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Justificaciones

A nivel contextual

En términos generales, el proyecto Oi Marimbi busca que el
publico objetivo conozca, explore y aprenda sobre las particu-
laridades que se desprenden de esta tradicion musical propia
de la comunidad afro, por tal motivo para que el proceso de
comunicacién sea adecuado y efectivo es necesario comprender
las posturas, necesidades e intereses de los grupos sociales que
hacen parte del proyecto (nifios-comunidad afro); justamente
esto ha hecho el proyecto durante su trayectoria. Para la interfaz
interactiva (aplicacion Oi Marimbi), se han realizado multiples
investigacionesy acercamientos que han ayudado a constituir
el producto, sin embargo, el planteamiento de nuevos produc-
tos que responden a la necesidad identificada de familiarizar

al publico objetivo con la tradicion de las mUsicas de marimba,
implica nuevos acercamientos a dichos grupos sociales, para
fortalecer las ideas y desarrollar en este caso particular un pro-
ducto que por un lado cumpla con la necesidad del pablico y
por otro que evidencie la esencia de la tradicion para que no se
de unainterpretacion errénea de esta practica cultural.

Como equipo de diseiio

El disefio grafico de la universidad, desde su “enfoque social”,
nos ha permitido adentrarnos en la experiencia de trabajar
directamente con las comunidades, lo que ha sido enriquecedor
dentro de la formacién profesional, dado que se amplia mucho
mas nuestra vision sobre el rol activo que ejercemos en el con-
texto donde habitamos. Al ingresar a LINT y al proyecto fuimos
descubriendo con el tiempo las oportunidades que tiene el dise-
fiador grafico de incidir de manera positiva en la sociedad y sus

diferentes campos, ya que en este tipo de proyectos el disefo
facilita la interaccion y permite generar vinculos con los grupos
involucrados, para que sean participes del proceso y de esta
manera tomar decisiones mas asertivas que atiendan realmente
a las necesidades que los aquejan.

Alo largo de nuestras experiencias tanto dentro como por fuera
de la universidad, y en el proyecto hemos logrado desarrollar

y fortalecer las competencias del disefiador grafico, ya que
cada vez que abordamos un proceso se logran obtener mejores
resultados. Si bien en el proyecto en el que nos encontramos
inmersos se hace evidente el amplio recorrido y trabajo rea-
lizado; somos conscientes como equipo de disefio que estos
procesos son de caracter continuo, que crecen y mejoran en el
tiempo, permitiendo de esta forma que las propuestas, solucio-
nesy resultados sean cada vez mas efectivos. Por esto, nuestra
intencion dentro de este espacio final esta enfocada en aplicary
mejorar esas competencias adquiridas en el transcurso del pro-
yecto, demostrar la capacidad como mediadores sociales para
transformar aquellos saberes de una comunidad en elementos
adaptados para un publico infantil, de tal manera que se logre
construir un nexo entre la tradicion de la musica de marimba de
la comunidad afro y las nuevas generaciones.

Asi pues este proyecto de disefio se convierte en promotory
dinamizador de esta representativa practica cultural afro, apo-
yando los procesos de integracion social y desarrollo cultural de
esta comunidad, al tiempo que se convierte en herramienta util
y fundamental en los procesos de aprendizaje relacionados con
la diversidad y multiculturalidad que deben tener las nuevas
generaciones para su crecimiento integral.



{ | Elias, habitante del estero.
Videojuego Oi Marimbi, 2020.

Motivacion personal

Colombia posee una riqueza cultural inmensa, dentro de nues-
tro pais existe una gran diversidad de poblacion, con distintas
practicas tradicionales y saberes ancestrales que hacen parti-
cular la forma de ver y habitar un territorio. Como colombia-
nos tenemos el deber de reconocer y apreciar esa diversidad

y pluralidad que nos rodea; entender, valorar y respetar a
quienes a veces consideramos “diferentes”, pues también son
parte esencial de la construccion e identidad de nuestra nacion.
Basados en lo anterior, nos vinculamos a este proyecto con la
intencion de ampliar nuestro panorama cultural, conocer un
poco mas a fondo las practicas de la poblacion afro, que aunque
presenta multiples problemas sociales, resisten y se expresan

a través de su riqueza folclérica, gastrondmica y saberes ances-
trales. Nuestra pasion por la musica juega un papel importante,
pues el enfoque del proyecto en el universo sonoro de la musica
de marimba de chonta, es un plus que nos genera curiosidad

y ganas de comprender los procesos que existen alrededor de
esta practica cultural.

Uno de nuestros objetivos, es y seguira siendo obtener mayor
sensibilidad frente a este tema, de tal manera que siga incre-
mentando el interés de contribuir en el desarrollo y fortaleci-
miento de esta comunidad y sus mdsicas. Al mismo tiempo, y en
relacion con el objetivo del proyecto, creemos necesario el que
las nuevas generaciones se acerquen y aprecien estas practicas
tradicionales, pues es en ellas que recae la tarea de que en el
futuro se mantenga viva la esencia y la identidad de Colombia.
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| Héctor Tascon. El puerto. Registro fotografico visita a Tumaco.
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El siguiente documento presenta nuestra experiencia per-
sonal y profesional con el proyecto de investigacion-crea-
cién denominado “Of MARIMBI”, al cual estamos vinculados
desde el afio 2017, y con el cual aspiramos obtener el titulo
de disefiador grafico. Nuestra participacion en el presente
proyecto esta dividida en dos grandes etapas, cuyos nom-
bres se definieron de acuerdo a los nombres que ha llevado
el proyecto desde el afio 2016. Una primera etapa denomi-
nada “A MARIMBIAR”, relacionada con el estado del proyec-
to antes de hacer parte del grupo de investigacion LINT y
durante los primeros meses de nuestro ingreso al mismo, y
otra, Of MARIMBI, en la que nos involucramos mucho més
con el proyecto y tuvimos un rol mas significativo en diversas
areas relacionadas con el disefio. A lo largo del documento
se iran describiendo ampliamente dichas etapas evidencian-
do nuestra participacion en la totalidad del proyecto.

En el afio 2017 mientras cursdbamos quinto semestre de la
carrera de disefio grafico tuvimos la oportunidad de incor-
porarnos al grupo de investigacion LINT por invitacion de su
director, el docente Jorge Alberto Vega, quién venia traba-
jando el proyecto “A Marimbiar” desde el 2016, en conjunto
con el docente y musico Héctor Javier Tascon y la empresa
de programacion INTUITIVA. Dado que la academia propone

que a partir del semestre cinco, el estudiante inicie la etapa
de profundizacién de conocimientos mediante el trabajo y

la elaboracién de proyectos de disefio mas complejos, nos
integramos al proyecto “A Marimbiar”, e iniciamos nuestro
proceso como equipo de disefio.

Nuestro rol como estudiantes de disefio grafico, dentro del
proyecto Of MARIMBI, nos ha permitido articular actividades
académicas variadas que incluyen practicas en los talleres,
aportes puntuales como estudiantes investigadores, ges-
tores de eventos, entre otras acciones articuladas al avance
del proyecto en un trabajo interdisciplinar. Durante todo este
proceso, nuestro aporte ha sido relevante para los objeti-
vos generales de Of MARIMBI, pero al mismo tiempo hemos
mantenido una participacién auténoma dentro del equipo,
lo cual nos permite presentar diversos alcances propios
como resultados dentro de nuestro trabajo de grado.Por
consiguiente, este informe da cuenta de nuestro desempefio
dentro del proyecto Of MARIMBI, de tal manera que se logren
evidenciar nuestras competencias profesionales como grupo
de disefio y los aportes que hicimos a dicho proyecto. Del
mismo modo se pretende ofrecer una documentacion re-
flexiva sobre el rol del disefiador gréafico en un proyecto con
amplios alcances y con una estructura multidisciplinar.



1 | Héctor Tascén. Conjunto de marimba. Registro fotografico visita a Tumaco.
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2. Ritmos y musicas
de marimba de chonta




1 | Alberto Vega. Registro fotografico visita a Chacén Playa.
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2.1. Un poco de contexto histérico

La llegada paulatina de esclavos africa-
nos al continente americano durante la
colonizacion trajo consigo un choque
cultural a nuestro territorio, los negros
africanos trasladaron sus diversas
costumbres y tradiciones y se fundieron
en una mezcla bioldgica y cultural con
inmigrantes europeos y aborigenes;

tal fendmeno de aculturacion produjo
cambios importantes en las dindmicas y
estructuras sociales.

Particularmente en Colombia, conside-
rado pais pluriétnico y multicultural, los
afrocolombianos, como se les denomi-
na, estan asentados mayormente en el
litoral pacifico, zona que se extiende a
lo largo de los departamentos de Choco,
Valle del Cauca, Caucay Narifo. Esta
region posee diferencias geograficasy
culturales que permiten dividirla en dos
subregiones, Pacifico norte y Pacifico
sur de Colombia. En el norte encontra-
mos los departamentos del Chocé y una
pequeia parte de Antioquia, la cual se
caracteriza por su abundante pluviosi-
dady su terreno rocoso-montafioso. En

el sur le corresponden el Valle, Cauca

y Narifio, poseen menor precipitacion
que la zona norte, pero sus suelos son
mas inestables; y al estar rodeado de
rios, desarrolla grandes extensiones de
manglar. (Ibarra, s.f; Tovar, s.f; Region
Pacifica en Colombia, s.f.). El litoral

es una region culturalmente rica, que
guarda saberes y practicas ancestrales,
sin embargo presenta diferencias a nivel
dialectal y sobretodo en sus manifesta-
ciones musicales. En el pacifico norte

la tradicion musical mas importante

es el conjunto de chirimia, en el que se
incluyen instrumentos influenciados
por culturas europeas y por la musica
del caribe colombiano, tales como el
clarinete, los platillos y/o redoblante;
por otro lado en el Pacifico sur destacan
los ritmos y musicas de marimba de
chonta, expresién musical ancestral,
que mas alla de sonoridad, esta ligada a
procesos de cohesidn social a partir de
la simbologia que tiene como trasfondo
y la integracion colectiva que produce.

Este proyecto concentra la atencion en
el ecosistema cultural-musical del Pa-
cifico sur colombiano, especificamente

en municipios del Cauca como Guapi,
Timbiquiy en el Valle del Cauca, esta
zona cuenta con una amplia produccion
de musicas de marimba de chonta, y es
precisamente en las calles y selvas de
esta olvidada pero vehemente parte del
pais, donde fervorosamente resuena

el dulce timbre de este ancestral ins-
trumento. La comunidad que la habita,
concibe estas musicas como parte del
sentir y vivir, pues es una gran demos-
tracion del alegre y colorido folclor que
los caracteriza, pero también es un ele-
mento narrativo, comunicativo, cultural
y religioso que promueve su identidad e
historia. Por generaciones se ha mante-
nido esta tradicidn durante una reunion,
conmemoracion o festividad, ancianos,
adultos, jovenes y nifios entremezclan
sus papeles con el conjunto musical,
que liderado por la marimba de chon-
ta, y acompafiada de guasas, cununos,
bombos y las voces de las cantadoras
recrean ritmos y musicas que hacen
palpitar el ambiente. (UNESCO 2015;
Castro, 2016).




2.2. Los instrumentos
del cojunto de marimba

2.2.1. La marimba de chonta

La Marimba: dentro de la categoria de
percusion, este instrumento insignia del
folclor afrocolombiano es considerado
el melodioso elemento central que lide-
ra la sonoridad y le da vida al conjunto
de marimba. Tradicionalmente los
luthier, viejos constructores de marim-
bay sabedores de esta manifestacion,
construyen el instrumento de manera
artesanal siguiendo los procesos de cor-
te, ensamble y afinacion ancestral que
han sido transmitido de generacion en
generacion, con el animo de mantener
vivo este conglomerado de saberes.
Todos los materiales usados para la
construccion de este magico instrumen-
to provienen de lo mas profundo de las
selvas humedas del pacifico, donde los
fabricantes se adentran en busca de
distintos tipos de maderas para hacer
el armazén (base), las mas resistentes
palmas de chonta para cortary esculpir
las tablillas, las mejores matas de gua-
dua para darle forma a los cilindricos
resonadores, y el caucho para recubrir
los extremos de las baquetas.

020

1 | Héctor Tascén. Marimberos. Registro fotografico visita a Guapi.

Normalmente el teclado de la marimba
esta compuesto por 23 [dminas de chon-
ta de distintos tamafos, las cuales son
alineadas de mayor a menory sujetadas
con nudos especiales de nailon, debajo
de cada tablillay siguiendo la misma
l6gica decreciente, se ubican los canu-
tos de guadua huecos por un extremo'y
cubiertos por el otro, de tal manera que
funcionen como resonadores, finalmen-
te las baquetas construidas a partir de
madera y caucho son el elemento que al
entrar en contacto con las tablillas pro-
ducen una dulce gama de sonidos gra-
ves y agudos. Por otro lado el armazoén

es opcional, pues se utiliza solamente
cuando el instrumento va a ser trans-
portado, de no ser asi es muy comuny
mas tradicional colgar la marimba en
alglin lugar de la casa.

Se cree que la marimba al tener esa
caracteristica mistica esta cargada de
espiritus ancestrales que le dan vida al
instrumento, es por eso que todas las
etapas y técnicas dentro del proceso de
construccion-afinacion de la marimba,
van acompanadas de diversos rituales
que permiten la armoniosa conexion
entre el marimbero y su marimba. A
pesar de seguir un mismo proceso, cada



marimba puede llegar a tener un sonido
diferente, pues a oido, cada luthier per-
sonaliza su instrumento y lo adapta a
las cantaoras o cantaores que lo acom-
pafian con sus voces.

“Asi como el llamado piano de la selva
nace de la naturaleza, tocarlo es un
arte que se aprende en sintonia con
ella, entendiéndola, y para compren-
derla es necesario conocer esos mitos
que la rodean y los pautos, como
llaman a los secretos de la region.”
(Cepeda, 2020)

2.2.2. Bombo

Es el mas impetuoso dentro del con-
junto de marimba y técnicamente es un
instrumento de percusion membrandéfo-
no, sonido generado por la vibracion de
una membrana, que debido a su aspec-
to robusto y resonancia potente, emite
una espécie de sonidos graves que a
manera de bajo generan la base del
ritmo y le dan intensidad a las musicas
del Pacifico sur.

En el conjunto de marimba es muy co-
mun utilizar dos tipos de bombo, cada
uno de diferente tamafio: Uno pequefo
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1 | Héctor Tascén. Cununo a la izquierda y bombo colgado
a la derecha. Registro fotografico visita a El Charco Narifio.
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4 | Héctor Tascén. El guasa. Registro
fotografico visita a Guapi.

[lamado bombo arrullador o hembra, al
cual se le atribuye la cualidad de man-
tener una base ritmica constante; y otro
grande, mas grave, denominado golpea-
dor o macho, que realiza marcaciones
improvisadas que se salen del esquema
basicoy le dan variedad al ritmo.

Su estructura cilindrica es a base de
chimbuza, cedro o balso que son tipos
de maderas resistentes, en sus extremos
esta recubierto de membranas de cuero
animal, como el bovino, de venado o de
oveja, las cuales van unidas al cuer-

po principal por medio de un aro de
madera flexible y utilizando un sistema
de tension con cuerdas denominado
abrazaderas.

El bombo se toca con dos tipos de
baquetas, para golpear la membrana o
también llamada “parche” se utiliza el
“remo”, baqueta que tiene uno de sus
extremos cubierto con caucho o trapos;
y para la madera se utiliza normalmente
una baqueta lisa denominada golpe.
Tradicionalmente su fabricacion es
compleja ya que las etapas de corte,
secado, moldeado, lijado y ensamble
requieren pacienciay suelen tardar
mucho tiempo.

2.2.3. Guasa

Este instrumento es un tipo de maraca
tubular que se ejecuta por medio de
sacudimiento del cuerpo del instrumen-
to, produce sonidos indeterminadosy
diversas bases ritmicas dentro de una
misma pieza musical.

Generalmente se fabrica con canutos
(seccién) de bambu o guadua, los cuales
[levan un extremo del tubo cubierto por
las nudosidades propias de la planta y
el otro es sellado con un disco construi-
do a partir del mismo material emplea-
do, el interior se rellena de semillas
vegetales secas o piedrecillas, las cuales
al contacto con el armazén producen
sonidos alusivos a lluvias, movimientos
de agua de maresy riachuelos.

Este instrumento es el que le da la melo-
diay el que marca las voces, es por eso
que tradicionalmente es interpretado
por las mujeres cantaoras a través de
sacudimientos alternados en diagonal y
de arriba abajo, cada cantadora fabrica
o0 escoge el guasa de acuerdo al timbre
de su voz.



2.2.4. Cununo

Es una especie de tambor de forma cénica
considerado el segundo mas importante den-
tro del conjunto de marimba debido a que es
el legado del tambor africano, también entra
en la categoria de percusion, sin embargo a
diferencia del bombo, el cununo se toca con
las manosy cuenta solamente con un parche
o membrana ubicada en la parte mas ancha
del instrumento. Generalmente se construye
empleando madera de chimbusa o balso, se
labra hasta dar la forma cdnica y se deja hueco
el cuerpo principal para luego ser sellado co-
locando madera sobre la base y cuero sobre
la parte superior. Finalmente el ensamble de
los elementos se da por medio de amarres en
zig zag, con lazos de fibra vegetal o con bejuco
y cufias que afirman y generan mayor tension.

El cununo también cuenta con los dos ejem-
plares machoy hembra, que se distinguen por
su tamafo y por los efectos sonoros que esta
diferencia les asigna. El macho es mas gran-
dey por ende, produce sonidos mas roncos,
mientras que el hembra, de menor tamaiio,
es mas agudo y claro, sin embargo dentro del
conjunto de marimba, ambos cumplen la fun-
cion de producir notas de caracter melancoli-
co propias de la musica surgida en contextos
de esclavitud.

1 | Héctor Tascén. Nifios tocando el cununo.
Registro fotografico visita a Guapi.
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3.1, LINT

El proyecto LINT (Laboratorio de Imagen
Narrativa y Transmedia), es una iniciati-
va del programa de disefio grafico de la
Universidad del Cauca, que busca desa-
rrollar e implementar un espacio para

la exploracion y disefio de narrativas
transmedia/crossmedia como soporte
para el desarrollo de experiencias e
interfaces inmersivas de comunicacion.
LINT (2017)

3.2. Lineas de investigacion

« Aplicaciones educativas de las narrati-
vas transmedia/crossmedia.

« Emprendimiento en nuevos medios.

« Interaccién y disefio de experiencias
participativas.

+ Relatos digitales y disefio de narrativas
transmedia/crossmedia.

3.3. “A Marimbiar” proyecto
de investigacién-creacion

El profesor Alberto Vega, director del
Grupo LINT, en conjunto con el profesor
Héctor Tascdn del Grupo GIMPAS empie-
zan a plantear este proyecto de investi-
gacion-creacion con el objetivo de crear

Y

una interfaz que permitiera que los
nifos y nifias de las escuelas de Popa-
yan aprendieran a tocar los intrumentos
tradicionales del pacifico mediante el
método pedagdgico “010”, que fue de-
sarrollado por Héctor, quien durante sus
afios de estudio se interesé mucho por
las musicas de marimba del pacifico, y
al ver que era tan complejo aprender
desde los métodos tradicionales deci-
di6 abrir una investigacion de la cual
logré sacar como resultado el método,
gue permite sistematizar la forma de
aprender a tocar la marimba de chonta,
por otro lado el profesor Jorge Vega
habia desarrollado en conjunto con el
realizador audiovisual Carlos Mera un
documental interactivo sobre el mismo
temay a partir de ambas experiencias
se articulan para crear esa interfaz que
permitiria aprender a tocar los instru-
mentos del pacifico.

“A Marimbiar” como inicialmente se lla-
maba el proyecto, fue iniciativa de Héc-
tor Tascon (musico, profesor e investiga-
dor), este tiene como fin desarrollar una
aplicacion ludico-didactica que permita
a los nifios y nifias de las instituciones
educativas de basica media aprender a
tocar los instrumentos tradicionales de

las musicas de marimba de chonta de la
costa pacifica sur de Colombia.

Los objetivos especificos del proyecto
del grupo de investigacion estaban
orientados a realizar acercamientos y
conformar alianzas con la comunidad
afro, tanto en el municipio de Guapi
como en Popayan, tras haber realizado
esa fase de la investigacion se continua-
ba con los criterios de disefio e iniciaba
la construccidn de los prototipos para
su posterior evaluacion con el publico
objetivo.

3.4. Publico objetivo

Los nifios a los que se dirige este proyec-
to, tienen entre 7y 10 afios, son nativos
digitales porque viven en un entorno
donde el uso de las TIC y otras nuevas
tecnologias es continuo. La experiencia
interactiva permite aprovechar la veloci-
dad e interés de aprendizaje del publico,
con el fin de contribuir a la divulgacion
de la cultura musical del Pacifico en
contextos sociales y geograficos mas
amplios. Independiente de su contexto
social, los nifos tienen gran afinidad
con los videojuegos porque les ofrecen
una oportunidad para superar retos y



lograr metas, permitiéndoles apren-
der al mismo tiempo que se divierten.
Aunque el tema central son las musicas
de marimba de chonta, la narrativa y los
retos que se proponen en el videojuego
pueden resultar atractivos para nifios
con pocos conocimientos musicales,
dado que la ludica se apoya principal-
mente en el ritmo y la exploracién de los
personajes y su ambiente. También se
busca despertar el interés de los nifios
de las comunidades afrodescendientes
para fortalecer la conexidn entre los
saberes ancestrales de los ritmos tradi-
cionales de la marimba de chontay los
intereses de las generaciones jovenes.
Se quiere aprovechar las plataformas
digitales que el gobierno nacional ha
aplicado con programas como Compu-
tadores Para Educar, para disminuir la
brecha tecnoldgica en las regiones del
pais, los cuales no cuentan con conteni-
dos propios. El videojuego fortalece las
acciones de salvaguarda de las mdsicas
del Pacifico, destacadas por la Unesco
como Patrimonio Inmaterial de la Hu-
manidad en el afio 2015.

1 | Héctor Tascon. Nifios tocando la marimba de chonta.
Registro fotografico visita a Guapi.
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Grupo GIMPAS Grupo LINT
Héctor Javier Tascon - S e Jorge Alberto Vega
€ : - Investigacion-creacion

—
- Investigaciéon y 0O
= - Documental interactivo

documentacién sobre los
ritmos y misicas de marimba

*El método
dentro de una
aplicacion movil!

iUna app para
los nifos y nihas
de Popayan!

INTUITIVAS.A.S

José Venancio Palacios

- Soporte tecnolégico

1 | Diagrama del equipo de trabajo del proyecto A Marimbiar.
GIMPAS - LINT - INTUITIVA. 2017
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A MARIMBIAR.

WMETCOO GO PRRA TOCAR LA MARIMBEA DE CHONTA

i

1 | Portada A Marimbiar: Método OIO para 1 | Portada ;QUE TE PASA VO!
tocar la marimba de chonta. (2008). Canto de piel semilla y chonta. (2009)
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En este capitulo exponemos nuestros
alcancesy aportes al proyecto de crea-
cion de una interfaz interactiva para el
aprendizaje de las musicas de marimba
de chonta; con el fin de aclarar nuestro
rol como estudiantes e investigadores
dentro del proyecto interdisciplinar
llevado a cabo por el grupo LINT. De esta
manera nos enfocamos inicialmente en
en profundizar acerca del conocimiento
sobre la cultura del Pacifico por medio
de entrevistas y talleres con los cultores
locales, permitiendo construir una red
de contactos involucrando de mejor
manera a la comunidad en el proyecto.
También participando de forma mas
directa con el grupo LINT en el proceso
de redisefio de la marca, los personajes
tal y como se detalla a continuacion.

4.1. Desempeiio dentro
del Grupo LINT

4.1.1. Fase 1: A Marimbiar - Aplicacion

El proyecto “A Marimbiar” surge en el
afo 2016 como iniciativa del docente

y director del grupo de investigacion
LINT de la Universidad del Cauca, Jorge
Alberto Vega, en conjunto con el docen-
te del departamento de musica, Hector

@

Javier Tascon, quién es también director
del Grupo de Investigacion en Musicas
del Pacifico Sur Colombiano del Insti-
tuto Departamental de Bellas Artes de
Cali. El proyecto en términos generales,
presentaba la propuesta de “rescatar
parte de las voces de sus protagonistas,
los instrumentos, historias y sonidos
ancestrales liderados por la marimba de
chonta, con la intencién de aportar nue-
VOS espacios que permitan mantener
vivo este conglomerado de tradiciones,
el cual ya cuenta con un amplio desarro-
llo sonoro y con el reconocimiento mun-
dial para su salvaguarda”. (LINT, 2017)

Una de las propuestas surgidas den-
tro del proyecto “A Marimbiar” era el
desarrollo de una aplicaciéon moévil que
permitiera a un publico infantil apren-
der las bases ritmicas de algunos de

los instrumentos representativos de las
Musicas del Pacifico Sur Colombiano,

a través de la metodologia OIO creada
por el profesor Hector Tascon, la cual
consiste en marcar las tablillas de la
marimba con las letras “O” e “I”, de tal
forma que se facilite su aprendizaje.
Esto conllevo a que se buscaran nuevas
alianzas que dieran viabilidad a esta
propuesta, motivo por el cual se integro

al equipo a la empresa de desarrollo de
software INTUITIVA S.A.S de la ciudad
de Cali, que se encargaria del soporte
tecnoldgico de la aplicacion.

Como se menciond anteriormente, la
nueva propuesta del proyecto A MA-
RIMBIAR requeria ampliar el equipo y
un trabajo multidisciplinar en el cual
nosotros entramos a hacer parte en el
afo 2017 como estudiantes coinvestiga-
dores dentro de LINT. En esta instancia
es necesario mencionar de manera
resumida los objetivos definidos para
el desarrollo de la aplicacion mdvil ya
que estos determinaron nuestro rol en
el proyecto durante la etapa A MARIM-
BIAR. El objetivo general se planted la
creacion de una interfaz interactiva con
contenidos didacticos que apoyen el
aprendizaje de los ritmos de marimba
de chonta a través del método OI, para
nifos de 7 a 12 afios de las escuelas

de Popayan. Para los especificos se
considerd, la realizacidon de una inves-
tigacion-diagndstico de las musicas de
marimba en el litoral Pacifico y local-
mente en la ciudad de Popayan, en se-
gunda instancia, el disefio y desarrollo
de prototipos de la interfaz de acuerdo a
necesidades del publico y finalmente la
evaluacion de dichos prototipos.



1 | Nivel de marimba, Aplicacién A Marimbiar, 2017.

Debido a que la tradicion de musicas
de marimba de chonta del Pacifico

sur es considerada patrimonio vivo,
las acciones para lograr el objetivo de
aportar en su salvaguarda requieren
siempre del consentimiento y la parti-
cipacion de la comunidad. Es por eso
que para la exploracion de esta mani-
festacion cultural y teniendo en cuenta

que la regién Pacifico sur cubre los
departamento de Valle, Cauca y Narifio,
se delimito el area al departamento

del Cauca, y se delimito el proceso de
investigacion a los municipios de Guapi
y Timbiqui, debido a que estos cuentan
con una alta produccién de masicas

de marimba. Paralelamente se planted
la necesidad de conocer el estadoy

la produccién de dichas musicas en la
ciudad de Popayan. El primer objetivo
especifico de investigacion-diagndstico
se llevd a cabo con el fin de identificar
actores relacionados con las musicas de
marimba, conformar una red de aliados
y nutrir el proyecto desde el ambito,
musico tradicional y pedagdgico. Para
cumplir con este propdsito se distribu-
yeron roles: por un lado los lideres del
proyecto de investigacion Alberto Vegay
Hector Tascdn, que ya habian trabajado
con comunidades afro pacificas en in-
vestigaciones previas, realizaron visitas
a los epicentros de esta manifestacion
cultural fuera de Popayan; mientras que
nosotros como equipo de disefio nos
ocupamos de la investigacion a nivel
local, en la ciudad de Popayan.

En coherencia con los planteamientos
del proyecto, con nuestro rol metodolo-
gicoy el aporte auténomo en la inves-
tigacion, empezamos una busqueda de
actores relacionados con la tradicidn
de las musicas de marimba en la ciudad
de Popayan. Fue asi como logramos el
enlace con importantes gestores de esta
manifestacion cultural. Los encuentros
y actividades realizadas nos ayudaron

a entender la situacion de las comu-
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nidades afro y sus practicas culturales
en la ciudad de Popayan, pero también
fueron claves para la posterior reestruc-
turacion de algunos planteamientos del
proyecto en el capitulo 7.1 se exponen
de manera completa las principales
actividades desempefadas por nuestro
equipo de disefio, durante la fase de
investigacion denominada A Marimbiar,
y se describe también el desarrollo de
cada actividad y cada uno de los hallaz-
gos obtenidos en el proceso.

4.1.2. Fase 2: Oi Marimbi - Videojuego

En este documento denominaremos
como “Oi Marimbi” a la fase del pro-
yecto que hace referencia al proceso

de transformacion de la aplicacion a
videojuego replanteando la narrativa
para profundizar en el entornoy en una
historia que se apoye en el género de
aventura, incluyendo nuevos persona-
jes, niveles, ambientaciones y objetivos.
Nuestro equipo de disefio participd en
laindagacion sobre los géneros de los
videojuegos para identificar cual de
ellos era apropiado de acuerdo a las in-
tenciones del proyecto, de esta manera
se decidié implementar el género de
aventura, puesto que permite al usuario

o

una experiencia mas inmersiva en un
ambiente con caracteristicas tan Unicas
como las del Pacifico colombiano y una
integracion profunda de la historia en
el contexto, ademas dando lugar a la
inclusion de elementos distintivos de
la cultura y las costumbres de la zona,
dando lugar a eventos representativos
que tienen efecto perdurable al apelar
a laemocion del jugador y también
permitiendo interaccidn con el entorno
para agregar variedad a la experiencia
de aprendizaje.

Dentro de la reestructuracion de la na-
rrativa se pretendio extender el alcance
de la poblacion, evitando limitar los per-
sonajes a la idea original de la familia
musical para incorporar personajes mas
organicos y representativos como parte
del entorno real e interactivo de una
comunidad de la zona.

Otra de las etapas en las que nuestro
equipo fue clave, para poder desarrollar
el videojuego, fue en la definicion de un
estilo grafico que permitiera unificar los
items, objetos y personajes dentro de la
historia, procediendo con la bocetacidn.
Tras haber realizado y aprobado los
bocetos se procedid con la digitalizacion

de los mismos, se retomo la paleta cro-
matica que ayudamos a crear en la fase
anterior, y ya con las primeras visualiza-
ciones empezaron a trabajar los equipos
de musica y programacion.
Adicionalmente se continuaron reali-
zando nuevas creacionesy ajustes para
que el juego desde lo visual fuera atrac-
tivo para el publico objetivo.

En el capitulo 7.2 se explica en detalle
cada una de las actividades lideradas
por el equipo de disefio que presenta
esta memoria de trabajo de grado.

4.2, Ajustes al anteproyecto

El enfoque inicial del anteproyecto
apuntaba a retomar una de las pro-
puestas adicionales para la interfaz
(libro pop-up, cuento ilustrado o juego
de mesa), manteniendo el objetivo de
utilizar esta para la familiarizacion del
publico objetivo con la cultura del paci-
fico y todo lo que esto implica (contexto
socio-cultural, instrumentos tipicos,
ritmos y musicas, ambiente de la region,
costumbres, etc).



Esta propuesta se vio finalmente
influenciada cuando el equipo gand el
estimulo de la convocatoria Crea Digital
de Mintic, de la cual se detalla mas
adelante, de manera que finalmente se
optd por trabajar sobre la interfaz de lo
que finalmente es “Oi Marimbi” enfo-
cado como un videojuego del género
aventura y desarrollado para su ejecu-
cién en dispositivos moviles, dado que
es una plataforma que facilita el acerca-
miento al publico objetivo y finalmente
una excelente oportunidad para aplicar
nuestras competencias profesionales
en el desarrollo del contenido graficoy
narrativo que permite aportar al objeti-
vo del proyecto.

1 | Luiggy Daza, Prototipo Libro llustrado, 2019.
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1 | Luiggy explicando la actividad del dia.
Colegio San Antonio de Padua, 2019.
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4.3. Objetivos del proyecto
4.3.1. Objetivo general

Disefiar una interfaz lidica con caracteristicas comunica-
tivas (visuales y narrativas) que permitan que los nifios y
nifas entre los 7y 10 afios, que son externos a la comuni-
dad afro del Pacifico, se familiaricen con la tradicidon de los
ritmos y musicas de marimba del Pacifico Sur de Colombia.

4.3.2. Objetivos especificos

« 1. Realizar un proceso de analisis y diagnostico de los
resultados del proceso llevado a cabo en el proyecto Oi
Marimbi durante su trayectoria.

« 2. Enriquecer el tono comunicativo de la interfaz lidica

- videojuego Of Marimbi, a través del dialogo con represen-
tantes de la comunidad afro que residen en Popayan.

« 3. Disefiar los prototipos de la versién BETA, desarrolla-
dos para el videojuego Oi Marimbi.

« 4. Evaluar el prototipo de la interfaz lUdica - videojuego Of
Marimbi para proponer mejoras del mismo.

+ 5. Documentar la experiencia de disefio para videojuegos
con las reflexiones sobre la actividad proyectual desempe-
fada en el grupo LINT.



llustracién de Marimbi, Prototipo
cuento ilustrado, 2018. | L




4 | Evolucién del equipo interdisciplinar a lo largo del proyecto.
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1 | Mapa de conceptos para anteproyecto de trabajo de grado.

Durante el proceso del anteproyecto
segun los objetivos que se tenian plan-
teados para crear una nueva interfaz se
tuvieron en cuenta algunos conceptos
relacionados desde la ensenanza, bus-
cando un enfoque educativo. Pero en el
momento en que surge la oportunidad
de desarrollar el videojuego Oi Marimbi
se cambia el enfoque y relaciones de
estos conceptos implementados en el
proceso, ya que aunque el videojuego
busca ensefar sobre la cultura tam-
bién le ofrece a los usuarios una forma
divertida de aprender en ambientes
donde la ensefianza no seria la moti-
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vacion principal si no la motivacion del
juego, aprovechando las tecnologias
para conocer sobre las tradiciones del
pais y su cultura, por ello presentamos
dos mapas de relaciones donde podran
observar el cambio del proyecto desde
el abordaje conceptual.

5.1. Ladica

Durante el proceso de educacion la
ludica se convierte en algo comUn para
todos nosotros, aunque no lo notemos
estd en nuestro dia a dia, cuando inte-
ractuamos con los demas y realizamos

Tradicion musical

actividades estamos en la busqueda de
mejorar nuestras experiencias para que
sean agradables segun (Dewey, 1975)
esto nos permite estimular nuestro
cerebro para el pensamiento abstracto,
regulacion emocional, resolucion de
problemas, estrategias, nos permite to-
mar riesgos y aprender desde el ensayo
y error, esto hace la lidica una forma de
adaptarnosy explotar nuestro poten-
cialinconscientemente desde nuestra
infancia.

La ludica esta ligada a el aprendiza-
je pone en funcionamiento nuestra



Nativos Digitales

(Usuarios)

percepcion a través de los sentidos
permitiéndonos que la experienciay
conocimiento actien conjuntamente de
una forma generalmente divertida, de-
bido a este vinculo con el aprendizaje la
ludica es tomada como una propuesta
pedagdgica donde los maestros siempre
estan en la busqueda de herramientas
innovadoras que motiven al alumno

a través de materiales y actividades
lidicas como el juego. Las dinamicas

de juego hacen parte de los espacios de
aprendizaje transforman el ambiente en
las aulas de clase ayudando a mejorar la
convivencia entre alumnos y maestros

Interfaz

(Viedojuego)

teniendo comportamientos amigablesy
permitiendo aceptar correcciones desde
un ambiente de mayor naturalidad,
haciendo de la ludica una propuesta
pedagbgica propicia para la ensefianza
y convierte el juego en un método de
ensefianza aunque es importante tener
en cuenta que “Todo juego es ludica,
pero todo lo lidico no es juego”
(Beyeler, 2011).

Se puede decir que el juego tiene un

gran valor educativo para los nifios des-
de el punto de vista pedagogico los jue-
gos inspiran a los estudiantes a pensar,

Tradicion Musical

Afrocolombiana
(Cultores)

1 | Mapa de conceptos para trabajo de grado.

a creary recrear con actividades que
contribuyen al desarrollo de la atencién
y la escucha, el seguir instrucciones
para cumplir reglas y superar retos po-
tenciando el aprendizaje tanto creativo
como significativo el cual los lleva a
relacionar lo aprendido anteriormente
con el nuevo conocimiento ayudando a
desarrollar todo tipo de destrezas y ha-
bilidades en los estudiantes dandoles la
posibilidad de tener experiencias reales
y no imaginadas permitiendo apropiar-
se del conocimiento.




Es un concepto nuevo que explora (Har-
man, 2017) el cual habla de que pode-
mos considerar que la gamificacion es
una estrategia que toma el juego como
un elemento para cumplir un objetivo,
teniendo en cuenta que los usuarios
estan en busca de experiencias que les
generen un beneficio ya sea por una
ganancia emocional donde son motiva-
dos a hacer cosas por el simple gusto de
hacerlas o por una recompensa, desde
los clasicos juegos de mesa donde el
interactuar con los demasy la compe-
tencia se convierte en la motivacion, la
gamificacion implementa estas moti-
vaciones tomando los recursos de los
juegos que los hacen atractivos, como
el disefio, escenarios, narrativa, dinami-
cas 'y demas elementos que hacen que
se sientan atraidos ya que las perso-
nas estamos predispuestas cuando de
dindmicas de juego se trata, por ello la
gamificacion es utilizada en diferentes
ambitos tanto en la educacion como en
la publicidad debido a su efectividad al
modificar el comportamiento y sacar a
las personas de su rutina o de lo coti-
diano, incentivandolos por medio de
sus motivaciones para asi poder generar
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1 | Estudiantes del Colegio San Antonio de Padua probando la aplicacién, 2017.

una mayor atraccion y participacion
ademas de los beneficios que tiene es
posible aumentar la dificultad generan-
do retos y competitividad sin provocar
frustraciones teniendo una respuesta in-
mediata de los usuarios o participantes.

Las generaciones nacidas en el siglo XXI
se les ha llamado N-GEN por generacion
en Red (net) o Nativos Digitales (Prens-
ky, 2001) habla sobre estas nuevas

generaciones las cuales han nacido y se
han formado utilizando las tecnologias
digitales dandoles un vinculo directo a
la tecnologia, lo que ha llevado a que
desarrollen una habilidad innata del
lenguaje y del entorno digital el cual

es una parte importante en sus vidas,
haciendo parte de sus tareas diarias y
su vida social llevandolos a estar en co-
nexion constante con el mundo digital
dependiendo de él al relacionarse, es-
tudiar, comprar, informarse, divertirse,
etc. Antes los profesores eran proveedo-



res de contenidos, pero en la actualidad
los estudiantes pueden acceder a cual-
quier tipo de informacidn facilmente sin
necesidad de un tutor por medio de las
tecnologias de la comunicacion a través
del desarrollo de Internet y de los nue-
vos dispositivos tecnoldgicos como la
computadora, la tableta y el smartpho-
ne, asi como las plataformas y softwares
disponibles por esta razdn las escuelas
tienen que adaptarse integrando las TIC
con el aprendizaje en el aula puesto que
los estudiantes quieren recibir informa-
cion de forma rapida prefiriendo ver la
informacion grafica que tener que leer
grandes textos, pueden realizar varias
tareas al tiempo ya que se habitlan a
elloy prefieren aprender de forma l4-
dica con alguna recompensa inmediata
que les genere satisfaccion.

“Las TIC se reconocen como productos
innovadores donde la ciencia y la ingenie-
ria trabajan en conjunto para desarrollar
aparatos y sistemas que resuelvan los
problemas del dia a dia. Ellas sintetizan
elementos de las llamadas tecnologias de
la comunicacién o TC (radio, prensa y TV)
con las tecnologias de la informacion”
(Chen, 2019).

5.4. Interfaz

Segun el autor (Bonsiepe 1993) el
disefio esta vinculado al concepto de
interfaz, siendo el encargado de la
interaccion entre los tres componentes
que la conforman (el usuario, objeto y la
accion o tarea) se pueda dar de la mejor
manera. En nuestro caso el trabajo que
como disefiadores debemos cumplir
esta en encontrar la mejor manera

para que los usuarios interactdien con

el videojuego, donde el usuario realiza
diferentes acciones para explorar el
contenido, cada nivel del videojuego
debe estar pensado para que el usuario
pueda recibir de la mejor manera los
contenidos, teniendo en cuenta todos
los elementos que la conforman tanto
usuarios, contexto, dispositivos mo-
viles, el mensaje y demas elementos
relacionados en cada una de las tareas
a realizar, como por ejemplo el botén de
salir que debe tener unas proporciones,
ubicacién y cromatica y forma que ha-
gan que se entienda la accion a realizar.
Todos estos aspectos hay que tenerlos
en cuenta para que se dé la interfaz en
cada una de las acciones que el video-
juego contiene.

5.5. Tradiciéon musical
afrocolombiana

La musica de las costas de Colombia
posee una gran diversidad de ritmosy
géneros, directamente relacionados con
la herencia africana, los hechos histdri-
cosy culturales que sucedieron en estas
regionesy que han dejado un legado
indispensable en la conformacion de

la Colombia que conocemos hoy en

dia tanto por su historia como por sus
manifestaciones culturales, expresiones
artisticas, espirituales y gastronémicas
de los colombianos con ascendencia
africana los cuales poseen una cultura
propia, tienen sus propias tradiciones

y costumbres que la distingue de otros
grupos étnicos.

La cultura afrocolombiana se caracte-
riza por su aporte a la musica nacional,
de manera que es considerada como
heredera de lo africano, los sonidos de
la marimba de chonta forman parte de
la identidad afrocolombiana, por esta
razén las musicas de marimbay los
cantos tradicionales del Pacifico Sur de
Colombia son consideradas patrimonio
Cultural Inmaterial de la Humanidad
por la (UNESCO 2010) debido a su im-
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4 | Grupo LINT, Reunién con la profesora de sociales, Don Bosco, 2018.

portancia histérica y su riqueza cultural
y gran aporte a la cultura nacional.

Esta tradicion musical se transmite de
generacion en generacion como una
parte mas de los valores y de la cultura,
donde los mayores transmiten tanto

el conocimiento de tocar los instru-
mentos como de crearlos, los cantos
tradicionales, danzasy la ensefianza
tradicional de la marimba de chonta.
En la actualidad el foco que tienen los
sonidos nacionales y el crecimiento de
la industria en el pais hace que muchos
grupos afro estan sobresaliendo en la
industria musical dandole el recono-
cimiento que se merece esta tradicion
musical ya sea con musica fusion o con
musica tradicional, permitiendo que el
conocimiento tradicional tenga atin mas
valory que las nuevas generaciones se
motiven por aprender.
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1 | Grupo LINT, Jaime explicando el método Ol a
los nifos, Feria ExpoCauca, Colegio INEM, 2019.
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1 | llustracién Marimbi, Prototipo
de cuento ilustrado, 2018.
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Si bien el grupo de investigacion ha-

bia definido una metodologia para el
proyecto “A Marimbiar” nosotros como
equipo de disefio viendo las necesida-
des que presentaba el piblico objetivo
nos apoyamos en la metodologia del di-
seno centrado en el usuario, la cual nos
permitiria desarrollar de una forma mas
eficiente los procesos con el piblico
objetivo y articularnos con el plantea-
miento inicial del grupo LINT.

Gracias a las acciones adelantadas por
el equipo de disefio fue posible guiar
en gran medida el desarrollo global del
videojuego. Este enfoque metodoldgi-
co fue de gran utilidad para adelantar
nuestras acciones dentro de un trabajo
de desarrollo interdisciplinar al colabo-
rar con el equipo de mdsica del Instituto
Departamental de de Bellas Artes, la
empresa privada Intuitiva de desarrollo
de software y la empresa de animacién
La Valiente Estudio.

6.1. Diseno centrado en el usuario

Esta metodologia posee herramientas
gue nos permiten desarrollar pruebas
con los usuarios para conocery com-

prender las necesidades, limitaciones,

comportamiento y caracteristicas del
usuario, esto con el fin de que la inter-
faz final sea lo mejor adaptada a sus
caracteristicas, para ello es necesario
responder a preguntas fundamentales:
su descripcion (qué), su procedimien-
to (cémo), su ubicacién en el ciclo del
producto (cuando), y qué limitaciones o
problemas pueden presentar.

El desarrollo de este proyecto se vio
eriquecido por el aporte interdiscipli-
nario de los distintos equipos involu-
crados, siendo esta dinamica de trabajo
cooperativo la que permitié orientar el
proyecto hacia un objetivo adecuado,
tomando en cuenta el proceso meto-
dolégico individual de cada equipo y
maximizando los aportes de estos como
parte del proyecto.

La sinergia y el flujo de trabajo entre los
diferentes equipos permitié contemplar
desde una vision mas amplia que solo la
del disefador, y dio paso a un resultado
mas completo y profesional.



Diseno Centrado en el Usuario

PIaniﬁcacién ﬁ

Especificar el

contexto de uso )

El sistema Especificar los
Evaluacién =P satisface los peciic
- requisitos
requisitos
t Producir soluciones
de disefo

1 | Hassan-Montero, Y.; Ortega-Santamaria, S. (2009). Informe APEI sobre
Usabilidad. Proceso del Disefio Centrado en el Usuario [Fig. 3.2]. Recuperado de:
http:/www.nosolousabilidad.com/manual/3.htm
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¢ | Eusebio el cazador.
Reticula para animacién
en Unity. Videojuego Oi
Marimbi. 2020
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Nicasio el luthier.
Reticula para
animacién en Unity.
Videojuego Oi
Marimbi. 2020 | »




=R olE)e)

Fase 1| A Marimbiar - Aplicacion | Inmersién e Ideacién

Actores Acciones Herramientas Tiempo
. - « Realizar un encuentro con la comunidad para
Equipo de disefio - . 1semana
. . dar a conocer el proyecto y ver la posibilidad de | Entrevista no estructurada
Comunidad afro de Popayan . . marzo 2017
vincularlos a una red de aliados.
. o + Realizar un taller con los integrantes del grupo
Equipo de disefio . L > 1semana
. . para conocer sus imaginarios sobre el pacificoy | Taller .
Grupo Semillas Africanas . ;o . abril 2017
la tradicion de la muUsica de marimba.
+ Realizar un encuentro con el fin de conocer
Equipo de disefio un poco mas sobre la tradicion de la musica de Entrevista no estructurada 1semana
Agrupacion MAREA marimba y la postura de los integrantes sobre el mayo 2017
proyecto.

Equino de disefio « Analizar las dinamicas en el evento de la Observacién 1semana
quip semana de la afrocolombianidad. abril 2017
Equipo de disefio « Evaluar la aplicacion A Marimbiar con el Evaluacion 2 semanas
Publico objetivo publico objetivo. agosto 2017

4 semanas
Equipo de disefio + Ajustes a la interfaz. Reunion noviembre
2017

1 | Tabla 1. Fase 1 A Marimbiar - Aplicacion
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Fase 2| Oi Marimbi - Videojuego | Prototipado y Evaluacién

musica de marimba.

Actores Acciones Herramientas | Tiempo
. L « Analisis de referentes sobre videojuegos ., 2 semanas
Equipo de disefio Reunion septiembre
de aventura.
2019
. iy 2 semanas
- - + Ajustes para transformacion de ‘s .
Equipo de disefio ST S Reunion septiembre
aplicacion a videojuego.
2019
Equipo de disefio + Realizar los disefios correspondientes y Prototino 4 semanas
Equipo de programaciéon | enviarlos en los formatos solicitados. P octubre 2019
Equipo de disefio 1 semana
quip o « Evaluar el estero de forma analoga. Ronda de juego | noviembre
Publico objetivo
2019
. . « Ajustes a partir de los resultados de la ., 2 semanas
Equipo de disefio L Reunion noviembre
evaluacion.
2019
Equipo de disefio « Evaluar el videojuego para identificar Entrevistay 3 semanas
- o . . . noviembre
Pdblico objetivo problemas o dificultades para el jugador. | juego 2019
. - « Analizar los resultados de la evaluacion . 2 semanas
Equipo de disefio . Reunion L
para proponer mejoras. diciembre 2019
« Definir unas propuestas de mejora para
Equipo de disefio el videojuego sobre la tradicion de la Reunion 4 semanas
febrero 2020

¢ | Tabla 2. Fase 2 Oi
Marimbi - Videojuego.
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7.1. Fase 1: A Marimbiar
Aplicacion

7.1.1. Trabajo con la comunidad afro
de Popayan

Es fundamental involucrar a la comu-
nidad afro, cultora de la tradicion de la
musica de marimba, pues es necesario
generar vinculos con actores que nos
permitan comprender de manera mas
sensible e integral los procesos y las
dindmicas sociales que se construyen
alrededor de esta manifestacion cultu-
ral. Debido a que el proyecto esta ligado
no solo al aprendizaje, sino también

de una u otra manera a la difusion de
esta tradicién musical, el intercambiar
y articular conocimientos con la co-
munidad, conlleva a la produccion de
formas de comunicacion mas efectivas.
Es por esto que nuestra primera mision
dentro del proyecto consisti6 en realizar
actividades de acercamiento y contacto
con algunos de los gestores mas visibles
de la tradicion del Pacifico radicados en
la ciudad de Popayan.

También es importante en primera me-

dida la definicion de métodos de inves-
tigacion que resulten productivos, y en

@ -

segunda medida que una vez se produz-
ca el acercamiento, se cree un ambiente
agradable y de confianza entre el agente
interno, la comunidad, y el equipo de
disefio como agente externo. Por ese
motivo se definieron las siguientes
herramientas: la entrevista, entendida
como una forma de interaccion directa
que permite recopilar datos mas es-
pontaneamente; la observacién, como
método para percibiry reconocer una
realidad,asi como de recolectar datos a

través de la evidencia del investigador; y
el desarrollo de talleres, como espacios
de construccidn colectiva, en los cuales
se realizan actividades dinamicas, crea-
tivas y concretas, que generan inter-
cambio de experiencias y articulacion
de puntos de vista. Durante todo este
proceso fue frecuente la externacion de
cantos, toque de marimbas y tambo-
res. En su mayoria, las sesiones fueron
registradas digitalmente en audio, video
y fotografia.

d | Isaura Y Leibnitz tocando el guasa con vestimenta tradicional
de los musicos del pacifico sur de Colombia.




7.1.1.1. Encuentro con cantadoras

Fecha: 26 de marzo de 2017.

Lugar: Barrio La Arboleda, Popayan,
Cauca.

Herramienta: Entrevista no
estructurada.

Objetivo

Conocer a Isaura Hurtado Orobio, direc-
tora del grupo infantil “Semillas Africa-
nas”,y a Leibnitz Maria Riascos Caicedo,
cantadora del grupo musical de fusion
“La Jagua” para hablar sobre su historia
alrededor de la musica de marimba, su
trabajo en la ciudad y paralelamente
contarles sobre la iniciativa y el panora-
ma del proyecto “A Marimbiar”.

Desarrollo

Para dar inicio y crear un ambiente mas
ameno en la entrevista nos presen-
tamos todos, mencionando aspectos
como: lugar de residencia, gustos y
experiencias en torno a la musica de
marimba. Posteriormente explicamos
que nuestra intencion era acercarnosy
vincularnos a personasy entidades rela-
cionadas con la musica de marimba en
la ciudad de Popayan, permitiendo asi
un desarrollo mas integral del proyecto.

Isaura explico que estaba de acuerdo
con que se desarrollaran proyectos que
permitieran visibilizar sus practicas cul-
turales, sin embargo, también mostré
inconformidad y desconfianza por expe-
riencias negativas con proyectos en los
que habia colaborado anteriormente,
dado que los estudiantes y profesores
con los que trabajo se apropian de la
informacion recopilada en la investiga-
cion y no les daban crédito alguno.

En una segunda oportunidad conoci-
mos a Leybnitz cantadora de la agrupa-
cion musical “La Jagua”, emprendimien-
to musical que trabaja mdsica fusion.
Ella junto con los integrantes de la
agrupacion, compartian la idea de darle
un nuevo aire a los ritmos y musicas de
marimba, modernizandola para no per-
der totalmente la tradicion (adaptarse
no es desaparecer).

“Otros grupos como “Bahia’, utilizan
elementos novedosos como la bate-
ria para sustituir el efecto ritmico del
bombo y los cununos, o la inclusion
de instrumentos ajenos a la tradicidn
musical del sur del Pacifico como bajo
y quitarra eléctricos, piano y cobres.
Lo que ellos buscan con estos experi-

mentos es, segun Arango, “proyectarse
fuertemente en la industria discografi-
ca y de entretenimiento” (Arango, 2006:
4)16. Sin embargo, estdn enfrentdndo-
se ala misma disyuntiva que experi-
menta cualquier masica local cuando
intenta acceder al mercado discogré-
fico: el exceso de mediacion musical
puede amenazar el sentido identitario
de la musica, pero al mismo tiempo, un
exceso de identidad puede dificultar
su asimilacion por parte de un publico
masivo” (Herndndez, 2007, p. 67).

Hallazgos

« Por medio de estas entrevistas descu-
brimos el sentir de dos dignas repre-
sentantes del folclor afrocolombiano
en el sector local, quienes a través de
sus diversas manifestaciones culturales
buscan darle trascendencia a sus raices
étnicas, a sucomunidady a la lucha
contra los fendmenos sociales como

el desplazamiento, el desarraigo y la
discriminacion que los han afectado
durante muchos aios.

« Conocimos algunas caracteristicas

de los ritmos y musicas de marimbay
entendimos parte de la situacion actual
que viven las comunidades afro en la
ciudad de Popayan.

" @



1 | Grupo Semillas Africanas.
Recuperado del facebook de
Isaura Hurtado. 2017
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« A problematicas como el racismoy la
exclusion social que conllevan a abusos
y falta de oportunidades, se le suman

el desarraigo territorial de la misma
comunidad afro, la falta de apropiacién
y la pérdida paulatina de los saberes
ancestrales tradicionales.

« Durante la investigacion también
descubrimos que en la ciudad existen
pocos eventos y espacios que conme-
moran la raza afro y promueven su
riqueza cultural.

« Descubrimiento de la realizacion de la
semana de la afrocolombianidad.

« Se percibe una actitud de resistencia
por parte de algunos cultores de la
tradicion, causada por experiencias pre-
vias con grupos académicos, quienes no
han retribuido de alguna manera a las
personas de la comunidad involucradas
en los procesos de investigacion.

Conclusiones

A partir del dialogo fue evidente que

no existia la misma disposicion de la
gestora Isaura en las siguientes activida-
des propuestas, por lo cual las mismas
serian muy limitadas.

El crear unared de cultores aliados

en la ciudad se hace complejo debido

a las diferentes opiniones que tienen

sobre como debe tratarse el tema de su
tradicion, si debe mantenerse igual o
adaptarse para mantenerla viva, o si se
debe aceptar que personas externas a la
comunidad tengan acceso a los detalles
sobre la cultura raizal de la comuni-
dad afrocolombiana en Popayan. Esta
primera experiencia nos llevd a cuestio-
narnos sobre la pertinencia de nuestro
proyecto y sobre el tipo de implicacio-
nes que eran apropiados para nuestra
propuesta en ese momento.

7.1.1.2. Grupo Semillas Africanas

Fecha: 18 de abril de 2017.

Lugar: Barrio La Arboleda, Popayan,
Cauca.

Herramienta: Observacion-diagnostico.

A pesar de la desconfianza presentada
en reuniones previas, la cantadora Isau-
ra Hurtado decidié articularse a nuestro
proyecto y nos brindé un espacio para
trabajar con los nifios de su grupo de
danzas llamado Semillas Africanas, en
donde a través de la musica y bailes
tradicionales del pacifico busca trans-
mitirles a nifios y nifias la esencia y el
valor de esta manifestacién cultural;
especialmente a nifios pertenecientes
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1 | Guia didactica ¢Qué sabes de la misica de marimba?, 2017

a la comunidad afro, que a causa del
desplazamiento se desprenden de sus
tradiciones y sus raices. Los encuentros
y ensayos tienen lugar en la casa de la
sefora Isaura, ubicada en el barrio La
Arboleda del sector norte de Popayan,
en una labor cultural que ella sostiene

con sus propios recursos. El grupo esta
conformado por 11 nifios (4 nifiosy 7
nifias), 5 de ellos son provenientes de
municipios como Guapiy Timbiquiy los
6 restantes son oriundos de Popayan.

Qea

Objetivo

Identificar el nivel de conocimiento y los
imaginarios del grupo “Semillas Afri-
canas” sobre la tradicion de la musica
de marimba de chonta del Pacifico sur
de Colombia, adicionalmente , obtener
recursos graficos-narrativos que nos
permitieran visualizar la investigacion
y mejorar la aplicacion movil que se
encontraba en desarrollo para version
Alfa de “A Marimbiar”,

Desarrollo

Para desarrollar el taller de imaginarios
se crearon dos guias didacticas con ac-
tividades de colorear, escribir y dibujar.
Una de ellas consistia en representar a
través del dibujo los atuendos, colores,
peinados y articulos tipicos utilizados
para los bailes y toques de musica de
marimba, y en la segunda el nifio debia
dibujar creativamente los instrumentos
y escribir una pequefia historia anecdé-
tica o fantastica de cada uno.

Hallazgos

« Los 11 nifios, en su mayoria, recono-
cian los principales instrumentos, pero
presentaban problemas para represen-
tarlos graficamente, también lograron

- @



Qea

identificar los roles de los musicos

y bailarines dentro del conjunto de
marimba, sin embargo, mas alla de

la dimension musical desconocian la
importancia cultural de estas manifesta-
ciones culturales.

Conclusiones

Como resultado en el taller de imagi-
narios con el grupo “Semillas Africa-
nas”, fue posible identificar factores
que impedian a los nifios tener una
concepcién mas amplia y arraigada de
sus manifestaciones musicales. Por un
lado la falta de herramientas pedago-
gicasy el enfoque exclusivamente en la
danza limitaba el aprendizaje de otros
aspectos importantes de la tradicion de
las musicas de marimba, tales como:

el origen, la conexidn ancestral de las
musicas de marimba, la construccién de
instrumentos y la importancia cultural
de tradicion musical. Por otro lado y
especialmente en el caso particular de
los niflos pertenecientes a la comunidad
afro, se evidencid que en sus hogares
no recibian informacion acerca de este
tema, lo cual evidencia la ruptura de la
transmision de saberes intergeneracio-
nal que es un elemento importante para
preservar practicas culturales.

o -

4 | Guia didactica ¢Qué sabes de la misica de marimba?, 2017
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;Cémo te gustaria el vestido para un baile de la musica de marimba?

Taller de Disefio de Informacidn | Actividad con los integrantes de Semillas Africanas | Proyecte Marimbi



7.1.1.3. Agrupacion MAREA

Fecha: 23 de mayo de 2017.

Lugar: Barrio Las Américas, Popayan,
Cauca.

Herramienta: Entrevista no
estructurada.

El Movimiento Afro de Reconocimiento
Etnico y Ancestral con sus siglas “MA-
REA”, es un colectivo sociocultural de
Popayan, que promueve y dinamiza las
practicas culturales de las comunidades
afrodescendientes. Dentro del colectivo
se encuentra la agrupacion folclérica
también denominada Marea, que a tra-
vés de la danza y la musica tradicional
buscan visibilizar y preservar la herencia
africana ancestral.

Objetivo

Conocer los proyectos y perspectivas de
la agrupacion folclérica Marea, iden-
tificando a través de su experiencia la
situacién de la tradicion de la musica de
marimba en Popayan.

Desarrollo

El encuentro con la agrupacion Marea
tuvo lugar en casa de uno de sus inte-
grantes, Adrian Riascos; alli constan-

1 | Agrupacién MAREA. Recuperado del facebook de MAREA. 2017. Ultima
consulta: 10 de sept. de 2020. Recuperado de: https:/www.facebook.com/
colectivomarea/photos/a.1069210109846801/1200610966706714

temente se reunian a discutir temas
relacionados con sus proyectosy a
ensayar para sus presentaciones. La
entrevista dio inicio con una breve pre-
sentacion por parte de ambos gruposy
posteriormente se les explicé el objetivo
de la investigacion. Inmediatamente
mencionaron que les costaba participar
en proyectos con personas externas a

su comunidad, debido a que constan-
temente sufrian abusos por parte de
grupos de investigacion y entidades
que se apropian de su informaciony se
beneficiaban de su trabajo, sin remune-
rar o dar crédito alguno. Esto provocé
la indisposicion y rechazo por parte

del grupo Marea. Ademas aseguraron
que esta situacion demerita su trabajo

« @



como cultores de la musica tradicional
del pacifico y debido al poco valor que
se les da, puesto que son muy pocas
las personas que conocen su labory en
general toda la manifestacion cultural
de la comunidad afrocolombiana en la
ciudad de Popayan.

Después de debatir sobre la problema-
tica mencionada anteriormente, nos
compartieron un poco sobre su postura
tradicional, que basicamente trata de
visibilizar la esencia de la tradicion sin
ningun tipo de alteracion. También nos
relataron algunas historias relacionadas
con la tradicidn musical, su conexion
con la identidad cultural, y el trasfondo
espiritual que alberga, por ejemplo: que
la marimba de chonta tradicionalmente
es afinada a la orilla del rio a media no-
che, que debe existir una conexion espi-
ritual entre el intérprete y el instrumen-
to, que las musicas de marimba no solo
representan la sonoridad pacifica, si no
los gritos de resistencia de la comuni-
dad negra. Finalmente profundizaron
un poco mas en las problematicas que
actualmente afectan la tradicién musi-
cal, asegurando que la falta de instru-
mentos, de maestros y de métodos de
aprendizaje eficaces ponian en riesgo

o -

la tradicion, y que el recelo por com-
partir los saberes a personas externas
podia llegar a convertirse en un arma
de doble filo, pues para el desarrollo y
conservacion de la tradicion es necesa-
ria la difusion. La perspectiva propia del
grupo Marea nos permitié comprender
otros aspectos igualmente importantes,
como la valoracién social de su cultura,
la discriminacion y la autopercepcion
como afrodescendientes.

Hallazgos

« La marginacién socio-cultural de la
que es victima la comunidad afrodes-
cendiente se relaciona directamente
con la desvalorizacion de las musicas de
marimba, al que con la actitud reti-
cente de los gestores hacia los agentes
externos a la hora de hablar sobre sus
tradiciones.

« Dentro de la misma comunidad afro
existen dos tipos de posturas en rela-
cion a la produccion y visibilizacion de
la tradicidn, aquellos que tienen un pen-
samiento conservador y tradicionalista
y otros, generalmente los mas jovenes,
que buscan darle un aire moderno para
que puede llegar a ser consumida o
difundida por un pablico mas amplio.

Conclusiones

Este encuentro fue indispensable debi-
do a que a través del grupo Marea nos
familiarizamos mas con la tradicion de
las musicas de marimbay entendimos
gue esta manifestacion no es simple-
mente sonoridad, si no que tiene una
conexioén inherente con la historia,
cotidianidad e identidad de las comu-
nidades afrodescendientes. También
logramos comprender que el desarrollo
cultural de la comunidad afro se ve
afectado por las diversas problematicas
de racismo, exclusion e inequidad social
que enfrenta la comunidad afro. Final-
mente el vinculo con Marea finalizé de-
bido a que algunos de los integrantes de
dicho grupo presentaban inconformi-
dad con la propuesta de integrar tecno-
logia a sus tradiciones, lo que produjo
discrepancia con respecto a su partici-
pacion en el proyecto. Nuevamente, las
posturas divergentes sobre la tradi-
cion nos llevaron a replantear nuestra
mirada sobre el contexto cultural en el
que nos estabamos introduciendo, para
encontrar maneras mas apropiadas
para integrarnos al amplio ecosistema
cultural del Pacifico.



7.1.1.4. Evento Semana
de la Afrocolombianidad

Fecha: 14 de abril de 2017.

Lugar: Casa de la Moneda, Popayan,
Cauca.

Herramienta: Observacion.

Objetivo

Constatar la informacion brindada por
la comunidad afro en las actividades an-
teriores y medir el nivel de participacion
de las personas de la ciudad.

Desarrollo

Asistimos al evento “Semana Cultu-
ral” en la Casa de la Moneda, el cual es
patrocinado por la Alcaldia de Popayan

y la Licorera del Cauca. En el auditorio
nos encontramos con una exposicion
de artesanias acompariada de diferen-
tes muestras culturales, y en el parquea-
dero se dispuso una tarima en donde se
presentaron diferentes grupos musi-
cales, entre ellos el grupo MAREA. Era
bastante notoria la falta de audienciay
la apatia de los pocos asistentes en los
toques de las agrupaciones folcléricas.

Hallazgos

« Poca o deficiente difusion sobre este
tipo de eventos.

« Poca asistencia y desinterés por parte
de las personas externas a la cultura
afro de la ciudad de Popayan.

J | Registro LINT. Agrupaciéon Marea, Semana de la Afrocolombianidad, 2017.
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1 | Registro LINT. Evento Semana de
la Afrocolombianidad, 2017.

Conclusiones

La ciudad de Popayan se precia de
mantener lo que se denomina “cultura
tradicional”. Con su caracteristica colo-
nialidad, es una ciudad conservadora
donde existe diversidad cultural, sin
embargo, se evidencia una falta de orga-
nizacion en los espacios que se generan
en pro de fortalecer y promover la rique-
za cultural de la ciudad, especialmente
las expresiones artistico-culturales de
grupos como MAREA.
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Marea es una agrupaci6n de misica tradicional
conformada por ocho integrantes afrodescendientes
provenientes de distitntos municipios del Pacifico del
Cauea (Guapl, F1 Bordo, Fl Patia y L5pez de Micay). EI
propésita principal del grupo es dar a conocer su cultura @
historia por medio de esta manifestacitn que se compane
de musica y bale representativos de su comunidad.

Este grupo se ve afectado porgue no los reconocen
y adems na hay un medio que permita difundir sus
conodmientos en la cludad, haciendo que se vaya
perdiendo el valor de esta tradici6n,

1 | Presentacién Taller 5, 2017.

Esta desorganizacion proviene principalmente de la desvalori-
zacion de las practicas culturales propias, a raiz del predominio
de expresiones culturales ajenas. Por otro lado, las politicas
culturales locales priorizan lo comercial, convirtiendo la cultura
en un instrumento meramente lucrativo, sin tener en cuenta la
dimension social y el factor humano necesarios para un desa-
rrollo cultural integral.

Con el acercamiento a los gestores culturales afro descrito
anteriormente, aportamos a los objetivos del proyecto Macro,
pero debido a que paralelamente dicha investigacion estaba
vinculada a nuestro proceso del taller 5, disefio de informacion,
al finalizar nuestro cronograma académico y teniendo en cuenta
los problemas de desconfianza que presentaban los grupos

@ -

y cultores de musicas de marimba en la ciudad, optamos por
visibilizar a través de un sistema de graficas y cartografias las
articulaciones de los actores identificados y sus problemas
dentro del contexto, la ciudad de Popayan; a este microproyecto
le denominamos Marimbi.

Aunque el cierre de esta etapa nos dej6 una sensacion agridulce,
entendimos que era importante aprender a establecer un con-
tacto mas cercano con los sectores proclives a la cooperacion
con nuestro proyecto, mientras que habria que perseverar en el
trabajo con los segmentos mas tradicionalistas de la comunidad
afro en Popayan.

d | Reunién con los equipos de misica
y programacion, 2017.




7.1.2. Criterios de la aplicacion
7.1.2.1. Criterio general

« Apoyar el aprendizaje de los ritmos 'y
musicas de marimba de chonta a través
del método OlI.

7.1.2.2. Criterio de disefio

« Integrar elementos que evoquen a la
zona del pacifico sur.
« Estilo grafico realista.

7.1.3. Evaluacion de la aplicacién

Luego de entrar al proyecto A Marimbiar
que ya venian desarrollando Intuiti-

va, LINT y Bellas Artes, y hacer varios
testeos de la aplicacion en el colegio
San Antonio de Padua de Timbio, em-
pezamos a realizar varias propuestas y
ajustes en el proyecto, inicialmente

en laidentidad, ya que al realizar las
pruebas con el publico objetivo fue
evidente que se frustraban, dado que el
signo marcario anterior, dicho por ellos,
les evocaba a tecnologia, electrénicay
algo para hackers, y al adentrarse des-
cubrian que era algo totalmente difente.
Dentro de las evaluaciones una de las

necesidades era la incorporacion de
personajes, por lo cual tuvimos un
primer acercamiento donde se afiadio

a Marimbi como personaje principal,
que iba a guiar a los jugadores en los
diferentes niveles del juego junto a sus
padres Marimbo y Faustina siendo esta
la familia del pacifico que vive junto a

la orilla del mar, los personajes dado a
que se buscaba que no tuvieran mucho
detalle para reducir el peso de imagenes
a la hora de programar se eligio el estilo
flat design, y como todo esto se pensa-
ba desde la marca que desarrollamos
de Oi Marimbi los iconos del videojuego
tenian una relacion en su forma con el
signo marcario.

Como también estabamos en busca de
elementos que nos arrojaran una paleta
cromatica acorde con el contexto, el
primer acercamiento que tuvimos fue a
partir de investigaciones con el publico
objetivo teniendo en cuenta sus gustos
y el contexto del pacifico, se propuso
una paleta calida que fuera llamativa
para ellos, con todo esto agregamos
fondos de un solo tono que resaltaran
los iconos e instrumentos permitiendo
que los usuarios que navegaran en las
pantallas reconocieran de forma senci-

lla los elementos, también se propuso
una pantallainicial donde apareciera la
familia de Marimbiy cuando se tocaba
alglin personaje se desplegara una des-
cripcion pequefia de él, se incluyeron
pantallas donde se reconocia a el juga-
dor cuando ganaba o perdiay otras en
las que se trataba de mostrar el contex-
to y contar una historia alrededor de los
personajes del pacifico sur colombiano,
estas pantallas aparecerian antes de
empezar cada nivel del juego.

7.1.3.1. Prototipo

Dado que la creacién de un videojuego
es un proceso largo y costoso, los test de
usabilidad se llevan a cabo para obtener
retroalimentacion de los usuarios, de
forma tal que, tras la observacion de su
comportamiento al usar la aplicacion,
sea posible corregir y mejorar aspectos
de usabilidad que ayuden a fortalecer el
videojuego partiendo de una base soli-
da que permita reducir costos y tiempo.
Para ello se realizan testeos de proto-
tipos 0 maquetas, los cuales permiten
extraer conclusiones especificas del uso
de la app, para posteriormente anali-
zarlasy proceder a realizar los ajustes
necesarios; es recomendable desarro-
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llar diferentes tipos de prototipos en el
proceso de disefio, para mitigar riesgos
en las fases posteriores.

El prototipo alfa de la aplicacion en su
version “ A Marimbiar”, desarrollada
por LINT, Hector Tascon y la empresa de
programacion INTUITIVA, contaba con
una interfaz grafica basica que proponia
al jugador, superar principalmente los
niveles de voz, bombo y finalmente la
marimba de chonta.

La interfaz estaba compuesta inicial-
mente por una pantalla que contenia

el signo marcario de la aplicacion, los
grupos o entidades involucradas en

su desarrollo y un fondo ilustrado que
se mantenia en las demas pantallas.
Posteriormente la pantalla de mend
donde se mostraban tres opciones a
manera de boton: Clases, que consistian
en una serie de videotutoriales realiza-
dos por el profesor Hector Tascén, para
entender la l6gica del método Of; nivel
10 nivel de grabar voz, que planteaba la
repeticion ritmica de una onomatopeya;
y finalmente el nivel 2 o nivel de ins-
trumentos, donde se podia elegir entre
bombo y marimba. Este nivel proponia
que el jugador tocara las partes de los
instrumentos de acuerdo a bases ritmi-
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1 | Nivel de bombo, Aplicacién A Marimbiar, 2017.

cas conformadas por onomatopeyas,
en el caso del bombo golpear arméni-
camente la maderay el cuero,yenla
marimba, el jugador debia adecuarse
al ritmo, golpeando las tablillas O e .
Finalmente la aplicacion contaba con
un sistema de puntos de acuerdo a los
aciertos del jugador en el nivel 1y 2.
En el viaje al municipio de Timbiqui
previamente realizado por los directo-
res del proyecto, Hector Tascon y Jorge
Alberto Vega, se realizaron talleres en
los que se tested el prototipo alpha de
la aplicacion “A Marimbiar” con nifios
dentro del rango de edad establecido,
de escuelas del litoral Pacifico. En los
testeos de la aplicacion se detectaron

problemas relacionados con la graficay
la cromatica utilizada en la interfaz, ya
que no hacian referencia a la zona del
Pacifico Sur, asi como también proble-
mas a nivel de programacion y usabili-
dad, no era posible regresar al ment o
alternar entre los instrumentos. A raiz
de lo detectado en el test se nos permi-
tid intervenir de manera mas directa en
los aspectos visuales y comunicativos
de la aplicacion “A Marimbiar”.

Para cumplir con nuestro compromiso
académico del taller 6, taller de identi-
dad, y al tiempo con el rol de disefado-
res en el proyecto “A Marimbiar”, decidi-
mos hacer un redisefio de la marcay de
todo el sistema grafico de la aplicacion



movil; de acuerdo a esto empezamos

a ejecutar acciones encaminadas al
desarrollo de un nuevo signo marcarioy
de mejoras graficas y narrativas para la
aplicacion “A Marimbiar”. Como primer
paso decidimos realizar un nuevo testeo
con una muestra del publico objetivo en
la ciudad de Popayan, con el fin de rati-
ficar lo detectado en el testeo realizado
en Timbiqui, testear la marca de la apli-
cacion “A Marimbiar” y obtener recursos
que nos permitieran ser mas precisos al
momento de proponer mejoras para la
aplicacion movil.

Nos vinculamos con el colegio San Anto-
nio de Padua del municipio de Timbio,
debido a que los docentes y directi-

vos se interesaron en integrar nuestra
aplicacion en su plan de estudios y nos
dieron facilidades de encuentro con los
nifios durante las jornadas académicas.
Para definir el cronograma de encuen-
tros tuvimos una reunién con docentes
de lainstitucion, quienes considera-
ban que la aplicacion seria una buena
herramienta para reforzar la Catedra de
Estudios Afrocolombianos, la cual fue
creada por la ley 70 de 1993, donde se
establece que los colegios dentro de las
clases de sociales deben dar obligato-

riamente una serie de contenidos sobre
las comunidades afrocolombianas, por
ejemplo historia, geografia y demo-
cracia. Como grupo de disefio vimos
que la vinculacion del proyecto con el
colegio San Antonio de Padua resultaba
optima, debido a que permitia realizar
un trabajo constante con los nifios, los
cuales serian clave para el desarrollo de
las mejoras de la aplicacion “A Marim-
biar”. Y por otro lado, creimos pertinen-
te la vinculacion del proyecto al ambito
académico ya que lo consideramos un
escenario propicio para laimplementa-
cion de la aplicacion a largo plazo.

7.1.3.2. Colegio San Antonio de Padua

Debido a que como grupo de disefio ne-
cesitibamos obtener resultados propios
que nos permitieran entender de ma-
nera concreta los problemas de usabili-
dad que tenia la aplicacién, decidimos
realizar un segundo test para evaluar
principalmente el sistema de elementos
graficos y narrativos que conforman la
interfaz del prototipo alpha de la aplica-
cion “A Marimbiar”, con el fin de obtener
informacion oportuna para enriquecer
visual y graficamente el producto.

El testeo se llevo a cabo en el grado

ae

5-03y 6-04 de la Institucion educativa
San Antonio de Padua del municipio de
Timbio, los cudles tenian en promedio
30 estudiantes entre 9-11 afios.

Fecha: 29 de agosto de 2017.

Lugar: Colegio San Antonio de Padua,
Timbio, Cauca.

Herramienta: Taller.

Objetivo: Realizar un test de usabilidad
que permita evaluar el sistema grafico y
narrativo de la interfaz de la aplicacion
movil “A Marimbiar”, con nifios y nifias
del grado quinto y sexto de la institu-
cion educativa San Antonio de Padua.

Desarrollo

La sesion en ambos grupos se desarro-
[16 de la misma manera, y se dividid en
tres partes: primero una introduccion,
que constaba de una presentacion corta
del grupo de trabajo y de una charla
para familiarizarnos con los nifios. Ayu-
dados de un afiche del mapa del depar-
tamento del Cauca, les preguntamos

si sabian cosas del Pacifico caucano, o
conocian algo relacionado con el folclor
y las tradiciones de dicha region.

La mayoria de los nifios relacionaban
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4 | Estudiantes de 5° participando de
la evaluacion de la aplicacion, 2017.

esta zona del pais con paisajes playeros,
y algunos de los nifios conocian de ma-
nera limitada aspectos de la tradicion
musical del Pacifico; sabian que existia
la marimba, reconocian algln grupo
musical de la region, pero en general
desconocian la tradicidn de las musicas
de marimbay suimportancia cultural.

Luego de esto desarrollamos la segunda
actividad en la cual hablamos sobre la
importancia de conocer las riquezas
culturales de nuestro pais y presen-
tamos de manera breve el proyecto a
Marimbiar junto con la aplicacién. Una
vez explicado esto les comentamos el
objetivo de la actividad y procedimos

a realizar el testeo. Uno a uno, a cada
nifio se le dejo probar la aplicacidon con
el soporte de un miembro del equipo
que atendia a sus preguntas, mientras
que otro anotaba lo que ocurria, con el
objetivo de someter las sugerencias a
consideracion en la etapa de evaluacion
posteriory su conversion en cambiosy
mejoras. Puesto que la aplicacién conta-
ba con pocas pantallas y niveles muy
basicos, se esperaba, sobre todo, una
evaluacion en cuanto a la comprension
de los nivelesy las tareas a ejecutar, la
funcionalidad del sistema grafico-na-

rrativo propuesto en esa version y la
percepcion del signo marcario.

Durante el testeo, como primer punto, le
preguntamos a cada nifio que se imagi-
naba al escuchar el nombre “A Marim-
biar”y que le evocaba el signo marcario
que presentaba la aplicacion. En cuanto
al nombre, la mayoria de ellos nos
menciond que la palabra “marimbiar”
tenia connotaciones negativas asocia-
das a fumar mariguana; con respecto al
signo marcario, la mayoria coincidié en
que era futurista como relacionado con
musica electrénica e incluso con temas
informaticos. Posteriormente para la
interaccion del usuario con la aplicacion
“A Marimbiar”, se asigné la tarea de bus-
car entre las opciones, los tres niveles
principalesy jugarlos.

De acuerdo a las reaccionesy frustra-
ciones identificadas en este test, pudi-
mos darnos cuenta que la graficay la
cromatica eran heterogéneas y reitera-
tivas, lo que ocasionaba que la interfaz
fuera aburrida; que el lenguaje de los
instructivos no era claro ni adaptado al
publico objetivo, y que la forma, color
y distribucion de algunos botones eran
confusas. Por otro lado, identificamos



que los usuarios sentian inconformidad
porque los niveles de la aplicacion te-
nian un grado de complejidad muy bajo
y se completaban en muy corto tiempo,
también que a los nifios les motivaba la
competenciay las recompensas dentro
del juego. Como hallazgo final, la ma-
yoria de los nifios nos sugirieron afiadir
mas niveles, mini-juegos, personajes y
nuevos escenarios que enriquecieran la
interfaz y le dieran mayor dindmica.

Conclusiones

Luego de realizar un andlisis a los
resultados de esta actividad definimos
varios ajustes pertinentes, por un lado

a nivel de marca, se debia realizar un
proceso de naming para la aplicaciony
un redisefio del signo marcario acorde

a la naturaleza del proyecto. Para la
interfaz era necesario definir una nueva
cromatica mas llamativa, relacionada
con la tematica del proyecto y también
disefiar personajes con los que el juga-
dor se pudiera identificar, al igual que
otro tipo de elementos como escenarios
u objetos que evoquen el contexto del
litoral Pacifico y sus musicas tradicio-
nales. La aplicacion también requeria
una mejor distribucion de los elementos

en las pantallas y mejora de elementos
narrativos, como redisefio de botonesy
lenguaje de los instructivos.

En el testeo también fue evidente que
la aplicacion A Marimbiar en su version
alfa, tenia contenidos limitados en
relacion a la amplia categoria de temas
que planteaba la CEA dentro del ambito
académico, por lo cual contando con

el consentimiento de la totalidad del
equipo, a la aplicacion “A Marimbiar”
se articulan dos piezas editoriales de la
autoria del profesor Hector Tascdn, la
cartilla “{QUE TE PASAVO!” y el manual
“A Marimbiar”, creando asi el concepto
de Kit ludico-didactico. Esto redireccio-
no6 un poco el trabajo, ya que debiamos
no solo disefiar la marcay la grafica de
la aplicacion, si no el sistema de identi-
dad del kit pedagogico.

7.1.4. Rediseiio del signo marcario

Una vez analizada la informacion de
los testeos y definidos los criterios de
disefio de las mejoras, empezamos a
trabajar en la construccidn del siste-
ma de identidad del kit, priorizando
el redisefio de la marcay la grafica de
la aplicacion “A Marimbiar”, como eje
central del kit.

ae

Tras un proceso de namingy una larga
busqueda del concepto marcario, la
primera decision fue cambiar el nombre
“A Marimbiar” por uno con mayor so-
noridad y se relacionara con las musicas
de marimba. De esta surge “Oi Marim-
bi”, una combinacion entre el nombre
“Marimbi”, utilizado en nuestro proceso
de taller 5, como una variacion diverti-
da de la palabra marimba; y el “Oi” del
método creado por el profesor Héctor
Tascon, como parte fundamental de los
contenidos de la aplicacién. Ademas de
la connotacién divertida del nombre,
que se produce por la rima, la palabra
“Oi Marimbi” también hace referen-

cia alllamado a escuchar la marimba
(Oi(oir)-Marimbi(Marimba)).

Con respecto al sistema de identidad

se buscaba que el signo marcario de la
appy los elementos graficos y narra-
tivos propuestos, comunicaran desde

la semanticay la retdrica, la ludica, la
tradicion y la musica. Elisotipo de la
marca es una sintesis de un marimbero
interpretando la marimba, y el concepto
que prima en esta imagen es el ritmo, ya
que el marimbero, mantiene una postu-
ra que sugiere movimiento y la marimba
fue construida a partir de curvas que
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representan las ondas de sonido pro-
ducidas por la marimba, y las ondas del
movimiento del rio. En el caso del logo-
tipo se buscé una tipografia flexible y
un poco irregular, para que comunicara
dinamismo y diversion, y como detalle
minucioso se le hicieron ajustes redon-
deados e irregulares a los remates de la
tipografia, generando la ilusion de los
bordes de las tablillas de la marimba.

Finalmente se agregd un descriptor
persuasivo que invitaba a los usuarios a
conocer la musica de marimba de chon-
ta del pacifico sur de Colombia.

Para ver el manual consultar el anexo
“ANX 01 - Manual de identidad visual’

7.1.5. Prototipo de la interfaz grafica

Paralelamente al desarrollo del sistema
marcario del proyecto, trabajamos en
la creacion de la iconografia y algunas
previsualizaciones de la interfaz grafica
de la aplicacion, en donde ya estarian
incorporados los personajes y la nueva
paleta cromatica.

Para mantener una relacion grafica en
toda la app, se cre6 una reticula a partir

-

1 | Evaluacién de la marca Oi Marimbi, Paque Caldas, 2017.
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del mdédulo de las baquetas que tiene el
marimbero del signo marcario, y mante-
niendo esta proporcion se cred la icono-
grafia de la aplicacion y los personajes,
los cuales conformaban la familia del
Pacifico, mama Faustina, Papa Marimbo
e hijo Marimbi. Estos prototipos eran
una aproximacion, sin embargo, era
necesario una investigacion exhaustiva
para lograr desarrollar un estilo grafico
mas acorde a los gustos del publico ob-
jetivo como se evidencia en el siguiente
punto.

7.1.6. Rediseiio del estilo grafico

Pasamos a redisefar los personajes
pensando en darle mas vida a el jue-
g0, agregando elementos naturales
como arbustos, palmeras, manglares,
el rio y algunas plantas pequefias que
ayudaran a dar la imagen de selva que
buscabamos, pero también comenza-
mos a pensar en una narrativa que nos
permitiera atrapar al jugador guiandolo
en un viaje junto con Marimbi reco-
rriendo la selva y aprendiendo sobre
esta tradicion, para ello se empezaron
a pensar algunos escenarios, todo esto
con el fin de enriquecer el videojuego,
los personajes tuvieron un proceso de

redisefio donde se agrego otro persona-
je a la familia de Marimbi, una pequefia
hermana, asi cada uno de los integran-
tes de la familia tocara un instrumento,
en este momento ya estabamos pensan-
do en la forma en que los personajes se
animarian en las cinematicas, por ello
cada uno se dividio6 para facilitar esto.
Por Gltimo redisefiamos los instrumen-
tos, a darles un aspecto acorde con la
grafica que estamos manejando y que
se acercaran a la realidad. Todos estos
avances que realizamos por fuera del
ambito académico nos ayudaron como
recursos graficos en las piezas que
desarrollamos en talleres con los nifios
en los colegios de Popayan y Timbio de
este modo se fueron testeando y mejo-
rando poco a poco definiendo la grafica
del videojuego.

Si bien se habia realizado gran parte de
la investigacidn en los colegios gracias a
la Catedra de Estudios Afrocolombianos
finalmente se decide no cerrarla Unica-
mente para los estudiantes dentro de
esas clases, dado que nuestro conteni-
do va enfocado netamente en los ritmos
y musicas de marimba, y en las clases se
pretende abordar varios temas sobre la
region pacifica; adicional a ello se veia
un gran potencial para que la aplicacion

ae

llegara a muchos otros escenarios como
la cotidianeidad de nuestro publico
objetivo, por lo tanto, no se elimina la
posibilidad de su integracion dentro

de las clases de la catedra, pero NO se
define como su escenario principal.

7.1.7. Ajustes a las interfaces de los
instrumentos

Fue necesario ajustar la disposicion de
los botones, el puntaje y los elementos
presentes en las interfaces de los ins-
trumentos, permitiendo un facil acceso
a los mismos y una disposicion tam-
bién basada en las revisiones de otros
videojuegos. Por lo general, para evitar
distracciones y permitir un mejor mane-
jo de lainterfaz los botones y distintos
elementos se colocar a los extremos de
la pantalla del juego.

7.1.8. Propuesta de otras interfaces

En vista del largo y costoso desarrollo
del videojuego y que el mismo estaba
enfocado Unicamente en ensefarle al
jugador sobre como se aprenden a tocar
los instrumentos tradicionales del Paci-
fico se hace una revision de los resulta-
dos obtenidos durante los talleres y por
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cuestiones de presupuesto y tiempo se decide desarrollar los
prototipos de un libro pop up, mecénica que es atractiva para el
publico objetivo, y un cuento ilustrado, ambos con la intencidn
de familiarizar al publico objetivo sobre la tradicion de forma
previa, para que al pasar al videojuego tuviesen una base de
conocimiento sobre los instrumentos musicales del conjunto de
marimba.

7.1.9. Convocatoria Crea Digital

Convocatoria dirigida por MinTIC y MinCultura. Su objetivo es
seleccionary apoyar econdmicamente a la produccion de conte-
nidos digitales con un gran potencial comercial, énfasis cultural
y/o educativo y con una narrativa dirigida al entretenimiento.

En esta version de la convocatoria se presenté como una gran
oportunidad para Oi Marimbi, en la que podriamos proponer
una plataforma para que los niflos y niflas aprendan sobre la
tradicion de las musicas y ritmos de marimba de chonta. Frente
a la convocatoria CreaDigital el equipo considerd que era opor-
tuno plantear el disefio de un videojuego para los dispositivos
electrénicos con los cuales los nifios se encuentran familiariza-
dos. Nuestro equipo de disefio se integré de manera completa

a la propuesta, en coordinacion con el profesor Jorge Alberto
Vega, con la premisa de seguir desarrollando las propuestas de
disefio que ya se habian presentado en la version Alfa de la App
A Marimbiar. De esta manera, se formuld una etapa del proyec-
to, en la que la meta no era disefiar una App, sino construir un
prototipo Beta de un videojuego inspirado en la tradicién musi-
cal de la marimba de chonta. Como disefiadores en formaciony
aficionados a los videojuegos, la oportunidad de seguir desarro-
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4 | Prototipo nivel bombo, Aplicacién A Marimbiar, 2017.
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[lando nuestro proyecto se expandi6 con esta convocatoria. El
prototipo presentado consistia Unicamente en ir superando los
tres niveles de los instrumentos, iniciando con la voz, seguida-
mente el bombo y finalmente con la marimba de chonta.

El proyecto Oi Marimbi tuvo una buena acogida en la convoca-
toria. Para los jurados habia una altisima pertinencia tematica,
pero era necesario ajustar la experiencia de usuario, profundi-
zar en las mecanicas de juego y lograr un mayor atractivo para
el publico objetivo, ya que, las apps tan serias y educativos no
suelen despertar un alto interés en el publico infantil a nivel
internacional. No obstante, resulté ganador en la convocatoria 'y
recibid un estimulo econdmico para su produccién, asi como el
apoyo de un tutor especializado en disefio de videojuegos.

4 | Grupo LINT. Registro fotografico Timbiqui, 2018.
Referencia de los potrillos.

1 | Grupo LINT. Registro fotografico Timbiqui, 2018.
Referencia de las casas de la zona.

J | Redisefio del estilo a partir de las referencias.




A partir de este momento nuestro objetivo en el proyecto Por consiguiente, las herramientas, técnicas y resultados de

Oi Marimbi pas6 a concentrarse en el disefio completo del investigacion y disefio que aportd nuestro equipo para el
prototipo Beta, y nuestra metodologia de investigacion se videojuego Oi Marimbi, se describen de manera detallada en los
adapté al desarrollo de este prototipo basado en los hallazgos siguientes capitulos del documento.

encontrados en las etapas previas de nuestro proceso de disefio.

1 | Ajuste del nivel de marimba, 2018.
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7.2.1. Los juegos y los videojuegos
7.2.1.1. El juego

Son diversos los autores que se sumergen en la investigacion
del juego, sin embargo, no se tiene una definicion unicay gene-
ralizada de lo que es exactamente este concepto, debido a que
es una de las acciones humanas mas dificiles de definir. Si bien
el significado de juego puede ser subjetivo partiendo de la expe-
riencia de cada persona, es necesario aterrizarlo un poco dentro
de alguna(s) de las teorias que existen sobre el tema.

A muchos la palabra juego generalmente nos transporta a nues-
tra nifiez, donde nos divertiamos incansablemente, dandole
rienda suelta a nuestra imaginacion. Actividades como correr,
saltar, imaginar ser un bombero, un policia, solian ser nuestros
juegos de pequefios, asi como utilizar juguetes para darles vida
y asignarles roles en las historias que recreabamos. Para jugar
no existian limites. Cabe destacar que no necesariamente se
tiene que ser nifo para jugar, pero debido a que nuestro proyec-
to va dirigido a publico infantil, es necesario hacer énfasis en la
comprension del juego en esta etapa.

Ahora bien, hemos empezado con un pequeiia idea de lo que
tal vez puede representar el juego, pero para acercarnos mas
a una definicion quizds mas técnica y precisa que nos permita
entender la funcion y el papel que cumple el juego en el ser
humano,especialmente cuando es nifio, debemos ahondar en
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algunas definiciones de autores que desde mdltiples perspecti-
vas han estudiado el juego.

Inicialmente encontramos a Huizinga (1972) con su “realidad fic-
ticia”, que hace referencia a la accidn de fingir conscientemente
situaciones fuera de la realidad o la vida corriente.

Huizinga se interesa mas por la estructura del juego que por su
sentido y define el juego como una actividad acompafiada de
tension, alegria e incertidumbre que se lleva a cabo dentro de
unos limites espacio-temporales determinados, con unas reglas
establecidas, pero aceptadas de manera libre. También le da

J | Reunién de los 3 equipos: disefio, misica
y programacion, La Valiente Estudio, 2019.



un enfoque culturalista, sosteniendo que el juego pudo existir
antes de la cultura, como promotor y origen del lenguaje; y que
las practicas desarrolladas por el hombre a través del tiempo
poseen caracter ludico. Un ejemplo de esto son las represen-
taciones culturales de grupos humanos, donde en la danza, la
musica y los rituales se evidencia aparte de un objetivo espiri-
tual, un escape de la realidad y una bldsqueda de recreacién-di-
version. Esto nos lleva a pensar que el juego es y ha sido un eje
transversal en la evolucion del ser humano, pues seglin Huizin-
ga el juego en su autenticidad, ha sido factory fundamento de
la cultura.

Huizinga (1972) plantea en su libro Homoludens, una definicidn
del concepto juego, basado en la estructura del mismo. Para
empezar el autor menciona que el juego antecede a la culturay
que el juego es una actividad innata de los seres humanos que
trasciende lo racional. Lo explica de esta manera.

“El juego es mas viejo que la cultura, pues, por mucho que estre-
chemos el concepto de ésta, presupone siempre una sociedad
humana, y los animales no han esperado a que el hombre les
ensefiara a jugar. Con toda sequridad podemos afirmar que la
civilizacion humana no ha afiadido ninguna caracteristica esen-
cial al concepto de juego. Los animales juegan, lo mismo que los
hombres.” (Huizinga, 2000: 14).

Aparte de la conexion inherente entre juego y cultura que plan-
tea Huizinga, este autor también dota al juego de otras caracte-
risticas. Menciona que el juego debe tener un orden absoluto,

relacionado con su dimensidn estética; es decir, segtn el autor,
la ausencia de reglas romperia la armonia, el ritmo propio

del juego y estropearia otro factor importante: La tensiény la
incertidumbre, propias de la actividad ludica. Para explicar esto
altimo Huizinga menciona que el juego es un misterio, en el que
no sabemos que puede llegar a pasar, y lo que suceda depen-
de de las capacidades fisicas y espirituales de cada jugador. La
competicion también es parte fundamental del juego, pues el
placer de salir gananciosos, es parte de la esencia del hombre, y
no necesariamente pensando en el resultado material del juego,
si no también en lo que se aprende durante el proceso. Por otro
lado, Vygotsky (1982) en su teoria sociocultural del juego, afirma
que el juego es un proceso de sustitucion; es decir, una realiza-
cion imaginaria de actividades que obedecen a deseos irrealiza-
bles. Menciona que la imaginacidn es una pieza fundamental en
la formacién de conciencia del nifio en la primera infancia.

“Cree que en el juego el nifio crea una situacion ficticia y una
estructura sentido/cosa, en la que el aspecto semdntico, el
significado de la palabra, el significado del objeto es dominante,
determina su conducta; subraya que el nifio no simboliza en el
juego, sino que desea, satisface el deseo, hace pasar a través

de la emocion las categorias fundamentales de la realidad; y
sostiene que un cardcter esencial del juego es la regla, transfor-
mada en afecto” (Gallardo, 2018, p. 45).

Gallardo establece una relacion entre el juego y el contexto so-

ciocultural en el que vive el nifio y afirma que, durante el juego,
los nifios se proyectan en las actividades adultas de su cultura,
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Agregar espacio

Necesitas

LX)

y juegan a introducirse en esos futuros papeles, con determi-
nadas labores, valores y responsabilidades. Desde este punto
de vista, el juego antecede al desarrollo, ya que funciona como
preparacion, y es por medio de él, que los nifios adquieren la
motivacion, capacidad y actitudes necesarias para su paulatina
participacion social, que solamente pueden llevarse a cabo de
forma completa con la ayuda de sus mayores. Asi mismo, sefiala
que la imitacion es una regla interna de todo juego de repre-
sentacion. “A través de la misma “el nifio se apropia del sentido
sociocultural de toda actividad humana” (Ortega, 1992, p. 64).
Por su parte, Viciana y Conde (2002, p. 83) proponen la siguiente
definicion: “el juego es un medio de expresion y comunica-

cion de primer orden, de desarrollo motor, cognitivo, afectivo,
sexual, y socializador por excelencia”. Para estos dos autores, el
juego en la etapa infantil es un elemento clave para el desarrollo
de las capacidades afectivas, motrices, cognitivas, relacionales
y sociales del nifio. El juego es la manera mas simple y divertida
de interactuar con la realidad, pues es quién juega, quién elige
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Agregar espacio

< | Boceto agregar espacio
al inventario, Videojuego
Oi Marimbi, 2019.

cémo, dénde, con quién, y de qué manera jugar; lo que permite
que la actividad sea motivada y placentera, sin que influyan los
factores externos de la realidad externa. Teniendo en cuenta

lo anterior, es claro que el juego es la mejor manera que tienen
los nifios para aprender, desarrollar la creatividad y fomentar

el desarrollo socioemocional; en otras palabras, el juego es una
forma de ejercitar las capacidades y habilidades que permitiran
al nino desarrollarse. Continuando con los beneficios del juego
en la infancia, pero esta vez un poco mas dentro del campo
educativo-académico, Zapata (1990) resalta la idea de que el
juego es “un elemento primordial en la educacion escolar”.

Los nifios aprenden mas si de verdad disfrutan del proceso de
aprendizaje, y recalca que esta actividad debe convertirse en el
eje central de los programas académicos. También menciona
que la educacion por medio del movimiento hace uso del juego
y proporciona al nifio grandes beneficios, entre los cuales se en-
cuentran, fomento de las habilidades cognitivas, la percepcion,
la activacion de la memoria y las formas del lenguaje.



“Todos los pedagogos estdn de
acuerdo en que la mejor situacion
para aprender, resulta ser aquella en
donde la actividad es tan agradable y
satisfactoria para el aprendiz, que este
no la puede diferenciar del juego, o

la considera una actividad integrada:
Juego-trabajo” (Zapata, 1990).

1 | Alberto Vega. Esquema niveles de marimba. Videojuego Oi Marimbi. 2019.
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La investigacion cientifica pone en evidencia los grandes
beneficios del juego, como por ejemplo: Que el juego ayuda a
liberar la energia que los nifios tienen reprimida, contribuye al
desarrollo del potencial cognitivo, ayuda a establecer relacio-
nes sociales con otras personas, fomenta el planteamiento y
resolucion de problemas propios de la edad, que ayudan como
preparacion para enfrentarse al mundo, entre muchos otros. Sin
embargo, a pesar de esto, los adultos lo hacen a un ladoy no le
dan el lugar que merece entre las actividades del nifio, porque
no brinda ningln provecho tangible. Para otros, simplemente,
jugar es sindnimo de perder el tiempo y no creen en la funcién
que cumple esta actividad en los nifios, por lo que los obligan

a realizar actividades inadecuadas para su edad, omitiendo
una etapa experiencial, necesaria para el desarrollo integral del
infante.

Para finalizar, podemos afirmar que a través del juego, el ser
humano se ha introducido en la cultura. El juego es esponta-
neo sin ningln fin que la misma alegria de jugar. El juego es un
importante vehiculo que tienen los nifios para aprender nuevos
conceptos, habilidades y experiencias, ya que amplia su capaci-
dad de imaginacion, de creatividad y de representacion simbdli-
cadelarealidad, y por eso se convierte en una gran herramienta
pedagobgica.

7.2.1.2. Los videojuegos
Si bien, como mencionamos en el apartado anterior, el juego es
vital para el completo desarrollo de los mas pequefios, hoy por

hoy, en la era digital, son los videojuegos los que forman una
parte importante en la vida de los nifios y jovenes, ya que se han
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convertido en una de las actividades recreativas predilectas de
las nuevas generaciones.

“Es natural que los seres humanos necesitemos tiempo de
descanso alternado con lapsos de distraccion para un mejor
rendimiento en nuestras actividades diarias, a este respecto, los
videojuegos permiten «descompresion» y combaten la mono-
tonia y el aburrimiento en los seres humanos. Es asi como los
videojuegos estimulan el desarrollo de las habilidades tanto
fisicas como mentales: mejorando la coordinacién mano/ojo,
estimulando a su vez distintas dreas de la corteza cerebral y
ejercitando su capacidad de entendimiento y procesamiento de
situaciones complejas. De esta manera, el jugador logra un alto
nivel de placer y disfrute, por lo que es imprescindible el andlisis
v la potencialidad de los videojuegos como elemento educativo,
sobre todo si se es consciente de que son un vehiculo en la defi-
nicion de la identidad de los mds jovenes”

(Reyes, 2014, p. 75).

No existe aun una definicion unificada sobre el término video-
juego, pero para entender un poco mas este concepto, decidi-
mos revisar algunas definiciones o caracteristicas que se han
planteado, con el fin de conseguir una definicion desde distintos
puntos de vista, pero también identificar puntos en comun.

La primera definicion la propone Andrew Darley, el cual acota
que:

“Es una actividad envolvente dirigida a un objetivo, se encuentra
dentro de un micromundo que estd dirigido por una serie de nor-
mas, relativamente sencillas y claras” (Darley 2000, p. 164).



Por su parte Diego Levis nos dice que:
“Un videojuego consiste en un entorno
informatico que reproduce sobre una
pantalla un juego, cuyas reglas han
sido previamente programadas”
(Levis, 1997, p. 27).

En ambas definiciones, se da gran rele-
vancia a la conduccion de los videojue-
gos, es decir las reglas que encarrilan el
desarrollo del mismo. Cada videojuego
propone objetivos, y es en si mismo

la guia para aprender a desenvolverse
dentro de ellos. Entiéndase reglas como
estructura de videojuego, que enmarca
acciones, no como limitante de explo-
racion. Por otro lado, y en relacién a la
teoria de Huizinga, en la cual el jue-

go se describe como un escape de la
realidad, a través de la imaginacion de
situaciones utdpicas; en estas Ultimas
definiciones se resalta lo inmersivo de
los videojuegos, y el concepto es defini-
do como una actividad envolvente, con
situaciones que absorben al jugador.
Desde otra mirada, Mitchell y Savill-Smi-
th (2005); sefalan que para definir los
videojuegos deben ser seccionados los
dos términos que conforman la palabra.
Primero, jugary luego, el juego. Jugar

Saltar

Soy Marimbi, tengo & afios y vivo en la orilla del rio Saija con mi
Papa Leoncio y mi mama Faustina. Me gusta mucho explorar el
manglar con mi canoa, bailar salsa choque y nadar el rie con
mis amigos.

1 | Boceto Alberto Vega. Cinematica Inicial, Videojuego Oi Marimbi, 2019.

es una accion que proporciona placer,
incrementa la participacion y permite
aprender. Como vimos en las definicio-
nes de juego, jugar es fundamental para
estabilizar los procesos que son esen-
ciales para el desarrollo de estructuras
cognitivas. En términos de Vigotsky, ju-
gar es una experiencia . El juego por su
parte, es mas un sistema formal, donde

el concepto de norma constituye un ele-
mento fundamental para considerar la
actividad lidica. Segln Salen y Zimmer-
man (2006); dicho sistema permite que
los jugadores se enganchen en un con-
flicto artificial, definido por reglas, que
producen resultados cuantificables. Es
aqui donde nos queda mucho mas claro
la idea propuesta por Callois (1958),
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1 | Boceto digital. Cinematica Inicial. Videojuego Oi Marimbi. 2020.

090

quien dice que una actividad explicita
basada en reglas es considerada: Juego
(ludus), mientras que a una actividad
sin estructura y espontanea se le puede
considerar jugar (paidia).

Una vez familiarizados con el concepto
de videojuego desde un punto de vista
mas abstracto, y teniendo en cuenta
que este trabajo de grado se centra en el
disefio y la produccion de un videojue-
g0, pasamos a entender dicho concepto
desde sus caracteristicas formales.

Un videojuego es un producto muy com-
plejo, de tiempos de desarrollo extensos
y en el que se desempefian distintos
profesionales. Cada una de las piezas
debe ser planificada y definida por todo
el equipo, desde exigencias del game
designer hasta optimizaciones vincula-
das con programacion. En esta ocasion
vamos a enfocarnos un poco mas en el
disefio de los videojuegos, entendido
como el proceso de crear una narrativa
de juego, con metas y conflictos que
motiven al jugador a superar dichas si-
tuaciones, y ademas definir unas reglas
que le permitan desenvolverse y tomar
decisiones importantes para lograr los
objetivos principales y secundarios.



“Un buen disefio de juegos estd centra-
do en el jugador, ya que significa que,
por encima de cualquier cosa, los de-
seos de éste son considerados durante
todo el proceso. Decirle que hay que
viajar del punto A o al punto B es una
cosa, pero si no hay razén o un deseo
de hacerlo, entonces la tarea acaba
siendo una tortura. Sea como sea, el
disefiador tiene que darle siempre un
valor o significado a los conflictos y las
metas” (Franch, 2013, p.29)

No existe una clasificacion estandar de
los elementos que debe llevar un video-
juego, ya que esto es determinado por el
tipo de videojuego y el tipo de experien-
cia que el equipo creador desee generar
en el jugador. Sin embargo, hasta el mo-
mento hemos identificado a nivel gene-
ral: Las reglas, las metas y los desafios
como piedras angulares del videojuego.
Segun Franch (2013) existen distintos ti-
pos de disefio de videojuego, y cada uno
cumple una tarea concreta. El autor lo
divide de esta manera: Disefio del mun-
do, trata sobre la creacidn del tema de
fondo y la historia principal; disefio de
sistemas, en relacion a la creacion de re-
glas y patrones que permiten balancear
el juego a nivel de dificultad y a nivel

de recompensa; disefio de contenido, o
creacion de personajes, items, puzzles y
misiones; guion del videojuego, crea-
cion de textos, didlogos y microhistorias
dentro del mundo virtual; disefio de
niveles, que como su nombre lo indica,
trata sobre la creacion de los niveles de
juego, incluyendo: mapas, localizacion
de objetos y desafios dentro de los ma-
pas; finalmente el disefio de interfaces,
que permite saber: cdmo los jugadores
interactian con el videojuego, y cdmo
reciben la informacién y el feedback.

Dentro de cada uno de estos tipos de
disefio, se encuentran diversos concep-
tos que forman parte del videojuego y
afectan la experiencia del jugadory la
jugabilidad:

« La creacion de personajes o
avatares: Son clave para aumentar
el valor del reconocimiento y crear
confianza por parte del jugador.

« El estado y los espacios de juego:
El entorno virtual o las areas donde
el jugador puede moverse. Estas
cambian de acuerdo a las acciones
del jugador, permitiendo que se
exploren nuevos escenarios.

« Las mecanicas de juego: Son las
que permiten que el juego funcione.
Con ellas el jugador tiene conscien-
cia de como debe interactuar con

los objetos que existen en el entorno
virtual, pues determinan la respuesta
de acuerdo a una accién ejecutada
por el jugador (accidén-reaccion).

« Las dinamicas de juego: Son un
punto intermedio entre las mecani-
casy la experiencia de juego, ya que
son las formas en las que el jugador
se relaciona con los elementos del
mundo virtual del videojuego, con
otros jugadores, y con los objetivos
establecidos. Franch (2013) nom-
bra algunas de las dinamicas mas
relevantes, en las que puede basarse
un juego. Acota que un juego puede
tener una o mas dinamicas, por lo
que la posibilidad de combinar e
innovar es muy alta. Algunas de las
dindmicas que el autor menciona
son: Adquisicion territorial, o con-
quista de territorios; razonamiento
espacial, supervivencia, destruccion,
construccion, coleccion, persecucion
0 evasion, comercio y carreras.
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« Las métas: por encima de todos
los elementos del juegos, se en-
cuentran las metas, también de-
nominadas “misiones”. Deben ser
desafios motivantes que inciten al
jugador a realizarlos. Al finalizar una
de estas, el jugador debe recibir una
recompensa como premio. Dentro

4 | Instructivo Rio Saija. Videojuego Oi Marimbi.

del videojuego el definir una meta,
representa una victoria, sin embargo
existen dos tipos: El logro de una mi-
crometa, y la culminacion de la meta
final del juego.

2020.

:Bienvenido al Rio Saija!

- B8

Navega y recorre a través del rio,

ten cuidado con los peligros y

agarra objetos durante el camino.

« El tema: Es el hilo conductor, pues
hace referencia a la historia detras
del juego (narrativa).

« Interfaz de usuario: Es el medio
que permite establecer una comuni-
cacién entre el jugador y el videojue-
go. Debe facilitar la realizacion de las
diferentes acciones.

7.2.2. Criterios del videojuego

« Permitir acercar a los jugadores al
ecosistema de los ritmos y musicas de
marimba del Pacifico Sur de Colombia.
« El disefio de la interfaz y la experiencia
de usuario deben contener elementos
conectados con el ambiente cultural y
visual del pacifico.

+ Los elementos narrativos deben tener
aspectos de la cultura de la musica de
marimba.

« Lainterfaz debe ser escalable, de
modo que pueda llegar a piblicos mas
amplios.



7.2.3. Referentes analizados Ever Remains Obscure, Ylands, LEGO Jurassic World, Legend of
the Skyfish, AER - Memories of Old, FAR: Line Sails, Aritana an

Entre los referentes analizados se encuentran los siguientes the Twin Masks, Rogue Singularity, Fobia, Rain City, The Padre,

videojuegos: Riverbond, Submerged, Ages of Mages; The last keeper, Outer

Wilds, Dragon’s Lair Trilogy, Pokémon Rojo Fuego y Koral.
Monkey Island Special Edition C, Crypt of the NecroDancer,

Machinarium, The Last Door, La Abadia del Crimen Extensum, Para ver el andlisis consultar el anexo
Zack & Wiki: Quest for Barbaros, Fractured Minds, Nero: Nothing “ANX 02 - Andlisis de videojuegos”.

5 RPG
- Aventura grafica
Crypt of the
Monkey Island
y NecroDancer
- Aventura grafica - RPG
Machinarium Pokémon
1 | Referentes 1 | Referentes
LucasFilm Games (1990) Monkey Island. Brace Yourself Games (2015) Crypt of the NecroDancer.
Amanita Design (2009) Machinarium. Nintendo (2004) Pokémon Rojo Fuego.
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Entrada

INTERFAZ DE USUARIO

1 | Esquema de la estructura del juego. Recuperado de Introduccion al
Disefio de Videojuegos de Albert T. Franch pag 26. 2019.




La revision de esta gran cantidad de vi-
deojuegos nos permitié ampliar nuestro
conocimento sobre las mecanicas, las
interacciones, los didlogos y tipos de
exploracion que se podian lograr dentro
de un videojuego del género aventura.
Durante el analisis también fue evidente
que habian aspectos que iban amplian-
do el universo del videojuego. En el
siguiente punto se detalla la transfor-
macion al género de aventura.

7.2.4. Transformacion al género de
aventura

Para transformar la aplicacion a video-
juego fue necesario empezar por modifi-
car la historia, dado que anteriormente
se tenia a la familia musical del pacifico
y cada integrante tocaba un instrumen-
to, por lo tanto empezamos modifican-
do la historia desde el género de aven-
tura, pues era el mas facil de acoplar
debido a las intenciones que se tenian
sobre explorar y aprender, se plantea
entonces que Marimbi es un nifio de 8
afios que vive a las orillas del Rio Saija
y suefia con convertirse en el marim-
bero legendario como lo fue su abuelo

Marimbo, el cual fallecié hace tiempo,
habra que navegar por el Rio Saijay
explorar por el estero, que esta plantea-
do a modo de laberinto, encontrar otros
personajes, hacer trueques, conseguir
viche para el maestro y muchas otras
tareas, ademas de ir aprendiendo a do-
minar el ritmo con clases previas de los
otros instrumentos tradicionales como

el bombo, el guasdy la cantadora. Fue
necesario pensar en dindmicas de juego
que le permitieran al jugador realizar
diferentes actividades, ya que como se
menciona anteriormente la aplicacion
estaba planteada Ginicamente para el
aprendizaje de los instrumentos y no
habian otras dindmicas.

1 | Boceto Alberto Vega. Casa Silvino, Videojuego Oi Marimbi, 2019.

- @



7.2.5. Flujo de trabajo

Pre
Produccién

co Ajustesprogr.
DE  Apadirdiseio

8)| Observaciones ' Observaciones

Bocetos
co Montaje

Digitalizacion
DE  programacién

,L APK alfa @ Ajustes disefio
Composicién

Disefio sonoro
Sonidos incidt.




Produccién Mejoras

J APKalfaobeta : E Presupuesto

Monetizacién




7.2.6. Proceso de diseiio del
videojuego

En este apartado se explica como fue el
proceso de creacion de los disefios, los
referentes de los cuales se toma partida,
los bocetos.

7.2.6.1. Nivel Rio Saija - Runner

Subway Surfers es desarrollado por
SYBO Games, esta disponible en pla-
taformas Microsoft Windows, Android,
i0S, Kindle, y Windows Phone, La
mayoria de juegos de runner son muy
parecidos consiste en esquivar, saltary
recolectar objetos en el camino, se tomo
este como referente dado a su gran po-
pularidad, esta dirigido a todo publico;
el juego consiste en esquivar obstaculos
con un personaje de un adolescente

el cual es sorprendido por un guardia
haciendo grafitis en una estacion de
tren, por lo que debe correr por las vias
para poder escapar. A medida que va
avanzando recolecta monedas mientras
evita chocar contra los trenes y obstacu-
los en el camino, el juego va midiendo
la distancia que avanzas, la cual sera

el puntaje con el que compites con los
demas jugadores. Uno de sus atractivos

@~

es poder vincular tu cuenta de Face-
book para competir con tus amigos
generando una mayor motivacion para
superar los demas puntajes. Se juega de
forma vertical por lo que se puede jugar
con una sola mano, tiene diferentes
personajes que se van desbloqueando,
los escenarios son parecidos y usa tres
carriles por donde saltar recolectando
monedasy premios. (Sybo games 2020)

Descripcion del nivel

Marimbi va en busca de un maestro de
marimba, pero debera pasar por el rio
saija en su canoa, donde debera esqui-
var diferentes obstaculos, y al mismo
tiempo recolectar chontaduros y cafias
bravas para poder avanzar al siguiente
nivel, si no recolecta los suficientes po-
dra volver a intentarlo, este es un nivel
de aprestamiento donde los usuarios
iran escuchando la marimba de fondo
mientras recorren el Rio Saija - Runner.

Construccion del escenario

Para este nivel se crearon cinco franjas
largas las cuales se conectaban entre si,
en cada una se variaba el entorno para
asi poder tener diferentes recorridos
manteniendo los cuatro carriles del rio

saija, mostrando la selva, manglaresy
playa por los cuales va atravesando el
personaje para poder llegar a donde su
maestro esquivando obstaculos como
islas, caimanes, troncos, rocasy las
orillas de la playa ya que si choca debe
volver a comenzar, también se tuvo que
tener el cuenta el nimero de chontadu-
ros necesarios en el siguiente nivel. Du-
rante el proceso de disefio se tenia que
estar en constantes ajustes y mantener
un contacto con los programadores, los
cuales requerian que algunos elemen-
tos se modificaran o separaran para que
ellos pudieran lograr que funcionara

de la manera en que se habia pensado,
debiamos conocer un poco la forma en
que ellos trabajaban para poder cum-
plir con sus requerimientos. Durante

el desarrollo se debia estar testeando
constantemente para poder definir los
ajustes a realizar, encontrar el nivel de
dificultad adecuado para que el juego
fuera entretenido y ajustar la ubicacion
de los elementos en la pantalla, boton
de pausa, conteo de chontadurosy ca-
fias bravas ademas se le agrego una ba-
rra de proceso, el personaje en la canoa
se le agregd una animacion con varias
imagenes consecutivas para que diera el
efecto de estar remando mientras avan-



za, y otra animacion para que al chocar
se cayera de la canoa. El equipo de
musica de bellas artes se encargaron de
darle vida a los movimientos y botones,
agregando sonido de fondo que le de
ritmo a los movimientos de la canoay
conecte a el jugador con esta tradicion.

7.2.6.2. Nivel Estero - Exploracién

Bocetacion

El disefio del Estero se desarrolld en dos
fases, en la primera fase se realizaron
bocetos rapidos en digital en los cuales
se ubicaron todos los elementos que
deberian ir en este nivel, pero al no
poder programarse rapido para realizar
testeos y modificaciones ya que en ese
momento los programadores se encon-
traban desarrollando el nivel Rio Saija,
se tomod la decision de hacer el juego en 1 | Referente | Kiloo (2012). Subway Surfers para dispositivos méviles.
version analoga para poder testearlo,

realizando una maqueta con todos los

elementos del nivel Estero, conversa- maestro Silvino, al llegar a este punto Fecha: 19 noviembre 2019

ciones, props, personajes, casasy una los nifios podian interactuar con las ta- Lugar: Universidad del Cauca, Facultad
pantalla para simular el tamafio de la blets ya que el nivel de los instrumentos de Artes, Popayan, Cauca

pantalla en los dispositivos con la cual se encontraba avanzado. Herramienta: Estéreo analogo

debian navegar por el mapa dado que

este nivel es de mundo abierto asi que 7.2.6.2.1. Evaluacion Objetivo

debian ir pasando por cada uno de los del estero analogo Evaluar la comprension del jugador
personajes que lo guiarian a la casa del sobre el objetivo del nivel estero del
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videojuego en forma analoga para asi
identificar aciertos y falencias del siste-
ma desarrollado en este nivel con el fin
de establecer mejorasy reducir tiempos
en la formalizacion.

Desarrollo

Para esta actividad realizamos un mapa
del estero en dos pliegos de cartulina,
los personajes se incluyeron por aparte
asi como las casas, props y ademas se
imprimieron las conversaciones de los
personajes. Se dio inicio explicando las
reglas del juego a los dos nifios que has-
ta el momento no conocen mucho sobre
el proyecto, ellos podian recorrer el
mapa utilizando un recuadro con el per-
sonaje Marimbi, siguiendo las instruc-
ciones que iban conociendo al avanzar
y acercarse a los demas personajes, fue
importante el estar presente para leer
las conversaciones de los personajesy
explicar algunas reglas del juego, como
el realizar trueques para poder ir avan-
zando y recolectar los elementos nece-
sarios para llegar a la casa del maestro
Silvino donde pasaban a interactuar
con el nivel marimba en un dispositivo
movil ya que este nivel en ese momento
se encontraba ya programado.
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Conclusiones

Al desarrollar esta actividad identifica-
mos algunos ajustes a realizar en este
nivel para que funcionara de forma ade-
cuada, nos ayudo a hacernos preguntas
de aspectos que aln no teniamos en
cuenta como ;qué pasa cuando me
quedo sin chontaduros? ;cdmo consigo
mas? Por otro lado, entendimos que era
necesario el incluir un instructivo corto
para que el jugador entienda facilmente
qué debe hacery cual es la logica del
nivel estero, en el transcurso del juego
hay palabras que son propias de esta
cultura asi que es importante explicar su
significado. Ademas nos compartieron
algunasideas que a ellos les gustaria
que incluyéramos a el videojuego como
lugares para reposary poder recuperar
salud, el aumentar la dificultad agre-
gandole resistencia a la canoa y tener
alglin lugar donde se pueda reparar
como un aserradero, otra de las pro-
puestas fue alargar algunos procesos
como al recoger el hacha poder partici-
par recolectando madera, al momento
de enfrentar enemigos que tengan una
barra de dificultad y que algunos sean
mas dificiles que otros de derrotary una
de las propuestas que consideramos
podria ser factible en el futuro de Oi

Marimbi son el crear nuevos estilos para
poder ampliar el videojuego.

7.2.6.2.2. Construccion

Para la construccion de este escenario
llevabamos un trabajo en conjunto con
los demas equipos que hicieron parte
en la elaboracion del videojuego, se
mantuvo un contacto directo y se utili-
zaron algunas herramientas webs para
establecer tareas y llevar un control de
avances. A medida que los programado-
res también iban avanzando en este ni-
vel haciamos testeos rapidos y les man-
dabamos correcciones, de este modo se
podian realizar ajustes manteniendo un
ritmo de trabajo, Como equipo de dise-
fio nos encargamos de darle la narrativa
e incluir aspectos que enriquecieron

el entorno y como tal el nivel mante-
niendo el interés de los usuarios en el
recorrido del estero, en cada uno de los
avances se realizaban testeos probando
las pantallas en nuestros dispositivos
para poder realizar ajustes en textos,
cromatica, ubicaciones y tamarios etc.
Se planted un guién en el cual Marimbi
va en busca del maestro Silvino se en-
cuentra con otros personajes los cuales
le dan indicaciones, realiza trueques y



también lo ayudan a conocer los otros
instrumentos de musica de marimba te-
niendo el guidn se sacd un listado de los
elementos que debiamos disefiar, como
personajes, props, botones, animacio-
nes, instructivos y fondos.

El estero al ser un nivel de mundo
abierto debia tener un mapa lo suficien-
temente grande para poder navegar
libremente, se tomd como referencia

el mapa analogo al haber realizado ya
un testeo nos facilité tomar algunas
decisiones al momento de formalizar,
se adecuaron las islas con arboles,
manglares, playa, viviendas y demas
elementos que ayudaran a construir ese
ambiente de selva del pacifico sur co-
lombiano que buscabamos, se crearon
los personajes dandole un rasgo distin-
tivo a cada uno agregando un poco de
fantasia al juego con personajes como
el Riviel, la Tunda que hacen parte de
los mitos de la region, para los props se
generd un listado teniendo en cuenta

el nimero de trueques necesarios para
asi poder ubicarlos, estas acciones se
generaron de una forma sencilla para
que el jugador entendiera facilmente lo
que debia realizar, ademas se agregaron
instructivos que le recuerdan al jugador

la mision y la tarea a realizar. La funcién
principal de este nivel es que el jugador
explorey se interese por aprender sobre
la cultura del pacifico, interactuando
con personajes, superando mini-juegos
adentrandose en la selva con Marimbi.

7.2.7. Diseiio de interfaz de usuario

El disefio Ul o disefio de interfaz de
usuario es uno de los apartados mas
importantes de un videojuego, desde
el planteamiento de como van a ser los

——
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botones, qué colores van a tener, donde
sevan a ubicar, cdmo sera la interac-
cion, cuando aparecen, el tamafio; en
los instructivos, cuando tienen texto,
dénde aparecen, etc suelen ser parte
de las preguntas habituales para poder
desarrollar un buen disefio UL.

Adelante se presentan diferentes panta-
llas del videojuego en donde se explica
brevemente cdmo se hizo la composi-
cion general para integrar los elementos
que componen el videojuego.

1 | Boceto Alberto Vega. Interior Casa Silvino, Videojuego Oi Marimbi, 2019.
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Diseiio de los personajes

Construccion de
Marimbi

Ojos bajos y mds separados
(generalmente mds grandes).

‘e '
7u A Uu
-Cabeza mas grande en relacién al cuerpo. Formas suaves y redendas | Piernas cortas | Detalles simples

-Frente alta, nariz y boca pequenios.
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Menu de inicio

Es una zona clave, pues es el primer
contacto del jugador con el videojuego,
se suele utilizar para mostrar elementos
del entornoy personajes.

@

Los botones del inicio permiten princi-
palmente proceder a jugar, y se afa-
den dos que permiten salir o borrar la
partida, los cuales estan diferenciados
en color rojo, debido a que este color
indica una accién negativa.

La ubicacion y tamafios fue pensada
para un facil manejo y acceso para el
publico objetivo, y el botdn de “Jugar”
suele ser el mas visible, dado que es la
accion principal a la cual se espera que
el jugador acceda.



Instructivos Rio Saija

Para la construccién de los instructivos
del Rio Saija se desarrollaron unos pop
ups o ventanas emergentes, las cuales
le permiten conocer al jugador lo que

:Bienvenido al Rio Saija!

Navega y recorre a través del rio,
ten cuidado con los peligros y
agarra objetos durante el camino.

debe hacer durante el recorrido, fue
necesario anadir un filtro de opacidad
para diferenciar esta parte del resto de
la interfaz, evitando que se generaran
confusiones entre la parte donde se
navega, los contadores de los objetos

recolectados y los otros elementos
presentes. Se divide en 3 momentos
para evitar sobrecargar el espacio con
informacion, pues el publico prefiere
instrucciones cortasy precisas de lo que
debe realizar en el nivel.
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Rio Saija

Este nivel también denominado “Run-
ner” permite al jugador mediante la di-
namica de avanzar, recolectar y esquivar
a una determinada velocidad navegar
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por el rio, logrando conocer un poco
mas sobre el contexto del juego.

Se escoge este rio entre todos los del
pacifico por la experiencia de primera
mano que tuvo el grupo LINT en los
viajes de investigacion.

Se tienen a la izquierda unos conta-
dores de los objetos recolectados, al
medio una barra de progreso para ver
cuanto falta para el final del nivel,y a la
derecha un botén de informacion con
los instructivos y el menu de pausa.



Interfaz del estero

El estero se plantea a modo de labe-
rinto, y en el mismo se suele acortar la
vista, lo que permite cierta zona de visi-
bilidad, aumentando el nivel de expli-

)

Riviel

iAlto ahi navegante! si quieres

pasar 30 ricos chontaduros me
debes dar. a

cacion, ya que el jugador debe recorrer
por todas partes del estero para poder
avanzary lograr las metas. Para moverse
se incorpora un “joystick” ubicado en el
inferior izquiedo, muy comun en los jue-
gos para celulares, un botén de pausa,

dado que se debe permitir pausar, pues
no es “online”, una zona para dialogo
con el nombre del personaje y un botén
de avanzar en el texto. Los personajes se
ubican al centro, permitiendo una mejor
distribucion de los elementos.
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Usar items

Para facilitar el uso de diferetes objetos
se cred un botdn especifico para su uso,
evitando asi, que el jugador tuviese que
ir al inventario y generar muchas mas

o -

acciones para poder hacer uso del mis-
mo. Los objetos que tienen esta opcién
dentro del juego son los que deben ser
de facil acceso, siendo asi el Mate ma-
gico, el arpon, la cafia brava, el hachay
otros mas.

Para que se activen estos botones espe-
ciales con el objeto se debe tocar sobre
el objeto sobre el que tendra efecto.



Inventario y zona de trueque

Esta fue una de las interfaces mas com-
plejas, debido a que no debia Unica-
mente mostrar los objetos recolectados,
también habia una necesidad de poder

Inventario

.

| il
i3 LI
hva ¥

Mate Magico

hacer los trueques, por lo tanto se hicie-
ron varias pruebas de como podia ser

la ubicacidn, hasta que finalmente se
opta por dividir el espacio y en la zona
inferior crear unas casillas en donde se
pueden colocar los objetos.

Se afladen ademds un botdn de true-
que, el cual cambia de color con los
objetos correctos y una cara de los
personajes que realizan el trueque, faci-
litando al jugador recordar qué objetos
debe colocar en las casillas.
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Avisos de peligro

Es de gran importancia hacer adver-
tencias al jugador cuando hay peligro,
por lo tanto al acercarse a “La Tunda”,
un ser mitico del pacifico, se genera un

o

sTen cuidado!

La Tunda es un ser
mitico muy fuerte,

para derrotalo debes
tener una cafa brava
que se recoge en el
Rio Saija.

pop up, en el cual se le indica al jugador
informacidn sobre el enemigo y cdmo
debe derrotarlo. En caso de que el juga-
dor no tenga los objetos necesarios este
enemigo lo devuelve hacia el Rio Saija.
Se agrega un boton de cerrar debido a

que también debe existir la posibilidad
de salir del aviso, no se deben impedir
acciones al jugador, ya que eso dafiaria
la expericia durante el transcurso del
juego, dado que se siente muy limitado
en lo que puede o no hacer.



Instruccion

Presiona el botén
Jugar 3, escucha
con atencion el
ritmo y repitelo
sobre el Bombo.

Interfaces de los instrumentos

Los instrumentos pasaron a un segundo
plano en el desarrollo del videojuego,
pero siguen siendo de gran importancia,
pues finalmente la idea también es que

DélelDuro

le jugador haga una relacion entre el
contexto y las cosas que suceden.

Para las instrucciones creamos una caja
de texto donde se indica qué debe ha-
cer, no se integran ain videos o anima-
ciones por el peso de los archivos.

Se tiene un contador, que permite ver

el progreso, un botén de “Inicio” que
posteriormente se transforma en uno de
“Parar”. El boton de ayuda permite ver
nuevamente las instrucciones tras haber
cerrado la pestaiia.
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Bitacora

Bitacora

Ya que este videojuego habla sobre un
contexto del cual el publico objetivo en
su mayoria desconoce se desarrolla una
bitacora, en la cual se puede conocer

o -

Al
Personajes

@

Eunice

Estatilia

Silvino

Moisés

Genaro

informacion sobre los personajes, los
instrumentos, los enemigos, ver el
progreso con medallas en los niveles
de canto, guasa, bombo y marimba,

e incluso al final se incorpora un pe-
queio glosario que permite al jugador

Nicasio

entender algunos de los términos que
salen durante el juego, tal como: estero,
potrillo, viche, etc.



Minijuegos

Se integran dos minijuegos en los cuales
el jugador puede tener una experien-
cia un poco mas cercana al interior de
las viviendas del pacifico, o a cortar la

chonta para poder fabricar una tablilla

especial para la marimba de chonta.

Se plantean bajo la dindmica de buscar
las baquetas para poder continuar con

las lecciones de marimba, y el siguiente
sobre cortar la chonta del tamafio ade-

cuado, ya que es la que falta para poder
continuar con las clases.

Se integran dos botones, el de pausa,
por lo general presente a lo largo del
juego y uno de retroceder, en caso de
que el jugador quiera abandonar.

» @



¢ | Evaluacién
del estero en su
version analoga,
2019.




Samuel (10)
Evaluacién del
estero en su
versién analoga
2019| >




aa

7.2.8. Evaluacion del videojuego

Se muestra un resumen generaly en
los anexos se encuentra la informacidn
detallada de las pruebas.

“ANX 03 - Evaluacion virtual’,

Version del videojuego:
Beta 0.1 - Desarrollo 29 de abril de 2020

Motor y plataforma: Unity - Android
Enlace para descarga: https://drive.
google.com/open?id=1weFLcKp1xsOQ-
gngMgtLybegVHiFE03x4

Se adjunta el link de descarga en caso
de querer probar la version que fue utili-
zada para esta evaluacion.

El objetivo de las pruebas era principal-
mente verificar si habia fallos a nivel de
jugabilidad y usabilidad en el videojue-
go, conocer si ciertos elementos eran
utiles o debian ser reemplazados para
mejorar la experiencia, y adicional a ello
consultar a los jugadores sobre aspec-
tos especificos como las diferentes eta-
pas del videojuego, los personajes, sus
impresiones, tanto las positivas como
negativas y que tanto recordaban sobre
el mismo tras unos minutos de acabar.

@ -

1 | Rafael (7) Probando el nivel del guasa.
Videojuego Oi Marimbi. 2020.

Las pruebas se realizaron mediante vi-
deollamadas con los jugadores. Inicial-
mente se les facilitaba el “.apk” que es
el archivo de instalacion del juego. Tras
haber realizado la instalacién empeza-
ban a jugar e iban preguntando sobre

lo que no entendian. Mientras iban
jugando fue posible identificar ciertos
problemas para avanzar o poder realizar
algunas acciones, normalmente estos

aspectos de observacion es preferible
identificarlos mediante una evaluacion
presencial, pero, alin por la videolla-
mada, eran evidentes ya que no sabian
ddénde ubicar las manos y se notaba que
no sabian cdmo continuar.

La prueba finalizé hasta donde ellos de-
cidieron jugar. Se les hicieron preguntas
sobre las diferentes zonas, los proble-



mas que tuvieron, y qué aprendieron
con el videojuego. Esta ultima pregunta
era clave porque nos permitia evaluar si
ellos realmente estaban familiarizando-
se con el entorno, pero alin no era posi-
ble, dado que ciertos conceptos y tareas
eran complicadas de entender basados
en el contenido actual del videojuego.

7.2.9. Analisis de la evaluacién

Como equipo de disefio nos dispusimos
a analizar los resultados de los testeos a
partir de lo cual se extrajeron los si-
guientes razonamientos:

« Para los jugadores el mapa en la pan-
talla de inicio es innecesario dado que
el mismo no cumple una funcién dentro
del videojuego.

« No estaba claro el motivo por el cual
debian ir recogiendo chontaduros en el
Rio Saija, e incluso algunas de las pala-
bras no eran comprensibles.

« Fue necesario explicarle al jugador en
varias ocasiones lo que debia hacer, lo
que se traduce a que es necesario incluir
mas guias e instrucciones.

« Los dialogos no eran atractivos dado
que pasaban muy rapido.

+ Algunos jugadores por no tener una
guia constante se perdian durante el

videojuego y se frustraban.

« Ningun jugador logré completar el
videojuego, debido a que habian partes
con errores de programacion.

« Se identificé ademas que alin con

los avances en los temas de grafica,
desarrollo y narrativa; no hay suficien-
te informacion para el jugador que le
permita comprender sobre la tradicion,
actividades como aprender las partes

0 como se construyen los instrumentos
hacen parte vital de esa familiarizacién.
+ Algunos jugadores identificaron ciertos
elementos de la tradicion, pero no eran
de los aspectos principales que mas
recordaban tras haber jugado.

« Los jugadores ven necesario incorpo-
rar ciertas dindmicas o acciones que
son casi imprescindibles en los video-
juegos actuales tales como: poder jugar
con una nifia, tener la posibilidad de
cambiar la vestimenta del personaje,
desarrollar mas personajes infantiles y
tener mas espacios de exploracion.

7.2.10. Lanzamiento

Tras haber analizado los resultados de
la evaluacion se realizaron algunos cam-
bios, principalmente en programacion,
debido a que se estaba perjudicando en
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gran parte la jugabilidad por problemas
en el cddigo del videojuego.

1 | Camilo (9) Probando el nivel del
bombo. Videojuego Oi Marimbi. 2020.
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Teniendo estos ajustes implementados
y revisados se desarrollé una estrategia
de lanzamiento para el videojuego, a
través de las redes sociales de: face-
book, instagram, twitter y whatsapp. El
objetivo estaba en generar misterioy
curiosidad por parte del publico obje-
tivo en estas plataformas, de tal modo
que se incrementaran las ganas de
jugarlo.

Se crearon distintas piezas digitales,
entre ellas: banners, fotos de perfil,
animaciones con mdusica, stickers para
whatsapp y fondos de pantalla, los
cuales se compartieron con algunos
de los usuarios presentes durante el
lanzamiento.

7.2.11. Resultados y opiniones
Posterior al lanzamiento, en el cual se
tuvo una gran acogida del videojuego,
empezaron a llegar los comentarios de
los diferentes jugadores, entre los cua-
les se destacan los siguientes:

Jugadores individuales

“Es muy divertido poder conocer sobre
el pacifico en un videojuego, navegar
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con Marimbi por el Rio Sajia, superar las
pruebas de los instrumentos, y derrotar
a los enemigos. Mejor que las clases de
sociales, eran muy aburridas’.

Samuel (10)

“Me gusto mucho porque el mapa es
grande y se pueden encontrar varias
cosas. Volveré a jugarlo hasta conseguir
todas las medallas doradas. Para
proximas versiones agregar mds nifios y
hacerlo mas dificil de pasar’.

Camilo (9)

“Es divertido navegar por el rio, pero

es muy fdcil, deberia ser mads dificil, no
sé, agregar mds obstdculos, o que sea
mds rapido. Me gusta el nivel del guasa
porque toca agitar la tableta y el nivel de
cantar déle duro con Eunice.

Dulce (8)

“Cuando hay que tocar sobre los
instrumentos a veces es dificil, pero
después de algunos intentos pude
superar los niveles. El lugar es muy bonito
y me gusta aprender jugando’.

Vanessa (7)

4 | Samuel probando el prototipo del Rio Saija. Videojuego Oi Marimbi. 2020.




Jugadores de Play Store

“Muy bonita la masica, los sonidos de la
marimba. Y mi primita se lo jugo todo y
era preguntando por todo. Al final nos
quedamos un rato viendo informacion
sobre el Pacifico en Internet. Los conoci

gracias a los chicos de Frecuencia Gamer”.

Usuario HWWAS-H

Me encanta todo, super todos los
detalles. Necesitamos mds herramientas
asi, que ayuden a apropiarnos de nuestra
cultura. Es muy divertido utilizarla.
Usuario daisy_sprout

Me encantd, es super entretenido, muy
bien disefiado, tiene unos retos muy diver-
tidos y todo estd inmerso en la estética y
contexto del Pacifico de Colombia.
Usuario nicklaus_f

Excelente para toda la familia. Deberian
compartirla en colegios y escuelas de
mudsica. El Pacifico Colombiano tiene
mucha cultura maravillosa.

Usuario HWANE
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7.2.12. Propuestas de mejora

Para desarrollar las propuestas de me-
jora se tiene en cuenta que los persona-
jes, historia, escenario y dialogos deben
reflejar el contexto del pacifico por ello
es importante seguir enriqueciendo el
videojuego mejorando aspectos como:
el lenguaje, los didlogos, la vestimenta,
incluir mayor variedad de flora y fauna,
darle un cambio de ritmo a el videojue-
go incluyendo mas minijuegos, agregar
mas personajes y aprovechar otros
espacios como en pantallas de carga
para dar contenido sobre la tradicion de
la musica de marimba ya que ensefiarle
a los usuarios sobre esta cultura es uno
de los objetivos del videojuego.

Mentl inicio

Durante los testeos realizados al video-
juego Beta nos pudimos dar cuenta que
la mayoria de los nifios no veian la cine-
matica inicial, querian jugar de una vez
asi que se la saltaban por ello al ponerla
en el menu inicio serd mas llamativa y
podran verla cada vez que entren al jue-
go, de este modo les recordara la mision
de Marimbi conociendo su historia.

@ -

Cinematica inicial

Durante la cinematica inicial es impor-
tante agregarle alguna informacion que
no queda clara durante el videojuego y
que deberia estar clara desde el prin-
cipio, el mapa se podria utilizar en la
cinematica inicial para dar contexto y
tener una mejor perspectiva del entorno
en el cual sucede la historia.

Empieza introduciéndonos en el contex-
to en el cual se desarrolla esta historia
seve el mapa del lugar el cual seva
acercando hacia el “Puerto Saija.”

Nos adentramos en la selva a lo largo
del rio mientras Marimbi nos cuenta so-
bre el lugar en donde vive, se ve un gru-
po de musicos los cuales estan tocando
musica de marimba donde podemos ver
y escuchar todos los instrumentos que
la componen, seguimos el recorrido por
un pequefio pueblo y se ven varias ca-
sas, es conveniente agregar un grupo de
musicos para que los usuarios puedan
familiarizarse con todos los instrumen-
tos desde el principio, ya que es impor-
tante que los jugadores sepan que es la
musica del pacifico colombiano y que
instrumentos la componen.

Minijuego Modista

Objetivo: que los nifios conozcan las
vestimentas de los musicos del pacifico
colombiano y puedan identificarse con
el personaje personalizandolo.

Descripcion del minijuego

Durante el nivel estero hemos conside-
rado que hacen falta mas mini juegos
que ayuden a cambiar el ritmo del juego
para que el jugador mantenga el interés,
en los testeos realizados a la version
beta del videojuego la mayoria de los
nifos sugirieron agregar este minijuego
en el cual Marimbi se encontrara con

un personaje que le mostrara diferen-
tes tipos de prendas, dandole algunas
opciones al usuario para los cambios de
ropa personalizando a Marimbi, cuando
el jugador sienta que la vestimenta le
gusta podra proseguir con el trueque

y podra volver a esta casa cuando él
quiera asi va a sentirse mas identificado
con el personaje.

Lafloray fauna
Aunque es un tema amplio para tocar

en el video juego es importante tener en
cuenta algunas de las especies mas ca-



racteristicas de plantas y animales para
caracterizar mejor el entorno del litoral
pacifico. Aunque ya hay muchas cosas
que hemos avanzado en este punto,
como la cromatica, arbustos, mangla-
res, playas, pejesapos que son comunes
en esta region, mitos como la Tunday
el Riviel. Es necesario agregar ain mas
que le den mas vida al videojuego.

Mini juego arma la marimba

Objetivo: permitir que los nifios conoz-
can las partes de la marimba y las tablas
de la marimba segun el método OI.
Descripcion del minijuego

Es un minijuego simple que consiste en
reunir las piezas en el orden adecuado
permitiendo que los usuarios conozcan
la estructura del instrumento y el tipo
de organizacion que se le da a las tabli-
llas de la marimba de chonta.

Cinematica final

Tras haber concluido todos los niveles
del estero el jugador pasa a la cinema-
tica final en donde se ve que Marimbi
regresa a casay les ensefia a sus fami-
liares y conocidos lo que ha aprendido
durante su aventura, por lo tanto, lo

que continta es un pequefio modo libre
para que el jugador practique sobre la
marimba lo que ha aprendido.

7.2.13. Plan estratégico

Como en todo proceso de los video-
juegos es evidente que hay que hacer
correcciones, pero ya dando por termi-
nada la convocatoria creamos esta lista
de acciones que se podrian realizar para
levantar presupuesto y hacer los respec-
tivos ajustes.

Listado de acciones:

» Recolectar y categorizar los comen-
tarios de los jugadores.

« Evaluar las propuestas de mejora
de acuerdo a la dificultad de disefio e
implementacion.

« Establecer un cronograma a media-
no plazo para la creacion e imple-
mentacion de las mejoras.

« Definir un presupuesto aproxima-
do de acuerdo a las propuestas de
mejora.

« Crear y desarrollar estrategias para
levantar presupuesto.

« Crear e implementar los ajustes.
Retomar el punto 1.




1 | Prototipo minijuego modista. Propuesta de
mejora al Videojuego Oi Marimbi. 2020.
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Son cuatro los instrumentos que
componen la misica de marimba
del pacifico Colombiano.
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8. Conclusiones sobre

la documentacion




El proceso de documentacion en el
proyecto Oi Marimbi fue clave para el
buen desarrollo del mismo, ya que fue
una accién estratégica que tomamos
como grupo de disefio para llevar un
registro que permitiera dar cuenta del

o -

proceso y la evolucidn del proyecto. Una
vez ingresamos al grupo LINT, fuimos
recopilando informacion acerca de la
trayectoria del proyecto y realizamos
documentos donde describimos las

actividades llevadas a cabo por la to-

talidad de los equipos y los resultados
obtenidos durante el desarrollo de cada
una de ellas, con el fin de estructurar
nuestro plan de trabajo como equipo de
disefio, y ayudar a controlar la ejecucién
del proyecto en general.



Una vez culminadas las fases del pro-
yecto, aligual que en el transcurso del
mismo, surge la necesidad de estudiar
los resultados y recapitular el curso de
los hechos para hacerse unaidea clara
de los objetivos cumplidos, de los que
no se han alcanzado, y de la utilidad fu-
tura que pueda tener esta informacion
para otros proyectos.

Para documentar un proyecto de disefio
es necesario, argumentar la toma de
decisiones, detallando de forma clara
las actividades que se han llevado a
cabo, exponiendo, analizando e inter-
pretando los resultados, y aportando
las conclusiones a las que se ha llegado.
También es importante considerar el
proceso completo, las primeras ideas,
los planteamientos conceptuales inicia-
les, las transformaciones y replanteos,
los errores cometidos, y cada uno de los
hechos ocurridos durante el desarrollo
de cada actividad encaminada a cum-
plir el objetivo macro. Esto posibilita
que tras un posterior analisis en detalle,
se logren encontrar oportunidades de
mejora, evitar errores o cambiar aspec-
tos que podrian realizarse de manera
mas eficiente. Por otro lado, como ya lo
mencionamos, puede funcionar como

aprendizaje en torno al abordaje de pro-
yectos similares al documentado.

Si bien con la documentacion queremos
demostrar nuestras competencias como
disenadores, evidenciando el extenso
trabajo, junto a la consecucién de re-
sultados, y suministrar informacion atil
para otros proyecto similares a través de
nuestra experiencia; también busca-
mos como grupo de disefio, obtener

un aprendizaje integral y significativo,

el cual seglin el psicélogo David Kolb
(2019) y su teoria del aprendizaje expe-
riencial, se crea a través de un ciclo de
cuatro etapas. La primera va en relacion
a las experiencias inmediatas o concre-
tas de un individuo, la segunda, la des-
cribe el autor, como una reflexion de la
experiencia, que permite acercarse a las
primeras hipotesis, para en la siguiente
etapa, formar conceptos/teoria, que le
permitan en la etapa final, poner en
practica el conocimiento adquirido, en
situaciones nuevas. Este ciclo se repite
constantemente y su consecuencia es
que de cada experiencia emergen nue-
vos aprendizajes.

Nuestro trabajo con el proyecto Oi Ma-
rimbi obedece a esta teoria del apren-

dizaje de Kolb, debido a que aparte de
las bases obtenidas en la academia,
nuestra experiencia en este proyecto de
investigacion-creacion, nos ha permi-
tido potenciar nuestras habilidades
como disefladores y adquirir nuevo
conocimiento vinculado a la experimen-
tacion y la practica. Esta documentacion
entdnces, hace parte de la segunda eta-
pa reflexiva del ciclo de Kolb, que nos
lleva a la construccion de conocimiento
que posteriormente podemos aplicar
en otros proyectosy en nuestro futuro
desempefio profesional.

“Sin aprendizaje no hay aventura, ya
que las tareas de aprender y producir
son cada vez mds inseparables de las
prdcticas asociadas al compartir, cola-
borary cooperar.” (INTEF, 2017).







[ = [l
e L
= 10 L

9. Reflexiones finales
del proceso de diseno




9.1. Trabajo multidisciplinar

Fue importante tomar la iniciativa
puesto que el desarrollo del contenido
grafico y narrativo eran necesarios para
poder dar paso al trabajo de los otros
equipos, también hubo que tener en
cuenta los formatos, dimensiones 'y
pautas de disefio necesarias para poder
incluir contenido en el juego, asi como
las limitaciones de tamafio y cantidad
de archivos para no afectar el rendi-
miento del videojuego.

Fue muy enriquecedor, el aprendizaje
partié desde el aprendizaje del méto-
do musical, el apoyo con el equipo de
musica, el tratamiento de los archivos
para su inclusion en el proyecto, entre
otras buenas experiencias. Ademas es
motivador reconocer en retrospectiva el
avance del proyecto y la forma en que
se complementa el trabajo de cada uno
de los equipos en el producto final.

Un punto importante es el efecto de
haber analizado el proyecto desde la
perspectiva propia de cada disciplina

y este hecho aporta significativamente
en el proceso y consecuentemente en
el resultado. El trabajo con la comuni-
dad nos permitié conocer el impacto
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de los proyectos con enfoque cultural
en el entorno social, la interaccion con
los musicos y disefiadores sonoros nos
ayudd a comprender laimportanciay el
efecto de una buena cohesidn entre la
imagen y el sonido, asi como el impacto
emocional que se tiene al ver comple-
mentado un mundo de imagenes con
uno de sonidos. De los programadores
aprendimos a analizar el proyecto con
una perspectiva nueva también, una
con bases ldgicas en la que un evento
da lugar a otroy se construye una cade-
na de acontecimientos que le da dina-
mismo a este entorno virtual. La inter-
vencion del tutor nos permitié en varios
momentos aclarar las ideas y definir el
rumbo a tomar, porque a pesar de los
imprevistos siempre hay un medio para
obtener un resultado deseado.

9.2. Proceso de
investigacion-creacion

Es muy comun mirar al disefiador como
una persona meramente practica, que
desarrolla soluciones creativas a pro-
blemas y necesidades especificas, sin
considerarlo un investigador capaz de
generar conocimiento cientifico. Sin
embargo, la evolucién del disefio y su

aplicacion en diversos ambitos de la so-
ciedad han roto esa erronea concepcion
y han ampliado el campo de accién del
disefo, llevando a comprender nues-
tro verdadero rol en la sociedad, como
individuo inquieto, curioso y creativo,
pero también critico, sensible e intelec-
tual, capaz de producir conocimientoy
soluciones que transforman realidades.
Oi Marimbi es un claro ejemplo de los
alcances del disefio y de la versatilidad
que tiene el disefiador al momento de
desarrollar proyectos de caracter inves-
tigativo y creativo.

Antes de nuestro ingreso al proyecto Of
Marimbi no estdbamos muy familiariza-
dos con la labor investigativa, teniamos
claro a nivel tedrico que cumplia un
papel importante dentro del proceso de
disefio, pero muy pocas veces habia-
mos tenido la posibilidad de llevar esos
conocimientos a la practica. Por este
motivo durante la inmersion a la comu-
nidad afro en Popayan en el proyecto
Oi Marimbi, surgieron varios problemas
que conllevaron a que no lograramos
cumplir a cabalidad con los objetivos
planteados. Inicialmente no logramos
trabajar de manera eficaz con la comu-
nidad afro de Popayan, debido a que en
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la planeacién de algunos de los encuen-
tros y no sabiamos cémo acercarnos

a las comunidades, por lo tanto, no se
logro establecer un vinculo de confian-
za adecuado para seguir investigando.
Esto esto di6 como resultado sesiones
improductivas.

Por otro lado, como equipo de disefio se
nos hizo dificil el manejo de la situacion
de adentrarnos en una comunidad tan
vulneraday prevenida, lo que ocasiond
que no se lograra generar un vinculo
estable con los actores. De esta primera
experiencia investigativa concluimos
que es de vital importancia documen-
tarse con respecto a los métodos de
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investigacion participativa, con el fin

de ser objetivos, tener bases sélidas al
momento de realizar trabajo de campo
y facilitar la integracion de todos los
involucrados en el proceso.

Por ultimo, y aunque resulta muchas ve-
ces repetitivo, es necesario desarrollar
la capacidad de “Ponerse en los zapatos
del otro”, de sensibilizarse y apropiarse
de la situacién en la que como dise-
nadores estamos interviniendo, de

tal manera que logremos obtener una
vision global de las realidades del grupo
con el que estamos trabajando, ya que
el concepto de comunidad se enmarca
dentro de una realidad que comprende
multiples dimensiones.

En la etapa de creacion, tuvimos la
autonomia de proponer e intervenir
mas significativamente en la planeacion
y ejecucidn del disefio. Estructuramos
planteamientos, desarrollamos piezas

y material grafico, propusimos nuevos
productos para el proyecto, buscamos
oportunidades y fuentes de ingreso, y
en general, siempre buscamos darle
mayor trascendencia al proyecto. A
pesar de nuestra constanciay compro-
miso, muchas veces el flujo de trabajo
nos jugé una mala pasada. Cumplir
plazos, horarios y en general desarrollar
habitos propios del ejercicio profesio-
nal, fue tarea complicada, sin embargo,
la comunicacion constante y efectiva
entre los diferentes equipos y el uso de
herramientas y aplicaciones de adminis-
tracion de proyectos, como trello, nos
ayudo a optimizar el tiempo y a mejorar
la productividad de las rutinas en las
diferentes sesiones de trabajo.

La experiencia con el proyecto Oi Ma-
rimbi nos permitié entender el vinculo
inherente del disefio como disciplina, y
la investigacion, la cual fue una accion
estratégica durante todas las etapas del
desarrollo del proyecto. Estuvo implicita



en el trabajo de campo realizado para
analizar el contexto, usuarios y comu-
nidades, en el proceso creativo, en la
indagacion de conceptos y referentes
que nos ayudaron a definir criterios,
nutrir propuestas, y justificar la toma

de decisiones y de igual manera en la
etapa de validacion, donde testeamos la
usabilidad y aceptabilidad del producto
creado, en busca de ajustes y mejoras.

Como equipo de disefio habiamos teni-
do la posibilidad de trabajar previamen-
te en algunos proyectos académicos,

en los que aprendimos muchas bases
de nuestra disciplina; pero sin lugar a
dudas, Oi Marimbi ha sido una expe-
riencia integral que nos ha permitido
implementar nuestros conocimientos,

y darnos cuenta de nuestras verdaderas
capacidades como disefiadores.

La vinculacion a este proyecto nos apor-
té mucho personal y profesionalmen-
te, desde el aprendizaje experiencial,
aprendimos a ser mas conscientes de
nuestro rol en la sociedad y a desarro-
llar la capacidad de ser mas reflexivos
durante nuestro proceso creativo; es de-
cir, analizar minuciosamente cada uno
de los factores que influyen en cada una
de las etapas, [ldmese inmersidn, anali-

sis, ideacion y/o validacion. Finalmente
al conocer realidades, sensibilizarnos
ante ellas y desarrollar conciencia so-
cial, entendimos que con este proyecto
contribuimos en el desarrollo de una
manifestacion cultural representativa de
nuestro pais, y al tiempo, fortalecemos
el aprendizajey la identidad cultural en
las nuevas generaciones.

9.3. Recomendaciones para el
desarrollo de proyectos similares

Como disefiadores tenemos que estar
trabajando en equipo, tratando con
diferentes tipos de personas, con los
clientes, usuarios o miembros del equi-
po, por lo cual es necesario el desarro-
llar una buena dindmica de trabajo la
cual potencie los avances, en muchas
ocasiones el trabajo en equipo se con-
vierte en algo ludico lo cual podemos
disfrutar involucrando de una mejor
manera nuestro aspecto creativo. En el
trabajo de creacion de videojuegos se
desarrollan actividades creativas donde
los equipos intercambian ideas, definen
objetivos, acciones y tiempos, cuando
se trabaja en equipo es importante una
buena comunicacion e interaccion para
asi poder tener avances significativos.

Como equipo de disefio en nuestra ex-
periencia trabajando en la creacién del
videojuego Oi Marimbi, con un equipo
conformado por diferentes profesio-
nales como musicos, programadores

y disefiadores mantener una comuni-
cacion constante resultaba dificil y fue
una de las etapas del proyecto en la cual
cada equipo realizaba acciones por su
cuenta, teniendo pocos avancesy des-
articulando acciones.

Cuando llegamos al proyecto los equi-
pos de programacion y musica ya
estaban definidos pero no se tenia una
buena comunicacion ni union, en ese
momento la aplicacién giraba en torno
a la musica de marimba siendo el fuerte
del videojuego el método Oi, pero al ir
avanzando en la parte visual del pro-
yecto encontramos otros puntos que
podrian hacer que el videojuego tuviera
un mayor atractivo y cumpliera con su
objetivo de una mejor manera, por lo
tanto tomamos iniciativas, exploracio-
nes visuales, que hicieron que el proyec-
to tuviera un rumbo diferente.

Se pasoé de tener una aplicacion ne-
tamente para ensefiar el método Ol a
ser un videojuego de aventura, involu-
crando personajes, narrativa y demas
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elementos que abrieron las posibilida-
des. En el momento de enfocarnos en

la convocatoria de Crea Digital se debia
cambiar el flujo de trabajo que se tenia
establecido para asi poder unir los equi-
pos de programacién musica y disefio
fue necesario tener una productora
ejecutiva que diera orden al proyecto,
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siendo el puente de comunicaciény
organizacion de las acciones a realizar,
manejando tiempos y presupuestos
para que todo saliera de acuerdo a lo
planeado. Se repartieron roles y tareas,
teniendo en cuenta los fuertes de cada
uno de los integrantes de los equipos,
como también el tener un director en

cada equipo que guiara esas tareas.

El trabajo de disefio que se tenia avan-
zado en ese momento fue importante
para presentar en la convocatoria Crea-
Digital, siendo uno de los puntos a favor
que tuvo el proyecto con los jurados, ya
que eran avances significativos, tenien-
do una grafica definida.



Consideramos importante el realizar
propuestas constantemente para que

el proyecto crezca, generando diferen-
tes posibilidades. Desde el campo del
diseio se pueden resolver problemas
creativamente, realizar testeos con
bajos presupuestos involucrado a los
usuarios y diferentes actores que son un
punto esencial en el desarrollo cual-
quier proyecto.

Por otro lado, es importante entender el
trabajo que realizan los demas equipos
al tener un proyecto con diferentes
campos profesionales involucrados hay
que coordinary no tener confusiones
en el momento de unir el trabajo de
todos los equipos. En nuestro caso se
nos dificulto un poco el trabajo con los
programadores, ya que no eran claras
sus especificaciones y muchas veces fue
cuestién de ensayo y error que pudimos
realizar las correcciones respectivas,
aunque la experiencia al trabajar en un
proyecto que al final resulto con el pro-
ducto que planeamos, fue satisfactorio,
hacer parte de la evolucién del proyecto
llevandolo hasta un punto donde se
pudo realizar un trabajo profesional
articulando el trabajo académico.

En las diferentes etapas de este proyec-
to conocimos personas que promueven
la tradicion musical del pacifico sur
colombianoy su cultura, las cuales nos
recibieron en sus comunidades, com-
partiendo conocimientos y experien-
cias con nosotros. El hacer parte de un
proyecto cultural con tantas personasy
experiencias nos llevo a sensibilizarnos
con la tradicion musical de la marimba
de chonta, permitiéndonos disfrutar

el trabajo con todo el equipo y apren-
diendo no solamente desde el campo
del disefio, sino, desde los elementos
externos que lo constituyen.

1 | Rana Arlequin. Fauna del
Pacifico. Propuesta de mejora al
videojuego Oi Marimbi. 2020.

4 | Pistas de juego. Videojuego Oi Marimbi. 2020.

Algunas personas del Estero te

van a ensenar a tocar otros
instrumentos, juega y gana sus
recompensas. Te van a servir.
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