Audiovisuales | 6to Semestre
e Aprendizajes profesionales

Aprendi mucho mas del proceso de mezcla, lo suficiente para poder hacer el proceso yo solo. Esto

fue muy util para la etapa final del proceso de creacién de sonidos.
e Aprendizajes sociales

Gran parte de este proyecto aporta muchisimo en la concientizacidn de la cultura Cucapa y de
como puede ser representado en un medio que no seria considerado tradicional, pero que para las
nuevas generaciones tendrd mucha utilidad ya que los videojuegos es de los medios que mas

consumen.
e Aprendizajes éticos

Fue muy importante conocer el trabajo de las demas personas asi conoces la experiencia y
aprendes de todos los que son profesionales en su drea. Aprendi mucho de todos mis companeros
en su respectivo departamento y fue muy gratificante aprender de parte de todos, especialmente
de animacion que me ensefiaron a crear sprites y guion que me ensefiaron a crear una estructura

narrativa en un videojuego.
e Aprendizajes personales

Lo que mas ha aprendido fue concientizarme en la atenciéon de los nifios en cuanto a que les
interesa y cual es su enfoque al momento de considerar algo divertido. Esto lo aprendi en el viaje
al ejercicio con las infancias organizado por el departamento de trabajo comunitario. Ademas de
gue esto me va a servir en el futuro bastante para poder crear cualquier tipo de contenido con

clasificacion para el publico general.

Santiago de la Mora Gonzdlez | Psicologia, décimo semestre

e Aprendizajes profesionales
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Por el lado profesional, obtuve muchos conocimientos técnicos acerca de la ilustraciéon, manejo de
colores, texturas y lo mds importante, la intencién. Durante este semestre aprendi la importancia
de dotar a la ilustracién de sentido, asi como de personalidad. Caracterizar los personajes desde
una perspectiva humana, entendiendo sus metas, propdsitos, aflicciones y defectos logra hacer
que el producto entregado tenga un acercamiento mas fuerte con el puiblico meta del videojuego
ya que logra que este se identifique mas facil con ellos. Por otro lado, pude observar la
importancia de crear espacios seguros para que los nifios tomen las riendas de estos por medio del
arte que les ayudamos a crear con las actividades del equipo de trabajo comunitario y como esto
ayuda a mejorar su desarrollo saludable independientemente de sus oportunidades o capacidad

econdémica.
e Aprendizajes sociales

Retomo mi parrafo anterior. Creo que lo mds importante que aprendi es rechazar la idea del
adulto centrismo. Dar la oportunidad a los nifios de involucrarse en el desarrollo y proteccién de
sus espacios seguros por medio del arte, siendo este la forma en la que expresan comodidades,
incomodidades, frustraciones, enojos y satisfaccién sin comprometer su autonomia ni limitando

sus capacidades.
e Aprendizajes éticos

Siempre es importante tener en cuenta que el trabajo en equipo es mas que colaborar. Es una
dindmica de respeto mutuo en el que es necesaria la comunicacion y la aportacién voluntaria para
que funcione independientemente de cdmo observemos cada quien el trabajo o de la forma de
pensar con la que trabajamos. Asi como saber cuando hacernos responsables de los fallos que

tenemos individualmente que perjudican al equipo incluso si nadie se enterara.
e Aprendizajes personales

Especialmente me llevo el aprendizaje técnico, asi como mucha seguridad en mi mismo respecto
al valor de mi trabajo, asi como la sensibilidad de trabajar con nifios con entusiasmo en lugar de

miedo o rechazo.
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Saul Sebastidn Melchor Lépez | Comunicacion y artes audiovisuales, semestre 12

e Aprendizajes profesionales

1. Establecer un canal de comunicacion efectiva entre los diferentes departamentos: esto es
de crucial importancia debido a la cantidad de personas involucradas en este semestre lo
cual no habria sido igual sin la direccidn de los docentes que pusieron sobre la mesa una
herramienta digital para llevar registro de los roles y responsabilidades de cada integrante.

2. Ampliar el area de investigacién no solo a fuentes primarias, secundarias y terciarias de
internet sino contactos directos, museos, otros repositorios y corroborar con mds de una
fuente.

3. Mejorar la comunicacién con integrantes de mi propio equipo siguiendo un flujo de
trabajo efectivo.

4. Fomentar un sentido de responsabilidad congruente con el espacio geografico en el que se
basa el proyecto.

e Aprendizajes sociales

1. Comunicacidn asertiva: sin comunicacion un proyecto simplemente no avanza, durante
otofio se mantuvo un canal efectivo entre los diferentes departamentos que permitio
mantener cierta cercania entre los miembros del grupo.

2. Sentido de responsabilidad investigatoria y lectora para agilizar la lectura de un
trabajo de investigacion requerido por los departamentos del semestre actual y
posteriores de acuerdo con sus necesidades.

3. Convivencia con nifios de manera empatica siempre con disposicién a escuchar y aprender
de ellos haciéndolos sentir acompafiados.

4. Escucha activa hacia los docentes, asesores, compaferos de equipo y otros
departamentos facilitando el dialogo y apelando a las necesidades de cada uno.

e Aprendizajes éticos
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1. La importancia y compromiso que requiere un proyecto de representacion cultural y la
necesidad de una investigacion como sustento tedrico que funcione a manera de una espina
dorsal para agilizar el flujo de trabajo no solo para mis colegas sino también para los
docentes, las personas involucradas en el proyecto y la misma comunidad.

2. Responsabilidad de hacer una investigacién de primeras, segundas y terceras fuentes con
mas de dos fuentes para tener un acercamiento empatico con la comunidad que estamos
representando.

3. Respeto a otra comunidad con todo y sus diferencias culturales y sociales apelando a un
sentido de otredad respecto al préjimo.

4. Tomar fotografias sin exponer la integridad de un nifio que no tiene mi consentimiento
sobre uso de imagen en medios digitales.

e Aprendizajes personales

Personalmente me senti mas conectado de manera general, mi rol me permitid y requirié estar en
constante comunicacidn con integrantes de mi equipo de guion, asi como los demas
departamentos partiendo de sus necesidades. Empezando por propuestas trabajadas que tuvieron
que ser rechazadas, entendi que todo tiene su debida importancia, ya que no me quedé en un
trabajo individual, sino, que fue requerido tomar en cuenta el flujo de trabajo de todos en el
proyecto para generar junto con mi colega Ivanna y la ayuda de Selene a sabiendas de que mi
trabajo podia afectar directamente a los demads, atrasando el proyecto o haciendo trabajar en

vano a los demas, es asi como entendi la importancia de una investigacion diddctica para los

demas.

Trabajar con nifios fue algo que no habia hecho hace mucho tiempo y me generd cierta
empatia mantener la mente muy abierta a maneras de pensar que alguna vez tuvimos en la

infancia, con menos filtros sociales y cada uno con su personalidad.

En cuanto a los Cucap3, investigar sobre ellos me hizo sentir mds conectado con ellos a
pesar de la distancia, una cultura tan rica y con tanta historia, nada diferente a nosotros mas alla
de las condiciones socioculturales y la distancia geografica que pensandolo de manera humanista,
todos estamos juntos en la experiencia de vivir dighamente y que sin embargo aun falta mucho

trabajo por hacer.
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Viridiana Lara Alvarez | Comunicacidn y Artes Audiovisuales. 7mo Semestre.
e Aprendizajes profesionales

he aprendido la funcién del departamento de guidn en un videojuego. Previo al PAP mis
conocimientos de como se involucraba guion en el proceso de los videojuegos era casi nulo, sin
embargo, trabajando en ello, aprendi que no solo se trata de realizar una historia, sino que
también nos toca desarrollar minijuegos, didlogos interactivos, desarrollo de niveles y busqueda
de referencias que apoyen a profundizar mas la idea que se tiene del estilo del videojuego y de los

personajes que apareceran en la historia.
e Aprendizajes sociales

Tuve la oportunidad de trabajar con muchas personas dedicadas y trabajadoras de las cuales tuve
el gusto de aprender mas y entender cdmo funcionaba cada departamento en este proceso.
Ademas tuvimos la oportunidad de trabajar con personas de la comunidad Cucap3, lo cual me
parecié muy bueno ya que nos contaban mucho de la comunidad y pudimos hacer que la relacion

entre el grupo creciera con ellos.
e Aprendizajes éticos

He aprendido con estas narrativas se puede dar a conocer mucho mas de una historia y de una
comunidad, por lo cual contar una historia digna y bien investigada por parte de todos los
departamentos es sumamente importante, ya que al contar estas historias es responsabilidad

nuestra hacer un buen trabajo.
e Aprendizajes personales

Aprendi que asi sea corto, largo o videojuego, realmente tengo una fascinacidn e interés en guion

y que me gustaria en un futuro dedicarme a este departamento. Aprendi que trabajo en un equipo
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mientras se esta en guion es muy enriquecedor ya que se tienen muchas ideas, podemos

rebotarlas y trabajarlas, e incluso se puede enriquecer mucho mas la narrativa cuando se escucha
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Daniela Cuéllar Gutiérrez/ Licenciatura en Disefio

mas de una idea.

e Aprendizajes profesionales

Lo que aprendi en el drea de disefio fue el disefio de un hud. Nunca habia disefiado algo asi y fue
una experiencia muy enriquecedora ya que aprendi desde de como disenarlo hasta como

exportarlo para que asi se pueda programar.
e Aprendizajes sociales

Aprendi muchos sobre la comunidad Cucapd, no sabia mucho sobre la comunidad y en dos
semanas se hizo una investigacién y se hablé mucho sobre este grupo de personas que me hizo

conocer mas sobre ellos, y sobre el problema en que se enfrentan.
e Aprendizajes éticos

El trabajo en equipo fue una parte muy grande de ese proyecto y fue muy importante el
ayudarnos entre nosotros, apoyarnos en momentos de crisis, saber que si hay un problema se

podra solucionar en equipo.
e Aprendizajes personales

Aprendi mucho de todo, sobre la comunidad cucapa hasta como hacer cinematicas y el disefio de
un HUD. Realmente todo lo que se hizo en el semestre fue algo nuevo para mi. Estoy bastante feliz

por haber aportado a un proyecto tan importante.
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5. Conclusiones

A continuacidn, se presentan las conclusiones a manera de respuesta de las preguntas: qué se hizo,

y qué falta por hacer. Cada departamento presenta sus respuestas.

Programacion
- ¢éQué se hizo?

Se terminaron todos los sistemas principales del juego, como el guardado, sonidos de didlogos
y ambientes, inventario y objetivos, mezclador de audio y en menus. Asi como el nivel
completamente funcional del tutorial. También se trabajé en los distintos minijuegos de las
primeras escenas para dejarlos en su version final, implementando el arte final e integrandolos en

el tutorial.

- ¢éQué falta?

Podemos dividir el trabajo restante en 3 partes principales. La implementacion de las
cinematicas, la creacion de los niveles restantes (utilizando modulos ya creados) y la

implementacion de nuevos mdédulos que permitan completar el desarrollo del resto de los niveles.

Inicialmente, hicimos un inventario y organizamos la biblioteca sonora que grabamos en el
curso de verano 2023. Con esto realizado, pudimos definir las tareas faltantes a partir del trabajo

que el departamento de arte y guion realizd previmanete.

Inicialmente hicimos una biblioteca sonora con todo lo que se grabé el periodo de verano
pasado, la cual incluye pasos, objetos del inventario como piedras, sogas y efectos sonoros
variados que sirven para darle identidad al juego. Con este trabajo realizado decidimos dividir el
departamento en 4 equipos; los encargados del area de foleys y fx, el encargado de musica e
interfaz de usuario, los encargados de la ambientacidn sonora y el encargado de didlogos, con el

fin de maximizar el trabajo del semestre.

En el departamento de foleys realizamos la grabacién y mezcla de los sonidos
correspondientes al tutorial, cinematica uno y dos mini juegos (el memoramay el rescate del
coyote) En el departamento de musica y Ul se elaboraron 2 canciones correspondientes al tutorial

y al memorama usando los elementos musicales como el bule, la flauta y los bongos, ademas se
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crearon 5 efectos de sonido para la interface del usuario asi como el botén dd pausa, seleccionar,

volumen entre otros.

Dentro del departamento de ambientes se implementaron todos los sonidos ambientales en el
nivel tutorial, los cuales fueron el rio, algunas aves especificas de la zona y viento arenoso. Es
importante destacar que el ambiente del rio fue rescatado de grabaciones originales en el rio

delta.

Por otra parte, en el apartado de didlogos se elaboré una propuesta para distintos personajes del
videojuego, se buscaron referencias de distintos videojuegos donde los personajes tienen un
lenguaje inventado. Las voces desarrolladas fueron las del zorro, coyote y serpiente dentro del
nivel tutorial. Se grabaron distintos sonidos con las voces de los integrantes del equipo, se editd el
pitch de cada sonido para asi acercarnos lo mas posible al sonido real del animal sin perder la

caracterizacién del personaje.

GUION ¢Qué se hizo? ;Qué falta por hacer?

En el departamento de guion, inicialmente nos enfocamos por tener referencias de cada
nivel, gameplay y minijuego que habra en la historia, tomando otros videojuegos, imagenes y
musica como ejemplos de lo que se buscaba en cada segmento, considerando el estilo que se queria,

el tipo de movimiento que se tenia y como estos elementos aportaban a la historia.

Después de haber realizado esto, desarrollamos los obstaculos que cada gameplay tendria,
enfocandonos en los obstaculos visuales, sonoros y los cuales serian primordiales para la dificultad
del nivel. De la misma manera, se realiz6 un apartado especificando los premios 0 maneras

gratificantes en las cuales el jugador podria obtener al vencer los niveles.

Durante el semestre, se trabajo en el Acervo Cucapa, el cual contiene todas las referencias e
informacién que los departamentos necesitaron para seguir con la creacion del videojuego. Se

termino con un documento donde se encuentran imagenes, libros, textos, videos, glosario Cucapa,
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articulos, mapas geograficos etc. Todo esto para que el videojuego se haga de la forma mas fiel a la
comunidad Cucapa.

Este acervo puede seguir completandose mientras aparezcan mas cosas que necesiten los
departamentos del videojuego. Puede seguir creciendo con méas informacioén y referencias, pero ya

dependera de lo que se necesite.

En el futuro del proyecto, se necesitara seguir trabajando en buscar referencias para los
gameplays y minijuegos y crear borradores para los mapas.

Arte
¢Qué se hizo?

Se trabajé muy de la mano con el departamento de guion y con las referencias que nos
proporcionaron para hacer un redisefio de los assets de vegetacion que se utilizarian para el
disefo de los niveles, se disefid el layout final del nivel 2, las referencias también fueron utilizadas

para el desarrollo de las ilustraciones de las cinematicas.

Se ilustraron 5 cinematicas con los procesos que consideramos mas adecuados para el desarrollo
de las cinematicas, establecimos un ritmo y metodologia de trabajo para hacer este
proceso de la manera mds optima, creando subdepartamentos en los cuales cada uno de
ellos se hicieron cargo de un proceso de la ilustracidn: lineart, escala de grises,

colorimetria, texturas e iluminacion.

Se actualizo la guia de arte que se ha estado trabajando desde periodos anteriores para tener
registro de cdmo se lleva a cabo el proceso de ilustracion de cinematicas y sus

animaciones.

A la par se estuvo trabajando en el disefio del HUD del gameplay y distintos menus como el de
inicio, pausa y la wiki, esto se realizé junto con el departamento de programacion para
establecer las herramientas y lo que estos debian de contener, se disefid teniendo en
cuenta el estilo del videojuego e integrando elementos que fueran representativos de la

cultura Cucapa.
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Durante este semestre también se redisefiaron los NPCs en una vista isométrica como la serpiente,
liebres, ratones, cuervos y gavilanes, se generaron sus versiones finales en las cuales ahora

se siente una integridad mayor entre ellos en relacién a su disefio.

Durante este periodo también se disefiaron los sprites y se completd la animacion ingame del
personaje principal coyote, también se empezd con la animacién de algunos de los

elementos y objetos de los primeros minijuegos.
¢Qué falta por hacer?

En el futuro se deberdn de terminar de ilustrar las cinematicas restantes para después proceder a
animarlas siguiendo las caracteristicas y reglas establecidas en la guia de arte, la cual
también deberd de ser actualizada conforme pase el tiempo.

El disefio de los fondos de nivel, los assets y recursos que requieran los minijuegos también

deberan de realizarse conforme avance el desarrollo del videojuego.

138



Trabajo comunitario

¢Qué se hizo?

En este semestre, primeramente, se termind de hacer la curaduria del material que los
compafieros del periodo anterior dejaron. En este, se encuentra el registro fotografico de sus
visitas, asi como los audios de las entrevistas a los nifos. Es, a través de estos, que también
elaboramos un podcast para exponer un poco sobre el proceso creativo de los nifos. Y mediante

el registro fotografico, es que se propuso hacer el tipi para exhibir sus obras.

Como parte de las visitas, también se idearon diferentes actividades como la loteria, el
memorama y la busqueda de huevitos, para ello, se disefiaron las cartas, las telas, y en general, el

material de juego, para finalmente hacer las cuatro visitas a diferentes escenarios.
¢Qué falta por hacer?

A pesar de que eventualmente todo se organizd en carpetas, falta hacer una curaduria
final que recopile todo el material util para el siguiente semestre. Asi como darle continuidad a la
difusion de las exposiciones y ofrecer el registro en redes sociales, las cuales también deben de ser

actualizadas.

De igual manera, se deberia de pensar en un destino para el tipi, y finalmente, organizar

las observaciones que se hicieron durante la visita.
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Anexos

Departamento de guion

Tabla ilustrativa del desglose en la plataforma de Miro

I - -

=2

Serpiente

Liebres

Gavilan

Cuervos

Ratones

-
> J
-

=

Preocupona/Ansiosa

Insistente

Arrogante/Atrevido

Preocupones/Temero
sos/Dramatico

Pesimistas

[ —

Serpiente de cascabel que
esta ansiosa tras perder sus
huevos, se preocupa
constantemente de mas.

Familia de liebres que a
pesar de estar en peligro,
quieren recuperar sus cosas
de valor. Son bastante
persistentes.

A pesar de que Gavilan esta
lastimado de su ala, no pide
apoyo y cree que él puede
hacer todo.

Mientras un cuervo esta
muy preocupado por su
compafiero, el otro hace
drama y pide que lo dejen
solo.

La familia de ratones no
cree que haya una solucién
sobre el incendio, solo
quieren huir y resguardarse
mientras puedan.

Iméagenes de las Cinematicas y Mapas de referencia.
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Imagen ilustrativa del guion literario “ A la orilla de Rio”.

8/30/23,9:28 AM Seript A la orilla el rio (videojuego)

EXT. COMUNIDAD - DIA (TUTORIAL)

FADE IN

CINEMATIC 1

ZORRO Y COYOTE estadn corriendo alrededor de la comunidad.
COYOTE se tropieza y empieza a llorar. ZORRO se acerca y lo
ayuda a levantarse.

FADE OUT - LOGO DEL VIDEOJUEGO

TUTORIAL

Hay algunas piedras a su alrededor. ZORRO emprende camino
hacia el rio en busca de COYOTE.

ZORRO
Otra vez se perdi6é COYOTE. ¢{Ahora
dénde se metid6?

En su camino se encuentra con SERPIENTE (NPC) y se acerca a
ella.

ZORRO
iAuka! ¢sSabes dénde esta mi hermano?

SERPIENTE
NONONONO

ZORRO
Serpiente lestas bien?

SERPIENTE

INONONO!, Zgué voy a hacer? Estoy
buscando a mis hijos, se perdieron.

Interactive Dialogue
EXT. COMUNIDAD - DIA (TUTORIAL)
EXT. COMUNIDAD - Dia (TUTORIAL)

ZORRO
Espera aqui.

ZORRO busca los huevos en el mapa (click). Mientras los
busca, encuentra el primer minijuego de objetos legendarios.
El objeto es la BANDANA CUCAPA.

MINTJUEGO OBJETOS LEGENDARIOS: ROMPECABEZAS

El juego consiste en armar una imagen a través de un
rompecabezas. Una vez completado el orden de la imagen,
obtienes la bandana.

Una vez encontrado los huevos ZORRO regresa con SERPIENTE.
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GLOSARIO CUCAPA

ESPANOL CUCAPA
Hola Auka
Hasta luego NO HAY
Gracias NO HAY
De nada NO HAY
Como estas Auka comi pwa
Hola, soy Auka fAap...
Si NO HAY
No laj
Esta bien mm mijan
Zorro Perjao
Pez siix
Agua ja
1 Chit
2 Juak
3 Jomuk
4 Spap
5 Rap
6 Jonjumuk
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Departamento de sonido

Mapa de animacién y cinematicas

ANIMACION SPRITES

Bocetaje — Lineart [ Colorimetria

Modelar apariencia del
personaje

Divisién en 4 cuadros
(frames) para fluidez

Acomodo de frames
dentro de un lienzo
3560x1820

Se entrega a
programacion

ANIMACION
CINEMATICAS

Plano aprobado y
completo

Agregar archivo PSD
(Photoshop) en After
Effects

Distincion de planos

Animacién Primer
plano

Animacion Segundo
plano

Animacién leve de

tercer plano para
profundidad

Identificaccion de

detalles de general
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Hacerlo amplio y lento

— usando Key frames de

posision

2%



Departamento programacion

Tablero KABAN

Example of a Kanban Board

In Peer In

Backlog Progress (3) Review (3) Test (1) L

=
=
c

=
=
=
=
=
=
=

Fast Track/
Defect
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