Comunicaciones enviadas para Actas de Disefio

Actas de Disefio (2021, julio),

Vol. 36, pp. 177-180. ISSSN 1850-2032.
Fecha de recepcion: julio 2020

Fecha de aceptacién: noviembre 2020
Versién final: diciembre 2021

Proyecto transmediatico de cultura
regional con alumnos de diseiio grafico

Ervey Leonel Herndndez Torres, Isabel Salinas Gutiérrez,
Gloria Azucena Torres de Ledn (*)

Resumen: Se comunica la experiencia de académicos de la Facultad de Ciencias de la Ingenieria y Tecnologia,
Universidad Auténoma de Baja California (México), en un proyecto de investigacién de disefio transmedidtico para
la difusién de la cultura regional. Particularmente se relatan las estrategias utilizadas para involucrar alumnos de
licenciatura en disefio grafico y se describen los productos obtenidos: prototipos de videojuego, cémic y novela

gréfica audiovisual.

Palabras clave: Disefio transmedia - cultura regional - prototipo de videojuego - cémic

[Restimenes en inglés y portugués y curriculum en p. 180]

Introduccion

La preservacion de las culturas regionales en Latinoamé-
rica representa en la actualidad un reto que va mads alld
de la labor académica de antropdlogos e historiadores.
Los profesionales del disefio grafico pueden, y deben,
asumir un rol activo en la difusién de la identidad
regional. Sin embargo es dificil que ese reto se asuma
cuando el disefiador gréfico se encuentra inmerso en
una dindmica laboral. Por ello, quiénes suscriben este
articulo consideran que durante su formacién académi-
ca el disefiador gréfico debe involucrarse en proyectos
referentes al topico para desarrollar una compromiso con
la identidad regional.

En este orden de ideas se puede referir al célebre escritor
mexicano Rubén Vizcaino Valencia, creador del concepto
de la californidad, quien seflala que “es bueno que el
hombre sepa dénde vive, cudl es su casa, quién es él
mismo para que no se pierda ni se confunda” (Trujillo,
2000). En el mismo sentido el investigador francés Joel
Bonnemaison (2004) considera que el territorio es una
unidad de arraigo constitutiva de identidad y sefiala que
“se puede engendrar un sentimiento de pertenencia que
adquiere la forma de una relacién de esencia afectiva, e
incluso amorosa, con el territorio” (Rajchenberg, 2007).
Con este fundamento, el grupo de investigacién Cuerpo
Académico Disefio y Comunicacién (CADYCO), integra-
do por catedraticos del programa de Disefio Grafico de la
Facultad de Ciencias de la Ingenieria y Tecnologia (FCI-
TEC), Universidad Auténoma de Baja California (UABC),
ha desarrollado un proyecto transmedidtico durante el
ultimo lustro, orientado a la difusién de las culturas nati-
vas de Baja California. Particularmente se ha perseguido
acercar a los alumnos al conocimiento de la mitologia
del pueblo Kumiai, involucrdndolos activamente en la
creaci6n de contenidos gréficos bajo diferentes esquemas
extracurriculares de formacién profesional, persiguiendo
desarrollar en los futuros profesionistas un sentido de
arraigo territorial e identidad cultural.
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Durante el periodo sefialado, alumnos de Disefio Grafico
de la FCITEC participaron en la creacion de graficos para
personajes y escenarios para el prototipo de videojuego
“La senda de Jatiil”, asi como ilustraciones para dos
versiones del comic “Las hijas del tecolote”, y el motion
comic “El origen del Caballo Negro”.

Es importante destacar que previo al proyecto transme-
diético, el CA DYCO desarroll6 un proyecto de identidad
gréfica para el “Centro Ecoturistico Sifiaw Kuatay” y un
proyecto museografico para la exposicién fotogréfica “So-
mos Kumiai”, ambos con la participacién de alumnos de
la FCITEC en los esquemas de servicio social profesional,
ayudantias de investigacién y estudios independientes.
Al exponer los resultados del proyecto transmediatico
de difusién cultural del CA DYCO con los académicos
del XI Congreso Latinoamericano de Ensefianza del
Disefio, se persigue compartir las experiencias, retos y
beneficios que podrian presentarse para quienes buscan
desarrollar proyectos de transmediacién de la cultura
en otras latitudes.

Antecedentes

A través de publicaciones especializadas en las dltimas
dos décadas, diferentes investigadores bajacalifornianos
han manifestado una creciente preocupacién por el
desvanecimiento del patrimonio cultural de los grupos
nativos de Baja California; en el presente ensayo se
aborda particularmente al caso de la cultura Kumiai y la
intervencién de alumnos tijuanenses de disefio gréfico
en proyectos del Cuerpo Académico Disefio y Comuni-
cacién (CA DYCO), grupo de investigacion adscrito a la
Universidad Auténoma de Baja California (UABC).
Desde los primeros proyectos, el caso de la cultura
Kumiai ha llamado la atencién del CA DYCO debido
a que un amplio porcentaje del alumnado de disefio
grafico, y de la poblacién tijuanense en general, no estd
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familiarizado con la existencia de las culturas nativas de
Baja California. Esto es comprensible cuando se toma en
consideracién que Tijuana es esencialmente una ciudad
de migrantes; una de las fronteras mds transitadas del
mundo, con un alto indice de pobladores originarios de
otras ciudades mexicanas, asi como de otros paises. En
consecuencia, las familias reconocen con mayor facilidad
las culturas nativas de sus estados de origen.

En el mismo sentido es importante destacar que los pro-
gramas de estudio en los niveles de educacion bésica en
México estdn mds enfocados en la historia de las culturas
mesoamericanas, abordando brevemente el conocimiento
de los pueblos aridoamericanos. A ello debe sumarse
que la cultura Kumiai no cuenta con grandes centros
arqueoldgicos como los de otras culturas mexicanas, tal
es el caso de los Mayas o los Aztecas. Si bien en la zona
arqueoldgica de Vallecitos pueden hallarse interesantes
vestigios de los Kumiai a través de pinturas rupestres
en cuevas, es evidente que no son de la magnitud de las
pirdmides de Palenque o Tenochtitlan, por citar algunos
ejemplos.

En este marco ha resultado coherente que durante en-
trevistas realizadas para estudio doctoral (Herndndez,
2018), la mayoria de los entrevistados mencionaran que
conocian muy poco sobre la cultura Kumiai, y en su
totalidad que desconocian a sus principales personajes
histéricos, como es el caso de Jatiiil Mishkwish.
Investigadores de otros campos como la antropologia, la
historia y la museografia han hecho esfuerzos notables
en la dltima década para la preservacion de la cultura
regional en Baja California, realizando publicaciones
especializadas y exposiciones que transmiten las tradi-
ciones de los pueblos Yumanos, y en particular la cultura
Kumiai. Ante la inquietud de cémo los investigadores
especializados en Disefio y Visualizacién de la Infor-
macién pueden sumarse a la preservacién de la cultura
Kumiai, se ha encontrado un édrea de oportunidad en la
difusién de su mitologia, utilizando los recursos de la
narrativa transmedia, particularmente con un proyecto
de disefio de videojuego, disefio de cémic y disefio de
motion cémic.

Desarrollo

Resultados

Pimentel (2012) menciona que todas las historias son
abstracciones, y como tales son susceptibles de ser
transmitidas por otros medios de representacién y signi-
ficacién diferentes al de su origen. Bajo esta premisa, los
académicos que suscriben consideran que las historias
y mitos de la cultura Kumiai, preservados a través de la
tradicion oral, podrian transmitirse asertivamente por
medios contempordneos como los videojuegos, el cine,
y las series animadas, asi como por proyectos de arte
secuencial, término utilizado por Eisner (en Spencer,
2010) para referirse a los libros de comic o novela gréfica.
Como ya se ha sefialado, el Cuerpo Académico Disefio y
Comunicacién (CA DYCO), comenzd en 2014 diferentes
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proyectos de colaboracién con las comunidad Kumiai
de San Antonio Necua. En 2015 present6 la exposicién
fotogréfica “Somos Kumiai” en la Sociedad de Historia de
Tijuana; ademds se realizg la publicacién de los escritos
“Identidad Gréfica para el Desarrollo de la comunidad
nativa Kumiai” (Herndndez, Salinas y Camacho, 2015)
y “La caracterizacién del Sistema Estético Kumiai” (Sa-
linas, Rodriguez, Herndndez y Fierro, 2015).

Prototipo de videojuego: La senda de Jatiiil

Los proyectos mencionados se enfocaban originalmente
al branding de la identidad Kumiai. Posteriormente surge
también el interés de generar proyectos de preservacion
cultural, y en 2015 se propone el disefio de un prototipo
de videojuego Kumiai, titulado “La Senda de Jatiiil”,
que rescata el mito del lider Kumiai Jatiiil Mishkwish,
personaje histérico de dicha cultura. El prototipo del
videojuego fue desarrollado como parte de la tesis
doctoral “Videojuegos y Alteridad Cultural: difusién de
la cultura Kumiai a través del disefio de Advergame”
(Herndndez, 2018).

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

Los resultados de dicho proyecto se publicaron ademés
en “Hacia el Homo Videoauditoris: la reservacién de los
mitos a través del Disefio de Videojuegos” (Herndndez,
2018), “Disefio de videojuego como artefacto de preser-
vacién del mito Kumiai” (Herndndez, 2017) y “El rol del
Disefiador de Videojuegos en la difusién de la cultura
regional” (Herndndez, 2017).

Dados los objetivos del presente escrito, es importante
seflalar que en el arte conceptual del videojuego partici-
paron los siguientes alumnos de la licenciatura en Disefio
Gréfico: Gibran Valverde, Elena Socorro, bajo el esquema
de ayudantias de investigacién; Edly Barreto, Carlos
Manjarrez, Sabrina Arredondo, Alma Lépez y Gustavo
Quifiones, bajo el esquema de servicio social profesional.

Coémic: Las hijas del tecolote

Derivado de los estudios mencionados, se visualizé un
enorme potencial en las narrativas Kumiai y se ha desa-
rrollaron nuevas propuestas para preservarlas desde las
disciplinas del Disefio Gréfico y la Comunicacién Visual.
En 2019 se exploré una la posibilidad de un proyecto de
Disefio de Novela Gréafica Kumiai, tomando en conside-
racion las ideas de Spencer, quién sefiala que los cémic
no son solo secuencias de imdgenes que ilustran histo-
rias, sino que son una interaccién de textos, tipografias,
colores, vifietas, escenarios y personajes para crear una
experiencia narrativa. En opinién del autor, los comic no
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deben ser considerados un género artistico, sino un medio
de comunicacién, ya que “los cémics, en general, se estdn
haciendo mds contempordneos, mds experimentales, mas
comunicativos” (Spencer, 2010). Entendemos entonces
que el cémic como medio de comunicacién presenta un
drea de oportunidad para preservar el patrimonio cultural
de Baja California, particularmente la mitologia Kumiai,
llevando la tradicién oral a medios contemporaneos.

Se ha seleccionado como base el mito de “Las Hijas del
Tecolote”, en la versiéon documentada en la obra Yuma-
nos (Garduilo, 2015), ya que se considera que el relato
cuenta con un dinamismo y carga narrativa que pueden
potencializarse al aplicar los elementos de disefio de
comic identificados por Spencer (2010) en Disefio de
Cémic y Novela Gréfica: la guia esencial.

De acuerdo a Wilken (en Gardufio, 2015) la historia de
“Las Hijas del Tecolote” relata el origen de las pléyades
y la proliferacién de los coyotes en la fauna bajacalifor-
niana. Ademds permite visualizar la estrecha relacién
tradicional entre las abuelas y los nietos Kumiai.

Para la propuesta del cémic Kumiai se determiné seg-
mentar el relato de “Las Hijas del Tecolote” en 39 vifietas
distribuidas en 12 pédginas, emulando el estilo del cémic
“Frank” de Woodring (Spencer, 2010), que contrasta
paisajes ilustrados en la técnica de tinta y achurado, con
personajes caricaturizados. El proyecto se concluyé en
2019, presentando dos versiones finales: una en blanco
y negro para reducir costos de reproduccién en medios
impresos, y una versién a color en formato digital.
Atendiendo los lineamientos de Spencer (2010) sobre
evitar cadenas de montaje y propiciar el avance de los
proyectos de cémic bajo el esquema de “creadores tni-
cos”, las ilustraciones de personajes fueron desarrolladas
por una sola disefiadora, la alumna Ana Laura Lara Gil.
Por su parte, las ilustraciones de escenarios fueron di-
sefladas por la alumna Michelle Casillas Nufliez. Ambas
alumnas participaron en el proyecto bajo el esquema
de ayudantias de investigacién, que suman créditos
optativos a la curriculo del alumno. Posteriormente se
desarroll6 una versién alternativa con ilustraciones en
acuarela en la que participaron las alumnas Rosalinda
Valadez Silvas y Rosa Evelia Jiménez Mondragén, bajo
el esquema de servicio social profesional.

Motion cémic: El origen del Caballo Negro

Con los resultados favorables del proyecto anterior, en
2019 se propone el desarrollo un nuevo proyecto de
c6mic, pero aprovechando los recursos de la narrativa
audiovisual. El proyecto consiste en un motion cémic
que emula el estilo de la obra audiovisual “Batman Black
and White” de Ian Kirby (2008).

El proyecto titulado “El origen del Caballo Negro” es un
episodio semi-animado conformado 41 vifietas, reparti-
das en 9 paginas. Se presenta en un formato audiovisual
donde las imdagenes fijas son paneadas y complementadas
con una narracién. Se relata la historia del nacimiento
de Jatiiil Mishkwish, su infancia temprana y el rito de
su bautizo, donde acorde a la tradicion, el nifio Kumiai
elegia y pronunciaba por primera vez su nombre.
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La narrativa se basa en los escritos de David Zarate,
“Niiait Jatfiil, soy Caballo Negro” (Zarate, 1993) y de Car-
los Lazcano, “Pa-Tai: La historia olvidada de Ensenada”.
Las ilustraciones del proyecto fueron disefiadas por el
alumno Ray Giovanny Guevara Ocava bajo el esquema
de servicio social profesional.

Conclusiones

El proyecto transmedidtico desarrollado en el dltimo lus-
tro por académicos del CA DYCO, demuestra que es viable
el uso de la narrativa Kumiai en proyectos de videojuegos,
novela grédfica y motion cémic; que se pueden explorar
diferentes estilos visuales y recursos propios del disefio
grafico para reconvertir la mitologia regional a formatos
mds atractivos para las nuevas generaciones, mientras los
grupos de investigacién académica de las instituciones de
educacién superior involucran a sus alumnos de licen-
ciatura en Disefo Grafico en una formacién integral que
los comprometa con su identidad regional .

Los proyectos mencionados han sido presentados ante
grupos de evaluacién en los niveles de educacién bésica,
media y media superior, para determinar su eficiencia
como instrumento de preservacién del patrimonio cul-
tural. Dichos resultados se difundirdn pré6ximamente en
publicaciones académicas pertinentes.
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Abstract: The paper refers the experience of academics from the Fac-
ulty of Engineering Sciences and Technology, Autonomous University
of Baja California (Mexico), during a research project of transmedia
design for the divulgation of regional culture. It is presented the
particular description of the strategies used to involve graphic de-
sign in the project and the specific developed products: video game

prototype, comics and audiovisual graphic novels.

Keywords: Transmedia design - regional culture - video game

prototype - comic

Resumo: F relatada a experiéncia de académicos da Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia de Engenharia da Universidade Auténoma
da Baixa Califérnia (México), num projeto de pesquisa de design
transmidia para a disseminacdo da cultura regional. Em particular,
sdo descritas as estratégias feitas para o interesse dos estudantes de
graduacgdo em design grafico e descrevem-se os produtos obtidos: pro-

tétipos de videogames, quadrinhos e romances gréficos audiovisuais.
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Resumen: En la actualidad la industria creativa es una drea que presenta los mayores indices de crecimiento a nivel
internacional, el uso de modelos como Design Thinking, Lean canvas y desarrollo de proyectos agile son parte de
las herramientas necesarias para la generacién de modelos de emprendimientos exitosos y ligados a las tendencias
de la actualidad con un enfoque empresarial, dando como resultado la obtencién de proyectos de emprendimientos
dindmicos capaces de adaptarse a la variabilidad del mercado.
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Desarrollo der y adelantarse al dinamismo de los mercados, las nue-

Las empresas en la actualidad requieren una constante
transformacién y un desarrollo continuo de nuevos pro-
ductos y servicios que cumplan con el objetivo de respon-
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vas tendencias y los constantes cambios de paradigmas.
El resultado de los negocios y emprendimientos que
utilizan herramientas tradicionales que por lo general o
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