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REPORTE PAP

Presentacion Institucional de los Proyectos de Aplicacién Profesional

Los Proyectos de Aplicacion Profesional (PAP) son experiencias socio-profesionales de los
alumnos que desde el curriculo de su formacidn 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 (Opcidn
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 valoracidn de las incidencias en el entorno.

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 desarrollo en el

transcurso de su labor.



Resumen

El PAP Alter Cédigo, periodo Primavera 2023, trabajé con los dos proyectos que se han
venido trabajando en semestres anteriores: el videojuego A Orillas del rio y el documental
Déjennos pescar. Ambos proyectos parten de la metodologia interdisciplinaria y
colaborativa con miembros de la comunidad Cucapa para crear representaciones
audiovisuales no estigmatizantes, que detonen el sentido de comunidad y refuercen su
acervo cultural. El videojuego A Orillas del rio es del género point and click, de vista
isométrica, el cual esta inspirado en el cuento oral tradicional El zorro y el coyote, que
busca ser una herramienta lidica de aprendizaje para reforzar el aprendizaje de la lengua
Cucapd en los nifios. Los resultados obtenidos fueron el demo del nivel uno (escenas unoy
dos); colorimetria, arcos de personajes principales; programacién de minijuegos. Dentro
del documental ‘Déjennos pescar’ los resultados fueron un montaje, una clasificacion del
material grabado con transcripciones de audio, mientras que en la parte de estrategia de
impacto se creé un manual de uso de redes sociales con colorimetria, tipografia, estilo de

voz, tipo de contenido segun la red social, para los futuros integrantes del equipo.

Ciclo participativo del Proyecto de Aplicacién Profesional

El PAP es una experiencia de aprendizaje y de contribucion social integrada por
estudiantes, profesores, actores sociales y responsables de las organizaciones que, de
manera colaborativa, construyen sus conocimientos para dar respuestas a problematicas
de un contexto especifico y en un tiempo delimitado. Por tanto, la experiencia PAP supone
un proceso en légica de proyecto, asi como de un estilo de trabajo participativo y

reciproco entre los involucrados.






Introduccion

Los cucapa son un pueblo indigena que habita en el norte de Baja California, en la frontera
entre México y Estados Unidos. A pesar de gozar con una rica cultura y larga historia, los
cucapa se han enfrentado a una serie de desafios que han puesto en peligro su identidad
cultural y supervivencia. Hechos sociales tan complejos como la discriminacion,
marginacion, pérdida de tierras y recursos naturales, son solo algunos de los obstaculos,
gue han tenido que sobrellevar en lo cotidiano.

Ante esta situacion, se nos hace pertinente y necesario crear en colaboracion con
miembros Cucapad, productos audiovisuales que en un universo transmedia doten de
visibilidad la historia, la cultura y las luchas del pueblo Cucapa. Para lograr esto, nuestro
interés no solo se centra en la visibilidad, esto es, que sean reconocidas y valoradas por un
publico general, sino funcionar como un nodo que permita a otras comunidades indigenas
verse reflejadas y poder articularse mediante historias compartidas. Con esto en mente, la
visién de PAP Alter CODIGO es desestructurar narrativas hegemdnicas, con base en la
investigacion, la vinculacién a la comunidad, la transdisciplinariedad vy la aplicacién de los
saberes profesionales y creatividades de cada integrante.

En esta misma linea, en este documento se da cuenta de los pardmetros y avances
gue se lograron durante el semestre de primavera 2023 para lograr los objetivos
planteados en cada uno de los dos proyectos que se han desarrollado en semestres
anteriores, a saber: el documental Déjennos Pescar y el videojuego A la Orilla del Rio.
Ambos proyectos inspirados en hacer un llamado a la reflexién sobre la necesidad de
reconocer, respetar, preservar la diversidad cultural y la importancia de las voces
indigenas en la construccién de sociedades mas justas y equitativas

Por lo que a lo largo de este documento se describen los diversos los procesos, sus
componentes y las formas de organizacion que hicieron posible el seguimiento sostenido
de cada uno de los grupos de trabajo en los que se dividio el equipo completo del PAP
Alter Cdédigo.

Dentro del equipo de documental se dividié en dos grupos: uno encargado del

montaje, que tuvo como objetivo ordenar, clasificar, evaluar el material producido en el



afio 2010, que da cuenta de la organizacién del pueblo Cucapd para sacar de la carcel a
dos de sus miembros que habian sido arrestados debido a una pesca incidental de
totoaba, mientras que, por el otro lado, las mismas acciones se efectuaron para tratar el
material de produccién recientemente elaborado a finales del afio 2022 con base en
entrevistas que buscaron reactivar la memoria para reconstruir lo sucedido en 2010. El
otro grupo de trabajo se dedicé a gestar una estrategia de impacto para delinear las
bases, asi como los mecanismos de difusidn del material producido en distintas redes
sociales con la finalidad de llegar a distintos espacios y audiencias para cumplir con la
meta de crear comunidad y de cambiar mentalidades, de tal forma que el impacto no se
guede circunscrito solo al documental sino a todo el conjunto de material audiovisual de
divulgacion producido y distribuido por diversos medios y canales.

En este tenor, el videojuego A la Orilla del Rio tiene como objetivo llegar
principalmente a nifios de la comunidad Cucapa con la intencién de convertirse en un
referente en la revalorizacion cultural a partir del aprendizaje de palabras en cucapa, del
reconocimiento de elementos culturales distintivos, de modo que el juego sea una
herramienta de aprendizaje colectivo e individual. Por ello el videojuego esta pensado
para jugarse en dispositivos moviles debido a la facilidad con la que puede acceder el
publico objetivo a esta tecnologia a diferencia de otras.

Dicho lo anterior es importante resaltar que para el desarrollo de la aplicacidon
jugable se trabajé a partir de cuatro departamentos: narrativa, arte, programacion y
sonido, con un aproximado de 17 integrantes mds la colaboracidon a distancia con
integrantes de la comunidad Cucapa.

Por consiguiente, la estructura del reporte inicia con la exposicién de los objetivos
generales y particulares de trabajo de cada uno de los proyectos durante el semestre;
sigue una r justificacion en la que se explica la importancia del proyecto y los resultados
esperados. Posteriormente se desarrollan los antecedentes del PAP a manera de un
recuento de las transformaciones y cambios que ha tenido en cuanto a tematicas,

metodologias y a los proyectos mismos que lo conforman. El siguiente apartado aborda



de manera particular la situacion de los pueblos indigenas contemporaneos en el mundo a
partir de ejemplos reales a nivel internacional, nacional y local.

Esto sirve de marco general para introducir la segunda parte del reporte
constituida por el andamiaje tedrico-conceptual a través del cual miramos, analizamos y
problematizamos la relacion de los pueblos indigenas con el Estado-nacién y las tensiones
de los primeros en su busqueda de reconocimiento como sujetos de derecho. En otras
palabras, explicamos los conceptos-ideas que nutren a una gran parte de las
representaciones audiovisuales existentes sobre los indigenas como son el racismo, los
estereotipos, el estigma, prejuicios, entre otros, y cdmo estas representaciones son
narrativas que terminan por reproducir discursos y practicas sociales que tienen un
impacto directo en la vida de los pueblos indigenas debido a que siguen sosteniendo los
imaginarios sociales.

Luego aterrizamos en la experiencia aplicada de los proyectos, primero se esboza
la forma en la que el equipo decidié dar continuidad al trabajo previo de cada proyecto,
luego la metodologia seguida, es decir, se explica la forma de organizacién que siguid cada
uno y como desarrollaron sus procesos creativos de manera detallada para dar cuenta de
los avances. Resulta relevante en este apartado la colaboraciéon con miembros cucapd con
base en encuentros virtuales a través de los cuales el equipo pudo socializar los avances y
retroalimentarse con las observaciones, sugerencias que recibio de los propios cucapas.

Los cronogramas de trabajo conforman el siguiente apartado y es la parte visual
qgue permite observar de manera general |la estructura del trabajo en equipos, organizar el
tiempo y los recursos, ademas de ver plasmada la organizacién grupal para el logro de
objetivos segun las asignaciones correspondientes.

La tercera parte se constituye por los resultados e impactos alcanzados durante el
semestre por cada uno de los grupos de trabajo que conforman a los proyectos.

La cuarta parta estd compuesta por las reflexiones profesionales, personales y éticos de
cada alumno, lo que viene siendo un registro de su experiencia como integrante de los

proyectos del PAP. Finalmente, pero no menos importante, en este apartado también se



encuentran las reflexiones generales a las que se llegd en torno a los proyectos, es decir,

se habla a nivel general de los alcances y los pendientes.

1. Objetivos

Objetivo Global PAP Alter Cdodigo
- Producir materiales de interaccién audiovisual que surjan desde una perspectiva

colaborativa e interseccional, organizados en un universo transmedia, que
busquen generar conversaciones en torno a las vivencias, sentimientos de
injusticia, situaciones de vulnerabilidad y desigualdades que apelan a
sensibilidades y emociones compartidas por grupos estructuralmente

desfavorecidos.

Objetivo general del videojuego A orillas del rio

- Integrar a las generaciones mas jovenes en dinamicas de conservacién de la lengua
y cultura Cucapa a partir de la produccién de una secuela ficcionada del cuento

tradicional El zorro y el coyote en un lenguaje audiovisual interactivo.

Objetivos particulares por departamento creativo:

Arte
— Definir el estilo grafico tanto de los personajes como del entorno, objetos, HUD y
logotipo, utilizando de referencia el disefio definido del personaje del zorro.
Narrativa

— Finalizar la estructura del guion y del diagrama de flujo para que sirva al
departamento de programacion acerca de como debe ser la interaccién del
jugador con la historia.

— Alistar los minijuegos y las cinematicas en desarrollo para colaborar con el

departamento de arte y/o programacion.

Programacion
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— Recrear el primer capitulo del juego dandole total funcionalidad y flujo a la
interaccion, historia y features que se daran en el mismo, tomando en cuenta que
se tendra un menu, una interfaz de usuario y un método de pausa, junto a los

minijuegos.

Sonido

- Crear musica que conecte con la cultura Cucapa y sea de inmersién para el jugador
dentro del videojuego.

- Producir un repertorio de sonidos de: Ambientes, Efectos especiales, y sonidos para
Ul que pueda no solo sumergir al jugador sino también dar retroalimentacién sonora

al momento de hacer una accion.

Objetivo general del documental Déjennos pescar

- Producir un largometraje que cuente a través de las propias voces cucapas la
historia de la lucha del pueblo Cucapad para liberar a dos miembros de su
comunidad quienes fueron arrestados y declarados culpables sin derecho a fianza
a causa de la pesca incidental en 2010, y las implicaciones que esto tuvo en la

organizacién de la comunidad y en su relacidn con las instituciones del Estado.

Objetivos particulares por departamento creativo
Montaje
- Recopilacion y curacién de material para construir la narrativa principal del

documental.

- Buscar clips que den un fuerte sentido de comunidad a los espectadores.

Estrategia de Impacto
- Avanzar en lo posible en la produccién y ensamble del largometraje.
- Planificar un proyecto transmedia que promueva el documental, el estilo de vida y
reconocimiento de los Cucapa a través de disefiar una ruta de festivales.

- Redisefiar laimagen visual de redes sociales.
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- Realizar una propuesta para la pagina interactiva de “Déjennos pescar”.

1.2 Justificacion

Los proyectos -documental y videojuego- desarrollados en el PAP Alter Cédigo tienen en
su trasfondo la atencién a dos problematicas enmarcadas por la comunidad Cucapa: la
pérdida de su lengua y las regulaciones en materia de la practica de la pesca. En la
primera, hay una considerable pérdida de hablantes del idioma Cucapd debido a que no se
ha trasmitido a las nuevas generaciones, sobre todo porque existen numerosas historias
personales y familiares en las que el racismo y discriminacién han actuado como
elementos que desactivan la trasmision cultural intergeneracional. Este hecho ha
significado que decrezca significativamente el nimero de hablantes Cucapa al grado de
ser considerada una de las lenguas en alto riesgo de peligro de extincién. Y por
consiguiente, como se sabe, al perderse una lengua se pierde una forma de ver y entender
el mundo.

En tanto que la problematica de la pesca tratada en el documental Déjennos
pescar retrata las tensiones y contradicciones de la normatividad de las areas naturales
protegidas con el pueblo indigena Cucapa. Basicamente se expone, a partir de la historia
de dos pescadores cucapa detenidos por una pesca incidental, la forma en la que tratan
de desacreditar la identidad cultural con base en discursos que reafirman el racismo, la
discriminacion, los estereotipos que se tienen acerca de los pueblos indigenas, lo que hace
que se les niegue ser sujetos de derechos y, por tanto, el reconocimiento hacia sus formas
propias de organizacion, subsistencia y reproduccién cultural.

Ambas problemadticas representan un nudo estructural de desigualdad por lo que
la generacidn de contenido audiovisual con base en el punto de vista de los actores es
clave para visibilizar no solo lo que los constrifie a nivel de lo cotidiano como grupo étnico,
sino que también busca desestabilizar las narrativas hegemadnicas que anulan la critica o
las interrogantes que hacen del espectador un ser que cuestiona y capaz de desarrollar la
empatia hacia otro que no conoce.

Dicho lo anterior, el videojuego A la orilla del rio tiene el objetivo de hacer

conexiones, integrar a las nuevas generaciones a la cultura Cucapa, para crear vinculos
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entre ellos y que se pueda mantener viva la cultura y las tradiciones en este nuevo
contexto.

Asimismo, buscamos evitar caer en el estereotipo con el que se representa y
generaliza a las comunidades indigenas, al basarnos en relaciones de colaboracién que nos
provean de un conocimiento situado sobre el entorno, la historia y la cultura. El
videojuego estd pensando para jugarse por medio de un dispositivo mévil partiendo de la
idea que es una tecnologia con la que nuestro publico objetivo esta familiarizado, ademas
de ser de mayor facil acceso y con estas caracteristicas se podria alcanzar la intencion
pedagdgica del fortalecimiento del idioma cucapa.

En lo que concierne al documental Déjennos pescar, ademas de abordar la
problematica de la pesca, sirve como un instrumento de reactivacion de la memoria
colectiva porque a partir de un hecho social — la detencién de dos pescadores cucapa- se
recuperan los mecanismos de organizacion, defensa y movilidad que unieron y dieron
sentido de identidad cultural al pueblo Cucapd en su lucha. En este sentido constituye un
material audiovisual importante porque recupera tres miradas: la mirada de los cucapa a
través del material que ellos mismos produjeron durante el hecho, la mirada de la
directora del documental que registré in situ lo que sucedia, y la mirada de nuevo de los
cucapa al visualizar 12 afios después el material grabado. Estas tres miradas sobre un
hecho se tejen de tal manera que las voces de los Cucapa son las protagonistas para

contar su propia historia.

1.3 Antecedentes del PAP Alter- Cédigo
El PAP Alter Codigo, en sus inicios llamado solamente Cddigo, surgio en el afio 2015 en el
Departamento de Estudios Socioculturales (DESO). Este proyecto de aplicacidn profesional
ha tenido como objetivo el generar representaciones dignas, libres de estigmas y
prejuicios, de grupos socialmente desfavorecidos a partir de productos audiovisuales.

En un principio la meta principal consistia en producir bancos de imagenes, video y

sonido para dominio publico. Mds adelante, se comenzé a generar material de mayor
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complejidad, como documentales e incluso un videojuego. Creando de esta manera un
impacto mas extenso y profundo en las comunidades con quienes colabora.

Desde 2015 el objetivo de Alter Cédigo es generar representaciones dignas y
sensibilizar a la poblacidn sobre sectores vulnerables. En este mismo afio su participacion
fue con adultos mayores, ya que son un sector de la poblacién con estereotipos y
prejuicios que la sociedad ha ido generado a través de los afios por razones culturales, y
gue incluso se han reforzado a través de los medios de comunicacién que encasillan a este
grupo con ciertas representaciones sociales como la pérdida de ciertas facultades fisicas,
la dependencia, entre otras.

Para 2016 Alter Cdédigo ya se habia relacionado con otras organizaciones mas,
entre ellas: Instituto Jalisciense del Adulto Mayor (IJAM), Asilo Regina A.C., Fundacion
Lépez Chavez A.C., Fundacion Entre Humanos A.C, Sabius, entre muchas otras. Cada una
de ellas con su aporte para alcanzar el objetivo principal de dar una vision mas justa e
incluyente del sector de los adultos mayores.

En 2017, el PAP Alter Cédigo comenzd su participacion con proyectos de
investigacion sobre Subjetividades y Emociones en los Procesos de Colectivizacion del
Cuidado de la Vejez y Bienestar Social, un estudio comparativo entre México, Espaia y
Uruguay. Dando forma hasta el afio de primavera del 2020. Durante la investigacion y el
trabajo, se generaron alianzas con diferentes instituciones gubernamentales y no
gubernamentales, como el Asilo Fundacién Lépez Chavez, Entre Hermanos A.C, Proyecto
Sabius y Espiral en Narracion A.C, colaboraciones con el Gobierno de Guadalajara, DIF
Guadalajara, Gobierno de Zapopan, Organizacion Mundial de la Salud (OMS) y la
Organizacion Panamericana de la Salud (OPS).

En 2018 se llegd a colaborar con el Gobierno de Guadalajara, Zapopan y el DIF
estatal para lograr tener mayor impacto y concientizar a la poblacién sobre tratos dignos e
inclusidn. Este tipo de instituciones y colaboraciones se volvid parte importante del
proyecto y del proceso de sensibilizacién ya que constituyd una plataforma de mayor

alcance.
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En 2019 se continud con un proyecto de cortometraje documental el cual entré en
el marco del mismo proyecto de investigacion de 2017 “Subjetividades y emociones en los
procesos de colectivizacidn del cuidado de la vejez y bienestar social: Un estudio
comparativo México-Espafia-Uruguay”, esto para la sensibilizacidn a la poblacién.

A partir del afio 2020, a causa de la pandemia por COVID-19, el grupo de adultos mayores
con el que se estuvo trabajando tuvo que cambiar por cuestiones de seguridad y salud.
Esto llevd a Alter Cddigo hacer alianzas con el pueblo indigena cucapa situado en Baja
California. El marco de investigacion del proyecto pasé a ser: Caracterizacion de la
vulnerabilidad de pueblos y comunidades indigenas: caso de estudio de pescadores
cucapd, iniciando asi una colaboracién a distancia para generar productos audiovisuales
en un universo transmedia, creando en un principio material como podcasts, fanzines y
una pagina web. Dicho trabajo se extendio hasta 2021 con la creacién de una web-
documental llamada “Conectadxs”, la cual registra la colaboraciéon entre Alter Cédigo y
jovenes cucapd que deseaban compartir su cultura y tradiciones por medio de videos
grabados por ellxs mismxs. De esta manera, se crearon pequeios talleres impartidos por
estudiantes para ensefar a Ixs jovenes cucapa aspectos basicos de iluminacién,
composicién, edicidén de sonido, etc. Esto con la finalidad de que pudieran aplicar estas
habilidades y conocimientos para causar un mayor impacto en sus plataformas sociales.

En 2022 se incluye a la carrera de sistemas computacionales al equipo de PAP Alter
Cédigo, con el propdsito de cubrir las necesidades del proyecto y expandir las dreas de
trabajo: en este caso se llevé a cabo el desarrollo del videojuego A orillas del rio,
fomentando la convivencia no solo de los alumnos involucrados, sino también de la
comunidad indigena con la que se trabaja mano a mano. Las interacciones creadas a partir
de este cambio llevaron a la evolucidn del modelo de trabajo, consiguiendo una
comunicacion dindmica y un reordenamiento estructural del trabajo colaborativo y

transdisciplinario.

1.4 Contextos

En este apartado se aborda la cuestidn de los pueblos indigenas a través de tres escalas:
internacional, nacional y local. El propdsito es proporcionar al lector un marco amplio

15



sobre la tematica en la que se insertan los proyectos producidos por el PAP Alter Cédigo y
se entienda la serie de relaciones y procesos que han colocado, hoy por hoy, a los pueblos
indigenas como un grupo socialmente desfavorecido. Para esto presentamos en un
primero momento la situacion global de los pueblos indigenas, luego aterrizamos en el
caso nacional para por ultimo adentrarnos al espacio local del pueblo indigena Cucapa con

el que colaboramos.

Contexto internacional

Actualmente, hay mas de 476 millones de pueblos indigenas que viven en 90 paises de
todo el mundo. Representan poco mas del 6,2 por ciento de la poblacién mundial. Sin
embargo, representan el 15 por ciento las poblaciones mas desfavorecidas y vulnerables
(“Los pueblos indigenas; Respeto no deshumanizacion, 2023; parr 1).

Desafortunadamente, la depreciacidn de los pueblos indigenas y sus culturas es
algo prevalente en nuestra sociedad, debido a los estereotipos y estigmas que conlleva ser
proveniente de un pueblo indigena, por lo que sus pueblos han sufrido de las
consecuencias de estas representaciones sociales. La falta de accién politica y de politicas
sociales a favor de la proteccién de los pueblos indigenas es infundada e indignante.

Es deber de un Estado Democratico cuidar y velar por los derechos de todos los
ciudadanos de su nacién, sin embargo, histdricamente parece ser lo contrario, podemos
observar esto con cientos de gobiernos que eligen no respetar u otorgar las garantias de
ciudadania a estos pueblos y en su lugar, deciden ser espectadores o coparticipes de las
injusticias que los indigenas viven en su dia a dia.

Bajo este panorama es comprensible entonces que "La desvalorizacidn de las
lenguas nativas, y en muchos casos la verglienza de hablarlas ha ocasionado que las
familias indigenas privilegien el uso del idioma dominante como mecanismo de
adaptacion al contexto social también dominante" (Cotacachi, 2021; parr. 2). Esto ha
ocasionado que las generaciones recientes olviden su lengua por completo. De acuerdo

con la UNESCO, cerca del 26% de las lenguas indigenas en América Latina estan en peligro
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de extincidon. No obstante, mas alla de la pérdida de una lengua y con relevancia histdrica,
se esta perdiendo también una herencia cultural junto con la identidad de estos pueblos
originarios.

Un claro ejemplo de esto sucedié en los afios 90, ahi el pueblo originario
proveniente de Noruega, mejor conocido como “Los Sami”, se les impuso una ley la cual
atentaba directamente contra su mera existencia. “Durante gran parte del siglo pasado,
los samis tuvieron prohibido usar su propia lengua en Noruega, y se les obligd a aprender
noruego en virtud de una estricta politica de asimilacién. Como resultado, algo menos de
la mitad de los samis noruegos saben hablar alguna de las lenguas sami hoy en dia” (“Los
Sami, asi vive el pueblo indigena de Noruega”, s,f; parr. 11). Este es sélo un ejemplo de la
conflictuada relacion de los pueblos indigenas con el Estado y, como muchas veces, las
politicas de un pais pueden llegar a causar dafios irreparables contra estos pueblos
pasando por encima de sus derechos humanos sin consideracién alguna hacia las
personas.

Del mismo modo, hablando de politicas nocivas dirigidas hacia los indigenas, no
podemos, por el bien de la historia, dejar de lado la dolorosa era de la década de los 2000
en Perq, bajo el régimen del presidente Alberto Fujimori que impulsé en todas las

regiones del pais una esterilizacion forzada de las mujeres indigenas.

El programa de control de la natalidad, conocido como Anticoncepcidn Quirdrgica
Voluntaria, fue implementado como una medida para combatir la pobreza, segin
el gobierno a cargo, con el fin de reducir las tasas de natalidad en sectores de
escasos recursos [...] Mds de 270.000 mujeres y 22.000 hombres, la mayoria de
ellos provenientes de comunidades indigenas quechua y de familias con pocos
recursos econémicos, fueron esterilizados contra su voluntad entre 1996 y 2001,
de acuerdo con la informacidn entregada por el Ministerio de Salud de Peru.

(Uchoa, 2021; parr. 6, 8y 9).

El ejemplo de Peru ejemplifica la violacién de derechos contra las comunidades indigenas.
Por ello instrumentos como la Declaracidn de Naciones Unidas sobre los Derechos de los

Pueblos Indigenas, creada en 2007, reconoce los derechos basicos de los pueblos
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indigenas como el derecho a la libre determinacién, incluyendo el derecho a la igualdad y
a la no-discriminacidn, el derecho a la tierra, el territorio y los recursos naturales; el
derecho al autogobierno y a la autonomia; el derecho al consentimiento previo, libre e
informado, y otros (“Normas internacionales relativas a los pueblos indigenas”, 2023; parr.
3). Sin embargo, a pesar de ser una resoluciéon completa que vela por la vivienda digna de
los indigenas, no todas las naciones forman parte de este comité, haciendo casi imposible
sancionar o dialogar con aquellos que no son voluntariamente parte de ella. Actualmente,
existen 22 naciones que no son parte del Comité de Derechos Humanos en la ONU,
incluyendo a EE.UU, a pesar de que existen 562 tribus reconocidas dentro del pais (“Las
tribus indigenas en Estados Unidos”, s,f; p. 9).

Aun mas, dentro del articulo 29 de la misma resolucion planteada en 2007; los
pueblos indigenas tienen derecho a la conservacién y proteccién del medio ambiente y de
la capacidad productiva de sus tierras o territorios y recursos. Sin embargo, muchos
estados, guiados en su mayoria por intereses econdmicos o politicos, aprueban sin previa
consulta a los pueblos indigenas proyectos que deben ejecutarse en tierras pertenecientes
a estos grupos, o que en cualquier caso dificultan o impiden el ejercicio de las actividades
econdémicas, religiosas o culturales de los mismos, ademds de afectar las condiciones
medioambientales de su entorno (Gaona, 2013; p. 34).

El despojo de tierras indigenas representa una de las formas actuales de violacién
de los derechos de los pueblos indigenas que ha causado sufrimiento e incluso muertes a
cientos de estos pueblos. Su presencia histérica, la cual los hace duefios y trabajadores de
sus tierras, ha sido completamente ignorada al igual que despreciada. De este modo,
podemos darnos cuenta de que, asi como los Cucapa en México, los pueblos originarios
indigenas alrededor del mundo comparten una serie de dificultades muy similares en
relacidn con sus gobiernos a pesar de haber varias regulaciones a nivel internacional que
defienden sus derechos.

Para ejemplificar mejor las luchas de los pueblos indigenas en todo el mundo, a

continuacion, desarrollamos cuatro casos en los que estas comunidades indigenas han
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sido faltadas al respeto y agredidas por sus propios gobiernos: el caso Oka, el caso de los

Shuar de la Amazonia, el caso de los Samis y el caso de las fosas de los nativos en Canada.

Crisis de Oka

En 1990 hubo un enfrentamiento por el territorio, entre los mohawks de la
comunidad de Kanesatake, el Servicio de Policia Provincial de Quebec y el ejército
canadiense. En ese entonces, no era muy claro si pertenecia a la reserva “india” o a un
parque municipal, pero los concejales que se encontraban al frente de las areas de
gobierno de Oka, decidieron construir 70 condominios y ampliar un campo de golf para 18
hoyos en el territorio (Santin, s,f. parr. 3).

En consecuencia, los Mohawks se negaron, ya que estarian invadiendo su hogar, el
lugar en el que habitan desde hace muchos afos y que ademds seria usado para
desarrollar una actividad de ocio para gente privilegiada. Esto los llevé a colocar
barricadas que evitaron el paso, lo que terminé tomandose como una provocacién por los
concejales que tuvo consecuencia en un enfrentamiento armado.

Al llegar esta informacion a John Ciaccia, ministro Provincial de Asuntos
Autdctonos, solicitd en una carta al alcalde de Oka que suspendiera el proyecto del campo
de golf, para dar tiempo a que los Mohawks suspendieran sus defensas. Sin embargo, los
concejales tomaron muy mal la peticidn, ya que decidieron involucrar a las fuerzas de
seguridad de Quebec por supuesta actividad criminal y el 11 de julio llegaron a
enfrentarse.

A mediados de agosto continuaba el enfrentamiento, aunque los Mohawks tenian
con que hacer frente, eran demasiados los policias que, a las afueras de Oka, estaban
bloqueando el acceso a alimentos y suministros a la comunidad de Kanesatake. Pero no
pudieron detener la protesta y al hacerse tan mediatico, a finales de mes se ordend evitar
el uso de la fuerza.

En 2015, avanzaron algo a favor de los Monhawks, ya que el alcalde de Okay el
gran jefe mohawk Serge Simon, firmaron un acuerdo estableciendo que no podia existir
un desarrollo inmobiliario en el Bosque de Pinos. En el 2019 un agente inmobiliario

llamado Gregoire Gollin firmd un acuerdo para devolver areas cerca del Bosque de Pinos
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al Consejo Indio de Kanesatake; sin embargo, en un momento intenté hacer un desarrollo
inmobiliario y nuevamente la comunidad de Kanesatake protestd en contra (Santin, s,f.
parr. 6).

Desde entonces el conflicto entre el municipio de Oka y los Mohawks continua, y el
Bosque Los Pinos sigue siendo un territorio en disputa. Esto pone en evidencia la falta de
apoyo del gobierno canadiense a la comunidad indigena y ademas, cabe sefialar que, a
raiz de este conflicto, muchas comunidades indigenas canadienses se vieron motivadas a

unirse a defender sus derechos.

El pueblo Shuar en la Amazonia

El pueblo indigena Shuar es uno de los cinco grupos étnicos de la Amazonia
Occidental, la poblacion habita en la parte suroeste de la Amazonia ecuatoriana, en el
borde de la frontera peruana en las provincias de Morona Santiago, Pastaza y Zamora
Chinchipe (Archivo de Lenguas y Culturas del Ecuador, s.f).

Durante el gobierno de Rafael Correa, el cual empezé el 15 de enero de 2007 hasta
el 24 de mayo de 2017, las autoridades abusaron de sus facultades para perseguir,
intimidar y castigar a ecuatorianos que se oponian a proyectos de extraccion de petréleoy
mineria.

Ambientalistas y pueblos indigenas se manifestaron en contra de las politicas del
presidente Rafael Correa y en 2013 éste dictd un decreto que permitié al gobierno
clausurar de manera injusta organizaciones de la sociedad civil, como por ejemplo la
Fundacién Pachamama, una de las organizaciones ambientales mas prestigiosas del pais
(Human Rights Watch, 2018).También durante su gobierno se establecieron procesos
penales abusivos donde las victimas fueron lideres indigenas y ambientalistas, como lo fue
el caso de José “Pepe” Acacho.

De acuerdo con la cronologia realizada por Human Rights Watch, Pepe Acacho,
lider indigena Shuar, fue acusado en 2010 de “terrorismo” ya que presuntamente incité a
la violencia durante una protesta en 2009 contra una nueva ley de mineria. En 2013 un
tribunal lo hallé culpable y fue condenado a 12 afios de prision (Human Rights Watch

,2018). Asimismo esta misma organizacion después de su investigacion, en donde se
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consultaron documentos del juicio y transcripciones de testimonios, no se encontraron
pruebas creibles que justificaran la condena de Acacho. Los presuntos testigos de cdmo
Acacho incitaba a la violencia al llamar a los manifestantes a llevar “lanzas” y “veneno” a
las protestas, resultaron tener un vinculo con funcionarios publicos, lo cual genera dudas
sobre su veracidad.

Acacho apeld ante la Corte Nacional de Justicia, que en enero de 2018 dejo sin
efecto la condena por “terrorismo”, pero lo condené al delito menos grave de
“ilegalmente impedir el libre transito de vehiculos, personas o mercancias”. Su condena
infundada por terrorismo fue anulada, pero fue reemplazada con una condena por un
delito completamente diferente. (Human Rights Watch, 2018). De acuerdo a la
Organizacion Mundial Contra la Tortura (2018), el 3 de octubre de 2018, Pepe Acacho fue

puesto en libertad después de recibir un indulto presidencial.

Los Sami en Noruega

Como fue mencionado anteriormente, los samis son un pueblo originario ubicado en su
gran mayoria en Noruega. Siguen luchando hoy en dia contra el legado de la opresidn
colonial histérica y la continuacidn de las estructuras que sostienen la discriminacion. Una
de las principales luchas que tienen que enfrentar es la invasidn a su territorio sin su
consentimiento.

De acuerdo con Eva Fjelheim, perteneciente al pueblo sami, y entrevistada por el
medio El Comejen (2020), en los ultimos diez afios se ha ido haciendo mas popular el
discurso del cambio climatico y la transicion verde. En el contexto de Noruega esto ha
implicado una expansion tremenda de la industria edlica y mineria en territorio sami. La
industria edlica es la que produce energia renovable, y la mineria produce mineral para
hacer baterias para carros eléctricos. También se tiene que tomar en cuenta que los
proyectos edlicos son proyectos industriales y abarcan grandes territorios, muchos de
estos territorios queriendo ser arrebatados del pueblo sami. Ademas, se ha aumentado el
interés de explotar los recursos minerales y energéticos en las montanas y bosques donde

todavia se practica el pastoreo de reno, siendo esta una de las practicas ancestrales de los
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Sami. A lo anteriormente sefalado hay que decir que una gran parte de estos recursos,
son mas bien para exportarlos a Europa.

Por ultimo, organizaciones claves, como el Parlamento Sami y el Consejo sami, han
destacado que el pueblo reconoce la crisis climatica y su responsabilidad de actuar para
enfrentarla y que no estan en contra de una transicién verde. Sin embargo, se resisten a
una transicidn que se basa en violaciones de los derechos humanos: “Aunque hemos
avanzado en mejorar la situacién en muchas areas, por ejemplo, en cuanto a la educacion,
el tema territorial es muy conflictivo.” (Fjellheim, citada en El Comején, 2020)

Fosas masivas en internados en Canada

En 2022, lideres de diferentes comunidades indigenas en Ottawa, reportaron que tenian
evidencia de una fosa en el terreno de lo que antes fue una escuela, con los restos de
cerca de 215 nifios. Este caso en particular impacté internacionalmente, lo cual aumenté
la presidn para investigar otros terrenos de antiguas escuelas en busca de mas fosas
(Austen, s,f).

El “Kamloops Indian Residential School” fue un internado para nifios indigenas que
operd desde 1890 hasta 1970. Los nifios eran separados de sus familias para ser enviados
a este tipo de escuelas, muchos nunca volvian y sélo se les daban explicaciones vagas a los
padres. Este tipo de escuelas, en su mayoria, eran operadas por iglesias cristianas. El
objetivo de los internados era aislar a los nifios de su comunidad y educarlos bajo las
normas de la “cultura canadiense”. Aquellas escuelas operadas por la iglesia establecian
explicitamente que su objetivo era convertir a los nifios a la cristiandad. Mientras estas
escuelas operaban, se registrd una alta tasa de muertes entre sus estudiantes,
generalmente a causa de enfermedades o incendios. La mayoria de las muertes ocurrieron
antes de los afios cincuenta, los antibidticos y tratamientos para la tuberculosis fueron un
factor determinante para reducir el nUmero de muertes. Truth and Reconciliation
Comission of Canada, a través de su propia investigacién ha recopilado un registro de
4,126 ninos, de los cuales 1,953 han sido identificados, 477 que requieren investigarse

mas a fondo, y 1,242 que se sabe fallecieron en estas escuelas, pero se desconocen sus
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nombres. Aunque se espera que el nUmero aumente mientras contintan las
investigaciones (Austen, s,f).

Este sistema de internados existié desde el siglo XIX, comenzd a decaer en los afios
setenta y la ultima escuela cerré en 1996. El sistema educativo incluia alrededor de 130
escuelas en gran parte administradas por iglesias establecidas por el gobierno canadiense.
Sacaban a los nifios indigenas de sus comunidades, a veces por la fuerza, y prohibian el
uso de sus idiomas y practicas culturales. Durante los afios setenta se ha investigado en
busca de tumbas sin nombre y fosas comunes.

Se cree que miles de estudiantes murieron en las escuelas por enfermedades,
desnutricién, abandono, accidentes, incendios y violencia (Austen, s.f) y (Austen, 2023).
Como lo relata un testimonio, estas practicas de asimilacidon terminaron por exterminar a
las culturas nativas debido a un racismo enraizado en la creencia que para que los nativos
se convirtieran en personas, esto es, en canadienses debian dejar atrds su identidad
étnica: “Nos hicieron creer que no teniamos alma”, dijo una exestudiante de la escuela
residencial Florence Sparvier . "Nos menospreciaban como personas, asi que aprendimos a
no gustarnos quienes éramos" (BBC, 2021).

En 2008 una comisidn lanzada para documentar los impactos de este sistema
encontrd que un gran numero de nifios indigenas nunca regresaron a sus comunidades de
origen. El informe de la comisién dijo que la practica equivalia a un genocidio cultural. En
un comunicado oficial, el primer ministro Justin Trudeau dijo que estaba "terriblemente
entristecido" por el descubrimiento en Saskatchewan. Dijo que era "un vergonzoso
recordatorio del racismo sistémico, la discriminacién y la injusticia que han enfrentado los
pueblos indigenas" (BBC, 2021).

Finalmente, los tres ejemplos descritos dan cuenta de procesos histdricos situados;
empero la experiencia comun en ellos son las practicas de racismo que han enfrentado y
siguen enfrentando los pueblos indigenas pues no es algo que haya quedado en el pasado,
sino el racismo se ha transformado y actualizado de acuerdo con los movimientos de la

sociedad capitalista.
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Meéxico es el cuarto pais con mas poblacién indigena del mundo, estando por debajo de
Brasil, India e Indonesia. En los ultimos registros del Instituto Nacional de los Pueblos
Indigenas (INPI), se reconoce que hay alrededor de 68 grupos étnicos diferentes en
México, con una poblacién total de mas de 25.7 millones de personas que se
autodenominan como indigenas, lo que representa aproximadamente el 21.5% de la

poblacién total del pais.

La poblacidon indigena en México ha crecido en las ultimas décadas, aunque a una tasa
menor en comparacion con la poblaciéon total del pais. En el Censo de Poblacion y Vivienda
realizado por INEGI del 2020, se muestra crecimiento de 14.5% en comparacion con el
censo realizado en el 2010.

Es importante sefialar que estos datos se basan en la autoidentificacion de las
personas como indigenas, lo que puede sesgar la informacién real de los pueblos
indigenas, ya que algunas personas pueden no identificarse como tales debido a los
desafios histéricos y actuales que enfrentan, incluyendo la discriminacion, marginacién y
violacién de sus derechos humanos.

Sobre este ultimo aspecto, en un documento publicado en junio de 2022 por la
organizacién de derechos humanos con base en filipinas, Indigenous Peoples Rights
International (IPRI), ubica a ocho estados de la Republica mexicana donde la situacién de
los pueblos indigenas es alarmante por la presencia de grupos de poder, paramilitares y
delincuencia organizada. Oaxaca, Guerrero, Chiapas y Sonora, son algunos de los estados
que figuran en la lista.

El informe también destaca siete tipos diferentes de violaciones a los derechos
humanos y violencia, que sufren estas comunidades, entre ellos hay casos de eventos de
desplazamiento forzado, desaparicidn forzada, homicidio, violacién al consentimiento
libre, previo e informado, criminalizacién, despojo de territorio, entre otros.

Bajo este panorama no es de extrafiar que siendo México uno de los paises con
mayor tasa de poblacién indigena, también sea uno de los paises en donde las

comunidades y sus defensores a menudo enfrenten altos niveles de violencia. Aunque en
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los ultimos afios se ha avanzado en la promocidn y proteccién de los derechos de los
pueblos indigenas, aun hay mucho que lograr para poder erradicar la discriminacién y
violencia que enfrentan. Por ello, a continuacidn se presentan tres casos que hablan de
diversas situaciones que vulneran los derechos de los pueblos indigenas. En un primer
momento, el caso de Cheran, en Michoacan sobre la organizacion colectiva para la
defensa de sus recursos: el bosque; luego el caso de Chenalhd, en Chiapas, en el que se
habla acerca de la masacre en Acteal y los hechos recientes en otras partes de ese

municipio en los Altos de Chiapas.

Caso Cheran

Este caso es reconstruido a partir del testimonio (Herrera, 2023) que se vincula con la
memoria colectiva. Para iniciar el municipio de Cheran, que se localiza en el estado de
Michoacan de Ocampo y forma parte de la Meseta Purépecha, es uno de los principales
centros de poblacion del pueblo indigena purépecha y su historia se remonta incluso
antes de la existencia del Imperio de esta comunidad. En tiempos de la conquista
espafiola, Cheran fue dominado por los espafioles a partir del afio 1533, con los
misioneros franciscanos que pretendian evangelizar a los indigenas y que les dieron el
nombre de San Francisco Cheran.

En 2011 parte de la poblacién de Cherdn se levantd en armas para defender los
bosques de los alrededores de |a tala excesiva de madereros ajenos a la poblacién, asi
como del abuso y control que tenian sobre pueblo. En estos abusos se evidenciaron
relaciones entre el gobierno y los grupos criminales que asesinaban, secuestraban y
cobraban cuotas a través de la extorsidn a negocios locales.

En este escenario es que las mujeres del pueblo planearon la estrategia de ataque
y defensa que incluia el bloqueo de camiones que se llevaban la madera y la toma de
rehenes. En el enfrentamiento participd gran parte de la poblacidn civil contra los
madereros ilegales, gente del crimen organizado, la policia y los politicos. En el momento
del levantamiento el pueblo reconocio los nexos entre el gobierno y los delincuentes, pues
cuando los policias llegaron, defendian y buscaban liberar a los talamontes. Finalmente

vencid la organizacidon comunitaria, expulsaron a los delincuentes, a la policia y a los
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politicos; ahi comenzé la jornada de Cheran hacia una democracia directa basada en usos
y costumbres.

El 13 de noviembre de 2011 el Tribunal Electoral del Poder Judicial de la
Federacidon aprobd la eleccion del ayuntamiento bajo el sistema de usos y costumbres en
el que el poder es ejercido directamente por el pueblo en una asamblea. Por medio de
esto, también pueden aprobar, modificar o derogar leyes, asi como elegir a los
funcionarios publicos. Esto fue posible debido a que, de acuerdo con la Constitucién
Politica de los Estados Unidos Mexicanos, las comunidades indigenas tienen derecho a
establecer su propia forma de gobierno; dicho gobierno también fue avalado por la
Suprema Corte de Justicia de la Nacidon. A partir de ese momento, Cheran se convirtié en
un municipio pacifico que le apuesta a la unién comunal sobre los intereses individuales v,

al contrario de los demas pueblos en Michoacan, el crimen no llega ahi.

Caso Acteal

En 1994 en la zona de Acteal en el municipio de Chenalhd, ubicado en la regién de Los
Altos de Chiapas, ocurrié un incidente en donde estuvo involucrado el Estado y los
indigenas. Debido a una masacre hacia la comunidad tzotzil, también conocida como “Las
Abejas”, por parte de 60 paramilitares que iban armados. Este incidente causé la muerte a
45 indigenas tzotziles en 1997.

Esta masacre tuvo sus origenes con el levantamiento del EZLN (Ejército Zapatista
de Liberacion Nacional) contra el gobierno. La represion que ejercia el ejercito con este
grupo, tuvo como consecuencias actos violentos generados en Acteal. Segun la Comision
Nacional de Derechos Humanos: “Un habitante de dicho lugar les informo que la situacién
ahiy en las comunidades aledafias era tensa, debido a que se habian suscitado
enfrentamientos” (CNDH, 2014), aunque la comunidad de Las Abejas acudié por ayuda, se
realizaron investigaciones sobre los casos de forma deficiente.

La comunidad tzotzil se mantenia alejada de los enfrentamientos del EZLN y el
gobierno, decidiendo tener un gobierno propio, tomando sus decisiones. Sin embargo, eso

no fue suficiente para prevenir la masacre que ocurrié el 22 de diciembre de 1997. Se dice
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gue “la matanza fue consecuencia de la politica oficial seguida para castigar y desarticular
a los indigenas de San Pedro Chenalhd que adoptaron el camino de la resistencia y la
construccion de un gobierno propio” (CNDH, 2014).

Este caso refleja la impunidad de un Estado que no es capaz de proteger a sus
comunidades indigenas, al realizar investigaciones deficientes, asi como no ofrecer
alternativas a las comunidades tzotziles para que se pudieran proteger de los
enfrentamientos.

A 28 ainos después...

Desde el 2010 en Chiapas han existido miles de personas desplazadas, incluyendo el
municipio de Chenalhé, donde la violencia del crimen organizado causa crisis de
desplazamiento forzado, a causa de la actuacion de grupos armados ilegales, donde la
impunidad ha continuado presente hasta en el 2022 con el caso de Chenalhé.

Las comunidades indigenas del municipio sufren por todos estos eventos
traumaticos, desde afectos fisicos como psicoldgicos, y donde las situaciones que han
dafado su vida desde el 2010 hasta la actualidad, repercuten en sus condiciones precarias
en términos de vivienda, salud, trabajo, educacidon y seguridad.

Luego de la Matanza de Acteal los actos de violencia en Chenalhd continuaron en menor
intensidad, invisibilizados y aparentemente de manera desarticulada. A 28 afios después,
en 2022, dentro de la historia local se da otro giro violento acompanado de
desplazamientos forzados armado y violento de la poblacién local.

El 5 de octubre de 2022 en Chenalho, Chiapas, cerca de 200 indigenas Tzotziles,
fueron desplazados por enfrentamientos armados. Las familias, en su mayoria mujeres y
nifios, se vieron obligados a abandonar sus viviendas ante un ambiente de violencia
generado por un conflicto armado por parte de grupos que se disputaban terrenos. Los
indigenas denunciaron que algunos de sus integrantes habian sido asesinados y que sus
tierras habian sido quemadas en balaceras continuas que les hacia imposible habitar en su
lugar de origen.

El conflicto se origind entre la disputa de dos pueblos, el de Santa Martha y el de

Aldama, por un terreno de al menos veinte hectareas que se encuentra entre ambos
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poblados. Sin embargo, previo a la disputa, unos meses atras, se habia llegado a un
acuerdo para la reparticién del area, pero surgieron diversos desacuerdos dentro de los
habitantes de Santa Martha, lo que propicid el enfrentamiento armado. Los desplazados
indigenas tuvieron que dejar atras su ropa, animales y cultivos, siendo orillados a montar
campamentos precarios en zonas como Majomut, entre Polhé y Acteal.

Margarita Velazco, una mujer indigena, habitante de Santa Maria, exclamé entre
sollozos: “No tenemos nada, cuando salimos nuestras cobijas se quemaron, mi casa se
quemad, mi ropa, mi maiz, mi frijol, todo se quemd” (El Pais, 2022).

El ejército realizé al menos una incursion fallida en la zona, ante la denuncia y la
presién de los indigenas para que las autoridades restauraran la seguridad en la
comunidad. José Vazquez, defensor de derechos humanos indigenas, sefialé que
solicitaron apoyo el dia 29, sin embargo, solamente llegaron las autoridades del ejército y
la guardia nacional, y se quedaron ahi sin hacer nada. José expresa que el ejército hace
cosas en secreto y afirma que hay evidencia cémo el crimen organizado esta involucrado

en el desplazamiento (El Pais, 2022).

El crimen organizado tiene mucho que ver en esta situacion y esta coludido con los
gobiernos locales y estatales. En las entrevistas, las personas sefialan que fueron
amenazadas por el crimen organizado y que las autoridades no pudieron actuar o
gue sus peticiones fueron ignoradas.

(Abogada Anabela Carlén citada en Arellano y Mongabay Latam, 2022)

En este caso existe un desplazamiento forzado y de asesinato, por parte del crimen
organizado, el cual segin Carlén en algunos casos el estado ha sido permisivo con los
grupos criminales y, en general, con la comision de delitos contra los pueblos indigenas
mexicanos. En suma, lo acontecido en Chenalhd da cuenta del desgaste del tejido social
como parte de un proceso histérico mas amplio en el que operan diversas relaciones de

poder que terminan por desplazar a los indigenas tzotziles de varias localidades o parajes.

Caso Me’phaa
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La comunidad Me’phaa estd localizada en el pueblo de San Miguel del Progreso, en la
Montana de Guerrero, al sur occidente de México, territorio nacional que resulta de gran
interés para la industria minera debido a los mas de 40 yacimientos que posee la zona.
Desde 1993 existe una organizacidn de derechos humanos llamada “Centro de Derechos
Humanos de la Montafia Tlachinollan” (CDHM), que trabaja en el estado de Guerrero
promoviendo y defendiendo los derechos econdmicos, sociales, culturales, ambientales y
de la mujer de los pueblos indigenas que ahi radican.

Desde el 2011 ya se habia rechazado de forma colectiva la mineria a cielo abierto,
pero hasta julio del 2013, algunos integrantes de la comunidad Me’phaa interpusieron un
primer amparo ante el gobierno, ya que, se estaban viendo amenazados con concesiones
mineras que afectaban estructuralmente sus cerros sagrados y su espacio vital. Esta
practica de extractivismo minero es la principal amenaza a la vida comunitaria tal como
gueda asentado en el XXIlI Informe del Centro de Derechos Humanos

Es una lucha que esta dando la batalla contra los intereses mezquinos de los
grupos de poder que han tenido el control de las instituciones y al mismo
tiempo es una pelea férrea contra las organizaciones criminales que tienen
el poder de fuego para obstruir el camino de la legalidad y cegar los sueios
de los pueblos que han sacrificado su vida para construir una sociedad
segura sustentada en la pluralidad juridica y en el reconocimiento de los
derechos de los pueblos indigenas.

(XXl Informe 2016/2017, p. 406)

En total fueron treinta y ocho concesiones entregadas por el gobierno federal para realizar
actividades de explotacién minera, sin consultar los derechos al territorio ni el
consentimiento de los pueblos indigenas y no fue hasta junio del 2017 que lograron la
prohibicion de la mineria en su territorio, a través de la sentencia del juicio de amparo
429/2016 (PBI, 2017). Esta amenaza es un ejemplo de cdmo el despojo puede detonar la
organizacioén colectiva, la lucha de la comunidad por la defensa de su territorio y su firme

decisién de resistir para proteger su espacio vital.
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En suma, puede decirse que los ejemplos mencionados demuestran que México es
un pais con una gran cantidad de culturas y comunidades indigenas, ademas presenta un
crecimiento de su poblacidén constante a lo largo de la Ultima década. Sin embargo, es
posible observar que diversos pueblos indigenas permanecen siendo objeto de abusos y
negligencia por parte de las autoridades gubernamentales debido a que permean
discursos y practicas de desarrollo y progreso que ven a los territorios indigenas como
espacios para el extractivismo de recursos sin consultarlos previamente. En otras palabras,
vemos que los pueblos indigenas contempordneos que van desde 1994 hasta 2022, se
enfrentan a una serie de amenazas para hacer valer sus derechos y la conservacion de su
cultura de cara a las politicas del Estado mexicano.

Por esto, podemos concluir que el panorama indigena a nivel nacional en México,
en relacién a la violencia ejercida sobre ellos, no ha cambiado significativamente en los
ultimos 30 afos; es posible observar ademas que problematicas muy similares a las que
acontecian en 1994, que se visibilizaron con el levantamiento zapatista, siguen vigentes
bajo otras modalidades, y que han estado ahi latentes en el transcurso de los afios, a la
espera de hechos que las detonen como lo acontecido en la regién de los Altos de
Chiapas, en particular en el municipio de Chenalhé. Y, por otro lado, vale la pena
mencionar cdmo los pueblos indigenas no son sujetos pasivos, sino que a la luz de estas
amenazas despliegan un conjunto de estrategias comunitarias de defensa que fortalecen
su organizacion e identidad como pueblos indigenas y, de esta forma, hacer frente al
Estado y al crimen organizado, estas dos estructuras opresivas y frecuentemente
relacionadas de multiples maneras, que amenazan sus formas de vida y de organizacion

colectiva.

Contexto local
Los pueblos originarios en México, incluyendo a los Cucapa, han experimentado una larga
historia de discriminacidon y marginacion por parte de los Estado mexicano, esto a pesar de

la ratificacion de varios tratados internacionales en los que se reconoce los derechos de
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los pueblos originarios; no obstante, la implementacién de politicas efectivas para
garantizar estos derechos ha sido lenta y en ocasiones insuficiente.

En este contexto es que abordamos el caso del pueblo Cucapa, que habita en la
region norte del estado de Baja California, el cual ha enfrentado una serie de desafios en
la defensa de sus derechos y la preservacion de su cultura. Entre estos se incluye: la
pérdida de tierras a raiz de la creacidn de reservas de conservacion ambiental que han
incidido en la prohibicion de la pesca en lugares que, anterior a estas regulaciones, son
tradicionalmente de estas actividad; ademas el manejo de otros recursos naturales como
el agua, cuyo manejo se ha ido modificando a lo largo del tiempo, como por ejemplo
desde la construccidn de la presa Hoover, traspasando las politicas nacionales para
situarse en el ambito trasnacional. A esto se le suman otros proyectos de desarrollo que
estan permeados muchas de las veces por discursos y practicas de discriminacion que
tiene un impacto directo en la vida de las personas ya sea con la falta de acceso a servicios
basicos como la educacién y la salud o la falta de reconocimiento como sujetos de
derechos.

A pesar de estos desafios, los Cucapd han mantenido su identidad cultural y han
luchado por el reconocimiento de sus derechos. Han creado organizaciones y luchas para
defender su territorio y recursos naturales, y han trabajado para preservar su lengua y
tradiciones culturales a través de programas educativos y culturales.

A continuacién, mostraremos cuatro hechos que modificaron la relacion de los
Cucapa con el Estado, algunos de estos ejemplos tienen que ver con proyectos
desarrollistas como la construccién de presas, creacion de areas naturales protegidas o

infraestructura de servicios basicos como la electricidad.

Presa Hoover
La presa Hoover fue inaugurada en 1936, entre Nevada y Arizona, para la conduccién y
manejo del flujo del rio Colorado. A partir de un tratado bilateral entre Estados Unidos y

México se garantizaba una captacién de 1,8 millones de metros cubicos de agua al afio
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para México. Gran parte de esta agua destinada a la agroindustria mediante canales de
riego se contrapuso por encima al consumo humano.

Este manejo de aguas binacionales tuvo impactos en los ecosistemas biosociales,
en el sistema de cuencas y de otras afluentes que se nutren del rio Colorado. Aunado a
esto, los desechos de la agroindustria se volvieron un reto, y pese a la creacién de plantas
tratantes de aguas residuales- como Las Arenitas- en el Valle de Mexicali, parte de esos
residuos terminaron en las afluentes de agua dulce como en el rio Hardy que recorre
algunos poblados Cucapa como el ejido El Mayor Cucapa, mientras que ecosistemas como
la Laguna Salada — lugar de pesca tradicional Cucapa- quedaron desérticos, sin gota de
agua, debido a la escasa cantidad de agua dulce que entraba y mantenia vivo ese
depdsito natural de agua.

La pérdida de la Laguna Salada significd una reorganizacién de la vida productiva
de las familias Cucapa quienes se vieron obligadas a buscar otros lugares para pescar
siendo el contaminado rio Hardy o a mar abierto en el mar de Cortés.

Asi, aunque a una mayoria no les toco la creacion de la presa, si reconocen, dentro
de su memoria histérica, este hecho como un parteaguas que les cambié la vida a las
futuras generaciones de Cucapds. En testimonios que recupera el medio espanol

“elDiario”, la periodista Lakhani enfatiza sobre este hecho:

El tratado [de 1944] fue una catastrofe para nosotros. Nunca se nos consultdo y
nadie ha pedido disculpas ni nos ha compensado por el modo en que nuestras
vidas han cambiado totalmente al perder el rio. Los Cucapa somos gente de rio y
no de mar. Y ahora también se nos estd echando del mar

[...] Echo de menos el rio. Es de donde venimos. Es quien somos” [...] “Todo ha
cambiado. Los jovenes ya no pueden nadar en el rio y no tenemos mas opcién que
pescar en agua contaminada” [...] “la gente abandond la comunidad porque no
gueda rio, no quedan peces y no queda vida. “Nos ha costado nuestra lengua,
nuestra cultura y nuestra identidad”.

(Testimonios Cucapas en Lakhani, 2019)
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De esta forma estas regulaciones y acuerdos que trascienden lo local y se insertan en las
politicas de dos Estados-nacidén ponen en evidencia cémo el pueblo Cucapd ademas de
haber quedado dividido por las fronteras administrativas de los estados también es
afectado por las decisiones politicas de ambos gobiernos que no toman en cuenta ni les

consultan sobre el uso y manejo de los recursos dentro del territorio indigena.

La Reserva de la Bidsfera del Alto Golfo y Delta del Rio Colorado

La forma de vida del pueblo Cucapd también ha sido limitada con la creacidn, desarrollo e
implementacion de proyectos de reforestacién y conservacién como la Reserva de la
Biosfera del Alto Golfo y Delta del Rio Colorado, decretada durante el sexenio de Carlos
Salinas de Gortari en 1993 y en donde no se consulté al pueblo Cucapa.

Con este decreto se prohibe la actividad productiva de la pesca en la llamada “zona
nucleo” (lugar de pesca tradicional Cucapa), y con ello se inicia una serie de
regularizaciones de la pesca como crear un limite de captura de pescado.

El decreto de la reserva del area natural protegida trajo consigo la movilizacién y la
lucha para defender el territorio y el derecho al acceso de la pesca tradicional. A partir de
mecanismos de negociacién, los miembros Cucapd han aprendido a dialogar con distintas
instancias de gobierno a nivel local, estatal y nacional como “las secretarias de
Gobernacién y de Agricultura, Ganaderia, Desarrollo Rural, Pesca y Alimentacidn; la
Comision Nacional de Pesca y Acuacultura, el Instituto Nacional de Pesca, la Comision para
el Desarrollo de los Pueblos Indigenas, y la Nacional para el Didlogo con los Pueblos
Indigenas” (Adazahira Chavez, 2014).

No obstante, pese a este tipo de acciones politicas, el decreto de la creacién de la
reserva y el plan de manejo de esta sigue sin la consulta y aprobacién del pueblo Cucapa.
Aunado que ano tras afio se instauran mecanismos conservacionistas mas severos que
limitan la practica de la pesca y dejan en vilo la sobrevivencia no solo de las familias

Cucapa sino la propia reproduccion social como pueblo indigena.
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Por otro lado, entre las pocas medidas paliativas de los gobiernos es ofrecer
programas de ayuda a través de diversas secretarias, como por ejemplo dar una cabra a
cada familia, dar capacitacién para empleos como guias ambientales o trabajo temporal
para la limpieza de caminos, o proporcionar refrigeradores, entre muchos otros, que no
atienden el problema de pais ni coloca en el centro al pueblo Cucapa como sujeto de

derecho en relacidn con su territorio.

La defensa del territorio Cucapa

La presa Hoover y el decreto de la Reserva de la Bidsfera del Alto Golfo y Delta del Rio
Colorado son los antecedentes en la lucha por la defensa del territorio indigena Cucapd en
relacion con el Estado mexicano. A lo largo del tiempo podemos observar dentro de la
lucha distintos momentos que han marcado esta situacion de dominio sobre el pueblo
Cucapd. Para Bravo (2018), el origen de esta lucha debe rastrearse desde la colonialidad,
como un sistema de dominio que instaurd la jerarquia y practicas de desigualdad que se
han resignificado dependiendo los contextos sociales por los que han transitado los
Cucapa.

En el México contemporaneo, la relacién del pueblo Cucapa con el Estado se ha
caracterizado por no tomarlos en cuenta, pese a que en los noventas - década del
decreto de la reserva- se reconoce a nivel constitucional algunos de los derechos
indigenas. Sin embargo, los derechos de los pueblos indigenas muchas veces entran en
disputa con los derechos socioambientales, de conservacion, en donde estos ultimos se
colocan por encima de los primeros. Esto ha repercutido en las practicas sociales, en el
caso de los Cucapd ha supuesto que una practica tradicional como la pesca sea
considerada como ilegal dentro del marco regulatorio conservacionista(Navarro, 2008, p.
175).

Por ello el activismo politico es uno de los mecanismos a los que han recurrido los
Cucapa para generar estrategias politicas que permitan una negociacién mads cercana al

trato justo, como por ejemplo, recurrir a la Organizacién de Naciones Unidas y a la
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Comisidn Interamericana de Derechos Humanos, tomas de carreteras, edificios publicos y
la divulgacion en medios de comunicacién local y nacional. Con estas estrategias han
lograron resistir al aparato estatal y una de sus grandes victorias ha sido la

implementacion de temporadas de pesca desde 2015 (Bravo, 2018).

Lineas de conexion eléctrica

Algunos ejidos en los que estan dispersas las familias Cucapa en la actualidad no se
encuentran dentro de la red de electricidad nacional, por ello recientemente en 2022 el
proyecto federal para la construccién de una linea de transmisién de electricidad, desde
Puerto Penasco, Sonora, hasta el valle de Mexicali, ha creado tensiones internas en el
pueblo Cucapa. Esto se debe a las diferencias internas ya existentes en la comunidad que
tiene que ver con la disputa por los liderazgos y la captacién de recursos, en cuya historia
el Estado tiene un papel importante porque mediante las diversas regulaciones en materia
cultural, manejo de recursos, esquemas de organizacion ajenos a lo comunitario -como las
cooperativas pesqueras, entre otras, ha incitado a la competencia, el desgaste de los
vinculos sociales y el resquebrajamiento de la vida comunitaria.

La figura de jefa tribal de la comunidad y de la autoridad tradicional son dos figuras que
se contraponen, pelean estos liderazgos y esbozan posturas contrarias respecto a los
proyectos. En el caso de la jefa tribal ésta sefala que el proyecto no ha consultado a

todos los integrantes de la etnia, incluso en su discurso resalta la intromisién de
funcionarios publicos en asuntos que sélo atafien a los miembros del pueblo Cucap3.
Junto con otras inconformes, mencionan no estar en contra del proyecto pues éste traeria
desarrollo econdmico para la zona. Sin embargo, su desacuerdo radica en que la CFEy el
INPI solo han tomado en cuenta a un grupo de cucapas, excluyendo a la mayoria de los
habitantes. Segun el testimonio recuperado por Arellano (2022) el proyecto ha creado

cargos y figuras antes inexistentes en la organizacion de la comunidad Cucapa:
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Han generado division y conflicto, dieron cargos, dieron nombramientos sin

consentimiento previo de la Asamblea que es la maxima autoridad; ella vino a

darle nombramiento a personas, cargos que no existen en nuestra comunidad

indigena, y cargos que no recocemos, impuestos por ellos”.

(Arellano, 2022)
Mientras que, del lado de la autoridad tradicional, la figura de la jefa tribal no tiene voz ni
voto porque no cuenta con reconocimiento pues, si bien es un cargo en la comunidad
Cucapd asentada en el territorio norteamericano, en las comunidades Cucapa mexicanas
ese cargo no existia, sino que fue impuesto a raiz de la caravana zapatista en 2006. Por
esta razén la asamblea — formada por los comuneros-, la autoridad tradicional vy el resto
de los miembros son los que, de acuerdo a este otro discurso, deben evaluar la idoneidad
de los proyectos. De alli que estas disputas internas en torno al proyecto de expansién de
la red de electrificacion por territorio Cucapa siga siendo, hoy en dia, una nueva amenaza

a la organizacion social de los Cucapa.

Finalmente, el caso del pueblo Cucapa — que es con quienes colaboramos a partir de
reuniones con ciertos miembros- demuestra que no es un caso aislado pues muchas de las
amenazas que enfrentan son muy similares a las descritas arriba para el caso de otros
pueblos indigenas del pais y del mundo. Lo que observamos entonces es que hay procesos
en los que los Estados intervienen en los territorios, en los recursos de esos territorios, de
los pueblos indigenas. En otras palabras, las practicas de despojo, extractivismo no se
enmarcan en la relaciéon de los Estado-nacidn, aunque se valen de ésta para legitimarse,
sino que pertenecen a un marco mds amplio, a las légicas de un sistema capitalista que

estd presente a nivel global pero que en cada regidn adquiere diversas particularidades.
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2.1 Sustento tedrico

Hay una gran variedad de productos audiovisuales en los que aparecen pueblos indigenas,
algunas veces se representan como personas fuertes y defensoras de la naturaleza, en
otras se ven como seres llenos de sabiduria y en muchas mds ocasiones se ven como
humanos que viven excluidos del mundo moderno. Ante esta multiplicidad de
representaciones de comunidades indigenas en las obras audiovisuales, habria que
interrogarse, ¢ De donde vienen? ¢ COmo surgen? ¢ COmo se construyen y se consumen?

En esta investigacidon nos centramos en las representaciones sociales de los
pueblos originarios de México a partir de conceptos que han moldeado y nutren los
imaginarios sociales, esto es, las formas de percibirlos, de tratarlos, de entenderlos. Este
marco conceptual se construye las nociones de estigma, racismo, estereotipos, prejuicios
y discriminacion.

Es importante acotar que cada nocién tiene una amplitud y complejidad que
solamente es inteligible adentrandonos a los contextos que la contienen, dicho en otras
palabras, supone la construccion de un conocimiento situado. Por consiguiente, en este
apartado abrimos la mirada con la nocidn de racismo, seguida por la de estigma, prejuicio,
estereotipo y, por ultimo, algunas reflexiones finales en relacién a las representaciones

audiovisuales de los pueblos indigenas.

Racismo
Para poder realizar una critica a las representaciones audiovisuales que se hacen de las
comunidades indigenas en nuestro pais, debemos entender los marcos, discursos o
narrativas desde las que se enuncian. Esto tendria como intencidn primera evitar caer en
zonas comunes llenas de ideas preconcebidas o cargadas de racismo.

El racismo, de acuerdo con Wieviorka, “consiste en caracterizar al humano por
algunos atributos naturales, que son asociados a caracteristicas intelectuales y morales,
gue valen para todo individuo procedente de ese conjunto, y eventualmente, ponen en

accion practicas de interiorizacion y de exclusion.” (Wieviorka, 1998, p.7).
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Esta caracterizacidon de lo humano a partir de atributos naturales ha sido una
practica recurrente para legitimar la dominacion de unos sobre otros. Ademas, es
importante sefialar que el racismo se presenta de varias maneras, no siempre tan visibles

para nosotros pues esta encarnado en nuestras conductas- directas e indirectas-.

De forma acuerdo con El Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los
Refugiados (ACNUR por sus siglas en inglés) se pueden identificar diversos tipos de

racismo, a saber:

e Racismo aversivo. Se trata un tipo de discriminacién sutil que generalmente es
empleado por personas que estan abiertamente en contra del racismo y de los
comportamientos racistas. En el racismo aversivo se pretende la igualdad de
derechos y la libertad para que cada grupo viva su propia cultura abiertamente. En
cambio, las actitudes racistas se producen mediante la distancia con la otra
persona, falta de empatia o mostrando frialdad.

e Racismo etnocentrista. Este tipo de racismo esta basado en la superioridad cultural
del propio grupo, por lo que este asume que otros grupos diferentes suponen una
amenaza cultural. Se cree que las personas que son de una raza diferente a la
propia deben someterse al grupo predominante y promueve un rechazo abierto a
las costumbres, creencias, comportamientos, religiones o lenguas de otros grupos
étnicos.

e Racismo simbdlico. Aboga por el derecho a ser iguales, pero con matices: el
derecho a ser iguales existe, pero para ambitos puntuales o ciertas situaciones.
Estas actitudes provocan una segregacién cultural entre los distintos grupos, lo que
a su vez produce distanciamiento entre sus miembros.

e Racismo bioldgico. Es el menos tolerante se basa en la creencia de que una raza es
biolégicamente superior a las demas, y por tanto, las demas constituyen una

amenazan pues, segun estos postulados, puede degenerar a la raza superior. En
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este tipo de racismo se cree que los miembros de otras razas no deben tener
ningun derecho, sino que deben ser excluidos totalmente, apuesta por la

segregacion fisica e incluso puede llevar al genocidio (ACNUR, 2019).

El racismo por tanto opera en diversos grupos sociales, en el caso de los pueblos
indigenas éste se manifiesta bajo légicas de descalificacion que niega a los indigenas su
legitimidad y sus derechos, lo que tiene un impacto directo en la actuacién publica de
instituciones gubernamentales -como en el drea de salud, educacién y laboral- y cuyos
implicancias con el Estado dan como resultado, en muchas de las ocasiones, procesos de

omisién a sus demandas presentadas (Smith, Vélez, 2010 p. 117).

Estigma

Es una caracteristica que hace diferente a una persona y trae consigo la desaprobacion del
entorno social. Se trata de un atributo que, no constituyendo una falta social, moral o que
ha sido saldada, se juzga como una marca que vuelve a la persona como inferior.

En su escrito Estigma. La identidad determinada (1963), Goffman comparte su
teoria de la alineacion grupal e identidad del Yo, ahi comenta que son parte de las
expectativas y definiciones que otras personas tienen del individuo al que se le cuestiona
su identidad. Por un lado, la identidad personal es un cimulo de expectativas que se
forman incluso antes de nacer hasta el dia de su muerte y la identidad del Yo tiene que ver
con algo mas subjetivo, reflexivo y que necesariamente es experimentada por la persona a
la que se le cuestiona. Claro que el individuo construye una imagen de si a partir de lo que
la sociedad y sus conceptos determinan, pero también se permite libertades que elabora
por si mismo. (Goffman, 1963, p.126-127).

Esto lleva a Goffman a concluir que, el concepto de identidad social permite
considerar la estigmatizacion. En otras palabras, la idea de la identidad del Yo permite
considerar qué siente el individuo con relaciéon al estigma y su manejo, y nos lleva a
prestar una atencion especial a la informacion que recibe con respecto a estas cuestiones.

(1963, p.127.
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Por eso para Goffman existen diversos tipos de estigma de acuerdo con los siguientes
atributos:

III

e Caracteristica fisica: que se considera “anormal” porgue no es algo “comun”, como
la falta de alguna extremidad, calvicie, miembros adicionales, tatuajes,
enfermedad, una condicidon de nacimiento, etc.

e Cardcter: alguien que fue encarcelado, alguien que tenga un tipo de vicio,
preferencia sexual, con algun trastorno mental, VIH, etc.

e Social (tribal): discriminado por su “raza”, etnia, inmigrantes, grupos minoristas.

(La fraccién del pensamiento, 2021, 3m50s)

Sin embargo, si bien Goffman desarrollé ampliamente el concepto de estigma en relacién
con la identidad, otros autores han propuesto otro tipo de clasificaciones (Corrigan et al,
2014), a saber:
e FEstructural: Se basa en el comportamiento de las organizaciones, las cuales pueden
excluir, perjudicar o discriminar a las personas que son consideradas diferentes o

que tienen algun tipo de enfermedad mental o discapacidad motriz.

Segun Corrigan et al. (2004) este tipo de estigma incluye politicas institucionales que
restringen intencionalmente las oportunidades de las personas estigmatizadas o producen
consecuencias no deseadas para ellas. Por ejemplo, en el area laboral, las “personas
diferentes” podrian ser ignoradas en una lista de aspirantes para cualquier cargo. También
existe la posibilidad de que sean contratadas, pero evitan que sean promovidas a un
puesto con mas responsabilidades. Otros casos podrian ser las organizaciones de atencién
médica, cuando a las personas no se les brinda el acceso oportuno a la atencion o servicio.
En los medios de comunicacién, pueden estigmatizar a través de imagenes negativas,

burlas y estereotipos que terminan perjudicando a las personas estigmatizadas.

e Publico: se trata de opiniones negativas y daiiinas que el publico emite sobre las

personas que consideran fuera de lo “normal”.
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Este estigma en el ambito de la salud mental consiste en la aceptacién acritica de
estereotipos y prejuicios sobre las personas con trastornos mentales por parte de la
poblacién. Este fendmeno desemboca en actitudes y conductas discriminatorias hacia las
personas con trastornos mentales graves (Corrigan et al., 2003). Aunado a ello,
desencadena discriminacién y un trato injusto; puede ocurrir en los circulos de amistad,

familiares y en las interacciones diarias.

e Auto-Estigma: consiste en una percepcién pésima de la personalidad, de sentirse
culpable, impotente y considerarse no merecedor de una vida mejor. Esto hace
que las personas suelan vivir avergonzadas, inseguras y evitan tener contacto

social.

El auto-Estigma se describe como la internalizacidén de estereotipos negativos, actitudes y
percepciones de las personas que forman parte de un grupo que es socialmente
devaluado (Corrigan et al., 2012).

Un ejemplo que hace comprensible como funciona el estigma es lo sucedido en
noviembre de 2008, en donde en un grupo de estudiantes de la Universidad Autdnoma de
Baja California de la Facultad de Ciencias Humanas hizo un ejercicio para identificar las

representaciones mas generalizadas sobre los indigenas en México:

Indigena... no sé, es este, un tipo de persona, [...] son personas que viven aisladas
de las ciudades, no sé, en el campo; son personas marginadas que inclusive no
estudian, bueno... me imagino que algunas, son pobres, no tienen mucho acceso
acd a la ciudad... no sé qué mas. Sus rasgos, su vestimenta son diferentes a uno, su
forma de hablar, inclusive son otros idiomas los que ellos hablan, sus costumbres,
todo muy diferente a uno. La forma de vivir de ellos pues son muy pobres, su
forma de convivir con las personas es mas aisladas, sus costumbres
completamente son diferentes a las de aca de la ciudad. Todo es muy diferente.

Nada mas, no sé qué mas (Navarro, 2012, p. 80).
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Estas representaciones de “lo indigena” concuerdan con lo que postula Bustillo (2006), en
tanto que el estigma es una categoria interiorizada que tiene una larga data: “El concepto
indigena se extendid y se volvid mas difuso en el siglo XIX, pues adquirié un pensamiento
prejuicioso y evolucionista. En el siglo XX, en el discurso publico y en el pensamiento
informado, el ambito de aplicacion del término indigena se redujo a los portadores de una
lengua y tradiciones asociadas. Entre los indigenas, la identificacion como tales generé

una identidad derivada, un estigma o marca del dominio” (Bustillo, 2006, p. 89).

Prejuicio

El prejuicio es una imagen mental muy simplificada, se forma sin motivo y sin el
conocimiento necesario y supone una actitud negativa y hostil hacia una persona que
identificamos como perteneciente a un grupo.

En su libro La naturaleza del prejuicio (1971), Allport, G. W., & Malfé, R. E, definen
los prejuicios como “Una actitud hostil o prevenida hacia una persona que pertenece a un
grupo, simplemente porque pertenece a ese grupo, suponiendo por lo tanto que posee las
cualidades objetables atribuidas al grupo”. Asi mismo explican lo que comUnmente se
conoce como prejuicio y sus caracteristicas principales como la actitud acritica, pasiva a
una opinién o conjunto de opiniones que aceptamos sin previa verificacion; esta actitud
puede derivarse ya sea por inercia, respeto o temor, o por irracionalidad.

De ahi que los prejuicios puedan “influir de manera negativa en relaciones entre
grupos sociales y dificultar su convivencia” ( Prejuicios y estereotipos y como influyen en
la convivencia, s.f) , debido a que pueden pasar a convertirse en practicas o actos
discriminatorios, en los que etiquetar o encasillar a la persona sin conocerla pueden
incluso llegar a violencia y agresiones graves.

La relacién que guardan los prejuicios y la discriminacién es que con base a los
primeros se pueden emprender practicas de maltrato o limitar las posibilidades de las
personas solo por tener ciertas caracteristicas que las identifica como pertenecientes a un

grupo. Y este tipo de actitudes pueden generar procesos de exclusién y desigualdad social.
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En otras palabras, limita sus oportunidades en cuanto acceso a servicios sociales,
educativas o profesionales.

De igual forma, otras consecuencias que pueden tener los prejuicios en la vida
cotidiana, es la evitacidn, que tiene que ver con no hablar o querer ver a ciertas personas;
abuso verbal, que tiene que ver con insultar; violencia, que se refiere a actos de agresion
fisica; acoso, que implica violencia colectiva, anulacidn de la persona y hostigamiento e
incluso, el asesinato o genocidio, que implica la eliminacién de un grupo humano.

Dicho lo anterior, el prejuicio no opera solo en el plano de las ideas sino que tiene
su concrecion en el plano material, como sostiene Casas Martinez (2008) el prejuicio es
una actitud que incluye sentimientos como desprecio, disgusto o incluso el total repudio.

Para Iwata (2023) los prejuicios pueden surgir de los estereotipos pues son éstos
los que propician que las personas emitan un juicio sin poseer informacién suficiente que
lo fundamente, generando prejuicios que poseen la caracteristica de basarse en un rumor
0 una experiencia personal.

Al igual de lo que sucede con otros conceptos emparentados, los prejuicios pueden
desplegarse en variadas formas: sociales, religiosos, linglisticos, de género, por
discapacidad, edad, origen étnico o nacional, orientacién sexual, entre otros

(Diferenciador, 2021).

A continuacién, damos algunos ejemplos visibles de los prejuicios en nuestra sociedad.

Durante la temporada del Mundial de Qatar 2022 el periddico The Washington
Post se preguntaba en el titular de una nota “la razén del porqué no habia negros en la
seleccidn argentina”. En consecuencia, un periodista molesto escribid un articulo en el
cual expresaba que la palabra -negro- en su pais se utiliza como apodo de carifio. Y que la
razén por la que no veia “negros” (a como se refieren en USA) es porque desde siglos
atras los europeos se mezclaron con indios y con negros, el cual dio resultado a una “raza
mestiza bastante blanca”, indicando al otro periodista que no veia la necesidad de crear

una divisién en donde habia unién (Peltzer, 2023).

44



El estudio de Ortiz-Hernandez y Garcia (2005) es otro ejemplo en donde se retratan
prejuicios por orientacién sexual. Este estudio muestra que, debido a la discriminacion y
violencia recibidas a bisexuales, homosexuales y lesbianas en la Ciudad de México el 39%
ha pensado en el suicidio, el 15% ha tenido intentos de suicidio, el 27% ha generado
trastornos mentales comunes y el 18% se ha visto envuelto en el alcoholismo. Ademas, se
menciona que la Comisién Ciudadana Contra los Crimenes de Odio por Homofobia
(CCCOH) documentd 213 asesinatos contra homosexuales y lesbianas entre los afios 1995
y 2000.

Otro ejemplo es en las comunidades indigenas cuyos prejuicios les son atribuidos
por personas exteriores. Bonilla Vivas et. al. (2019) realizé una investigacion para
determinar si habia una relacién entre el nivel educativo de los estudiantes de la ciudad
de Mérida con los prejuicios que son manifestados hacia los indigenas. La investigacidn se
realizd a estudiantes del nivel primaria hasta universidad, en la que se determind que si
existia una relacion, y entre mayor escolaridad aumentaban prejuicios hacia ese grupo.

Otro ejemplo es el estudio de Laborin, et. al (2012) en Sonora, quien divide el
prejuicio en “Prejuicio manifiesto” y “Prejuicio Sutil”, para observar la brecha relacional
entre residentes locales y migrantes indigenas en el campo laboral, familiar e
interpersonal; asi como en la aceptacién del apoyo y distribucién de recursos locales a
integrantes de comunidades indigenas no originarias del estado. Con esto los
investigadores buscaron detectar el prejuicio basado en las “diferencias culturales” con
fundamento en la percepcién de las tradiciones. La conclusion a la que llegaron fue que
los jovenes sonorenses tienden a ejercer mas el prejuicio sutil que el prejuicio manifiesto;
mientras que a nivel de género, los hombres conservan un mayor nivel de prejuicio
respecto a las mujeres. En tanto que en términos espaciales, de las tres ciudades
sondeadas la ciudad de Caborca fue la que presentd los valores mas altos de prejuicio

hacia los grupos estudiados (Laborin, A. et. al, 2012).
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Estereotipo

Los estereotipos son ideas que se crean respecto a un grupo de personas. Comiunmente,
se crean a partir de algunas pocas cualidades, ya sean positivas o negativas, que un
colectivo tiene en comun (lwata, 2023). En otras palabras, los estereotipos son una
representacion simplificada de un grupo, generada por el imaginario colectivo.

En este tenor es importante mencionar que no se sabe especificamente por qué es
que las personas estereotipan, y tampoco se sabe si es por una razén especifica o por una
combinacidn de razones. De la misma manera, muchas veces no somos conscientes, o
completamente conscientes, de los estereotipos que pensamos. También “el acto de
estereotipar puede estar tan embebido en nuestro tejido perceptivo, nuestro modo de
pensar y categorizar, que no tenemos conciencia de ello” (Cook & Cusack, 2010, p.16).

Basandonos en la definiciéon de Fernandez-Montesinos (2016) podemos entender
al estereotipo como la transformacién de una opinidn singular en una universal, que lleva
consigo una nocidn de verdad y depende de los modelos culturales de cada grupo o pais.
Dicho esto, Cook (2010), especialista en derechos humanos internacionales y cuestiones
de género, define los estereotipos como una forma de discriminacidon que impone una

carga negativa en las personas que puede llegar a negarles beneficios.

Con base en lo anterior podemos sefialar también que los estereotipos tuvieron una
fuerte contribucidn durante el tiempo del colonialismo, ya que estos permitieron una falsa
ilusidon entre los pueblos de que existia una distancia inalterable:
En el caso del colonialismo, por lo tanto, los estereotipos también contribuyeron a
apoyarlo dotandolo de una base ideoldgica que permitio la falsa ilusidn de creer
gue entre el pueblo colonizado y el colonizador existia una distancia inalterable,
igual de inmutable que las caracteristicas de uno y otro pais, que hacian del
segundo el pueblo propicio para llevar a cabo esa labor “civilizadora” (Fernandez-

Montesinos,2016, p. 61)
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Sin embargo, no todos los estereotipos son necesariamente malos y tienen una gran
utilidad para las personas pertenecientes a una sociedad de acuerdo con Gonzdlez
Gavaldén:
Los estereotipos tienen una funcién muy importante para la socializacién del
individuo: facilitan la identidad social, la conciencia de pertenecer a un grupo
social, ya que el aceptar e identificarse con los estereotipos dominantes en dicho
grupo es una manera de permanecer integrado en él. (Gonzdlez Gavalddn, B.,

1999, p.80).

De forma que los estereotipos suelen generar prejuicios, ya que llevan a prejuzgar a una
persona, es decir, a emitir un juicio sin tener informacion que lo sustente. Del mismo
modo, pueden afectar a las personas de manera severa dentro de la sociedad al detonar
conductas negativas como la evitacion, el abuso verbal, la violencia (en sus multiples
formas como el acoso, el asesinato o genocidio).

Algunos estereotipos operan en el habla cotidiana por ejemplo en frases como: los
adolescentes de hoy en dia no tienen valores, son unos vagos, los hombres no lloran, las
rubias son tontas, los gitanos son unos ladrones, la gente morena es pobres y roban, los
pobres son pobres porque quieren, y un sinfin de estereotipos mas, que sirven para
categorizar a las personas. De modo que se crea una division dentro de la sociedad que se

va naturalizando en la mente de la gente.

Por ultimo, cabe sefialar que los conceptos aqui abordados van mas alla de solo
una definicién, pues como hemos tratado de ejemplificar poseen una incidencia directa en
la accidn social la cual se materializa, en gran parte de las ocasiones, de manera negativa y
excluyente para determinados grupos sociales. Por ello resaltamos la necesidad de
analizar y complejizar el uso de estos conceptos dentro de las narrativas audiovisuales
porque solo asi se pueden deconstruir discursos que atentan contra la dignidad de las
personas. La creacién de nuevas narrativas no estigmatizantes depende de la critica
abierta y de la reflexion de las ideas que permean nuestros imaginarios, los cuales muchas

de las veces los pensamos de manera naturalizada o critica, pero la investigacidn, el
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estudio y los ejemplos sirven para desestructurar esos supuestos que parten de lo
irracional o la ignorancia. Mientras mas se avance en esta linea, los prejuicios,
estereotipos, estigmas, racismos que circulan en la sociedad se iran reduciendo hasta
crear nuevas narrativas que hablen desde la empatia, la inclusion, equidad y justicia.
Es por esto que es importante que la responsabilidad no solo recaiga a nivel individual
sino también a nivel de los colectivos, y sobre todo de que aquellos productores de

sentido en los medios de comunicacién y las tecnologias.

48



2.2 Planeacién y seguimiento del proyecto

Como parte de las actividades semestrales primavera 2023 unas de las primeras tareas de
fue reconocer nuestras areas de expertise e intereses, con base en esto cada uno eligid
sumarse a uno de los dos proyectos: videojuego o documental. A continuacidn, se

presenta de manera sintética como se retomo el trabajo en cada proyecto.

Proyecto Documental “Déjennos pescar”
Para llevar a cabo nuestro proyecto sobre los Cucapa, nos propusimos realizar una
exhaustiva investigacion de todo el material audiovisual disponible y producido durante
todo el desarrollo del proyecto. De esta manera, nos aseguramos de contar con un
conocimiento detallado sobre lo que se tenia grabado. Una vez recopilada esta
informacién nos dimos a la tarea de dividir el grupo de trabajo en dos equipos de acuerdo
con las necesidades identificadas en el primer ejercicio de reconocimiento del material.
Asi se llegd a la conclusion de que un equipo se encargaria de montar todo el
material con el objetivo de crear un documental final; mientras que el equipo tomaria la
iniciativa de guiar al proyecto por las vias correctas para generar un impacto en un
numero mayor de espectadores. A continuacién de detalle el arranque de las actividades

de cada equipo (montaje y disefio de estrategia de impacto):

Equipo de Montaje
El primer contacto que tuvimos con el material fue para hacer el respaldo de este, se
designd en que plataforma se iban a guardar y visualizar estos materiales, creando asi un
mejor flujo de visualizacidn y respaldo para todos los integrantes del proyecto. Al mismo
tiempo se optimizé el material a un formato mas ligero de las entrevistas para que todo el
equipo pudiera visualizarlo desde cualquier dispositivo.

Después realizamos el visionado de todas las entrevistas y al mismo tiempo
creamos un documento en Excel para la clasificacién de los videos, donde detalldbamos
gue era lo que mas nos llamaba la atencién de cada entrevista, y después con toda esta

informacién cada uno hizo un montaje de aquello que rescataba del material.
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Contribuyendo al proceso de visionado, se nos entregé material mas personal de
los Cucapa que ellos mismos filmaron durante el proceso del 2010, posteriormente nos
dimos a la tarea de curar los fragmentos que grabaron y asi facilitar el proceso de
montaje. Gracias a esto pudimos definir una linea de tiempo para crear un primer armado
gue se entregd y con eso descubrimos nuevas opciones en las que podemos utilizar el

lenguaje cinematografico para contar la historia

Equipo de Diseio de Estrategia de Impacto

Al inicio del semestre se nos asigné la tarea de generar el disefo de estrategia de impacto,
que tiene que ver con las formas de salida del documental en cualquiera de los formatos
como redes sociales, festivales, etc., con el objetivo de generar un impacto a través del

documental llegando a una mayor audiencia.

Imagen 1. Mapeo Los Cucapd: derechos diferenciados de los indigenas

o> o>

+ Yésnaya Agular: linguista perteneciente a la comunidad mixe eh Oaxaca. + Alejandro Gutiérrez Herndndez: Los
Lucha por los derechos de los indigenas e investiga lenguas en peligro h de los pueblos indf en México.
de desaparecer. «+ Miguel Lisbona Guillén: Teorfa de los derechos
+ Inés Ferndndez Ortega: mujer indigena Me'phaa. que desde hace mis de humanos de pueblos indigenas en México.

dos décadas busca justicia.

+ Obtilia Eugenia: activista guerrerense, de la Organizacién del Pueblo
Indigena Mep'haa (OPIM), recibié el Premio Nacional de Derechos.
Humanos 2019, por su enla 6n efectiva y
defensa de los mismos.

« Mdnica Gonzilez: activista por la defensa de los derechos de la

+ Rodolfo Stavehagen: Los derechos de los pueblos
indfgenas: desafios y problemas.
+ Alejandra Navarro
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comunidad Cucapi. Preside en una organizacion pesquera, |a Sociedad
Cooperativa Pueblo Indigena Cucapé Chapay Seisjhiurrar Cucapi. Se
desempeiia como delegada en Baja California del Instituto Nacional de
los Pueblos Indigenas (INP).
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+ Lydia Cacho: periodista y activista mexicana, ha escrito
extensamente sobre la situacion de los derechos
humanos en México, incluyendo los derechos de los
pueblos indigenas.

« Carlos Montemayor: escritor y activista indigena
mexicano, se enfocé en la defensa de los derechos
indigenas a través de Su obra literaria y su activismo

e politico.
Politicos + Angeles M. fodista y escritora mexicana, ha
temas rels con los hos de los

mbhondmmm-mbmum-h

DERECH
RENCIADOS DE

£ donantes indivickausk para la difusion del + Maria de Jesds Patricio Martinez: activista y médica tradicional nahua que fue candidata
documental, marcas, fondos piblicos, fondos émi iversk de México en 2018. Se ha dedicado a la defensa de los que en México.
Patine derechos, la soberanla y la sutonomia de los pueblos indigenas. . JorgaMbnlComPcch 5 un escritor, poeta,

+ Fondo de Apoyo a los Pugblos Indgenas
+ INPI (instituto Nacional de los Pueblos Indigenas)

* kma Juan Carlos: ha trabajado en varios proyectos enfocados en la defensa de las lenguas
Indigenas y |a preservacion de la cultura indigena. En 2020, fue elegida diputada federal por el
estado de Oaxaca.

ensayista, narrador y traductor def maya. El ha
abordado el tema de los indigenas en sus escritos.

* UNICEF « Adelfo Regino Montes: €5 un abogado y activista mixe que actualimente se desempefia como

+ Fundacién Jorge Marin proyecto arte y lengua para promover los
derechos de niflos indigenas
+ Financistas Internacionales para Pueblos Indigenas (IFIP en inglés)

Elaboracion propia del equipo

titular del Instituto Nacional de l0s Pueblos Indigenas en México. Ha trabajado en proyectos
enfocados en |2 preservacién de la cultura y la lengua indigena, asi como en la defensa de los
derechos territoriales de las comunidades indigenas.
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El primer paso consistio en leer, asi como apropiarnos de la guia de impacto The Impact
Field Guide de Doc Society. Al revisar el contenido, realizamos un esquema que fue un
mapeo general -que titulamos “Los Cucapa: derechos diferenciados de los indigenas”-
para generar los posibles aliados que podian contribuir con la distribucién del documental.
En éste especificamos quiénes eran esos aliados: académicos, activistas, periodistas,

marcas, empresas y personas que estuvieran interesados en la causa.

ACTIVISTAS:

— Ydasnaya Aguilar: linglista perteneciente a la comunidad ayuujk en Oaxaca. Lucha
por los derechos de los indigenas e investiga lenguas en peligro de desaparecer.

— Inés Fernandez Ortega: mujer indigena Me’phaa, que desde hace mds de dos
décadas busca justicia.

— Obtilia Eugenia: activista guerrerense, de la Organizacién del Pueblo Indigena
Mep'haa (OPIM), recibié el Premio Nacional de Derechos Humanos 2019, por su
destacada trayectoria en la promocion efectiva y defensa de estos.

— Mbdnica Gonzalez: activista por la defensa de los derechos de la comunidad Cucapa.
Presidid la Sociedad Cooperativa Pueblo Indigena Cucapa Chapay Seisjhiurrar

Cucapad. Actualmente se desempefa como funcionaria federal del CONAPRED

POSIBLES PARTIDARIOS:
— ITESO
— Festivales: The good pitch, Ambulante y Docs Mx, FilmFreeway, Zanate
— Universidad de Guadalajara
— Periddicos/revistas: National Geographic, Noticias ONU, Pie de pagina, Distintas

Latitudes, etc.

FINANCIADORES:
Fundaciones, donantes individuales, financiadores para la difusion del documental,
marcas, fondos publicos, fondos académicos, universidades. Por ejemplo:

— Fondo de Apoyo a los Pueblos Indigenas
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INPI (Instituto Nacional de los Pueblos Indigenas)

UNICEF

Fundacion Jorge Marin. Proyecto arte y lengua para promover los derechos de
nifos indigenas

Financistas Internacionales para Pueblos Indigenas (IFIP en inglés)

POLITICOS:

Maria de JesUs Patricio Martinez: activista y médica tradicional nahua que fue
candidata independiente a la presidencia de México en 2018. Se ha dedicado a la
defensa de los derechos, la soberania y la autonomia de los pueblos indigenas.
Irma Juan Carlos: ha trabajado en varios proyectos enfocados en la defensa de las
lenguas indigenas y la preservacién de la cultura indigena. En 2020, fue elegida
diputada federal por el estado de Oaxaca.

Adelfo Regino Montes: Es un abogado y activista mixe que actualmente se
desempefia como titular del Instituto Nacional de los Pueblos Indigenas en México.
Ha trabajado en proyectos enfocados en la preservacion de la cultura y la lengua
indigena, asi como en la defensa de los derechos territoriales de las comunidades

indigenas.

CIENTIFICOS Y ACADEMICOS:

Alejandro Gutiérrez Hernandez: Los derechos humanos de los pueblos indigenas
en México.

Miguel Lisbona Guillén: Teoria de los derechos humanos de pueblos indigenas en
México.

Alejandra Navarro

MARCAS:

Empresas relacionadas a ayuda a indigenas. P.ejem: Someone Somewhere y
Fabrica Social

Empresas relacionadas con la pesca. Ejem: Smart Fish.

ESCRITORES:
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— Lydia Cacho: periodista y activista mexicana, ha escrito extensamente sobre la
situacién de los derechos humanos en México, incluyendo los derechos de los
pueblos indigenas.

— Angeles Mastretta: periodista y escritora mexicana, ha abordado temas
relacionados con los derechos de los pueblos indigenas, especialmente en lo que
respecta a la discriminacién y marginacién que enfrentan en México.

— Jorge Miguel Cocom Pech: es un escritor, poeta, ensayista, narrador y traductor del

maya. El ha abordado el tema de los indigenas en sus escritos.

Un segundo paso fue determinar las 4 dinamicas de impacto para poder escoger una en la
cual se basaria nuestro proyecto. Estaban las opciones de “crear comunidades, cambiar
mentalidades, cambiar estructuras y cambiar conductas”. Por lo tanto, se cred una tabla

para poder observar las dindmicas posibles.

Imagen 2. Dindmicas de impacto

Dinamicas de impacto

Crear comuhidades Cambiar mentalidades Cambiar conductas Cambiar estructuras

Elaboracidn propia del equipo
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CREAR COMUNIDADES:

Se espera que el documental cree comunidad en tres dimensiones:
— Entre los Cucapa
— Entre los Cucapd y otros pueblos indigenas

— Entre pueblos indigenas y los espectadores.

Esto a través de una pieza que muestre lo que se puede lograr con la unidn de esfuerzos
entre comunidades que se sienten identificadas con la lucha, pero también entre

comunidades que sienten empatia a pesar de no experimentar tales luchas.

CAMBIAR MENTALIDADES:

Se espera que el documental sea un proyecto que genere un cambio en los prejuicios que
se tienen de las comunidades indigenas, al mostrarlas como personas fuertes, que
conocen sus derechos y se unen por las personas de su comunidad. En lugar de personas
ignorantes, débiles, en extincién. Generando una nueva imagen auténtica de los indigenas
en general, olvidando al indigena del pasado glorioso, heroico, etc. Esto a través de
presentar la imagen real de lo que significa ser un indigena hoy en dia (sus actividades, su

modo de relacionarse y las capacidades que tienen para hacer valer sus derechos).

CAMBIAR CONDUCTAS:

Se pretende que el documental pueda plantar las semillas de un cambio en la conducta y
el imaginario colectivo de los espectadores a través de una narrativa que construya
conceptos que representen a los indigenas como personas que deben de ser incluidas en
la toma de decisiones y creaciones de politicas relacionadas al uso de los recursos y del
territorio donde habitan para que, poco a poco, se genere una relacién de cooperativismo
entre gobierno e indigenas.

Y ademas obtener acciones que a través de la sensibilizacién de la comunidad

Cucap3d, hagan que se sientan escuchados, consultados, reconocidos y tomados en cuenta.
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CAMBIAR ESTRUCTURAS:

El documental con la colaboracion de un equipo de abogados capaces podria llegar a
trabajar en la elaboracion de regulaciones o excepciones que respeten a los integrantes de
la comunidad Cucapd que piden derechos de pesca diferenciado a través de una estrategia
legal que justifique las razones por las cuales les corresponden un derecho diferenciado al
del resto de los pescadores no indigenas con base en una investigacién fundamentada de
la historia de la comunidad Cucapa.

Por lo que se espera que se respete la ley Convenio 169, de la OIT, asi como los
demads tratados internacionales, a través de la presentacién audiovisual del caso del 2010

de la aprehensidon de dos miembros de la comunidad Cucapa por una pesca incidental.

Asi una vez analizadas las cuatro dindmicas se escogieron solo dos niveles. El primero, que
es nuestro principal objetivo, fue el de crear comunidades porque queremos acercarnos
mas a las personas que estén interesadas en las problematicas sociales de la comunidad
Cucapa. El segundo nivel fue cambiar mentalidades porque queremos que se minimicen
los prejuicios hacia los indigenas, presentando una narrativa real de la fortaleza que ellos
poseen. Mostrando lo que significa ser indigena en la actualidad. De manera que
concluimos que estos dos niveles de impacto concuerdan con la finalidad de lo que
gueremos llegar a presentar.

El tercer paso fue hacer un diagrama de la campafia de impacto. Para realizarlo,
estuvimos estudiando estrategias de impacto de distintos documentales que nos sirvieran
de inspiracidn para plasmar el de Déjennos pescar. Por lo que al obtener una idea de las
salidas que podria tomar el documental, lo retratamos en el diagrama (Imagen 3). En
donde se puede observar que todo parte del video del cual puede tener 4 salidas: pdagina
web, campaia en redes sociales, publicidad fisica y festivales.

Otra de las tareas que se nos asigné al equipo de estrategia de impacto fue
retomar los agradecimientos y regalos(rewards) que se le iban a dar a las personas que
dieron un donativo al proyecto en el periodo otofio 2022. Para ello fue necesario tomar la

base de datos de la plataforma Donadora.org, la cual nos permitié visualizar el nimero de
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personas que donaron, su informacién de contacto como nombre completo, correo

electrdénico y cantidad donada.

Imagen 3. Diagrama Campania de Impacto

PROYECTO CUCAPA

DIAGRAMA CAMPANA DE IMPACTO

/‘
Regisfro
Entrevistas

y

goodpitch
WEXED

Elaboracion propia del equipo

Una vez teniendo toda esa informacién, nos dimos a la tarea de crear una lista en la cual
separamos a los donadores por paquetes de donacidn, los cuales son: Totoaba, Tule, Rio
Colorado, Inya, Hexa, Ja, Si“illy. Cada paquete cuenta con diferentes tipos de beneficios y
rewards.

Por igual creamos un mensaje para nuestros donadores el cuales se les hizo llegar a
su correo electrénico para agradecerles por su donativo, darle noticias del proceso en el
gue encuentra el documental, enviarles su rewards- dependiendo del paquete al cual son

acreedores- e invitarlos a estar en sintonia con nuestras redes sociales.

Proyecto Videojuego “A orillas del rio”
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Para retomar el trabajo del equipo de otofio 2022, nos organizamos por departamentos —
0 equipos-, de esta manera cada departamento logré identificar el trabajo que hacia falta

continuar.

Departamento de Narrativa:

Al inicio del semestre se tomd como punto de partida el guion literario. De ahi, los nuevos
integrantes se fueron familiarizando con el cuento Cucapa El zorro y el Coyote, del que se
inspira el proyecto, al mismo tiempo que se les proveyo de una introduccion de la
estructura del videojuego.

A la vez, se trabajo en realizar un primer tratamiento y ajustes a ese guion como a
las cinematicas que se habian realizado el semestre pasado. Por lo que el departamento
toma la decision de dividirse en dos partes: en guion del videojuego y en guion sonoro. En
el guion del videojuego se trabajo en la reescritura, mientras que en el drea de sonido se
enfocd en hacer un repertorio de referencias para utilizarlas en el videojuego.

Para el trabajo con la comunidad Cucapa se estuvo en constante comunicacioén, ya
gue para la reescritura del guion tuvimos ideas sobre cdmo reforzar sus culturas y
tradiciones tales como el uso de la bandana, asi como los roles, juegos infantiles que
incluimos en la narrativa, objetos tradicionales dentro de un hogar, entre otras cosas que

acercan a los jugadores Cucapa.

Departamento de Arte:

Para continuar con la parte de arte discutimos al principio de semestre varios puntos que
faltaban para poder seguir con el proceso creativo y avanzarlo. Ademas de dividirlo entre
los disefiadores para que ese proceso fuera mas rapido. Entre ellos estaba entender un
poco el funcionamiento del trabajo de programacion para asi adecuar el disefio del arte,
terminar el cuerpo del zorro, empezar con bocetajes del coyote, propuestas del entorno
junto con la colorimetria, definir estilo de objetos dentro del videojuego, seguimiento del
HUD vy la realizacion del logotipo “A la orilla del rio". Todo esto se dividié entre el equipo

de arte en pequeiios grupos que trabajarian con distintos puntos.
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Para el desarrollo del disefio del coyote, el departamento tuvo una junta previa
donde los integrantes del departamento de guion o narrativa nos dieron las caracteristicas
del personaje, para asi tener una idea de la personalidad del personaje y asi poder
plasmarlo en el diseio. En este caso después de tener el cuerpo del zorro, se pudo
trabajar en su animacién, asi mismo con el coyote y demas personajes no jugables.

Una vez definida la colorimetria del entorno, el estilo y los objetos listos, decidimos que
debiamos pasar a los “tiles” individuales para el escenario y posteriormente pasarlos al

equipo de programacion.

Departamento de Programacion

Los integrantes fuimos Gabriel Alejandro Hernandez Romero, Miriam Guadalupe Malta
Reyes, Diego Mufiioz Etchegaray y Rodrigo Zamora Déavalos. Dentro de este semestre se
llevd a cabo una capacitacion para que los nuevos usuarios (Miriam, Rodrigo, Diego)
pudieran empezar a familiarizarse con el proyecto y las herramientas con las que
trabajamos el semestre pasado (Fungus, Unity). Se les dio un periodo de capacitacién para
un area en especifico, ya que al ser un equipo mucho mas grande que el afio pasado se
puede crear particiones de labores, unos se enfocaron en level design, otros en disefio de
minijuegos, otros en el flujo de este. Esto nos ayudd a abarcar mas de lo que pudimos
hacer el semestre pasado, ademas se decidid llevar a cabo una documentacién del
proceso para que las futuras personas que quieran participar tengan una referencia.

Otra cosa es que se generd una dindmica de trabajo en duplas junto a las otras
areas para tener una mejor comunicacion, asignando roles para actividades en especifico
dentro de subareas como pueden ser, el desarrollo de sprites, tille maps, animaciones y
particulas, etc.

Todo esto se tuvo como propdsito poder completar el primer capitulo del
videojuego, puesto que el semestre pasado se cred una base estable en la que los usuarios
ya pueden avanzar con lo que se cred, haciendo el trabajo mas eficiente.

Se discutié que se necesitaba una comunicacion con los Cucapa en el sentido de que

necesitdbamos saber qué tipo de elementos culturales utilizar dentro del videojuego y de
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qué manera poder aplicarlos sin agredir su cultura (esto aplicando los conocimientos
recibidos a partir de guion y arte en forma de sprites coleccionables) y representar su

historia de manera colaborativa.

Departamento de disefio Sonoro

En periodos anteriores se trabajé la realizacion de la musica del videojuego, la cual fue el
resultado de un detallado proceso de investigacidon y composicidon de los estudiantes
involucrados, donde hicieron un andlisis de los instrumentos y cantos cucapa, los cuales
fueron integrados a las piezas musicales, también realizaron diferentes piezas de acuerdo
a diferentes estados de animo, para que la musica pueda ir de acuerdo a la narrativa en
momentos de alegria, suspenso y accién. Al inicio de este periodo Primavera 2023,
retomamos la conceptualizacidn que se llevd a cabo para integrarla a la propuesta sonora,
también rescatamos elementos del trabajo previo que nos han sido utiles para la
conceptualizacion sonora, especialmente de los instrumentos y herramientas cucapa, con
esto buscamos asegurarnos de que los elementos sonoros vayan a la par de la musica, y

que ambos elementos se integren correctamente uno al otro
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2.3 Metodologia

En este apartado se da cuenta de los procesos creativos de cada uno de los proyectos,
debido a que de acuerdo con las necesidades especificas de los proyectos se emplearon
diferentes metodologias de trabajo. A continuacion se describen los procesos creativos de

trabajo de los proyectos.

Proyecto Videojuego “A orillas del rio”

Departamento programacion

Se inicid el semestre con una escena de prueba. Primero se vieron tutoriales de Fungus,
para estar familiarizados con las herramientas que ibamos a tener que usar, se vio la
elaboracién de 2 minijuegos y la actualizacién del git.

A lo largo del semestre se realizaron 5 minijuegos: un rompecabezas, un
memorama, uno de pesca, seguir el camino, y un 2048. La razén de crear estos minijuegos
es que, cada vez que el usuario complete la tarea de la escena, tenga un juego al final
como manera de conclusion e interaccidn, esto hace el juego mucho mds dindmico y
divertido (pensando en el publico meta de ninos que podrian aburrirse facilmente).
Ademas de no limitado a un point-and-click.

Aparte estos minijuegos también ayudan a contar la historia y a ensefiar acerca de
la comunidad Cucapd, como el minijuego de la pesca que ayudara a contar la historia o el
memorama que ayudara a ensefiar palabras en Cucapa.

De los minijuegos hay que apuntar que el 2048 es un rompecabezas donde el objetivo del
juego es desplazar fichas numeradas en una cuadricula para combinarlas y crear una ficha
con el nimero 2048 (Imagen 4). La légica del 2048 es ir sumando los mismos niumeros para

generar los siguientes 2+2 =4 + 4 = 8 etc.
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Imagen 4. Minijuego 2048

New Game
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En tanto que el minijuego de rompecabezas consta de una imagen partida en 16 piezas (4
x 4), donde estan mezcladas en desorden y se deben mover las piezas al correspondiente
espacio libre y asi poder generar laimagen como la que esta a un lado (Imagen 5).

Imagen 5. Minijuego rompecabeza
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El minijuego de memorama (este es el clasico memorama) se deben encontrar las dos

imagenes iguales en un mismo turno. (Imagen 6).

Imagen 6. Minijuego Memorama

En el minijuego de El Zorro se tiene que llevar al perosnaje de un punto a otro sin salirse
de los limites establecidos porque si esto pasa, el zorro se cae y se pierde el juego (Imagen
7).

Imagen 7 . Minijuego de El Zorro
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Se actualizé el repositorio donde se guarda el cédigo del videojuego para tener un mejor
manejo de este y un historial de todos los cambios realizados durante el semestre.
También se configuraron las areas de trabajo de cada programador en el repositorio, para
asi evitar conflictos cuando se lleva todo al drea de trabajo comun.

Se desarrollaron los esqueletos para el primer nivel con las escenas 1y 2, creando
el sistema de guardado, el flujo del nivel y se trabajé en solucionar problemas pasados del
semestre anterior. Se elimind el uso de tile maps y se aplicé un fondo grande ya que al
departamento de arte se le complicaba mucho y no queddbamos conformes con el
resultado de los tiles maps. Se cred una demo de un nuevo inventario mayor parecido al
disefio dado por el departamento de arte.

En laimagen 8 es el prototipo de la primera escena del nivel donde se deben
encontrar 3 elementos (huevos) para ayudar a la serpiente y asi poder pasar a la siguiente
escena.

“Imagen 8. Prototipo de la primera escena

En la segunda escena del primer nivel se debe encontrar una rama para poder arrastrar al

zorro a un lugar seguro fuera del rio (Imagen 9).
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Imagen 9. Prototipo escena dos
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En las reuniones también se les ensefid a los diferentes departamentos las estructuras de
las imagenes y los diferentes tipos de archivos que se debian mandar a nuestro equipo
para poder trabajar correctamente, junto con una pequefia capacitacién de Unity para

gue pudiesen probar sus trabajos a su gusto dandoles mas libertad creativa.

Departamento de arte

La metodologia que implementamos como equipo- integrado por Sofia Mortera, Luz Elena
Romero, Margarita Gaytan, Athziri Garcia, Maria Fernanda Vidrio, Karen Judrez, Santiago
De La Mora, Diana Munoz- fue leer en conjunto el guion, para posteriormente inspirarnos
y tomar como referencia los diferentes escenarios, elementos, personajes, etc. Una parte
muy importante fue la planeacién, por lo que después de tener las bases tedricas y los
conocimientos esenciales se realizd una division de todos los participantes para la
creacion detallada del arte, la cual se dividio en cuatro areas de acuerdo con las
necesidades del videojuego: personajes, animacion, objetos y fondos.

Todas las areas mostramos avances en cada sesidn programada, para poder
unificar la historia y la cronologia visual. Asimismo, tomamos decisiones de diferentes
elementos que nos permitieron tener un aire de familia con el personaje principal ya
creado, es decir, el zorro. Constantemente estuvimos en interaccién y didlogo con los

otros departamentos del videojuego: guion, sonido y programacion. Esto se debié a que
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fue necesario conocer cada detalle y cambio que surgia en el proceso de la creacién del
arte.

Asi con el departamento de guion y programacidn se dialogd en todas las sesiones,
ya que en conjunto construimos la interpretacién de la historia del videojuego, asi como
las ejecuciones posibles en programacion, intercambiamos ideas, dialogamos, bocetamos,
hicimos lluvia de ideas, buscamos referencias, y llegamos a acuerdos y nuevas ideas para
explorar.

Cada area de arte ha bocetado por separado, sin embargo, en conjunto
determinamos acuerdos de estilo, paletas de color, referencias, guias, y demas. Asi como
mantuvimos una comunicacién con Jaziel, joven de la comunidad Cucapd que apoya el
proyecto a través de retroalimentaciones puntuales. Ademas, en cada area se tuvo la
supervisién y guia de los tres asesores, Dani, Roberto y Frank lo que permitié una
conexién fluida con todo el equipo y una sincronia de estilos, historia, mensajes, tono de
comunicacion, entre otros.

Los cuatro equipos de arte: personajes, animacion, objetos y fondos quedd de la siguiente

forma.

Equipo de Personajes (integrado por Elena, Santiago y Fernanda)

En cuestion de personajes, se siguid desarrollando el personaje principal (zorro) y también
el coyote. Se tomd lo que ya habiamos generado el semestre pasado para continuar con el
mismo tipo de disefio que se definié en ese entonces. Al zorro le faltaba el cuerpo, asi que
este semestre se trabajo en eso, apoyandonos en la creacién de un model sheet que
después serviria para Karen, nuestra encargada de animacion. Este model sheet consta de
una hoja técnica con las distintas vistas del zorro y algunas key poses para mostrar

distintos gestos y posturas que denotan su personalidad (Imagenes 9y 10)
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Imagen 9. Primer disefio de El Zorro
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Imagen 10. Disefio del Zorro en perspectiva isométrica
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Para el coyote se siguid el mismo método ejecutando hasta ahora, que consiste en
presentar una gran variedad de bocetos para ir descartando lo que no funciona e
implementar lo que si. Después de aproximadamente cuatro sesiones de estar dando
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propuestas, se llegd a un resultado que se adapta al estilo del zorro y que también expone

con claridad la personalidad que se le dio al coyote desde guion.

Imagen 11. Primer disefio de coyote

A pesar de que ya tenemos a estos dos personajes definidos, durante la reunién con Jaziel
y las maestras cucapd se nos dio retroalimentacién que nos llevé a algunos cambios. Lo
principal fue el cambio de colores de los personajes, que como nos sefialé nuestro
colaborador cucapa, los colores del zorro y el coyote estaban invertidos (Imagenes 12y
13) .Ademas, se le agregaron mas elementos representativos de la cultura, como lo es el

patrén de rombos en la bandana y la pluma en la cabeza.
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Imagen 12. Disefio del zorro
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Ademas de nuestros personajes principales, también se empezé el diseiio de los NPC's,
por sus siglas en inglés non playable character, los cuales son los personajes no jugables,
con el apoyo de guion se establecié una serie de personajes NPC’'s como un par de cuervos
(Imagen 13), una pareja de liebres, un grupo de ratones, un grupo de gavilanes y una
serpiente.

Este proceso fue bastante fluido ya que, como se menciond anteriormente, desde
un principio el departamento de guion nos supo definir cuantos y cudles iban a ser los
personajes que acompanan al protagonista durante el videojuego. Lo primero era unificar
el estilo de dibujo del zorro con los nuevos personajes; fue gracias a la guia realizada por
nuestras companeras del semestre anterior que este haya sido un proceso rapido, ya que
la guia nos presentd los pinceles y la paleta de colores principal del proyecto.

Para el desarrollo de los cuervos se desarrollé un model sheet simplificado con el
propdsito de ilustrar caracteristicas importantes tanto fisicas como de personalidad del
NPC, por ejemplo: la sincronia y armonia, diferencias de colores y las formas que
distinguen a cada uno de los cuervos. El departamento de guion colaboré en este proceso
con un documento de referencias para la personalidad y contenido de los cuervos.
Aunado a ello se implementd una reevaluacién de estos personajes con el fin de incluir
caracteristicas de importancia cultural de los Cucapd y al mismo tiempo un model sheet

para ilustrar los primeros prototipos de los “sprites” que se utilizaran en el videojuego.

También se desarrollé el concepto del primer “antagonista” del videojuego: la
Serpiente. El proceso para la serpiente fue independiente a la hoja de referencias ya que
en si misma no es un personaje necesariamente relevante dentro del videojuego. Se
obtuvieron referencias de las especies de serpientes nativas de Baja California Norte, mas
especificamente cercanas a la zona del Rio Colorado. El model sheet de este personaje
buscd ilustrar la personalidad “antagonica” de la serpiente por lo que alin no existe un
prototipo final que pueda desarrollarse como sprite ademas de que no cuenta con

detalles especificos que la caractericen.
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Imagen 13. Primer disefo de los cuervos

Equipo de Animacion (Karen)

En este apartado la misién era animar al zorro caminando, para esto se tomdé como
referentes a otras animaciones en las cuales habia animales en movimiento, no
especificamente en caricaturas comerciales, sino mas bien realizadas por artistas en la
plataforma de YouTube, algunos de ellos son Jamie Capsolas, Martin Cvetkov, MSC Art,
entre otros.

En un principio la animacién de los movimientos de las patas del zorro era mas
tradicional, esto refiriéndose a que se ocupaban mas cantidad de frames para que se
lograra ver un caminar fluido, pero ya después se utilizé la técnica de los “smears”, la cual
se ha utilizado varias veces en multiples dibujos animados, un ejemplo reconocido seria en
el de El coyote y el correcaminos, donde no solo facilita el proceso y lo vuelve mas rapido,

sino también le da un toque mas caricaturesco que es lo que se buscaba en un principio.

70



Equipo Objetos (Integrantes Diana y Athziri)

La creacién y disefio de objetos se adapté al estilo del disefio de entorno o fondos, por ello

estuvimos al tanto de las propuestas y cambios que el grupo de fondos realizé, para poder

adecuar estos objetos y que no compitieran o se perdierann con los distintos escenarios y

personajes.

Por otra parte, comenzamos a hacer la lista de objetos que se pudieran necesitar

dentro del videojuego, todo esto basandonos en el guion y en cualquier modificacién que

se hiciera; ademas de tomar referencias de imagenes que tenemos en el banco de fotos

de One Drive y en libros con informacién Cucapa que nos fueron proporcionados en su

momento.

Imagen 14. Disefios de herramientas y objetos utilizables 1
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Imagen 15: Disefios de herramientas y objetos utilizables 2
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Por otra parte, también desarrollamos objetos que seran utilizados por los personajes
dentro del videojuego, estos le permiten al jugador seguir avanzando en los distintos
niveles, por lo tanto, esta serie de objetos en algunos casos se tiene que considerar el
estado del objeto antes y después de ser usado. Un ejemplo seria el hacer una fogata, el
personaje debe encontrar los elementos para hacerla por separado, para posteriormente
combinar estos objetos y generar la fogata, una vez apagada tendria que mostrarse el
objeto quemado.

Por ultimo, mostramos las propuestas a los demas grupos para llegar a un acuerdo de lo

gue podiamos utilizar, modificar, agregar o quitar dependiendo de lo que busquemos.

Equipo Fondos (integrantes Sofia y Mago)

Para la creacion de los fondos (backgrounds), estuvimos colaborando entre ambas para
poder generar propuestas visuales, cada clase nos juntamos para proponer nuevas ideas,
estilos, colores, etc.

Con los backgrounds en el videojuego nos referimos a los escenarios en los que
ocurrira el juego, asi como el suelo, el entorno, vegetacion, ambientacién. Por lo que
tuvimos comunicacién tanto con Jaziel, para que nos diera detalles sobre el entorno cerca
del rio, asi como con el departamento de Guion dentro del videojuego, para entender
completamente el ambiente que se debe de sentir en cada escena del videojuego, y de
esta manera poder escoger los colores y elementos que ayudaran a generar las
sensaciones que queremos y que estan pensadas en el guion para la comunicacién del
cuento.

Para tener una mejor comprensidn de cada escena, realizamos una tabla junto con
guion para sefialar los aspectos mds importantes de cada escena, por ejemplo: los
personajes que aparecen. De esta manera s estandarizamos la informacién que debiamos

saber y tomar en cuenta para el disefio de cada escena.
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Por otro lado, formamos un grupo con un integrante por lo menos de cada departamento
(arte, guion, programacion y sonido) para desarrollar y planificar los recorridos que el
jugador debia de hacer en cada escenario para poder resolverlo, esto fue importante para
gue el juego sea entretenido y genere curiosidad en el usuario, al tener que estar
descifrando cudl es el camino para llegar al objetivo, asi como la localizacion de personajes
y objetos con los que el jugador tendra que interactuar.

Asi es como creamos un orden para el disefio de backgrounds, que esperamos les
sirva a todos los demas colaboradores que sigan con el diseiio de estos. Empezando por la
tabla de contenidos que hicimos con guion, para que después planifiquen el recorrido
junto con los demds departamentos, tomando en cuenta las opiniones de colaboradores
que sean usuarios de videojuegos, para que puedan aportar ideas desde su experiencia
jugando y asi después, teniendo en cuenta esta informacion, se pueda empezar con el
disefio de cada escena, escogiendo elementos y colores que ayuden a comunicar
efectivamente el mood de cada escenario y la parte del cuento que estan

experimentando.

Imagen 16. Conjunto de referencias para disefio de background
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e
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Imagen 17: Primer experimento de colorimetria

Imagen 18: Concepto de Background 1
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Imagen 19. Concepto de Background 2

Imagen 20. Segundo experimento de colorimetria
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Imagen 21. Arte conceptual del Zorro y el desierto
= T

Equipo de sonido(integrantes Ricardo, Ana)

Dentro del departamento de sonido realizamos una propuesta sonora, la cual se conforma
de un desglose técnico del guion, donde resaltamos y delimitamos los sonidos que se
encuentran presentes en cada escena, asi como un desglose narrativo y conceptualizacion
sonora, donde determinamos las emociones y sentimientos que destacan, para que el
sonido también funcione como hilo narrativo y la experiencia del jugador sea alin mas
inmersiva.

Realizamos una biblioteca sonora dénde organizamos por tipos de sonidos
(efectos, foleys, incidentales y ambientes) y por escenas, para facilitar el proceso de
edicidon y mezcla. También investigamos elementos sonoros de la cultura Cucap4, desde su
musica, cantos e instrumentos que consideramos seria pertinente integrar al videojuego,
todos estos elementos estan organizados y categorizados en una hoja de Excel.

Parte de la investigacion consistié en revisar qué especies de animales habitan
cerca de las comunidades Cucapa, estos sonidos seran integrados a los ambientes
sonoros, también, en coordinacion con el documental Déjennos Pescar que también se
realiza dentro de este programa, se rescataron grabaciones hechas por los estudiantes en
El Indiviso, donde se logré obtener los sonidos del rio y de la comunidad, los cuales

formaran parte del disefio sonoro.
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Equipo de narrativa (integrantes Paula Martinez Victor Iglesias y Luis Fernando)

Al inicio del semestre comenzamos con la reescritura del guion, nos basamos con el
trabajo realizado por parte de nuestros compaferos de los semestres pasados primavera y
verano 2022, como también parte del cuento original El Zorro y el Coyote.

Se tuvo que hacer varios cambios en los personajes principales: Zorro y Coyote. Por
ejemplo: Zorro y Coyote no serian hermanos de la misma familia, seria un término usado
por la misma comunidad como conexién de relaciones largas y duraderas. También se
cambid que el Zorro ya no contaria con una familia, mas bien las edades corresponderian
a una edad mas juvenil para llegar a una mejor conexion con el publico. Hicimos la
dinamica de los personajes como el hermano mayor y el hermano menor, a pesar de que
no fueran hermanos, se creyd por parte del equipo que esto ayudaria a crear una mejor
dinamica y una cercania a los problemas reales que podemos afrontar en nuestras
relaciones. Con todo esto se realizd un escrito sobre los arcos de personajes principales, y
las ausencias y aprendizajes del Zorro durante la trayectoria de |a historia en el
videojuego, documento realizado entre los tres integrantes: Ana Lozano, Paula Martinez-

Réding y Luis Fernando.

En el archivo Arco de personajes principales.docx se cuestiond los roles y los
objetivos de los dos personajes principales que viven en la historia. Primero se realizd un
contexto de cada uno; como el papel, sus personalidades, una breve descripcion de la
identidad. Segundo, nos preguntamos ¢ Cudl es su objetivo?, donde describimos sus
objetivos principales. Por ejemplo, Zorro - “Encontrar al responsable del incendio, salvar a
la comunidad y recuperar los pescados. Arreglar las cosas con el Coyote”. Tercero,
desarrollamos sus carencias como seres imperfectos en construccién para hacerlos crecer
en la historia. Cuarto, ¢ Qué necesitan para lograr sus objetivos?, donde nos dedicamos a
encontrar puntos clave dentro de la trama para desarrollar obstaculos que los hagan

cambiar y llegar a sus objetivos principales. Por ultimo, ¢ Como van a consequirlo?, es
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donde tuvimos que llegar al desenlace y darles el cierre a los personajes del Zorro y del
Coyote.

En el documento Ausencias y Aprendizajes del Zorro.docx, con la ayuda de Frank,
hicimos un listado de las carencias del Zorro y nos dedicamos a crear puntos en la historia
donde tendria que luchar con sus carencias para desarrollarse, asi, dando pie al desarrollo
de los minijuegos con los demas NPCs. También, en el mismo documento, se hicieron
propuestas finales por el tema de la bandana; el cual era un tema que todavia se estaba
investigando para la historia.

Entre Paula y Luis Fer se realizo la descripcion de los minijuegos en cada nivel,
propuestas de juegos interactivos y gameplays tomando referencias a otros minijuegos.
Pero para eso, a la par se trabajé un documento llamado Refencias.xIsx donde se
colocaban todo el repertorio de inspiraciones para los gameplays y los minijuegos,
colocando el nombre del videojuego que se toma inspiracion, explicacion del ejemplo a
tomar, descripcion de la escena para el gameplay o minijuego, el enlace para visualizarlo y
en qué parte del guion se puede adaptar la inspiracién.

Victor Iglesias es un miembro que se unié después al equipo de narrativa, lo
primero que hizo fue, desde luego, contextualizarse leyendo lo que ya habia hasta el
momento del guion y se unié de inmediato al planteamiento de los minijuegos que habra
dentro del gameplay. Comenzamos poniendo los minijuegos ya planteados dentro del
guion para que todos los departamentos pudieran reconocer en qué parte iba cada
minijuego y de qué iba a tratar. Asimismo, Victor también sugirié implementar un nuevo
minijuego en donde se toma como inspiracion al antiguo formato de Flappy Birds, solo
gue, en este caso, el ave seria el cuervo y los obstaculos seria el escenario creado por
incendio. De igual forma también se elabord un documento titulado Minijuegos Disefo de
nivel.docx en donde se desglosé cada minijuego y gameplay que habra a lo largo del
videojuego.

Paula y Victor también estuvieron a cargo de realizar un documento de excel en el
que se se colocaron los enlaces a cada documento, acervo u archivo que sirve como

referencia para saber cdmo es la cultura Cucap4d, dichos archivos son los mismos que se
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han dado en el PAP desde 2020 hasta primavera 2023. Dicho documento se encuentra en
la seccion de Videojuego, dentro de la carpeta de Documentacion con el titulo Referencias
Cultura Cucapd.xlIsx.

Con el tiempo, y con el apoyo de estos documentos, se pudo llegar a terminar el
guion, por lo que se tuvo que realizar una presentacion hacia todo el equipo del
videojuego (pitch); arte, programacion y sonido, para demostrar el trabajo final; la

historia, la dindmica de los NPCs, gameplays y minijuegos.

Proyecto Documental “Déjennos pescar”

Equipo de montaje

Para llevar a cabo el proceso de visionado de las entrevistas realizadas, se siguié un
enfoque riguroso y colaborativo. Se procedié a asignar las ocho entrevistas entre todos los
integrantes del equipo, con el objetivo de asegurar la exhaustiva recoleccién de
informacién valiosa contenida en el material audiovisual. Este enfoque colectivo permitio
aprovechar la diversidad de perspectivas y habilidades del equipo para maximizar la
calidad del proceso de visionado.

El siguiente paso del proceso fue la fase de filtracidon, en la cual se evalué y calificé
el contenido de las entrevistas con el fin de determinar su relevancia y adecuacion para el
corte final del documental. La filtracion se llevé a cabo con un enfoque critico y selectivo,
con el propdsito de identificar y destacar aquellas entrevistas que brindaban la
informacién mds valiosa y coherente con los objetivos del documental. Este proceso de
filtracion resultaba esencial para garantizar que el documental final contara con un
contenido de alta calidad y relevancia, evitando la inclusién de material superfluo o poco
pertinente.

Una vez completada la fase de filtracién, se procedid a la asignacion de tareas
especificas para la elaboracién de la narrativa del documental. Se utilizé el conocimiento
previo del material recopilado durante el visionado, asi como el enfoque y los objetivos
del documental, para desarrollar una estructura narrativa sélida y coherente. Se llevé a

cabo un analisis detallado del contenido de las entrevistas seleccionadas, con el fin de
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identificar patrones, temdticas relevantes y puntos de conexidn que permitieran construir
una narrativa fluida y efectiva.

Con el apoyo del material previamente conocido y la estructura narrativa definida,
se establecid una base sélida para la elaboracién de un armado. La narrativa se disefié de
manera cuidadosa y estratégica, con el objetivo de presentar de manera clara y coherente
la informacidn obtenida de las entrevistas realizadas. La estructura narrativa final se
convirtié en la columna vertebral del documental, proporcionando una guia clara para la
organizaciéon y presentacion del contenido de manera efectiva.

En resumen, el proceso de visionado de las entrevistas para la elaboracion del
documental implicé una asignacion colaborativa de tareas, una fase de filtracion rigurosa y
selectiva, y la elaboracidn de una estructura narrativa sélida basada en el conocimiento
previo del material recopilado. Este enfoque garantizo la obtencién de un contenido de

alta calidad y relevancia para el corte final del documental.

Equipo estrategia de impacto

Debido a que generar la estrategia de impacto implicaba un uso de redes sociales para la
difusidon del documental, tuvimos que reformular el manual de uso de redes sociales de
Déjennos pescar, con la finalidad de que las redes sociales se empezaran a usar para
lanzar el proyecto, mds que presentar los integrantes del proyecto, como antes se habia
estado haciendo.

Imagen 22: Manual de redes

Déjennos pescar

MANUAL DE
USO DE

REDES
SOCIALES

PRIMAVERA 2023
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Al tener lista la estrategia de la campafa, nos dedicamos a crear un manual de identidad.
En este manual dejamos una serie de lineamientos y reglas que se deben seguir para crear

publicaciones que van a ir dentro de las redes sociales del documental.

Déjennos

pescar

Imagen 23: Logotipo

Déjennos Déjennos
pescar pescar

Imagen 24: Versiones de logotipo
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El primer lineamiento fue mostrar el logotipo, su restriccion de uso, las versiones y
ejemplos de cudles son las formas en las que se puede usar correctamente dentro de las

publicaciones.

Colorimetria
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Imagen 25: colorimetria

Seguido de ello viene la colorimetria. Nos manejamos por una paleta de 5 colores, siendo
3 colores principales que contrasten entre ellos, un tono de azul oscuro para dar
formalidad y también un naranja mas vivo para poder resaltar detalles e informacion

importante.
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Tipografia

Imagen 26: Tipografia
Para la tipografia utilizamos Unicamente “Brukra Semiconden” y sus diferentes versiones,
ya que al tener diferentes tipos de grosos y condensacidon nos permite tener un catalogo

amplio de su uso, sin necesidad de cambiar de estilo.

Estilo de voz

CARACTER

Imagen 27. Estilo de voz
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Para finalizar el manual, dejamos el estilo de voz, del cual nos podemos guiar para crear

los textos tanto internos como externos de las publicaciones y manejar una comunicacion

uniforme sin necesidad de que todo sea creado por la misma persona.

\9

TIKTOK
Fromocion del documental
Dejennas pescar.

INSTAGRAM
Vision de los cucopd vy sus
aliados sobre el valor v la

articulacion de su territorio,

la pesca con su cultura
{agregando nosotros
datos que ayuden o

Redes sociales a
utilizar

FACEBOOK
Generar conversacion con
las cucapd y
remamarando
experiencias y
sentimientes en el campo
de pesca.

contextualizar su voz )

Imagen 28: Redes a utilizar

Decidimos que las redes sociales que nos funcionan para la difusién del proyecto son
Instagram, Facebook y Tiktok porque cada red responde a una audiencia distinta y
podemos jugar con los contenidos que se crean para cada red. Siendo la de Tiktok la ideal
para la promocion del documental “Déjennos pescar”; la de Instagram la ideal para
representar la visién de los cucapa y sus aliados sobre el valor y la articulacion de su
territorio, la pesca, su cultura; y la de Facebook ideal para generar conversacion con los
propios cucapa a partir de la rememoracién de las experiencias y sentimientos de las
personas.

Cada una de las redes sociale s tendra contenidos distintos y se utilizard para
objetivos diferentes, los cuales estan especificados en el mismo manual, que, se pretende
gue todos los integrantes de este PAP sigan a partir de ahora. Como parte de esta tarea,

decidimos generar un ejemplo por cada tipo de publicacién para que sirvan de inspiracion,
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pero también de base para préximas publicaciones, que respeten y se apeguen a lo
establecido en el manual de uso.

Ahora, los tipos de contenido que propusimos responden a una légica de que
cubran distintos aspectos de manera de que las redes sirvan para promocion del
documental con su debido contexto y complementos para que la gente le interese y se

acerque a las redes.

TIPOS DE

CONTENIDOS

Imagen 29: Tipos de contenido

Asi mismo, cada uno corresponde a diferentes tipos de formato que haran de las redes un

espacio con cohesion entre las publicaciones y un orden preciso que seguir.
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ILUSTRACION ESTETICA

Una imagen en la que se
aprecie un cijelo dibujado cue
tenga relacion con la pesca.
RED: INSTAGRAM
FORMATO: GRATICC

REMEMORANDO

Fotografiaos de lao comunidad
gue refuerce la idea de la
familia y la union
RED: FACEBOOK
FORMATC: FOTOGRAFIA

Imagen 31. Rememorando
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VOZ DE LOS CUCAPA
SOBRE LA PESCA

Vigion de log cucapd sabre al
walor y la articulacién de su

Lerrilori v, o pesca con su
cultura
REMDC INSTAGRAM
FORMATO: GRAFICO e e st i

Imagen 32. Voz de los Cucapa sobre la pesca

PROCESO DE PESCA

Tomas donde se presenle o
formao en la que pesca la

comunidad y todo 1o que
implica.
RED:TIKT QK
FORMATO: WIDED

Imagen 33. Proceso de pesca

Después de eso comenzamos a generar ejemplos de los posts siguiendo las

especificaciones del nuevo manual de uso, haciendo varias propuestas en cada uno.
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LA PESCA CUCAPA

pNTECEDENTE ¢

El pueblo practica la pesca desde tiempos

anc tualidad.

Colorado para su sabrevivencia. De farma que |
arganizacion yvida delos cucapd se haido
modificando coma consecuencia e las
regulaciones ylegislaciones referente al ria

Pese aquela pescaformaunaparte
Importante tanto enla parte simbolica
como economica de este grupo, las
autoridades mexicanas no reconocen los
derechos que este pueblo tiene de pescary
de permanecer en sus territorio.

La falta de reconacimiento sigue
generandaactualmente conflictoentre los
Cucapaylas autoridades pues se sigue
normalizandolaldgica del despajoe
invisibilizacion de este grupa indigena

En ese entonces, el presidente de la Comision
Ciudadana de los Derechos Humanos del Noroeste,
Raul Ramirez Baena, sefiald que alos detenidos se
les habiajuzgado con premura, sin turnarlos ante la

Unidad Especializada para Atencidn de Asuntos
Indigenas, coma debid de haber sido. Ademés, el
juez federal Avalos Cota dictd formal prision sin

derechoafianza.

PESCA | PESCA
CUCAPA | CUCAPA

o
R
~ Esta comunidad i
3.;" anotxgm
tiene|

3,
o
tintas variaciones:
Cucapa. Cotoy oS
-~ Cucupal 2Coco;a K
-

Imagen 34.Conjunto de feed

Dosintegrantes del pueblo Cucapa fueron
detenidos y arrestados por elementos del ejercito
mexicano por capturar accidentalmente ensured
de pescaun pez totoaba en las aguas del Golfo de

California.

19 de mayo 2010

te esta situacion, la comunidad Cucapay
personas solidarias, iniciaron unamanifestacion
pacifica ante las oficinas del gobierno estatal para
pedir la intervencion de las autoridades y pedir la
liberacion de sus familiares.

20 demayo 2010

mnbredelmp.,a"

Los detenidos Emilio Hurtado y Juan Antonio
Guerra, fueron apresados inmediatamente por la
posesion de la totoaba de 8kg que se habia
enredado en sus redes. Siendo que la pesca forma
parte de lavida de los Cucapa desde tiempos
ancestrales.

Ordend laliberacién de los indigenas Cucapd presos
desde mayo porque considerd que no habian
infringido ley alguna. Por lo que fue una victoria para
la comunidad.
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Lapescaincidental serefiereala
capturanointencionada de pecesy
especies marinas (especies no
deseadas, sin valor econémico y/o,
especies protegidas), resultado de

las practicas insostenibles de pesca.

Imagen 35: Conjunto de imagines feed

Déjennos
pescar

PROXIMAMENTE

Tad
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Déjennos NNos
pescar

Déjennos Déjennos Déjennos
pesear pescar pescar

Las formas de nombrar
ala comunidad

Estaforma de nombrarlos se Estaformalautilizan losintegrantes dela
utiliza mds en material académico comunidad para normbrarse a si mismos.

Estaformalautilizanlos integrantes dela Estaformalautilizanlosintegrantes dela Esta formala utilizanlosintegrantesde la
comunidad que vivenen elnorte de idad que vivenenelnorte de
America_ Arizona, Estados Unidos. America. Arizona, Estados Urnidos. America. Arizona, Estados Unidos.

Imagen 36: Conjunto imagenes feed
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Una vez que hicimos algunos ejemplos de publicaciones, creamos la distribucion de las
publicaciones en Instagram y Tiktok. Sin embargo, en el que se va a trabajar en este
semestre es Instagram por lo que decidimos representarlo en el manual de redes de esta

manera:

ANTECEDEN g

DiStI‘ibl.ICi()n ' :Que paséep
el 201¢
deposts — Ve

Datos legales Contexto

Se organiza en bloques de
9 cuadros en los que se .
distribuye de esta forma Produccién Entrevista Produccion
para poder hacerlo

dindmico y en la misma
sintonia. ala comunidad

FhrAR 'y

Las formas de nombrar

LA
1 PESCA
CUCAPA

Contexto Datos legales Pesca

Imagen 37. Distribucion de post
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iGracias por tu donativol iGracias por tu donativo iGraclas por tu donativo!
Diana Romo David Mortera Sebastian Molina

por ti estamos mas cerca de por ti estamc g 1 or ti estarmos mas cerca de
llegar a nuestro objetivo. llegar a nuestro okjetivo. llegar a nuestro objetivo.

iGracias por tu donativol iGracias por tu donativo! iGracias por tu donativo!
Sofia Mortera Erika Reding Alana Simoes

por ti estarmos mas cerca de por ti estamos mas cerca de por ti estamos mas cerca de
llegdr a nuestro objetivo. llegdr ¢ nuestro objetivo. llegar a nuestro objetivo.

iGracias por tu donativo! iGracias por tu donativol
Adriana Bracamontes Roberto Castellanos

por ti estamos mds cerca de por ti estamos mas cerca de
F
llegar @ nuestro objetivo. llegar a nuestro objetivo.

Imagen 38: Conjunto post de agradecimientos
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Imagen 39: Conjunto stickers
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Encuentros con los colaboradores

A continuacién, damos cuenta de la colaboracion con miembros Cucapa.

ENCUENTRO CON JAZIEL

Dentro del trabajo en el que se desarrollé el videojuego fue necesario tener una
comunicacion fluida con miembros de la comunidad Cucapd ya que uno de los objetivos es
colaborar en conjunto. Tener una constante comunicacién fue parte esencial, por lo que el
viernes 24 de marzo, se tuvo el primer encuentro en linea mediante una sesién en Zoom.
En la reunidn estuvo presente Jaziel un joven de la comunidad, asi como los profesores del
area y compafieros que trabajamos directamente en el proyecto, la actividad principal fue
platicar sobre los avances que se han logrado del proyecto, desde la parte del guion, el
arte, el material sonoro y la programacioén, con el propdsito de que Jaziel nos diera su
opinidn y sus aportaciones, asi como para resolver preguntas, para posteriormente
nosotros hacer los cambios adecuados.

Daniela, una de las asesoras del PAP, inicio presentdndonos a los nuevos

Ill

integrantes a Jaziel, él es como el “puente” que nos conecta entre nosotros y la
comunidad Cucapa. Posteriormente comenzamos la presentacién y el departamento de
guion fue quien dio inicio, esto con motivo de explicar el origen de todo lo que hemos
desarrollado, es la base donde estamos tomando inspiracién el resto de los
departamentos.

Al terminar con la explicacién del primer departamento se paso a la seccion de
preguntas, tanto de Jaziel hacia nosotros como de nosotros a Jaziel. Esta dindmica se llevd
a lo largo de toda la presentacion, donde cada departamento expuso sus avances, para
gue después Jaziel los pudiera comentar, poder escuchar que opiniones o ideas le surgian
y también nosotros poder hacer preguntas que nos ayudaron a seguir encaminados en el
proceso. Hicimos un archivo en el que cada departamento apunté sus dudas especificas

para Jaziel, para ahi mismo poder documentar las respuestas e informacion obtenida, para

poder tener el material a la mano a lo largo de nuestro proceso de creacion.
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Con respecto a los comentarios del guion, Jaziel nos hizo sugerencias sobre que hay
aspectos que no se apegan al cuento original de la cultura, pero que entendia que
nosotros podiamos agregar elementos si nos funcionaban para nuestro proyecto, sin
embargo, era importante respetar elementos, como por ejemplo que la bandana no fuera
heredada, ya que en su cultura no se heredan objetos, sino que cuando una persona
fallece, se quema su cuerpo, asi como sus pertenencias.

Fue importante tener estas reuniones ya que nos dimos cuenta de que entre mas
se quiere abarcar para hacer una experiencia divertida, mas nos alejdbamos del propdsito
y nos apropiabamos de su historia sin darle una buena representacién, al punto en el que
Jaziel nos dijo “esto ya no parece el cuento del zorro” o “eso no sucedia asi”, este tipo de
comentarios nos hizo conscientes de que se debe respetar y tener mas contexto de lo que
se esta realizando y no solo dar ideas porque seria mas “divertido”; se aprendié ademas
gue debemos tener muchas mas reuniones como estas e incluso buscar distintos
representantes Cucapd para que nos den diferentes puntos de vista y opiniones. Por otro
lado, Jaziel nos dio muy buenas referencias y opciones que podemos utilizar como el uso
de sus camisas tipicas, nos brindé informacidén mas detallada de su cultura y nos explicé la

forma en la que ellos honran a sus antepasados o alguien fallecido.

Después se expusieron los avances del departamento de arte, le expusimos Jaziel los
avances referentes a los personajes principales como el coyote, NPCs como los cuervos y
la serpiente, arte conceptual y la inspiracidn para los fondos, los objetos que servirdn de
herramientas para los personajes y los elementos que ayudaran a ambientar los
diferentes escenarios. Nuevamente entramos a este espacio en el que Jaziel nos
compartié su retroalimentacién y nos hizo una variedad de recomendaciones para que los
elementos como los personajes, fondos y objetos sean mds parecidos a lo que es el
territorio de Baja California, se nos comento acerca de los colores de los personajes
principales ya que no son acordes a los de los zorros y los coyotes del desierto, se nos hizo
la recomendacién de agregar mas elementos tradicionales Cucapa como camisetas e

implementar elementos como rombos o tridangulos a las bandanas.
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Mas adelante, se expusieron los avances del departamento de sonido, se plantean que

tanto la musica, como los efectos y ambientes deberian de rendir reverencia a la cultura

Cucap3, tanto la musica como los efectos y ambientes deberian de tomar parte de la

“ n z . . . .
cultura sonora” de los Cucapa, incorporando a los instrumentos y herramientas de la vida

diaria de los Cucapa como caiias de pesca, redes de pesca, agua, etcétera. Jaziel le parecid

bueno el acercamiento, pero sin material concreto producido no hubo mas que Jaziel

pudo haber opinado.

Este primer encuentro con Jaziel ayudé a que el equipo tuviera un buen primer
acercamiento. Al exponer nuestro avance como equipo, tener el espacio para
retroalimentacion de parte de Jaziel, al igual que tener un espacio para preguntarle
nuestras dudas, provocd un mayor entendimiento acerca lo que se busca contar con éste
videojuego. Como previamente mencionado, en las ultimas semanas de trabajo nos
habiamos enfocado en crear una experiencia tanto divertida como educativa, sin
embargo, después de los comentarios generados durante el encuentro, en la actualidad
estamos buscando maneras, dentro de todos los departamentos, de acercarnos aln mas a
la cultura Cucapa y al cuento de La Zorra y el Coyote, como por ejemplo objetos,
herramientas, plantas, fauna y flora en general, etc. Esto es gracias a que, aunque gran
base de lo que hemos hecho si esta basado y pensado en el area del Rio Colorado y la
cultura Cucapd, también nos percatamos que podemos agregar ain mas elementos y

contexto acerca de estos mismos.

Como conclusién, el propdsito del encuentro se puede resumir en dos apartados: La
presentacion del proyecto y la discusion de este con el fin de contrastar la perspectiva
sobre el contenido del videojuego de Jaziel con la del equipo. A grandes rasgos, fue
posible rescatar cuestiones importantes sobre disefio que quedaban pendientes por
resolver como lo eran detalles y caracteristicas fundamentales de las prendas

tradicionales Cucapa: Tridngulos en las bandanas y las playeras largas, asi como
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observaciones respecto a las paletas de colores de los personajes protagonistas. Si bien
Jaziel estaba complacido con el progreso, se denotaba una ligera duda respecto a los
cambios que se realizaron a la narrativa del cuento y a los porqués de detalles
importantes de la historia (el tema de la herencia de las bandanas y la idea que se tiene
sobre la muerte). Al mismo tiempo pudimos observar que Jaziel se vio especialmente
emocionado por el progreso del departamento de programacién en el que presentaron
pequeiias demostraciones técnicas de los minijuegos que se elaboraron en las ultimas
semanas del proyecto. Para terminar la recapitulacion, la presentacién de audio pudo
rescatar detalles importantes acerca de las herramientas utilizadas en las actividades

recurrentes de la comunidad.

Una vez finalizado el encuentro descrito en parrafos anteriores, entramos en la fase de
discusidn con Daniela, asesora a cargo de la dinamica, en la cual se nos planteé la idea o
situacidon mds importante del encuentro, rescatada previamente por mis compafiieros “nos
estdbamos apropiando de la narrativa con el fin de hacer una experiencia mas divertida
sin tomar en cuenta la representaciéon que estdbamos dando”. Es necesario que como
equipo podamos darnos cuenta de que nuestro trabajo a final de cuentas es rescatar y
representar dentro del videojuego aspectos de la cultura Cucapa que la engrandecen por
si mismos y no utilizarlos como medio para entregar un producto. Procurar no caer en
malentendidos como estos por medio de otros encuentros y siempre tener en cuenta que
el desarrollo del videojuego es con y para la cultura Cucapa. De esta manera y con diversas
reflexiones, se dio por finalizado el encuentro con Jaziel a las 10 de la mafiana del viernes

24 de marzo de 2023.

ENCUENTRO CON LAS MAESTRAS CUCAPA

La reunidn con las maestras Cucapa inicid con la presentacion del proyecto que se tenia
preparada, comenzando con un video introductorio del mismo vy, después de esto, unas

diapositivas con las que se presentaba cada una de las partes involucradas.
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En la parte del equipo de programacion, se presentaron los avances generales del
videojuego como lo son el sistema de guardado, movimiento e interaccion con distintos
elementos dentro del mismo, entre otros. También se expusieron tres minijuegos y se
recibieron distintas retroalimentaciones de cada uno, pero todas alrededor de
modificaciones para encaminarlos hacia un enfoque educativo.

Por ejemplo, uno de los minijuegos que trata sobre armar un rompecabezas

moviendo cada una de las piezas en un tablero, podria modificarse para incluir palabras
cucapa tanto de la imagen que se esta armando como de apoyo al usuario.
Asi mismo, para el minijuego de memorama, se sugirié anadir sonidos de voces hablando
en el idioma cucapa que dijera el nombre del objeto o animal encontrado una vez que se
encontrara el par de tarjetas — diciendo xatt, por ejemplo, cuando se encontraran ambas
cartas con la imagen de un perro.

Por otra parte, se dieron distintas ideas sobre el minijuego de pesca presentado,
como que en la realidad se utiliza la pesca con red en lugar de con cafia o que podrian
recolectarse los distintos tipos de peces comunmente encontrados en las zonas de pesca
utilizadas por la comunidad cucapd y que estos sean identificados por sus nombres en su
lengua.

En cuanto a arte, las maestras nos mencionaron distintos aspectos que podriamos
agregarle a los personajes principales para que tuvieran elementos mas evidentes de la
cultura cucapa. Por ejemplo, la implementacién de plumas en la cabeza, lo cual es un
simbolo de espiritualidad y es parte de su vestimenta autdctona. Nos mencionaron que
estas pueden ser de distintos colores dependiendo del ave, que puede ser de garza,
pelicano, lechuzas o patos. Ademads de poner hincapié en los colores del zorro, ya que los
zorros del desierto son de colores mas amarillentos y “tostados”. Otra recomendacién fue
agregar mas tipos de peces para que los nifios que jugaran el videojuego aprendieran mas
sobre ellos, como la lisa, mojarra y bocdn.

En cuanto a la parte de sonido, se les mostré una de las pistas ya terminadas de
musica que se hizo el verano pasado, la cual es una pieza original con inspiracion de

musica e instrumentos cucapa. Al escucharla, nos aclararon que si podemos utilizar cantos
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tradicionales Cucapa para la banda sonora del videojuego. Es mas, nos pidieron que lo

hiciéramos para que este proyecto realmente refleje su comunidad y tenga sentido. (Lena)
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2.4. Cronograma o Plan de trabajo

Documental Déjennos pescar — Plan de trabajo de montaje

ENERO FEBRERO MARZO ABRIL MAYO
SEMANAS S s2 s|s|s|s|s|sS|s s |s s | s15 s16
1 516|789 1 1
1|2 4

TAREAS/DESIGNADOS

RESPALDO DE MATERIAL

SE OPTIMIZO EL
MATERIAL PARA SU
MEJOR VISUALIZACION
EN TODOS LOS
DISPOSITIVOS

VIMOS TODO EL
CONTENIDO DE
ENTREVISTAS

CLASIFICACION DE
MATERIAL

MONTAJE DE AQUELLO
QUE VIMOS

VISIONADO DE
CAMARITAS

CALIFICAR LA CALIDAD
DE AUDIO Y VIDEO DE
LOS CLIPS

SE DESIGNO UNA LINEA
DE TIIEMPO SEGUN LAS
IDEAS DE CADA UNO

SE PRESENTO UN
PRIMER CORTE CON ESA
LINEA DE TIEMPO

TRANSCRIPCION DE
TODAS LAS
ENTREVISTAS 2022
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Documental Déjennos pescar — Plan de trabajo de disefio de estrategia de impacto

Semana 1 2 3 4 5 6 T 8 9 10 11 12 13 14 15 16

Asignaciones

Curso de
concientizacion

Division de tareas

Planeacion de
disefio de impacto

Creacion de
publicaciones

Disefio de la
pagina web
Entrega de
Rewards

Publicaclén en
rades

Entrega del

material de
impacto

Entrega Reporte
PAP

101



Documentacion

Videojuego A orillas del rio— Plan de trabajo de todo el equipo en Trello

Terminadas

Carpeta ejecutiv

Detenidas

En proceso

Pendientes
12 de abr. - 19 de » ( do feb » ® 19 de abe. °

vegetacion

©~0

Zorro para animacion

Propuestas de

® 12 de abr. - 19 de abr.

Pho!

tosh
(02 00 °

dos

sefio de objetos defin

© 12 de abe. - 26 de abr. I3
o -

mrewTn
2000
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3. Resultados del trabajo profesional

‘ Productos ‘ Resultados Impactos ‘
PROYECTO VIDEOJUEGO A ORILLAS DEL RIO

Guion Al interior del PAP; Al interior del PAP
Arco de los personajes Se mostro la vinculacion con la
principales, Zorro y Coyote. comunidad Cucapa.
Nueva estructura del guion y de
la historia. Al exterior del PAP
Propuesta de minijuegos ligados | Se pudo dar avance a la
al avance de la historia. realizacién de un demo para la
Gestion y unificacién de presentacion hacia la comunidad
documentos. ITESO.
Investigacion y documentacion Se cred una nueva narrativa
de propuestas y referencias para | inspirada en el cuento original
el videojuego. que se pudiera adaptar a las
Desarrollo a fondo de los NPC’s. nuevas generaciones.

Se adaptd un acervo cultural al

Al exterior del PAP; lenguaje audiovisual del
Se hizo mas claro el guiony lo videojuego.
que las otras areas tenian que
realizar con base en éste mismo.

Arte Al interior del PAP: Interior del PAP:

Creacion de Personajes:
- Zorro
- Coyote
- Cuervos
- Serpiente
- Liebres

-Exploracion de backgrounds con
variaciones de estilo.

-Proporciones y escalas para los
formatos de pantallay
personajes.

-Propuestas de objetos con base
en una lista sacada del guion.

Al exterior del PAP:

-De lo que se hizo, recibimos
retroalimentacién de parte de
personas de la comunidad
Cucapd, que nos ayudo para
hacer modificaciones o agregar
cosas nuevas.

-Se sentaron las bases del estilo y
colores de los personajes
principales (zorro y coyote) para
facilitar la creacién del resto de
personajes y el entorno.

-Se desarrollé el entorno del
videojuego con la intencion que
el personaje principal no se
perdiera en él. De igual manera
se ayudd a clarificar la paleta de
colores para los objetos que se
utilizaran en desarrollos futuros -
- Identificacion de los diferentes
escenarios que existeny que
podra explorar el jugador.

Al exterior del PAP:

- Los elementos caracteristicos
de la cultura Cucapa que
incluimos, como la bandanay el
patron de rombos, fueron
esenciales para plasmar parte de
la identidad de esta comunidad y
que puedan ver reflejada su
cultura en el videojuego.
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‘ Productos

‘ Resultados

Impactos

-Mayor acercamiento hacia la
comunidad.

-Oportunidad de que mas
personas conozcan el proyecto.

-Acercamiento con la comunidad
de ITESO que forma parte de
otros pueblos originarios,
quienes nos dieron feedback
sobre el proyecto.

Programacion

Al interior del PAP:
- 5 minivideojuegos:
- un rompecabezas,
- un memorama,
- uno de pesca,
- seguir el camino,
-un 2048
-2 escenas de 1 nivel
-nivel 1 escena 1
- nivel 1 escena 2
-1 demo del juego
- La pantalla principal al iniciar el
juego
- Sistema de guardado y flujo de
partida nueva y guardado

Al exterior del PAP:

- En la comunicacion con la
comunidad se acordaron
minijuegos con palabras cucapay
coleccionables relacionados a la
comunidad Cucapa

Al interior del PAP:

- Se pulieron las mecanicas y
herramientas para que los
futuros programadores tengan
un uso mas eficiente

- Se plantearon las bases para ya
iniciar la produccion de los
niveles

Al exterior del PAP:

- Se crearon las bases de los
minijuegos para que los nifios
tengan variedad dentro del
videojuego

- Agregamos la posibilidad de
tener elementos coleccionables
con texto en cucapd para poder
ensefiarles sobre su lenguaje

Sonido

Al interior del PAP:

- Conceptualizacion sonora

- Propuesta sonora

- Biblioteca de sonidos

- Borradores sonoros de
ambientes y efectos

- Investigacion de la fauna
endémica de la regién e
instrumentos cucapa para
integrar los sonidos al videojuego
y darle veracidad.

Al exterior del PAP:

Durante el festival “jQue Viva el
Bosque!” en Juanacatlan, se les
presentd el planteamiento de la
direccidn sonora, y algunos

ejemplos.

Al interior del PAP:

-Se dio forma a la visién sonora
para el videojuego, facilitando a
los sucesores del departamento
de sonido continden la vision de
forma coherente y eficaz.
También se armé una base de
sonidos que posiblemente se le
puedan dar uso y borradores que
den una idea mas clara de la
direccion del disefio sonoro.

Al exterior del PAP:

Durante el festival “jQue Viva el
Bosque!” en Juanacatlan, se
recrearon efectos en vivo, como
se haria para el videojuego,
aparte de eso, también hubo
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‘ Productos

‘ Resultados

Impactos ‘

retroalimentacién sobre el
disefio sonoro, principalmente
sobre cémo podria ser una idea
incorporar los sonidos reales de
animales dentro del juego, para
gue vayan en mano con sus
expresiones (Grufido para enojo,
chillido para miedo, cascabeleo
relajado para serpiente feliz,
etc.).

PROYECTO DOCUMENTAL

Montaje

Al interior del PAP

Se curo el material grabado en
2022, las camaritas y las
grabaciones de Alejandra en
2010. También, se hablé de una
idea de como va a contarse y
montarse. Lo mas importante, es
que se organizé todo el material
para facilitar el flujo del trabajo
del siguiente semestre. Se
transcribieron todas las
entrevistas que se realizaron en
2022.

Al exterior del PAP

Primer armado del documental.
Que nos ayuda a poder presentar
lo que llevamos a lo largo del
semestre y tener un
entendimiento de la estructura
del montaje final

Al interior del PAP

Facilitar trabajo para proximos
integrantes del PAP mediante:
-Un primer armado
-Transcripciones de los
personajes entrevistados
-Codificacidn de las
transcripciones

-Una linea del tiempo de los
hechos y un tono acorde a la
intencién del documental.

Estrategia de impacto

Al interior del PAP

- Se realizo una planificacion de
lo que seria la estrategia de
impacto, con la cual partiriamos
para crear el contenido de redes.
- Se creo un manual de uso de
Redes Sociales que incluye y
explica:

- Uso de tipografias

- Uso de colores

- Uso de logos

- Estilo de publicaciones

- Tono de comunicacién

Al interior del PAP

Fijar una dindmica de impacto
por la cual el equipo tenga que
dirigir su enfoque. En este caso
es “crear comunidades” esto no
solo impacta de forma interna a
personas indigenas, sino a
cualquiera que también quiera
involucrase con estas tematicas.

Al exterior del PAP

Las personas puedan ver nuestro
contenido a través de las redes
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‘ Resultados

-Se creo los tipos de contenido
que se iban a publicar, asi como
el calendario en el cual se sabria
con fecha que se mostraria en las
redes.

-Se realizaron 14 publicaciones
(de fotografias, ilustracion y
video) con la finalidad de que se
publicaran en las redes de
Déjennos pescar.

- Se disefi¢ el layout de la pagina
web (estilo scrollytelling) del
documental con apartados que
incluyen galeria de fotos,
testimonios, blog, contacto, etc.

Impactos ‘

sociales para que puedan saber
mas sobre la comunidad Cucapa,
y por consecuencia, estar
enterados del documental, asi
como de su situacién referente a
la pesca.
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4. Reflexiones del alumno sobre sus aprendizajes, las implicaciones éticas y los aportes
sociales del proyecto

Ademas de documentar la experiencia y dar cuenta de los productos y resultados a los
que se llegd en el PAP, el RPAP también tiene como propdsito documentar la reflexion
sobre los aprendizajes en sus multiples dimensiones, las implicaciones éticas y los aportes
sociales del proyecto para compartir una comprensién critica y amplia de las

problematicas en las que se intervino.

4.1. Aprendizajes individuales

Luis Fernando Robles Marrén

Aprendizajes Profesionales

En este semestre prendi a desarrollar unas tablas de investigacion para poder continuar
con la escritura del guion. A la par de trabajar en equipo, logré dominar una tabla de
organizacién que ayudara a plasmar las ideas principales sobre la historia, asi lograr
trabajar en equipo en las otras areas de los departamentos. También aprendi a desarrollar
mejores ideas para minijuegos que se puedan acoplar a la historia, haciendo mas

interactivo el videojuego y los personajes.

Aprendizajes Eticos

Aprendi a desenvolverme con mis demds compafieros, ser mas empaticos al escuchary
trabajar con las ideas de los demds. También aprendi a ser mas paciente con las
diferencias y el apoyo grupal, haciendo que el grupo sea mas dinamico y exista la
confianza y el apoyo para resolver problemas. En el tema de los Cucap3, sigo aprendiendo
muchas cosas que me ayudan a conocer mejor a su cultura y como referirme a ellas desde

mi propuesta profesional y personal.

Aprendizajes Personales
En lo personal aprendi al trabajo en equipo y cdmo desenvolverme con los demds. Porque,

a pesar de que haya diferentes areas e ideas, siempre es un reto saber cdmo comunicarse,
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a alguien que le cuesta mucho comunicarse en su dia a dia, ayuda a escuchar y ser

escuchado.

Andrés de la Paz Carrillo

Aprendizajes profesionales

Dentro del trabajo del documental existié un trabajo organizado con fechas limite, tareas
especificas para cada persona, un esquema de trabajo con personas que delimitaban las
tareas y calificaban las mismas. Por un lado, existe el equipo de impacto y por otro el
equipo de montaje, en el que pude aprender de distintas maneras como proponer una
linea narrativa para la pieza documental.

Por ultimo, reflexionar sobre mi papel como cineasta: como cineasta, debo
reflexionar sobre mi papel y mi responsabilidad en la realizacién del documental. Es
importante que preguntarse como este trabajo puede afectar a la comunidad indigena, y
como se puede asegurar de que el documental tenga un impacto positivo y respetuoso en

su vida y su cultura.

Aprendizajes éticos

A lo largo de la realizacion del documental he sentido la necesidad de darle voz a
una problematica que considero que ha sido olvidada con el paso del tiempo. Con el
documental podemos hacer evidente el largo abuso de distintos organismos e
instituciones que hubo hacia el caso del Bachi y el Coco, en el que se le negaba el derecho
a la pesca a uno de los pueblos con una larga tradicion de pesca como lo es el pueblo
Cucapa. De igual forma, se puede hacer visible la unién del pueblo Cucapa ante la
adversidad de tener arrestados dos de sus miembros injustificadamente por una pesca
incidental. Me llevo a pensar que es necesario respetar la cultura y la historia de los
indigenas: es importante que, como cineasta, tenga en cuenta que la comunidad indigena

tiene una rica cultura e historia, y que debes respetarla en todo momento. Durante la

109



realizacion del documental, es fundamental informarse sobre la cultura y la historia de la
comunidad indigena, y que la representes de manera precisa y respetuosa en el
documental.

También pude establecer relaciones de confianza para poder realizar un
documental sobre indigenas, es importante establecer relaciones de confianza con la
comunidad. Esto implica escuchar sus necesidades, preocupaciones y deseos, y asegurarse
de que se sientan cdmodos y seguros durante el proceso de filmacidn y postproduccién.
También se tiene que ser transparente sobre el propdsito y los objetivos del documental,

y respetar sus decisiones en todo momento.

Aprendizajes personales

El trabajo de este proyecto me dio una nueva mirada hacia asuntos, sucesos que suelen
ser parte de una rama de injusticias en el pais, por otro lado, mis habilidades en el
montaje estuvieron en constante practica debido a como contar los sucesos que pasaron
personas que viven en nuestra realidad y que son parte de nuestro dia a dia. Por ultimo,
me dio un nuevo panorama de las industrias audiovisuales, en cuanto a cédmo se expanden
las narrativas de los sujetos que viven en nuestro pais. En resumen, realizar un
documental sobre el pueblo Cucapa implica tener en cuenta no solo los aspectos técnicos
y creativos del cine y el documental, sino también los aspectos éticos y culturales que

rodean a esta comunidad.

Cynthia Valeria Lopez Maldonado

Aprendizajes profesionales

Trabajo en un equipo grande de personas, con un esquema de trabajo mucho mas
especifico y delimitado. Ademas, creo que es la primera vez que he tenido oportunidad de

realizar una investigacién mas a profunda sobre el tema que estoy trabajando, en este
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caso sobre la cultura, al mismo tiempo que fui aplicando lo aprendido al trabajo de disefio

sonoro.

Aprendizajes éticos

Durante el desarrollo de este proyecto he tenido especial preocupacién porque los
sonidos del videojuego sean los mismos que se escuchan en las regiones donde habitan
los Cucapa. La correcta representacion de su cultura es un punto clave dentro del PAP, y
mas alla de lo visual, he buscado que también desde el sonido exista un proceso de
investigacidn para que el videojuego también suene familiar para los jugadores Cucapa, y
que no sélo puedan sentirse identificados a través de las imagenes, sino también desde el

sonido.

Aprendizajes personales

Trabajar en este proyecto definitivamente ha despertado curiosidad y sensibilidad por
aprender mas sobre las diferentes comunidades de nuestro pais, asi como seguir
involucrandome desde mi medio profesional para seguir aportando a la difusion de su

cultura a través de las industrias creativas.

Santiago de la Mora Gonzdlez

Aprendizajes profesionales

Aprendi bastantes aspectos importantes relacionados con la ilustracion como el manejo
correcto del software asi como la importancia de la documentacion previa a la elaboracién
a un personaje con el fin de que este sea fiel a la referencia cultural que se busca

adoptar/elaborar.
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Aprendizajes personales
Trabajo multidisciplinario y la importancia de los detalles y la escritura en el desarrollo de
personajes. También la fuerza que tiene la representacién adecuada de las comunidades

indigenas de México ademas conocer la cultura Cucapd en si misma.

Aprendizajes éticos

Consciencia respecto a la representacién adecuada de la cultura Cucapd. Tener en cuenta
en todo momento la importancia de cada detalle que nos fue brindado por Jaziel como
relevante para el disefio general del videojuego. También a dejar a un lado “la soberbia”
de pensar en cambios o disefios que de alguna manera salgan de las referencias por

eleccidn estética o personal.

Diana Laura Muioz Garcia

Aprendizajes profesionales

Uno de los aprendizajes mas importantes que obtuve, es la importancia de la
comunicacién constante y la colaboracién entre los diferentes departamentos, ya que uno
afecta al otro. Tener conocimiento de lo requiere cada drea ayuda a que el trabajo se
facilite entre nosotros y que podamos lograr el objetivo en comun.

Aprendi a trabajar con un equipo creativo que requiere elaboracién de propuestas,
pruebas, analisis, creatividad, exploracidn, investigacidn, etc. Esto me permitié expandir
mis habilidades de disefio grafico e ilustracion.

Ademas, especificamente en el drea de arte del videojuego, aprendi mucho sobre
el proceso de realizar una identidad grafica con los objetos, que tuvieran un aire de familia
con los personajes principales y que, sobre todo, intentaramos dar una personalidad o un
toque atractivo al verlo por si solo, entendi que estos detalles ayudan a envolver al
personaje, que hay que buscar resaltar al protagonista sin perder lo interesante o

atractivo en los objetos.
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Aprendizajes éticos

El aprendizaje que consideré mas significativo fue, cuestionar la narrativa de las
representaciones que existen de la cultura indigena en los diferentes medios. Buscar la
forma de evitar caer en los estereotipos, estigma y discriminacién, al estar en constante

observacion y cuestionamiento de lo que hacemos, decimos, proyectamos.

Aprendizajes personales

Lo que me llevo de manera personal es el haber podido colaborar con compafieros y
asesores que tienen diferentes habilidades, fue muy enriquecedor ver lo que tenia que
aportar cada uno y aprendi mucho de interactuar con ellos, pudimos rebotar ideas que

nos permitieron dar el mejor resultado como equipo.

Luz Elena Romero Macias
Aprendizajes profesionales

Durante este semestre algunos de los aprendizajes profesionales que adquiri
fueron mas que nada en la parte de dibujo digital. Estuve probando programas y medios
que no habia usado antes, como el software de ilustracion Procreate, el uso de una
tableta Wacom Cintig, y un iPad. El uso de todas estas nuevas herramientas me ayudé a
tener un mejor panorama de que lo que me funciona y con lo que me siento mdas cémoda

por ahora para dibujar.

Aprendizajes éticos

Este semestre senti mas directa nuestra interaccidn con nuestros colaboradores
Cucapd, ya que ademas de conectarnos con Jaziel, también hablamos con las maestras.
Esto me hizo darme cuenta de la importancia de este proyecto para la correcta

representacion de la comunidad con la que estamos trabajando, y como las decisiones
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gue tomamos tienen que ir siempre de la mano con las opiniones y sugerencias que nos

hacen nuestros colaboradores.

Aprendizajes personales

En lo personal, me he dado cuenta de la importancia de llevarte bien con tu equipo
de trabajo, ya que estar en un ambiente lleno de gente abierta y con quien te llevas bien
es imprescindible para hacer la carga de trabajo mas llevadera y para hacerlo con gusto.
Ademas, esto ayuda a que la comunicacién entre las distintas dreas fluya y no nos

quedemos con dudas de ningun tipo.

Alejandra Athziri Garcia Ramos

Aprendizajes profesionales

En la parte profesional, de mis mayores aprendizajes es el de trabajar en conjunto, con
diferentes equipos y estar en constante comunicacién con ellos, sé que en la parte laboral
esto ayuda mucho porque es necesario para lograr llegar al objetivo que todos tenemos

en comun.

Aprendizajes éticos

Un aprendizaje que obtuve fue lograr transmitir la esencia de la cultura Cucapa, ya que
fue importante al momento de hacer disefios y creaciones para el videojuego, para ello la
investigacion, referencias de imagenes dentro de libros electréonicos que nos fueron
proporcionados y el estar en contacto con las personas de esta comunidad como con

Jaziel.

Aprendizajes personales
Lo que me llevo en la parte personal es el de transmitir de manera adecuada y
comunicarle a los demds de manera creativa y visual lo que se necesite, que no nada mas

es cuestidn de mis puntos de vista sino también el de los demds, tenemos que hacer
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investigaciones profundas, entrevistas y en general conocer mds el contexto para lograr

un mejor trabajo final, eso es algo de lo que aprendi en este proceso en el PAP.

Maria Fernanda Vidrio Amador

Aprendizajes profesionales

Relativo a lo profesional, me familiaricé con el concept art, el disefio y creacion de
personajes para un videojuego, probe e hice uso de distintas herramientas para la
ilustracién digital. También conoci lo que es trabajar en un equipo mas especializado y la
importancia de la comunicacién y la colaboracién entre los equipos de los distintos

departamentos.

Aprendizajes éticos
Aprendi sobre la importancia de transmitir elementos de la cultura Cucapa de una manera
respetuosa, el disefiar personajes basados en las referencias y la informacién que se nos

proporciond es vital para lograr esto.

Aprendizajes personales

Lo que logré reconocer en el ambito personal son mis habilidades y que cosas puedo
aportar a este proyecto con dichas habilidades, sobre todo hacer una evaluacion de que es
lo que puedo aportar desde mi carrera a proyectos que traten problematicas parecidas a

la de este proyecto.
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Gabriel Alejandro Hernandez Romero

Aprendizajes Profesionales

Aprendi a como ser lider de equipo y a tratar con los diferentes grupos

Aprendizajes éticos

Aprendi sobre los prejuicios, discriminacién y desigualdad, este PAP me enseii6 sobre la
situacién de las diferentes comunidades indigenas que existen a lo largo del pais, cdmo
viven, los problemas que tienen y sobre todo que son personas a las que debemos
respetar y cuidar ya que tienen los mismos derechos que nosotros sin importar sus

creencias o tradiciones.

Aprendizajes personales

Aportd una ensefianza muy importante y es que, si trabajas en lo que te gusta, no
trabajards ni un momento de tu vida, disfruté mucho trabajando este proyecto y la verdad
me di cuenta de a lo que me quiero dedicar, pienso que este PAP me ayudd a guiar mi

carrera y mi area laboral

Rodrigo Zamora Déavalos

Aprendizajes profesionales

Aprendi como se maneja un proyecto con personas de distintas carreras, aprendi a
manejar un repositorio que tenia muchos defectos por la forma en la que se habia
trabajado, y agregar nuevas reglas a este repositorio para que sea mas fécil para los

préximos programadores.

Aprendizajes éticos
Mostrar la cultura Cucapd a manera de videojuego para que las personas puedan conocer

un poco mas sobre esta cultura de una forma mas dinamica.
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Aprendizajes personales

Aprendi a como trabajar en equipo con personas de diferentes carreras, ya que los
programadores normalmente solo trabajdbamos con otros programadores, pero con este
proyecto pudimos ver como trabajan las personas de otras carreras, y como comunicarnos

con ellos correctamente para que nos podamos entender.

)

Miriam Guadalupe Malta Reyes

Aprendizajes profesionales

En este PAP aprendi a usar Unity, algo que llevaba tiempo queriendo aprender. Aprendi a
usar Fungus, aprendi que es NavMesh, aprendi a usar particulas y animaciones, aprendi
acerca del disefio de un videojuego, aprendi como hacer que objetos se muevan, aprendi
gue es un objeto draggable vs clickable, aprendi muchas cosas relacionadas a la creacion
de un videojuego. Ademas de esto, aprendi como se trabaja en un equipo
multidisciplinario, aprendi a trabajar con Sprints, aprendi que es tratar con personas de
distintas carreras con distintas visiones del mismo producto, aprendi mas acerca del

trabajo de los demas, aprendi como se manejan otros equipos.

Aprendizajes éticos

Aprendi lo que conlleva hacer una representacién de una comunidad, tratando de
gue sea lo mas pegado a su cultura, respetando sus tradiciones, pero poniéndole
creatividad y un giro especial. Aprendi como se maneja un proyecto donde nuestro
publico meta estd lejos de nosotros y solo le podemos comunicar los avances cada cierto
tiempo.

Aprendi que es complicado manejar con sus expectativas y demandas, pues tienes
gue pintar una linea de qué quieres hacer tu y qué debes cambiar para respetar su forma
de pensar. Especificamente, aprendi que es tratar de mostrar la cultura Cucapad a través

de un videojuego.
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Aprendizajes personales

Aprendi bastante de distintas comunidades, especificamente la Cucap3d; aprendi de sus
costumbres, tradiciones, forma de pensar, quejas y enojos, vida, etc. También, aprendi
mucho acerca del trabajo de personas de distintas carreras, ademas de a comunicarme
con ellos de una manera para que ambos nos entendiéramos correctamente. Aprendi
como se manejan los equipos en otras carreras, aprendi a convivir con personas que
piensan diferente ya que te acostumbras a la forma de pensar de tu carrera en especifico
y ver como se manejan otras carreras fue bastante interesante. Me llevo conmigo lo

bonito que es tratar con personas de distintas disciplinas.

Diego Muioz Etchegaray

Aprendizajes profesionales

Aprendi a manejar una herramienta llamada Fungus para el editor de videojuegos Unity.
También aprendi a trabajar en un equipo en el que se involucran muchas carreras

distintas.

Aprendizajes éticos
Aprendi que puede llegar a ser complicado afiadir elementos de una cultura ajena ala

propia en un videojuego ya que cada una tiene su forma Unica de ver las cosas.

Aprendizajes personales

Aprendi sobre una comunidad indigena a la que se les conoce como los Cucapa.
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Ivanna Sugich Pompa

Aprendizajes profesionales

Aparte de aprovechar el PAP para conocer y trabajar con personas de otras carreras,
aprendi métodos de planeacién en equipo. Nunca habia iniciado un montaje de algun
producto audiovisual en conjunto, ahora sé lo que se requiere hacer para organizarse y que
al final se pueda sacar una muestra. También, aprendi a organizarme mds en mis tiempos,

ya que lo que hicimos fue algo que requirié bastante dedicacidn.

Aprendizajes éticos

Gracias a otros trabajos que he realizado con indigenas he tenido la oportunidad de
sumergirme cada vez mas en lo que estos pueblos viven cada dia en México. Ahora con los
Cucap3, siento una gran cercania con la comunidad, lo cual me hace tener muchisima mds
empatia por las cosas que han vivido. Mas que nada también me hace comprender las
grandes injusticias que sufren estas comunidades gracias al gobierno mexicano y muchas
veces hasta por los mismos ciudadanos, tratando temas como la discriminacién y el racismo.
Hay que entender que cada comunidad es diferente y respetar las tradiciones y costumbres

por mas ajenas que estas nos puedan parecer.

Aprendizajes personales

Este proyecto me hizo sensibilizarme de una forma que antes no me habia pasado.
Comprendi lo que la comunidad Cucapd pasd, sufrié y vivié. Cada vez que veiamos el
material de verdad que me podia sentir ahi junto a ellos y a veces hasta me sacaban
ldgrimas. Fue una vivencia bonita conocer a estos personajes a través de la pantalla, y fue
bonito saber nuestra que estamos ayudando de alguna forma a hacer justicia de lo

sucedido.
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Yohana Monserrat Rodriguez Macias

Aprendizajes profesionales

He tomado este PAP como practica de lo que he estado aprendiendo en la carrera. Por lo
que siento que, al explorar una planeacion distinta al inicio del semestre, me permitié

considerar nuevos enfoques de trabajo.

Aprendizajes éticos
Aprendi sobre las experiencias que han vivido los indigenas, asi como conocer de la
comunidad Cucapa mds de cerca. Considero que es importante trabajar con todas las

personas en proyectos comunes.

Aprendizajes personales

He obtenido conocimientos sobre las comunidades indigenas de las que antes no tenia
idea, lo cual me sirve para poder conocer su entorno y ver si puede haber mas trabajos en
comun. También me llevo de aprendizaje el poder trabajar en equipo con personas que

son de distintas carreras para lograr trabajos mejores.

Fatima Herrera Acuia

Aprendizajes profesionales

Considero que dentro del trabajo que me tocé hacer dentro del PAP tuve que hacerme
muy consciente del tiempo que teniamos para desarrollar las asignaciones y por ello,
aprendi a obligarme a organizar las actividades que desarrollamos. También me llevo la
importancia del trabajo en equipo como medio principal para hacer un proyecto
sustentable y en constante evolucién que pase de mano en mano de la manera correcta
para que otros le sigan dando vida y para hacer algo que se estructure desde la misma
columna vertebral. Creo que los mayores retos tuvieron que ver justo con eso, estructurar

bien las ideas que propusimos y los objetivos de cada una de las cosas que hicimos.
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Aprendizajes éticos

Creo que dentro de los aprendizajes éticos me llevo la experiencia de sorprenderme por
mi manera de pensar y expresarme acerca de algo o alguien que no conozco, que muchas
veces puede ser descuidada e influenciada por los estereotipos y estructuras dentro de mi
cabeza. Creo que en este PAP aprendi a intentar expresarme, especificamente sobre los
indigenas, de una forma mas cuidadosa y, sobre todo, respetuosa. Creo que ello implicé
reconocer aspectos en mi que podian llegar a reproducir discursos que se alejan de las
realidades de los indigenas. Considero que aprendi que, asi como hay muchas personas
indigenas pertenecientes a distintos grupos, generalmente todos experimentan
experiencias de rechazo social, discriminacién y marginacién por parte de muchos, desde
muchas esferas y en distintos niveles. Considero que el PAP me ayudd a ser mas
consciente de ello, pues trabajamos con una experiencia de un pueblo que

constantemente esta siendo amenazado e irrespetado por las autoridades.

Aprendizajes personales

Como aprendizajes personales considero que me llevo la busqueda de estrategias y
tacticas para sacar un proyecto o tarea adelante a pesar de las condiciones de trabajo,
tiempo y recursos disponibles. Aunado a ello, me llevo lo valioso de compartir y trabajar
con personas de otras disciplinas, profesiones y personalidades y lo importante de abrirse
al didlogo y a la apuesta por las ideas poco convencionales y retadoras. También me llevo
la importancia de la apropiacion de un tema para la ejecucion de un producto o proyecto

relacionado, como estrategia principal para que resulte algo cohesionado, completo vy util.

Helga Cuellar Roesner
Aprendizajes profesionales
Este PAP me ayudd a saber como es la organizacién interna de un proyecto de

documental, tanto su estrategia de impacto como su manejo de redes y el lenguaje tan
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cuidadoso que se debe tener por el rubro del proyecto y el impacto que se pretende que

tenga.

Aprendizajes éticos
Logré entender mds las situaciones por las que las comunidades indigenas pueden pasar
por el hecho de ser lo que son, ademas de que aprendi a comunicarme de una mejor

manera, mas respetuosa y a utilizar el lenguaje correcto con respecto a los indigenas.

Aprendizajes personales

Creo que este PAP me ayudd a reforzar mis habilidades de investigacién, a no quedarme
con lo que la demas gente me dice y a ser mas proactiva, a ser y sentirme parte de un
concepto tan grande como el que tiene este proyecto, a manejar mejor mi tiempoy a

trabajar con compafieros que no eran de mi carrera.

Maria José Martinez Toriello

Aprendizajes profesionales

Buscar maneras innovadoras para crear estrategias de impacto que sensibilicen y al
mismo tiempo sean atractivos al publico. Al igual que trabajar un proyecto desde cero,

creando un branding definido y coherente para el documental y su campaia transmedia.

Aprendizajes éticos
Mostrar a la comunidad Cucapa y sus luchas de manera digna y veridica, asi como poder
identificar ciertos pensamientos y prejuicios respecto a las comunidades indigenas para no

replicarlos en nuestro proyecto.

Aprendizajes personales
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El reto de saber aplicar mis conocimientos de la carrera en ciertas situaciones (como el no
tener un documental terminado), y el saber lidiar con la presién de hacer un buen trabajo

para la comunidad Cucapa.

Axel Antonio Garcia Ramos

Aprendizajes profesionales
Organizar un equipo de montaje, designar trabajos y poder realizar un primer armado

colectivo para el proyecto documental

Aprendizajes éticos
Poder delegar sobre qué actividades se tienen que realizar, conocer aquellas capacidades

gue tenemos como equipo y poder potenciarlas para la realizacién de este proyecto

Aprendizajes personales
Conocer mis alcances, reconocer la capacidad que tengo para poder llevar a cabo este
proyecto, con un proceso de aprendizaje y confianza sobre mis companfieros en el que sé

gue juntos podemos realizar un proyecto colectivo

Uziel Francisco Ibarra Quevedo

Aprendizajes profesionales

Trabajo en equipo con personas de diferentes carreras, llevando una metodologia
correcta y optima para el beneficio del proyecto. De igual forma, formar parte de un
equipo extenso de montaje para un proyecto documental, implementamos estrategias de

organizacién junto con tareas especificas que como equipo intentamos cumplir.

Aprendizajes éticos
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Dimos un repaso a las narrativas e ideas reproducidas sobre las comunidades indigenas,
todo esto con el objetivo de cambiar las narrativas establecidas, para de esta forma
apegarnos mas a la realidad, y no minimizar a unas cuantas caracteristicas que todo el

mundo conoce. Considero que este aprendizaje fue lo mads valioso de todo el semestre.

Aprendizajes profesionales

Valorar la repercusiéon que tienen los trabajos audiovisuales y como es que pueden ser un
inicio para un cambio visible en nuestra realidad. Entender las metodologias vistas para
poder aplicarlas en un futuro, en la vida profesional. También, conocer las diferentes
tendencias sobre cualquier tema en particular para intentar abrir esa vertiente que incite

al cambio.

Eduardo Pérez Gonzalez
Aprendizajes profesionales
Reparticién de tareas para montaje de video, asi como la misma edicion de video para el

montaje documental.

Aprendizajes éticos
Conocer sobre los problemas que aquejan a las comunidades indigenas en México y
aprender a realizar productos audiovisuales que no repliquen prejuicios y estereotipos en

contra de ellos.

Aprendizajes personales
Trabajo en equipo, asi como la ejecucién de tareas simultaneas de manera fluida y sin

estorbarnos uno a otros.
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Sofia Mortera Reding

Aprendizajes profesionales

llustrar con un objetivo mas claro, comprendiendo el cuento y buscando expresar los
detalles del cuento en las ilustraciones, cuidando colorimetria y los diferentes estilos que

se pueden usar para expresar la idea mas claramente.

Aprendizajes éticos
Aprendi a tratar con mayor cuidado temas culturales, poder acercarnos a una comunidad

gue nos esta compartiendo su cultura y saber hacerlo adecuadamente.

Aprendizajes personales

Aprendi a trabajar como colectivo, ya que muchas veces en la carrera hacemos trabajo en
equipo, sin embargo, en este proyecto todo lo que hicimos tiene aportaciones de todos
los integrantes y es muy diferente aprender a trabajar con ideas de otros, dejar de lado tu

estilo de trabajo y adaptarte a lo que se te pide.

Margarita Andrea Gaytan Orozco

Aprendizajes profesionales

En mis aprendizajes profesionales puedo destacar que pude explorar y practicar el tema
del concept art, asi como la ilustracion, y la conceptualizacidn, aprendi a definir una
metodologia para cubrir los objetivos semanales que se iban presentando, por lo que me

llevo como aprendizaje distintas formas de trabajar en equipo y de organizar.

Aprendizajes éticos
En mis aprendizajes éticos puedo decir que la constante practica del dialogo y del

pensamiento con un enfoque donde se pretendia no caer en prejuicios, estereotipos,

125



etcétera, me ayudo a practicar este pensamiento consiente, donde nos enfrentdbamos a

una realidad indigena con la que aprendimos a dialogar.

Aprendizajes personales

En mis aprendizajes personales puedo destacar que me llevo conmigo el trabajo en
equipo donde aprendi a ver lo que cada uno puede aportar y como al ser distintos
encontramos una complementariedad muy buena para llevar el trabajo adelante, por otro
lado, me llevo la practica de en algunos momentos ejercer liderazgo lo que me ayuda

como persona a desarrollar ciertas habilidades.

Karen Patricia Judrez Berrelleza
Aprendizajes profesionales
Aprendi los principios bdsicos de una animacion, asi como el proceso de preproduccion de

un videojuego, lo cual me abre mas campos de trabajo posibles.

Aprendizajes éticos
El cémo ayudar a una cultura desde mi carrera profesional y sensibilizarme mas sobre los

diferentes tipos de comunidades que hay en México.

Aprendizajes personales

Reforcé mi habilidad de trabajar en equipo y encontré mas cosas que me gustan hacer.

Paula Martinez-Réding Orozco
Aprendizajes Profesionales

Reforcé mi conocimiento acerca las estructuras de la base de un guion. Aprendi a realizar,
en equipo, un guion para videojuego al igual que todos los documentos necesarios que
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rodean el concepto de un videojuego. Aprendi tanto a ser parte de la pre-produccion de
un videojuego como también saber la importancia de tener una base sélida para que
todos los departamentos puedan trabajar sin trabas o problemas. Otro aprendizaje fue
trabajar con mayor comunicacién entre distintos departamentos, y el cdmo realizar tablas
bases para que todos los departamentos estuviéramos enterados de lo que iba a estar
presente en el juego, tanto de parte de arte, como de guion, sonido y también de

programacion.

Aprendizajes Eticos

Aprendi la importancia de la investigacion previa a un proyecto, y mas al tratarse de
trabajar con la comunidad Cucapad, en especial en un dmbito profesional. Esto lo considero
un aprendizaje importante debido a que creé consciencia de representar de la cultura
Cucapi, la cual antes de éste PAP era relativamente ajena a mi, y como es importante
poner atencién en los detalles, en especial en sus actividades, sus herramientas, su

Iengua, entre otras cosas.

Aprendizajes Personales

Un aprendizaje personal fue el estar en una comunicacion constante con el equipo de
trabajo y que entre todos pudiéramos tomar decisiones para crear el mejor producto. Fue
una experiencia grata y llena de retos, en especial porque me cuesta un poco expresarme
con confianza, sin embargo, el equipo presentaba oportunidades y espacios de confianza
para que todos pudiéramos aportar, lo cual agradezco mucho y esto me dio apertura a

poder aportar mas tanto de manera personal como profesional.

Luis Ricardo Ruvalcaba Gomez

Aprendizajes Profesionales
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Tuve que ensefiarme a como expresar mis ideas de forma mas clara y concisa para que los
otros departamentos y produccién puedan entender la direccién que queria tomar, al
representar ideas e inspiraciones para la produccion sonora del juego, ya que por ahora

estaria tratando con ideas, en vez de sonidos.

Aprendizajes Eticos
Tuve que ser consciente de las representaciones sonoras que implemento, como puedo
realizar un trabajo rinda celebracidn a la cultura, sin ser irrespetuoso o apropiarme de la

cultura que trato de servir.

Aprendizajes Personales
Tuve que aprender a estar en comunicacién constante con los otros departamentos para
gue nuestras ideas y direccién creativa vayan de la mano y crear un producto cultural con

la misma identidad.

Ana Itzel Romero Lozano

Aprendizajes Profesionales

Aprendi a coordinar desde multiples facetas, espacios, momentos y perspectivas distintos
equipos de un mismo proyecto del PAP, desarrollando una capacidad de apropiacién de
las herramientas y antecedentes que ya existian y la versatilidad en la adecuacién de los

tiempos que se iban disponiendo.

Aprendizajes Eticos

En cuanto a los aprendizajes éticos puedo identificar un desarrollo en la toma de
decisiones a partir de una perspectiva multifacética y adecuada a los distintos
departamentos con los que trabajé. Al ser la primera parte de mi trabajo dentro del PAP
(el desarrollo de los personajes principales del videojuego) una gran base semidtica para la

construccion de sentido de toda la narrativa, la adecuacidn de éste tuvo que tomar en
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cuenta todas las necesidades de cada departamento. Ademas, en la coordinacién para la
continuacion de este trabajo, aprendi de la escucha activa y colaborativa de mis
companferos. Anudado a ello, uno de los aprendizajes éticos mas grandes fue el desarrollo
en la capacidad critica en la forma de interlocucidn con nuestros colaboradores, ya que
con ellos retomamos momentos de reflexividad y conflictos generadores de didlogos. Fue
como un choque para hacernos entender que ni a ellos ni a nosotros nos podemos mirar
desde una postura esencialista, y que nuestro trabajo es vdlido desde lo que aprendemos

hoy del pasado indigena.

Aprendizajes Personales

Desde lo mas personal, mi vivencia en este periodo de primavera 2023 me hizo entender
que es posible crear un lugar de encuentro donde la diversidad y el didlogo colectivo es la
mejor metodologia. Me hizo entender que podemos movilizar espacios de trabajo donde
la responsabilidad se siente como algo reciproco, y el conflicto una palanca para la mejora.

Pude aprender a confiar en el trabajo de mis compaferos y mi propia toma de decisiones
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5. Conclusiones

En este proyecto de aplicacion profesional observamos los prejuicios, estereotipos y
estigmatizaciones que se le adjudican a las comunidades indigenas, que invisibilizan e
impiden un ejercicio pleno de sus derechos. Por lo que a través de esta materia pudimos
reflexionar sobre la comunidad Cucap3, su contexto, costumbres, lenguaje con la finalidad
de poder contar su historia y dar mayor difusién a las problematicas que los afectan.
Observamos que es fundamental aprovechar nuestros conocimientos y habilidades que
tenemos para utilizarlos en los diferentes medios de comunicacion al presentar estos
acontecimientos. Con el objetivo de lograr concientizar a nuestros espectadores
provocando un cambio positivo en nuestra sociedad.

Debido al tiempo estipulado del semestre, algunas tareas como lo es la finalizacién
del documental quedan pendientes para futuros colaboradores, asi como lo es la
aplicaciéon de la estrategia de impacto en festivales para dar a conocer el proyecto en la
industria cinematografica. Sin embargo, los avances realizados por parte del equipo son
visibles y una de las mayores contribuciones hacia este proyecto fue poder definir el tono,
mensaje y objetivo general que se desea alcanzar con respecto al documental y la
percepcion de la comunidad Cucapa en la sociedad.

A partir del proyecto documental en el drea de postproduccién estamos creando
nuevas narrativas que impulsen un cambio en nuestra sociedad, con los avances que
tuvimos de montaje, transcripciones, filtro de material, podemos llegar a pensar en un
primer corte en el siguiente semestre, que consideramos que es un gran avance para el
proyecto. Por otro lado, nos hubiera gustado llevar a cabo una metodologia mas directa a
inicios del semestre ya que perdimos algo de tiempo en la organizacién, aunque después
retomamos el proyecto de buena manera. Creemos que este documental tiene mucho
potencial para ser un ejemplo sobre narrativas indigenas en el mundo, a mediano y largo

plazo.
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Dentro del videojuego, el equipo ha logrado tomar elementos de la cultura Cucapa e
integrarlos al proyecto, desde la adaptacion de la leyenda “La zorra y el coyote” a guion
para videojuego, pasando por investigacion sobre la flora, fauna, los tipos de terrenos,
bosques y ecosistemas, asi como elementos sonoros como los sonidos de los animales, sus
bosques y rios. Todo esto ha sido con el fin de proporcionar una correcta representacion
de su cultura y comunidad, para que puedan verse reflejados no sélo en su historia y sus
personajes, sino también en sus espacios, sus colores y sonidos. Ha sido sumamente
importante para nosotros que el trabajo realizado sea revisado y supervisado por
personas Cucapa, que gracias a su constante retroalimentacion hemos logrado muy
buenos resultados.

En los proximos periodos se retomara el trabajo por nuevos estudiantes que
asumirdn la responsabilidad y esfuerzo que conlleva el proyecto, con el fin de que el

videojuego pueda llegar lejos y asi lograr difundir la cultura Cucapa.
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