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1 Retrato de
Mathias Goeritz.
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ALEJANDRA CARRILLO

Mathias Goeritz dejo una hue-
lla imborrable en el panorama
de la arquitectura y la escultu-
ra tapatia.

Parte de su gran acervo y
archivo se encuentra en Gua-
dalajara, especificamente en
el Museo Cabanfas, ciudad en
la que el polaco nacido el 4 de
abril de 1915 impartio clases de
arquitectura y forjé relaciones
con arquitectos importantes
de la época como Ignacio Diaz
Morales.

Hoy, el Cabafas tendrd una
noche de museo con varios ta-
lleres y charlas para conmemo-
rar el aniversario del nacimien-
to de Goeritz comenzando con
un taller para chicos, “Creacion
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MUESTRAN VIDEQJUEGOS

FL MEXICO PATRIMONIAL

Exhortan experto

a eliminar prejuicios
y abrir otras ventanas
para la divulgacién

YANIRETH ISRADE

Mas alla del prejuicio que
los consideraba enajenantes,
promotores de violencia e
incluso dafinos para la sa-
lud visual, los videojuegos
han demostrado las posibi-
lidades culturales que tam-
bién tienen, al grado de in-
volucrar a los jugadores en
tramas, situaciones o esce-
narios relacionados con el
patrimonio historico, arqueo-
légico o paleontoldgico, ente
otros temas.

La ruta de los exvotos, El
despertar de Arari o Ha'Xibalba
son ejemplos de opciones desa-
rrolladas a través del programa

“Game Jam para la conservacion,
Jugando aprendemos a conser-
var el patrimonio cultural”, del
INAH, mientras que en el am-
bito comercial figuran apuestas
como Forza Horizon 5, juego de
carreras de autos que incorpora
a sus escenarios no sélo inmue-
bles coloniales y calles histéricas
de México, sino también zonas
arqueoldgicas, como Tulum, Teo-
tihuacan, Tula, Uxmal y Ek-Balam.

Con motivo del Dia Interna-
cional de los Monumentos vy Si-
tios, que se conmemora hoy, es-
pecialistas del INAH reflexionan
sobre como los juegos electro-
nicos pueden convertirse en un
complemento para apreciar este
legado cultural.

“Considero que son aliados
siempre y cuando sean juegos
cuidados vy, sobre todo, que se
mantengan monitoreados en to-
do el proceso. Creo que son he-
rramientas muy poderosas (para
difundir el patrimonio), porque
las personas de generaciones
mas recientes tienen procesos
cognitivos y de aprendizaje dis-
tintos”, sefiala Gabriela Duran,
enlace de Vinculacién Interins-
titucional en la subdireccion de
Vinculacién y Enlace de la Coor-
dinaciéon Nacional de Conserva-
cién del Patrimonio Cultural (CN-
CPC) del INAH.

“Estas herramientas permiten
que tengamos contacto con pu-
blicos que no necesariamente se
sienten invitados, por ejemplo, a
ir a una visita guiada o a escuchar
una conferencia. Diria que son
como un detonador para generar
conversacion”.

No obstante, Duran insta a
que los juegos se enfoquen en el
patrimonio, no sélo lo usen como
pretexto o accesorio.

El restaurador Benito Ve-
|dzquez, adscrito también a la
CNCPC, coincide en que un vi-
deojuego serd educativo siempre
que esté documentado y apega-
do a las investigaciones.

La educacion vy la diversion

DIVULGADORES

de un movil inspirado en la via
|actea de Mathias Goeritz” de
18:00 a 21:00 horas, donde los
jévenes podran crear una pieza
de arte inspirada en una de las
piezas de Goeritz que se con-
servan en el Cabafas. La entra-
da es gratuita.

A las 18:30 horas comen-
zard una conferencia titulada
“La ensefanza de la Bauhaus,
la educacion visual de Mathias
Goeritz y el Taller Nomada” im-
partida por los profesores ex-
pertos en arte y estudios cu-
ratoriales Sandra Valenzuela y
David Miranda, ambos prove-
nientes de la UNAM.

A las 20:00 horas, habra
una presentacion musical de la
Rondalla Rondador, con musi-
ca galactica, un programa con

RECUERDA EL CABANAS A GOERITZ

influencias de musica ecuato-
riana, sanjuanitos, cumbias y
albazos interpretados de ma-
nera personal con arreglos mi-
nimalistas.

También habrd una obser-
vacion astrondmica de 19:00 a
21:30 horas coordinada por Ra-
miro Franco Hernandez, doctor
en Ciencias (Astronomia) en la
UNAM y en Astrofisica.

El sdbado 20 y domingo 21
de abril de 10:00 a 14:00 horas
el “Taller Némada, inspirado en
la didactica de Mathias Goeritz”,
impartido por David Miranda y
Sandra Valenzuela.

Todas las actividades son
gratuitas. Para el registro y mas
informacion sobre las activida-
des basta acudir a museocaba-
nas.jalisco.gob.mx

mural.com.mx/cultura
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En los ultimos afos, diversos videojuegos han encontrado inspiracion en México, entre ellos:
FORZA HORIZON5

m \ideojuego de 1993 con referencias a la Mascara de Mallnalte-
pec, segun observa el restaurador e ilustrador Benito Veldzquez.

el

| Otro videojuego de combates con togue mexicano, en dos escenas creadas en 2000 y 2003, con el Chac Mool y el Castillo de Kukulkan.

no rifien, destaca el también ilus-
trador, de modo que sucesos de
Mesoamérica, como la rivalidad
entre Palenque y Toning, po-
drian difundirse a través de jue-
gos electronicos, lo mismo que
la escritura jeroglifica maya o el
devenir de asentamientos pre-
hispanicos que no por pequefos
son menos interesantes.

“Tal vez sacar un videojuego
sobre eso llamaria mas la aten-
cion, porgue muchas veces las

personas o las mismas escuelas
lo ven aburrido, y ésta seria una
forma de que estuvieran mas in-
teresados en ese aspecto”, con-
sidera Veldzquez.

La presencia de sitios patri-
moniales mexicanos en videojue-
gos data, al menos, de los afios
90, como documentaron Veldz-
quez y los arquedlogos Anael
Gonzdlez y Carlos Jiménez en la
publicacion digital Zonas arqueo-
[6gicas en los videojuegos, con

TOM RAIDER

B En esta escena, la protagonista escala muros que recuerdan a la
arquitectura maya, de ciudades como Chichén Itza y Paquenque.

ejemplos como Atomic Runner
Chelnov, de 1998, que recurrio a
elementos mexicas.

Fatal Fury 3, de 1995, en
el que aparecen los Atlantes
de Tula, Hidalgo, es otro ejem-
plo, junto a The King of Fighters,
de 2003, que incluye el Templo
de Kukulkan, en Chichén Itz3, o
Tomb Raider Underworld, de
2008, con referencias a Teoti-
huacdn, Chichén Itzd, Palenque
o Uxmal.

El interés pedagdgico en
estos medios es reciente, sefia-
la Duran.

“Es un campo que apenas es-
ta siendo explorado con seriedad
y de manera sistematica, porque
justo existia el prejuicio que aso-
ciaba los videojuegos con un ocio
estigmatizado”.

Tanto Duran como Veldz-
quez apremian a un trabajo con-
junto entre desarrolladores y es-
tudiosos del patrimonio.
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El INAH
convoca
a jovenes
ia jugar!

YANIRETH ISRADE

Ante la fiebre que pro-
ducen los videojuegos, el
INAH ha lanzado una
convocatoria para el “Mi-
ni Game Work Jam”, un
evento virtual para el de-
sarrollo de videojuegos,
juegos de mesa, juegos
de rol, juegos de patio
o activaciones, que per-
manecera abierta hasta
el préximo 30 de junio.

Este afio el tema es la
importancia de la conserva-
cién del patrimonio grafico
rupestre.

La jam consiste en for-
mar equipos multidiscipli-
narios que, durante ocho
semanas, trabajen en el di-
sefio de un producto ludico.

En este proceso, los
equipos cuentan con la ase-
soria de especialistas de dos
dreas: conservacion del pa-
trimonio cultural y desarrollo
de juegos.

Las actividades estan
organizadas de modo simi-
lar a los procesos de produc-
cion profesional de juegos y,
en ese sentido, es una opor-
tunidad para que los desa-
rrolladores principiantes se
familiaricen con ellos y pa-
ra que los desarrolladores
experimentados afinen sus
habilidades de trabajo pro-
fesional.

Se espera que, al fina-
lizar la “Mini Game Work
Jam”, cada equipo presen-
te al menos un juego para
ser evaluado por un comité
que retroalimentara el dise-
fio del juego y su contenido
educativo.

La convocatoria puede
consultarse en: https://con-
servacion.inah.gob.mx/pdf/
actividades/pdf(48967)-
7747 pdf.
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1Escena de Ha'Xibalba,
juego desarrollado a
partir de un programa
convocado por el INAH.

“Incorporar a los especialistas
en este desarrollo de materiales
lidicos es fundamental, porque
sin ellos no habrd quién esté al
tanto de que los contenidos se
apeguen a lo tedrica y metodo-
l6gicamente correcto”, enfatiza
Duran.

Mientras que Veldzquez ex-
horta que el tema se tome con
interés por parte de las institucio-
nes como una forma de difundir
el patrimonio.

INAH



