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en México existen 68 agrupaciones lingüísti-
cas con 364 variantes, todas ellas consideradas len-
guas indígenas. A inicios del siglo XIX el 60% de 
la población mexicana hablaba una lengua indígena, 
pero para el año 2016 ya sólo un 6.5%, lo cual es 
muestra de que las lenguas indígenas se están ex-
tinguiendo. De esa población que habla una lengua 
indígena, el 3.2% habla mazateco, la cual es consi-
derada por la UNESCO como una lengua “vulnera-
ble”, en peligro de extinción. Por esta razón, se con-
sidera necesario realizar acciones que fomenten el 
uso y práctica de las lenguas indígenas, además de 
generar vigencia y visibilidad a través de los nuevos 
medios, principalmente Internet. 

En la presente investigación se trabajó específica-
mente con la lengua mazateca, se realizó trabajo de 
campo en la Región Cañada, Oaxaca, con hablantes 
de la lengua y a partir de dicho trabajo se propuso 
desarrollar un proyecto que abordara a la lengua 
mazateca en la festividad más importante para este 
pueblo: S’uík’ien, ya que dicha festividad promueve 
la práctica y el aprendizaje de la lengua debido a que 
los cantos y demás rituales que se practican durante 
la celebración, son estrictamente en mazateco. 

Resumen 
El objetivo principal del presente proyecto es au-

mentar la presencia de la lengua mazateca en los nue-
vos medios, para la generación de comunidad más 
allá del territorio mazateco, por medio de narrativas 
no lineales sobre la tradición de S’uík’ien, buscando 
vincular el ritual con la práctica social de la lengua e 
invitando a la generación de nuevos contenidos en 
Internet, incentivando así el uso de su lengua.

El proyecto consistió en desarrollar un docu-
mental interactivo que tiene como eje rector la 
festividad de S’uík’ien, donde se muestra al usuario 
el mito (a partir del cual surge la festividad) y los 
elementos que conforman dicha festividad: ofren-
da, velada, música, danza y comunidad. Además, el 
documental interactivo permite al usuario crear sus 
propias narrativas, a través del uso de la lengua oral 
y escrita. Para lograr el desarrollo del documental 
interactivo, se realizó la documentación audiovisual 
(videos, fotografías, audios), posteriormente se ge-
neraron las narrativas, se diseñó la arquitectura y la 
interfaz, y finalmente, se realizó la implementación 
de dicho documental interactivo, llamado S’uík’ien: 
voz de alegría florida. 





méxico cuenta con una gran diversidad lingüística con-
formada por 68 agrupaciones lingüísticas, las cuales derivan 
de 11 familias y cuentan con 364 variantes. Estas están atra-
vesando un proceso de desplazamiento dentro de los ámbitos 
públicos y gradualmente en el privado. Lo anterior posibilita 
un riesgo de extinción pronosticada. A pesar de esta situación, 
existen prácticas cotidianas y rituales sagrados que no sólo 
fomentan la transmisión generacional de las lenguas sino que 
resignifican y refuerzan las identidades de los individuos que 
pertenecen a los diversos pueblos originarios. 

En la Maestría en Diseño, Información y Comunicación 
(MADIC), posgrado de la Universidad Autónoma Metropoli-
tana, Unidad Cuajimalpa (UAM-C), un grupo de investigado-
res de las áreas de Diseño de Información, Estrategias de la 
Comunicación y Sistemas para la Interacción, abordamos la 
problemática del desplazamiento lingüístico entre hablantes 
de la lengua indígena mazateca del estado de Oaxaca. Mediante 
una aproximación interdisciplinaria identificamos los factores 
que propician la disminución de hablantes o, fomentan prác-
ticas para mantener en uso la lengua. Ambas perspectivas nos 
permitieron observar la complejidad del problema pero sobre 
todo, nos encaminaron a construir un marco de acción basado 
en la investigación horizontal y participativa.  

Introducción 
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En el capítulo 1, se describen de manera general 
los factores que han propiciado la disminución del 
uso de las lenguas indígenas en México. Se aborda 
también la característica multicultural del país y, 
particularmente, se hace una aproximación al esta-
do de Oaxaca para estudiar el caso específico de la 
lengua mazateca de la familia lingüística otomangue. 

En el capítulo 2, se aborda el proceso metodo-
lógico seguido y se explica cómo integrantes de la 
comunidad que participaron en la investigación, 
trazaron el rumbo de la misma hacia la festividad 
S’uík’ien. También explica porqué la pertenencia, la 
identidad y los significados compartidos son con-
ceptos fundamentales para la investigación, pues, 
como se verá más adelante, contribuyen a la con-
servación de prácticas cotidianas donde se requiere 
compartir el mismo lenguaje para vivir una expe-
riencia de manera completa. 

El capítulo 3, desarrolla la idea del documental 
interactivo como medio posible para abordar el 
tema de la festividad S’uík’ien, como una forma de 
incluir a la lengua mazateca en los nuevos medios 
y generar comunidad a través del ciberespacio. 
Se hace un acercamiento al género documental 
y cómo éste contribuye al registro de la realidad 
y a la narración de historias en el ámbito cotidia-
no. Se explica en qué términos se entienden los 
conceptos de interactividad e interacción dentro 
del documental propuesto. Se retoman puntos 
importantes y consideraciones que Arnau Gifreu, 

especialista en el estudio y construcción de docu-
mentales interactivos, considera adecuados y nece-
sarios para la realización. 

En el capítulo 4, se presenta el estado de la 
cuestión del documental interactivo, se explica la 
presencia de la lengua indígena mazateca en comu-
nidades virtuales a través de Internet, tal como en 
las plataformas YouTube y Facebook, donde se logra 
identificar un interés por la divulgación de la cul-
tura. Considerando el papel actual de la tecnología 
entre comunidades migrantes, se plantea al docu-
mental interactivo como un posible vínculo comu-
nitario en el ciberespacio. También se explica cómo 
el trabajo de campo realizado en las comunidades 
mazatecas sirvió para fundamentar la arquitectura 
del sitio web, pues la construcción conceptual de la 
narrativa retoma la conceptualización que los pro-
pios mazatecos tienen de la festividad S’uík’ien. 

El capítulo 5, describe el trabajo interdisciplina-
rio en el cual las tres áreas de investigación se con-
juntan para desarrollar un documental interactivo. 
Se inicia describiendo el proceso de diseño de in-
formación, posteriormente se explica la planeación 
de la documentación audiovisual y después se des-
cribe el funcionamiento del documental interactivo 
y cómo fue realizada la implementación del mismo. 
Finalmente, se presenta la evaluación del documen-
tal interactivo S’uík’ien, desde la perspectiva de la 
usabilidad y la experiencia de usuario.
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Imagen: archivo propio. 





En el presente capítulo se describe de manera gene-
ral los factores que agudizan el desplazamiento de 
las lenguas indígenas en el espacio público y priva-
do. Se explica la gran diversidad lingüística que está 
presente dentro del territorio de México, así como 
los esfuerzos institucionales por preservarlas. Pos-
teriormente se aborda el tema de la extinción de las 
lenguas indígenas como un fenómeno antropogé-
nico. Por último, se presenta la delimitación de la 
comunidad lingüística para el caso de estudio de la 
presente investigación, la lengua indígena mazateca 
del estado de Oaxaca. 

Capítulo 1 

El desplazamiento 
de las lenguas indígenas 
en el espacio público 
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1.1 Planteamiento del problema

según la organización de las naciones unidas para la Educación, la Ciencia y la 
Cultura (UNESCO por sus siglas en inglés), el 97% de la población mundial habla un 
4% de las lenguas1 existentes en el mundo; mientras que en el otro 3% de la población 
se concentra la mayor diversidad lingüística con un 96% de las lenguas restantes 
(UNESCO, 2003).

En el caso particular de México, de acuerdo con el Catálogo de las Lenguas Indígenas 
Nacionales publicado por el Instituto Nacional de Lenguas Indígenas (INALI), existe 
una diversidad lingüística importante, conformada por 11 familias lingüísticas2 de las 
cuales derivan 68 agrupaciones lingüísticas3 con 364 variantes4 (INALI, 2008). Esta 

situación convierte a México en uno de los países con mayor diversidad cul-
tural y lingüística del continente americano. Según la Encuesta Intercensal 
del Instituto Nacional de Estadística, Geografía e Informática (INEGI) en 
2015, la población hablante de alguna lengua indígena5 estaba conformada 
por 7,382,785 personas, cifra que representa el 6.5% del total de la pobla-

ción nacional; de este total, 13 de cada 100 son hablantes monolingües que conservan 
un mayor apego a sus tradiciones y cosmovisión ancestral (INEGI, 2016).

Dentro de este panorama se puede observar el fenómeno migratorio de la pobla-
ción indígena hacia fuera de sus lugares de origen, asentándose en capitales y zo-
nas conurbadas y siendo vulnerables al desplazamiento de su lengua materna6 por 
el español, lengua dominante usada en todos los sectores públicos y sociales del país 
(gobierno, servicios de salud, educación, aparatos de justicia, ámbitos sociales, cultu-
rales y en medios de comunicación). El fenómeno migratorio se corrobora de acuer-
do con los datos presentados en la Encuesta Intercensal del INEGI de 2015, donde 

1	 L a lengua es definida como “un sistema de comunicación socializado mediante el cual dos o más indivi-
duos que se identifican como o con miembros de una comunidad lingüística pueden codificar y decodificar 
en un plano de mutua inteligibilidad los mensajes orales o escritos que llegasen a intercambiar” (INALI, 
2008).

2	 Se define la familia lingüística “como un conjunto de lenguas cuyas semejanzas en sus estructuras lingüís-
ticas y léxicas se deben a un origen histórico común” (INALI, 2008).

3	  Se entiende por agrupación lingüística o grupo lingüístico al “conjunto de variantes lingüísticas compren-
didas bajo el nombre dado tradicionalmente a un pueblo indígena.” (INALI, 2008).

4	  La categoría variante lingüística es la que alcanza el mayor grado de detalle de los niveles de catalogación. 
Se define como una forma de habla que: a) presenta diferencias estructurales y léxicas en comparación 
con otras variantes de la misma agrupación lingüística; y b) implica para sus usuarios una determinada 
identidad sociolingüística, que se diferencia de la identidad sociolingüística de los usuarios de otras varian-
tes (INALI, 2008).

5	  El concepto de lengua indígena se usará para referirse a la lengua hablada por un pueblo indígena.

6	 En esta investigación se entiende por lengua madre o lengua materna, como la lengua con la que se llevó a 
cabo la adquisición del lenguaje de un individuo (Alca, 1997).

“México es uno de los países 
con mayor diversidad 

cultural y lingüística 
del continente americano”.
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muestra que el 11.7% de la población indígena hablante de alguna lengua vive fuera 
de su lugar de nacimiento (INEGI, 2016).

La Ciudad de México es una de las ciudades más grandes del mundo y se ha carac-
terizado por su condición multicultural, siendo una zona de atracción para miles de 
migrantes indígenas provenientes de otros estados de la república. Olivares mencio-
na que “puede asegurarse que en la ciudad de México [...], existe presencia individual 
y organizada de prácticamente todos los pueblos indígenas de México y la mayor 
presencia corresponde a nahuas, mixtecos, zapotecos, triquis, mazahuas y mazatecos” 
(Olivares, 2010).

La migración trae consigo un cambio de cultura e identidad, Bretones y González 
opinan que los inmigrantes (personas que han sido educadas y socializadas en un 
contexto cultural concreto), anteriormente asumían los valores culturales e identi-
tarios de las sociedades de destino haciéndolos suyos, pero desde la segunda mitad 
del siglo XX, se han modificado los patrones y ahora se generan nuevas identidades 
contextuales, integrando elementos nuevos que comparten con las ya tradicionales 
en un mismo espacio y tiempo. “Pensemos que la identidad no es un constructo está-
tico sino que tiene una naturaleza dinámica y constantemente negociada con el resto 
de los miembros de la comunidad” (Bretones y González, 2011).

 Por otro lado uno de los factores que propicia la adopción del español como 
lengua predominante sobre las lenguas indígenas de México, es la creencia mayori-
taria en la población y en los propios indígenas sobre prejuicios contra sus lenguas 
y cultura, pues en el imaginario la cultura indígena se relaciona con el pasado, el 
atraso y la pobreza, en contraste con la adquisición del idioma predominante que 
significa todo lo contrario: modernidad, progreso, riqueza material, ideas que son 
totalmente falsas y que derivan en actos de discriminación y la segregación hacia 
los pueblos indígenas (Canuto, 2013).

 Además, las lenguas indígenas pierden su condición pública, se 
transforman en lenguas privadas, se utilizan en entornos particu-
lares, familiares. No se degradan o se olvidan sino que sufren un 
proceso de confinación y desplazamiento, por lo que su uso queda 
limitado. El proceso de desplazamiento de la lengua no es estric-
tamente un proceso lingüístico, sino que se adjunta a un contexto 
histórico, político, social y económico en el que interactúan las 
sociedades portadoras de las distintas lenguas. 

 Por lo tanto, la lengua indígena es un elemento fundamental en el conglomera-
do intangible de la cultura a la que pertenece. Sin embargo, continuamente están 
expuestas a procesos de reconfiguración mediados por situaciones de dominación, 
colonización o desplazamiento. Las lenguas caracterizadas como “minoritarias” han 
sido desplazadas por la lengua de una cultura que se impone ante otra.

“Al igual que las especies animales, 
las lenguas indígenas se extinguen 
con el paso del tiempo (León-Portilla, 
2009), en ambos casos la desaparición 
o extinción puede no ser un proceso
natural sino antropogénico”.
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 Al igual que las especies animales, las lenguas indígenas se extinguen con el paso 
del tiempo (León-Portilla, 2009), en ambos casos la desaparición o extinción puede 
no ser un proceso natural sino antropogénico. “La población indígena ha ido decre-
ciendo en términos porcentuales referente a la población total, aunque en términos 
absolutos ha registrado un pequeño crecimiento, pasando de 3.1 millones de hablan-
tes a 5.3 millones en 1990, 6 millones en 2005 y 6.6 millones en 2010. En relación 
a la población total a mediados del siglo XIX el 60% de la población mexicana era 
indígena, para finales de ese siglo sólo el 26%, en el 2005 el 7%” (Pastrana, 2012).

 Una lengua indígena comienza a extinguirse por distintas causas, como la dis-
minución de transmisión generacional de la lengua, reducción en su número de ha-
blantes, procesos de migración, procesos de urbanización y la discriminación hacia 
lo indígena. Todo lo anterior se debe a otros factores, de los cuales depende que la 
extinción de la lengua sea paulatina o acelerada: actitud negativa de los propios indí-
genas hacia su lengua, reducción de los ámbitos de uso, pocos materiales educativos 
escritos en lengua indígena, poca cantidad y baja calidad en materiales escritos de 
carácter general, entre otros (INALI, 2012).

Sin embargo, la Ley General de Derechos Lingüísticos de los Pueblos Indígenas esta-
blece en su artículo 3 que “Las lenguas indígenas son parte integrante del patrimo-
nio cultural y lingüístico nacional. La diversidad de lenguas indígenas es una de las 
principales expresiones de la composición pluricultural de la Nación Mexicana.” y en 

su artículo 4 que “Las lenguas indígenas que se reconozcan en los 
términos de la presente Ley y el español son lenguas nacionales 
por su origen histórico y tendrán la misma validez, garantizando 
en todo momento los derechos humanos a la no discriminación y 
acceso a la justicia de conformidad con la Constitución Política de 

los Estados Unidos Mexicanos y los tratados internacionales en la materia de los que 
el Estado Mexicano sea parte.” (Ley General de Derechos Lingüísticos de los Pueblos 
Indígenas, 2015, art. 3 y 4). Asimismo, la Constitución Política de los Estados Uni-
dos Mexicanos “reconoce y garantiza el derecho de los pueblos y las comunidades 
indígenas a la libre determinación y, en consecuencia, a la autonomía para preservar 
y enriquecer sus lenguas, conocimientos y todos los elementos que constituyan su 
cultura e identidad” (Const., 2017, art. 2).

La incongruencia de los artículos mencionados anteriormente con la realidad a la 
que se enfrentan las poblaciones indígenas, demuestra los diferentes niveles de un pro-
blema complejo que no puede ser solucionado desde un solo ángulo. Esta complejidad 
radica en la distancia de una política y una sociedad con concepciones hegemónicas de 
cultura nacional única, que discrimina y segrega sus raíces; pero que al mismo tiem-
po experimenta un sentimiento de añoranza por su identidad y tradición. Al respecto, 
Alejandro Grimson menciona que “si un grupo es estigmatizado por la mayoría de la 
sociedad y por el estado, puede interiorizar dicha discriminación” (Grimson, 2011). 

“La diversidad de lenguas indígenas 
es una de las principales expresiones 

de la composición pluricultural 
de la Nación Mexicana”.
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 Por otro lado, la UNESCO ha declarado a las lenguas indígenas como patrimonio 
intangible de la humanidad, por ser una riqueza cultural invaluable que no puede ni 
debe de ignorarse. Por ello es importante incidir en uno de los muchos problemas 
que está causando la extinción de dichas lenguas, como lo es el problema del despla-
zamiento de las lenguas indígenas. 

 
Hay, por supuesto, personas que consideran que la muerte de esas lenguas 
[las indígenas] es inevitable y que, además, no hay razón para dolerse de 
ello ya que la unificación lingüística es altamente deseable. En contraste con 
semejante actitud, hay otros que pensamos que la desaparición de cualquier 
lengua empobrece a la humanidad (León-Portilla, 2001).

1.1.1 Las lenguas indígenas en el ciberespacio 

Dentro del mundo de los medios digitales, Internet y las Tecnologías de la Informa-
ción y Comunicación (TIC) el panorama de los pueblos indígenas y sus lenguas no 
varía mucho. El fenómeno de desplazamiento está presente de igual o mayor forma 
que en los ámbitos descritos anteriormente.

Con referencia a este punto, la Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la Informa-
ción (CMSI) de la Organización de las Naciones Unidas mediante la Unión Interna-
cional de Telecomunicaciones (UIT), realizada en los años 2003 y 2005, en favor de 
los pueblos del mundo declaró: 

Reafirmamos nuestra voluntad y nuestro compromiso de construir una So-
ciedad de la Información centrada en la persona, abierta a todos y orientada 
al desarrollo, con arreglo a los objetivos y a los principios de la Carta de las 
Naciones Unidas, el derecho internacional y el multilateralismo, y respetando 
plenamente y apoyando la Declaración Universal de los Derechos humanos, 
a fin de que todos los pueblos del mundo puedan crear, consultar, utilizar y 
compartir la información y el conocimiento para alcanzar su pleno potencial 
y lograr las metas y los objetivos de desarrollo acordados internacionalmente, 
incluidos los Objetivos de Desarrollo del Milenio (ONU-UIT, 2017). 

Dentro de esta cumbre se resaltan los factores que obstaculizan la plena y efectiva 
participación de los pueblos indígenas en la sociedad de la información: falta de una 
infraestructura básica a nivel de la comunidad; acceso limitado a las nuevas tecnologías; 
la necesidad urgente de fomentar la capacidad teniendo en cuenta el género y la edad. 
Mientras que las ventajas potenciales de su inclusión son: acceso a nuevos mercados, 
el aumento de los contactos entre indígenas (tanto a nivel regional como a nivel inter-
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nacional), la promoción de nuevas estrategias para revitalizar y 
transmitir la cultura y las lenguas, y la oportunidad de participar 
plenamente en la nueva revolución de la información y la co-
nectividad a la que se enfrenta la humanidad (ONU-UIT, 2017).

Sin embargo, las Cumbres Mundiales y demás eventos cele-
brados acerca del tema, no han logrado incluir y hacer realidad 
la diversidad étnica, cultural y lingüística en la denominada 
Sociedad de la Información, debido a la prevalencia del siste-
ma angloamericano en Internet y las TIC: “Del contenido de 
Internet, 90% se concentra en sólo doce idiomas de más de 
6000 lenguas existentes en el mundo, y en el caso de las len-
guas indígenas el futuro en la red se torna más crítico, ya que 
muchas de ellas carecen de alfabetos y de codificación alguna, 
encontrándose varios idiomas en proceso de desaparición, y 
con ello su cosmovisión y las posibilidades de por lo menos 
recopilar su devenir y su presente social y cultural” (Sando-
val-Forero, 2013). Por ejemplo, una de las plataformas más 
populares como es Facebook está disponible en 100 lenguas 
y Google en 150, de las cuales ninguna es una lengua indíge-
na mexicana. Firefox puede usarse en 105 lenguas, 22 de ellas 
son lenguas indígenas mexicanas: mixe, chatino, cho’l, otomí, 
kiliwa, náhuatl, maya, mazateco, mixteco, náhuatl, purépecha, 
rarámuri, huasteco, tojolabal, tseltal, tsoltsil, huichol, yaqui, 
zapoteco, ixil, kaqchikel, q’eqchi’, el cual fue un trabajo de tra-
ducción realizado por lingüistas voluntarios. Mientras que los 
sitios gubernamentales, sólo se encuentran disponibles en es-
pañol e inglés (López, 2014).

En México, la situación del uso de Internet y de las TIC se ve 
reflejada en la Encuesta Nacional sobre Disponibilidad y Uso 
de las Tecnologías de la Información en los Hogares (ENDU-
TIH) que realizó el INEGI en el 2016, la cual dio como resulta-
do que el 43% de la población no usa Internet, mientras que el 
57% restante es usuario de Internet tanto fijo como en disposi-
tivos móviles. Dentro de estos usuarios, las personas entre 18 y 
34 años, que conforman el 76.5%, son el sector que más usa la 
red para informarse o mantenerse comunicado (INEGI, 2016). 

En la Ciudad de México y la parte norte del país es donde 
existe mayor acceso a Internet, pues 7 de cada 10 habitantes 
tienen este servicio; mientras que en la zona sur, el promedio 

90% del contenido 
de internet se concentra 

en sólo 12 idiomas 
de más de 6,000 lenguas 
existentes en el mundo. 
(Sandoval-Forero, 2013)

Facebook: 100 lenguas

Google: 150 lenguas

Sitios gubernamentales: 
Español e Inglés 

Firefox: 105 lenguas, 
22 de ellas son lenguas 
indígenas mexicanas

Principales plataformas
de internet

figura 1. La presencia 
de las lenguas indígenas 

en Internet.
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disminuye a 4 de cada 10; sin embargo, el uso de dispositivos de telefonía celular os-
cila dentro del 60% en la población de esta región (INEGI, 2016). 

Los pueblos indígenas se sitúan dentro de los números minoritarios en cuanto a 
navegabilidad y uso de tecnología, como resultado de los bajos recursos económi-
cos y tecnológicos que los caracteriza y la falta de políticas públicas con objetivos 
de desarrollar suficientes programas de equipamiento y capacitación para el uso de 
tecnologías e Internet. Sin embargo, a pesar de esta brecha digital, es real que la 
participación de la población indígena en Internet y el uso de las TIC va en conti-
nuo crecimiento. Las comunidades participan generando información y contenidos 
donde exponen la resistencia y defensa de su cultura, así como su derecho a la libre 
expresión en su lengua materna, para fortalecer proyectos identitarios y hacer visi-
bles y vigentes sus formas de concebir el mundo. Los espacios virtuales sirven para el 
intercambio cultural y simbólico creando redes digitales indígenas, nuevas formas de 
representar la realidad, la comunicación en tiempo real, sentidos colectivos, lenguaje 
virtual y expresiones idiomáticas (Sandoval-Forero, 2013).

La apropiación de las TIC por parte de la población indígena ha servido para in-
teractuar entre ellos hacia el interior y exterior de sus comunidades y también para 
relacionarse con la población no indígena, tanto a nivel nacional 
como internacional, creando comunidades digitales y virtuales 
interculturales. Esta apropiación ha servido para fortalecer su tra-
dición oral encontrando un lugar de reproducción y difusión de 
mensajes e información, gracias al empleo de medios multimedia 
que no se limitan al lenguaje escrito. Los mensajes permiten a las 
comunidades informar, reflexionar, discutir, denunciar, acordar y 
actuar. Un ejemplo claro y de relevancia, es el movimiento indígena zapatista (Ejérci-
to Zapatista de Liberación Nacional, EZLN) que desde sus orígenes se ha servido del 
uso de Internet en emisoras de radio, páginas web, chats, videograbación y blogs, para 
crear redes internas y externas, nacionales e internacionales, que han permitido a sus 
pueblos autónomos reafirmarse como tales pero también el no aislamiento y margina-
ción al que se han visto expuestos los pueblos indígenas (Schulz, 2014). 

La creación de redes para compartir contenidos e información ha permitido la 
interacción de comunidades y pueblos indígenas alrededor del mundo, ya que com-
parten sus formas de organizarse, cultura, lenguas, cosmovisiones; elementos que 
reafirman su identidad al reconocerse en la diferencia pero también al incluirse como 
parte del mundo globalizado de Internet. La perdurabilidad de las culturas indíge-
nas está estrechamente ligada a su participación e inclusión en las TIC, “presentan 
oportunidades para la conservación y desarrollo cultural y lingüístico de los pueblos 
indígenas, pero con seguridad también les sirven para incursionar en satisfactores 
de tipo material, y para participar en la cotidianidad social, cultural y política de sus 

“La apropiación de las TIC por parte
de la población indígena ha servido 
para interactuar entre ellos hacia el 
interior y exterior de sus comunidades 
y también para relacionarse con la 
población no indígena”.
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comunidades con impactos significativos en la educación, la salud y, en general, en 
su calidad de vida” (Sandoval-Forero, 2013).

Por lo tanto, es de suma importancia la generación de espacios virtuales que ten-
gan impacto, no solo al interior, sino al exterior de las comunidades y pueblos indíge-
nas, haciendo uso de las TIC para tener presencia en el mundo. 

1.1.2 La diversidad lingüística del Estado de Oaxaca

Como se mencionó anteriormente, México es un país con gran diversidad cultural 
y lingüística. De entre los estados con mayor diversidad en México se encuentra el 
Estado de Oaxaca, donde se hablan 15 agrupaciones lingüísticas. Oaxaca es uno de 
los 31 estados que conforman la República Mexicana, se ubica al suroeste de México 
y su diversidad cultural, natural y geográfica es muy amplia. El estado de Oaxaca, co-
linda al norte con los estados de Puebla y Veracruz; al Este, con Chiapas; al Sur con el 
Océano Pacífico y al Oeste, con Guerrero (INEGI, 2013). Su territorio se conforma 
por 570 municipios que se distribuyen en ocho regiones, las cuales se nombran de la 
siguiente manera: Región Cañada, Región Costa, Región Istmo, Región Mixteca, Re-
gión Papaloapan, Región Sierra Norte, Región Sierra Sur, y Región Valles Centrales, 
como se muestra en la Figura 2.

Región Mixteca

Región Cañada

Región Papaloapan

Región Sierra Norte

Región Sierra Sur

Región Costa

Región Istmo

Región Valles Centrales
figura 2. Regiones 

del Estado de Oaxaca
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El fenómeno de desplazamiento que sufre una lengua no es particular de una deli-
mitación geográfica, sin embargo, la situación del Estado de Oaxaca y su importante 
complejidad lingüística, adquiere especial relevancia (Pardo y Acevedo, 2001).

En efecto, Oaxaca es la entidad de la República Mexicana que registra mayor 
diversidad y complejidad lingüística y cultural. En su territorio se encuen-
tran 15 grupos lingüísticos de origen precolombino: diez de ellos, pertene-
cientes a la familia otomangue, dos a la mixe-zoqueana, uno a la huave, uno a 
la tequistlatecana y uno a la yuto-nahua (Pardo y Acevedo, 2001).

En la Figura 3 se muestran los 15 grupos lingüísticos que se encuentran en el terri-
torio del Estado de Oaxaca.

figura 3. 
Diversidad lingüística 
del Estado de Oaxaca

Cuicateco

Chatino

Amuzgo
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Mixteco
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Zapoteco
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IxcatecoChinanteco

Chocholteco Mazateco
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Según datos del INEGI, en el Estado de Oaxaca, el total de habitantes es de 
3,967,889, donde 1,203,150 son hablantes de una lengua indígena desde los 3 años 
de edad en adelante, es decir, 34 de cada 100 habitantes. Asimismo en dicho Estado, 
se registran cinco agrupaciones lingüísticas principales: zapoteco (30.9%), mixteco 
(21.9%), mazateco (14.6%), mixe (9.8%) y chinanteco (9.1%) y, aproximadamente 
66 variantes lingüísticas, de un total de 364 a nivel nacional (INEGI, 2013). 

 Esta investigación se enfocará en la lengua mazateca, la cual pertenece a la familia 
lingüística Otomangue y, que se habla en el municipio de Huautla de Jiménez, ubi-
cado en la Región Cañada en el estado de Oaxaca, mismo que será utilizado como la 
comunidad objeto de estudio. 

1.1.2.1 Familia Otomangue
 

La familia Otomangue es una de las once familias lingüísticas que agrupan las lenguas 
indígenas presentes en México. Otomangue es el agrupamiento más diverso tempo-
ralmente de las lenguas habladas dentro de Mesoamérica y uno de los más extendidos 
geográficamente (Kaufman, 2006). Cada una de las familias lingüísticas tiene una 
profundidad histórica diferente:

Se estima que la familia otomangue tiene una profundidad temporal del mis-
mo orden que el indoeuropeo (6,400 y 6,900 años, respectivamente) y que 
tiene una diversificación similar pues mientras el indoeuropeo está repre-
sentado por ocho ramas bastante diferenciadas entre sí, el otomangue es una 
de las familias más extendidas en el área mesoamericana y diferenciadas in-
ternamente (Pardo y Acevedo, 2001).

Existen diferentes perspectivas que describen la conformación de la familia Oto-
mangue. En términos de desarrollo histórico es recomendable consultar la recons-
trucción del proto-Otomangue para entender las diferentes modificaciones que esta 
familia ha atravesado. Sin embargo, debido a que el interés de la presente investiga-
ción es mostrar sólo un panorama general de esta familia lingüística, se retomará una 
de las primeras clasificaciones, propuesta por Kaufman (1988), donde se despliegan 
las ramificaciones que esta familia tiene (Ver Figura 4). Esto como un punto de parti-
da para introducir a la lengua indígena mazateca que se constituye como el elemento 
base de esta investigación. 
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 Como se puede apreciar en la Figura 4, la familia Otomangue contiene un gran 
número de lenguas indígenas, como ya se mencionó gran porcentaje de estas lenguas 
se hallan en el Estado de Oaxaca. El mazateco es una lengua que ha sufrido modifica-
ciones que se reflejan en su extensión geográfica, los procesos por los que atraviesa 
actualmente generan interés y atención. Para esta investigación, el mazateco enmar-
cará la comunidad lingüística7 misma que se definirá en la siguiente sección.

7	 En esta investigación se entiende como comunidad lingüística al conjunto de elementos que median o 
constituyen las relaciones culturales entre individuos hablantes de una misma lengua.

Oto-Mangue

Oto-Mangue
Occidental

Otomangue
Oriental

Ngigua (Popoloca)
Ngigua (Chocho)
Ixcateco
Mazateco

Mè´phàà (Tlapaneco)
† Subtiaba

† Mangue (Chorotega)
† Chiapaneco

Otomí
Mazahua
Matlatzinca-Ocuilteco
Tlahuica
Chichimeco Jonaz
Pame

Chinanteco

Triqui
Cuicateco
Mixteco

Chatino
Zapoteco

Amuzgo

Popolocano

Tlapanecano

Mangueano

Oto-Pameano

Chinantecano

Mixtecano

Amuzgo

Zapoteco

Tlapaneco - Mangueano

Oto-Pame-Chinantecano

Amuzgo-Mixtecano

Popoloca-Zapotecano

figura 4. Clasificación 
de la familia lingüística 
Otomangue propuesta 
por Kaufman, 1988.
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1.1.3 Delimitación de la comunidad lingüística
 

Como se mencionó anteriormente, el Estado de Oaxaca se divide en ocho regiones, 
una de ellas es la Región Cañada, la cual se conforma por 45 municipios, integrados 
en los distritos administrativos de Teotitlán y Cuicatlán, donde además de mazatecos 
habitan cuicatecos, mixtecos y, en menor medida, chinantecos, nahuas y popolocas 
(CDI, 2006). En esta región se encuentra el municipio de Huautla de Jiménez, dentro 
del territorio mazateco. 

 El territorio mazateco se divide a su vez en dos categorías: la mazateca alta y la 
mazateca baja. La comunidad de Huautla de Jiménez se encuentra dentro del terri-
torio de la mazateca alta. Como región que se enfrenta a un proceso de urbanización, 
la hibridación8 de la cultura es inminente en el contexto actual de globalización capi-
talista, pues genera procesos como la comodificación de la cultura dirigida a turistas 
que buscan experiencias significativas como los rituales con hongos alucinógenos. 
Asimismo, los productos culturales hegemónicos influyen en la propia percepción de 
la población, lo cual genera procesos de reconfiguración de la cultura indígena.

 El mazateco es una lengua de la región noroeste de Oaxaca, tiene presencia en 
Puebla y en Veracruz y tiene 16 variantes lingüísticas. A la variante de la región de 
Huautla de Jiménez se le conoce como mazateco del centro y cuenta con poco más 
de 33 mil hablantes repartidos en 123 localidades. Estos números indican una lengua 
estable y con un riesgo no inmediato de desaparición, sin embargo, se cataloga a 
todas las lenguas indígenas en México como en riesgo de desaparecer, ya que “una 
lengua en riesgo muestra señas de que su comunidad de hablantes está dejando de 
usarla y de transmitirla a las nuevas generaciones, en favor de una lengua dominante” 
(INALI, 2008). Del mismo modo, en el Atlas de las lenguas del mundo en peligro, que 
proporciona la UNESCO (2017), el mazateco se cataloga dentro de la categoría de 

“vulnerable”, como se ilustra en la Figura 5.
En la actualidad el mazateco atraviesa procesos que pueden encaminar a sus ha-

blantes a disminuir el uso de la lengua. La hibridación cultural, las migraciones hacia 
diferentes geografías y la discriminación, son algunos de los problemas que resaltan 
dentro de estos factores. Identificar estos problemas permite proponer acciones que 
contribuyan al uso constante de la lengua en comunidades migrantes, en jóvenes y 
para el campo de investigación que desee abordar la cultura mazateca. En la siguiente 
sección se explicará la contribución que la presente investigación a desarrollado den-
tro del marco del desplazamiento lingüístico del mazateco. 

8 	 El término de hibridación se entenderá como próximo al mestizaje y al sincretismo, los cuales designan 
tipos de mezclas interculturales; sin embargo, este término abarca un mayor número de mezclas al no 
limitarse a lo racial e incluir formas modernas de hibridación y no únicamente religiosas o entre tradicio-
nes (Canclini, 1989).
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figura 5. Mazateco como 
una lengua vulnerable 
en el Atlas de las lenguas 
del mundo en peligro.

 
1.2 Objetivos 

A continuación se presenta el objetivo general del proyecto, así como los objetivos 
específicos. 

Objetivo General	

Aumentar la presencia de la lengua mazateca en los nuevos medios para la generación 
de comunidad más allá del territorio mazateco, por medio de narrativas no lineales 
sobre la tradición de S’uík’ien.

Objetivos Específicos

1.	 Desarrollar un documental interactivo enfocado a la tradición de S’uík’ien, 
con el cual se buscará vincular el ritual con la práctica social de la lengua.

2.	 Invitar a la generación de nuevos contenidos en Internet por parte de la co-
munidad migrante mazateca, con el fin de incentivar el uso de su lengua a 
partir de su práctica oral y de lectoescritura en la creación de nuevas narra-
tivas en distintos formatos.





En este capítulo se presenta una propuesta y contri-
bución de solución al problema del desplazamiento 
de la lengua mazateca. En la primera sección se des-
cribe el proceso metodológico que se ha aplicado en 
las diferentes etapas de la investigación. En la segun-
da sección se explica la festividad S’uík’ien, la cual es 
el eje conductor de la propuesta, se describen sus ele-
mentos, y se explica cómo la lengua es necesaria para 
posibilitar la experiencia de la festividad. 

Capítulo 2 

Investigación participativa 
para la construcción 
de una propuesta 
de solución 
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2.1. Metodologías horizontales

al principio de la investigación, durante el primer trabajo de campo realizado, 
se buscó conocer las necesidades de la comunidad en relación al uso de la lengua 
y a los conflictos de la identidad y la cultura en Huautla de Jiménez y sus alrede-
dores. Un interés que condujo el inicio de la investigación fue el desarrollo de una 
estrategia para contribuir a crear una visión positiva sobre el valor de la lengua en 
las zonas en proceso de urbanización. Por medio de un proceso de investigación ba-
sado en entrevistas a profundidad a informantes clave, observación no participante 
en escuelas bilingües y en espacios públicos de la comunidad, se identificó como el 
ritual S’uík’ien integra el uso de la lengua y fortalece la identidad9 de los mazatecos 
a través de prácticas simbólicas importantes dentro de la creación de sentido, es-

pecialmente su concepción de la muerte. Este hallazgo permitió 
tener una visión más crítica en torno al concepto de valor y “lo 
indígena” pues, estas visiones mantienen y fomentan jerarquías 
en las relaciones metodológicas y epistémicas entre el investi-
gador y la comunidad. Ya que como menciona Sarah Corona, la 
investigación se debe desarrollar mediante una relación dialó-
gica entre el investigador y “el otro” (Corona y Kalmier, 2012). 

Dentro de la concepción de las metodologías horizontales, se replantea no sólo la 
problemática que existe entre el investigador y el investigado, (a quien se conside-
ra como “el otro”) sino también el proceso de la praxis, pues se considera que la 
investigación y la producción de conocimiento son complejas y no necesariamente 
los conceptos teóricos anteceden a la práctica y determinan su contenido (Corona 
y Kalmier, 2012). “La teoría lejos de ser una concepción abstracta de un fenómeno, 
debe estar ligada estrechamente a la praxis mediante una formulación de lo que se 
define como un diálogo. Es necesario repensar el diálogo como el fenómeno social 
en el que los sujetos se construyen de forma permanente a partir de las relaciones 
con otros” (Corona y Kalmier, 2012). 

Desde esta perspectiva se plantearon algunas actividades para guiar la investi-
gación fomentando una participación horizontal entre la comunidad y los inves-
tigadores. Este enfoque permitió replantear los objetivos de la investigación que 

9 	 Se toma como eje la concepción de identidad en Gilberto Giménez quien sostiene que “las representacio-
nes sociales también implican la representación de sí mismo y de los grupos de pertenencia que definen la 
dimensión social de la identidad [...] los procesos simbólicos comportan, como hemos visto, una lógica de 
distinciones, oposiciones y diferencias, uno de cuyos mayores efectos es precisamente la constitución de 
identidades y alteridades (u otredades) sociales” (Giménez 2005).

“La teoría lejos de ser una concepción 
abstracta de un fenómeno, 

debe estar ligada estrechamente 
a la praxis mediante una formulación 
de lo que se define como un diálogo”

Corona y Kalmier, 2012.
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buscaba fomentar el valor de la lengua desde una estrategia externa a la búsqueda 
de necesidades reales desde el interior de la comunidad. En este sentido se iden-
tificó en S’uík’ien elementos que pueden ser parte de una estrategia para generar 
practicidad de la lengua. 

En esta investigación se concibe la practicidad como un proceso en el que la len-
gua pone en práctica el compartir concepciones y creencias para dar 
sentido a las acciones dentro de la comunidad. Se pueden identificar 
distintos tipos de practicidad que pueden apelar a diferentes fines: 
una practicidad material que se enfoca a un beneficio económico 
por ejemplo, dentro de los programas multiculturales del estado 
para el desempeño de un puesto laboral es requisito hablar la lengua materna de 
la comunidad; una practicidad simbólica que sirve para decodificar los valores y 
creencias de la comunidad que producen pertenencia y fortalecen la identidad de 
los hablantes.

De esta manera se entiende que la labor de revitalización y practicidad de la len-
gua recae en la comunidad de hablantes y no en esfuerzos externos que actúan de 
manera paternalista buscando “resguardar”, “proteger” o “conservar la pureza” de 
las tradiciones. Si bien el proyecto se basa en una tradición de la cultura mazateca, se 
busca deslindarse de la retórica de la “recuperación” ya que según Mario Rufer ésta: 

[...] responde en parte a las formas modernas como se concibe la escisión 
tradición / modernidad. Pensar en ‘recuperar’ implica dejar de lado las 
formas históricas como las culturas subalternas han sido mediadas por los 
asedios de la modernidad, han dialogado con ella. Incluso, la resistencia 
implicó siempre ‘conocer’ al otro. Por eso no existen ‘culturas puras’, for-
mas ‘tradicionales’ que deban ser ‘rescatadas’. Las culturas en resistencia 
son, sin duda, formaciones dinámicas, contemporáneas, con historicidad 
propia (Rufer, 2012).

Por otro lado, el proceso metodológico se complementa con algunas premisas y 
planteamientos que propone la IAP (Investigación Acción Participativa) y que cons-
truyen un plan sistemático para ejecutar acciones necesarias en la construcción teó-
rica y a partir del conocimiento empírico. 

La IAP es una propuesta metodológica enfocada a integrar la participación como 
elemento esencial en la resolución de problemas. Para la presente investigación, son 
imprescindibles, por un lado la propuesta de Alice McIntyre que considera la inves-
tigación y participación como un proceso cíclico en constante reformulación (como 

“[...] la labor de revitalización 
y practicidad de la lengua recae 
en la comunidad de hablantes 
y no en esfuerzos externos”.
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se muestra en la Figura 6) y, Ezequiel Ander-Egg quien hace una crítica importante 
a la labor de los científicos sociales como agentes de cambio, principios que se sub-
rayan dentro del campo de la investigación acción participativa desde la perspectiva 
de Alice McIntyre:

Existen principios que se subrayan dentro del campo de la IAP y que constituyen 
la mayoría de los proyectos de IAP: (a) una encomienda colectiva en la investigación 
de un asunto o problema, (b) el deseo de encaminarse hacia una auto o colectiva re-
flexión para obtener claridad acerca de un asunto en investigación, (c) la decisión de 
afrontar de manera individual o colectiva, acciones que produzcan una solución útil 
que beneficie a las personas involucradas y, (d) la construcción de alianzas entre los 
investigadores y participantes en el planteamiento, implementación y diseminación 
del proceso de investigación (McIntyre, 2008).

Como se puede observar, Alice McIntyre plantea un proceso cíclico que se refor-
mula constantemente mediante la participación activa del equipo de trabajo y las 
acciones en conjunto con los investigadores.

Cuestionamiento

Reflexión

Investigación

Plan de desarollo

Implementación

Refinamiento

refinamiento

refinamiento

implementación

implementación

cuestionamiento

cuestionamiento

plan de desarrollo

plan de desarrollo

investigación

investigación

reflexión

reflexión

figura 6. 
El proceso cíclico 

en la IAP según 
Alice McIntyre.

Traducción al español 
de la versión original 

en inglés.
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Asimismo Ander-Egg (2003), plantea puntos clave en el desarrollo de la IAP:

•	 El origen de la demanda (refiere a la construcción de la problemática en con-
junto con la comunidad). 

•	 Detectar y caracterizar a los protagonistas potenciales.
•	 La constitución del equipo de trabajo.
•	 Pautas para tener en cuenta en la instrumentalización de los métodos de in-

tervención social.

Es necesario aclarar que, si bien se consideran algunas pautas de la IAP, no se apli-
ca la metodología en sus términos completos, por ejemplo, la presente investigación 
no constituyó un equipo de trabajo que estuviera encaminado hacia la búsqueda de 
la solución de la problemática, esto debido a que se consideró que lo anterior podría 
plantear una limitante en cuanto al campo de acción; del mismo modo, el terreno de 
investigación (las comunidades mazatecas) se encuentran a grandes distancias unas 
de otras, lo cual dificulta tener en un solo espacio a los informantes clave. 

Del mismo modo Ander-Egg concuerda en que “en la instrumentalización de cual-
quier método de intervención social -la IAP inclusive-, se ha de tener en cuenta que el 
método, en cuanto a estrategia de acción (mucho más que como estrategia cognitiva), 
avanza en espiral” (Ander-Egg, 2003). Con esto se pretende asegurar que la cons-
trucción de conocimiento en torno al fenómeno investigado pueda ser conducido 
mediante un proceso de constante reflexión. 

Por último, es preciso mencionar que en el cuerpo de la presente investigación 
se reflejan las etapas de esta propuesta metodológica, a pesar de ello, a continua-
ción se desarrolla un breve resumen para poner en contexto los avances de la inves-
tigación y la metodología.

Cuestionamiento

Se partió de la interrogante sobre las causas del desplazamiento de las lenguas indí-
genas por el español en México. Parte de esta etapa se refleja en el primer capítulo 
donde se desarrolla de manera general la situación en torno a la problemática.

Reflexión

Se reflexionó acerca de las particularidades de la problemática y se optó por trabajar 
con las comunidades de hablantes y no hablantes de mazateco, principalmente la 
comunidad migrante, para abordar el tema de la discriminación a través de la no-va-
loración de las lenguas. 
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Investigación

Para acotar la investigación se optó trabajar con el caso del mazateco de Huautla de 
Jimenez, debido a su situación de lengua vulnerable, más no en peligro de desapa-
rición. Lo cual llevó a realizar trabajo de campo en la comunidad y sus alrededores, 
para conocer la situación del desplazamiento y las acciones internas en favor de la 
preservación de la lengua mazateca, esto se puede identificar en la siguiente sección.

 

2.2 La festividad de S’uík’ien y los chá xo’ó 

La gran diversidad lingüística, y por lo tanto cultural que existe en México permite 
identificar en su territorio diferentes perspectivas y construcciones de sentido alrede-
dor de la experiencia de la vida, éstas están mediadas por códigos compartidos dentro 
de las comunidades, como es la lengua, y que ayudan a fortalecer las identidades, pues 
dan sentido a los sistemas sociales y fortalecen los valores construidos a través de 
generaciones. Dentro de la construcción de sentido existen prácticas rituales10, cele-
braciones que se han establecido como elementos importantes para identificar a los 
miembros de una comunidad y reafirmar su pertenencia. En el caso de los mazatecos 
existe una construcción importante del imaginario colectivo a través de relatos mi-
tológicos que conceptualizan eventos de la vida diaria y que no son sólo actual como 
interpretaciones o creación de sentido, sino que afectan y modifican las acciones que 
cada miembro de la comunidad lleva a cabo ante diferentes escenarios. La forma en 
que los relatos míticos modifican la realidad mediante la creación de entornos adver-
sos, en ocasiones funciona como procesos de regulación social pues, como menciona 
Carlos Incháustegui en Entorno enemigo, los mazatecos y sus sobrenaturales: 

Estos relatos contienen también un código moral y una visión del universo 
particular de la cultura. 

[...] se ama lo maravilloso y lo extraordinario: se hacen hallazgos miste-
riosos, se reciben mensajes y advertencias de los grandes seres sobrenatu-
rales, se dan interpretaciones esotéricas a sismos, derrumbes, tempestades 
fuera de lo común y circulan eventualmente rumores de sucesos misteriosos 
creando así una literatura oral o una oralidad literaria (Incháustegui, 2000). 

10 	 Según Martín Lienhard se puede entender al ritual como “una especie de «texto», un mensaje multime-
dial que uno o varios emisores (por ejemplo determinados grupos que forman parte de una comunidad) 
le transmiten a uno o varios receptores (por ejemplo a la comunidad en su conjunto). La operación de 
transmisión supone la existencia de un canal (o un medio), el cual se denominará «ritualidad», y de un 
sistema de normas compartidas por los emisores y los receptores para la codificación y la descodificación 
del texto ritual” (Lienhard, 2003).
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En la conceptualización de la muerte, los mazatecos poseen una construcción 
mítica con base en relatos colectivos que caracterizan a la festividad más importan-
te para este pueblo: S’uík’ien11 (fiesta de muertos). La festividad de S’uík’ien es una 
celebración que se lleva a cabo en todas las comunidades mazatecas, tanto en las 
que pertenecen a la Mazateca Alta como a la Mazateca Baja, la cual comienza el 27 
de octubre y culmina del 2 al 5 de noviembre (según las diferentes comunidades). 
Se trata de una celebración que conjunta diferentes elementos y que por su valor 
simbólico se ha convertido en un ritual anual muy importante para los mazatecos. 
Cada año esta celebración reúne a distintos actores que participan en el ritual. Los 
migrantes regresan a sus comunidades de origen y practican la tradicional danza 
de los chá xo’ó12 y asisten a los panteones para encender velas en las tumbas de sus 
familiares difuntos. Los chá xo’ó son grupos de niños, jóvenes, y adultos mazatecos 
danzantes, que disfrazados, van de casa en casa, llevando música en vivo interpre-
tando cantos estrictamente en mazateco; a cambio reciben comida, 
bebidas o lo que los anfitriones puedan costear. Siguiendo a Mar-
tín Lienhard “como cualquier acto de comunicación, un acto ritual 
se realiza en un contexto temporal, espacial, social y cultural que 
determina, en buena medida, el sentido que se le puede atribuir” 
(Lienhard, 2003). Como se mencionó anteriormente, el ritual de 
S’uík’ien construye su sentido a través de las creencias y de la con-
ceptualización de la muerte entre los mazatecos, es por esto que, para entender su 
importancia es necesario analizar los elementos que intervienen y cómo lo hacen.

S’uík’ien, como su nombre en mazateco lo indica, es una celebración dedicada a los 
muertos, a diferencia de la celebración a nivel nacional en México del Día de Muertos, 
que se lleva a cabo anualmente el 1 y 2 de noviembre, S’uík’ien se extiende por varios 
días. Según las creencias que dan pie a la celebración, el 27 de octubre al mediodía, 
las almas de los difuntos son liberadas para volver a la tierra. Aunque existe un pro-
ceso de sincretismo entre las creencias propias de los mazatecos y las adopciones del 
catolicismo en torno a esta celebración, aún se pueden hallar rasgos de las concepcio-
nes antiguas, pues éstas interactúan y se reflejan de manera más evidente mediante 
las acciones que se llevan a cabo durante la celebración. Como se mencionó anterior-
mente, los relatos míticos que construyen el sentido de S’uík’ien aportan significados 
fundamentales para que el ritual se realice de cierta manera. Todo lo anterior resulta 
importante para la presente investigación ya que la celebración de S’uík’ien y, como 

11 	 S’uík’ien se constituye de dos vocablos en mazateco, S’uí que se entiende como fiesta y K’ien que hace 
referencia a “la muerte”, “los muertos”, o “lo muerto”. 

12 	 chá xo’ó, es un término para referirse en mazateco a los “hombres fruto del ombligo de la tierra”, es muy 
común que los hablantes y los no hablantes del mazateco los nombren a través de la palabra en náhuatl 
huehuentones que refiere a “los viejos que danzan”. 

“[...] los chá xo’ó, han generado 
el uso continuo de la lengua 
mazateca entre niños, jóvenes 
y adultos en el proceso que ellos 
han seguido para continuar con 
un ritual elemental de su cultura”.
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se podrá observar más adelante, los chá xo’ó, han generado el uso continuo de la len-
gua mazateca entre niños, jóvenes y adultos en el proceso que ellos han seguido para 
continuar con un ritual elemental de su cultura. 

Durante los meses de agosto, septiembre y octubre del año 2017, se realizaron di-
ferentes entrevistas enfocadas a indagar el uso de la lengua mazateca en el contexto 
de S’uík’ien. El objetivo era conocer cómo esta celebración se ha convertido en un es-
pacio donde el uso de la lengua materna resulta necesaria para llevar a cabo un ritual 
simbólico y conseguir la realización de un acontecimiento anual significativo que re-
presenta la comunión de los mazatecos y sus creencias. S’uík’ien se establece con un 
carácter conmemorativo, es una celebración pero además es una remembranza hacia 
el pasado, pues recrea un mito que expresa un acontecimiento pasado en una especie 
de puesta en escena. Ésto se ha estructurado a través de los ojos de los mazatecos, y 
recreado tantas veces, modificándose y renovándose. 

Esta es la historia de cómo comenzó todo, según el artista Sergio Nieto Fuentes 
del municipio de San Antonio Eloxochitlán, Oaxaca. Nieto Fuentes cuenta que existe 
una leyenda sobre el origen de los Chí xo ó13 (los hombres del ombligo). Según relata 
el artista mazateco, 

13 	 Esta forma de chá xo’ó, pertenece a la variante lingüística del mazateco que se habla en el municipio de 
San Antonio Eloxochitlán, Oaxaca.

figura 7.
Festividad S’uík’ien,

baile y cantos 
de los chá xo’ ó, 

grupo Yakoan
Imagen: archivo propio.
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En la historia oral, que cuentan los viejos, dicen que en la Tierra estaban los 
hombres del ombligo que eran hombres buenos que nacieron del ombligo 
de la Tierra, sin embargo, estos hombres se convirtieron en hombres malos, 
malévolos. [...] los dioses notaron esto, que el hombre no podía vivir en paz, 
entonces decidieron mandar una epidemia para que se murieran los malos, y 
resulta que todos se murieron, solo quedaron los buenos. Los malos, cuando 
murieron, sus almas se fueron al inframundo, donde todo era negro, todo era 
inmundicia. Allí estuvieron cientos, miles de años, entonces ya eran dos co-
rrientes (los Chí xo’ó de la Tierra y los Chajmá14 del inframundo; los blancos y 
los malos). Cuando los hombres de negro estaban allá (en kjuabiya15) estaban 
aburridos y querían volver a la tierra, pero no había forma de cómo salirse 
pues había un guardián en la puerta del inframundo. Como siempre, donde 
hay gente, siempre hay uno muy inteligente. Empezaron a decir “pues vamos 
a disfrazarnos, de animales, de lo que tú quieras”. Hicieron sus máscaras de 
animales [...] y una tarde, se dice que el 27 (de octubre) salieron del infra-
mundo y el guardián no se dio cuenta. Ese día llegaron a la Tierra y los Chí 
xo’ó estaban bailando y celebrando, sin embargo ellos no estaban celebrando 
ningún muerto. Se juntaron (los Chí xo’ó y los Chajmá) allí había altares y ha-
bía fruta y todo; y empezaron a bailar, empezaron a hablar y ya, se integraron 
a los buenos. Así fue que surgió, se originó la fiesta de los huehuentones (S.N. 
Fuentes, comunicación personal, 27 de Agosto de 2017).

El relato anterior posee la estructura principal del mito que da pie a los chá xo’ó. 
Existen otras versiones de la misma historia con variaciones no significativas, que se 
relatan en otros municipios. En entrevista, Pánfilo Martínez Rivera, líder del grupo 
chá xo’ó Yákoan, sostiene que la mayoría de los grupos de danzantes que recorren las 
calles del municipio de Huautla de Jiménez, acuden el día 27 de octubre al panteón 
municipal, pues en tal lugar se disfrazan y adoptan una imagen que no es suya, así hos-
pedan un alma que ha venido a la Tierra para la festividad (P. M. Rivera, comunicación 
personal, 28 de agosto de 2017). La conglomeración de personas que se lleva a cabo el 
día 27 de octubre en los panteones, es un acto en el que los mazatecos acuden a reco-
ger el alma de un difunto, de acuerdo al mito descrito anteriormente. Asimismo, parte 
importante del mito se refleja en la danza de los chá xo’ó, ya que ellos traen al mundo 
mensajes de alegría y “para vivir bien en el mundo” (S. N. Fuentes, comunicación 
personal, 27 de agosto de 2017) lo que en mazateco se nombra como Kjua tsjua, kjua 

14 	 Se usa Chajmá para referirse a “los de negro” o “los de tizne negro”, en la variante de San Antonio se usa 
la forma Chálijmá que significa lo mismo.

15	 Para denotar en mazateco el plano o la dimensión donde se encuentran las “almas” después de la muerte 
se usa el vocablo “Kjuabiya” que puede interpretarse como una “transición” o un estado “más allá”.
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naxó16. Siguiendo la narrativa, los chá xo’ó son almas que sufrieron en el inframundo y 
por esto volvieron a la Tierra para evitar que otros pasen por el mismo proceso. 

A través del planteamiento anterior se puede identificar cómo el ritual de S’uík’ien 
genera un contexto donde los mazatecos restablecen y refuerzan su identidad pues, 
como menciona Gilberto Giménez “la identidad social necesita ser aprendida y re-

aprendida permanentemente. Además, necesita darse a conocer 
y hacerse visible públicamente para «mostrar» la realidad de su 
existencia frente a los que se niegan a «verla» o a reconocerla. 
Ambas necesidades explican por qué la identidad social aparece 
siempre ligada a estrategias de celebración y de manifestación” 
(Giménez, 2005). Particularmente, para la presente investigación, 
la importancia de los chá xo’ó dentro de este contexto consiste en 
que han ayudado a que la lengua mazateca encuentre vías de uso 

como elemento que media las interacciones entre los hablantes de la misma y, como 
una vía simbólica de realización. 

Durante los días que abarca la festividad, la música en mazateco de los chá xo’ó está 
presente todo el tiempo, en estaciones de radio, taxis, restaurantes, hogares, escuelas. 
Esto genera un uso importante de la lengua mazateca sobre el español. La cantidad 
de grupos de chá xo’ó ha incrementado considerablemente durante los últimos años, 
tanto en la cabecera de los municipios como en las agencias. Esto se debe a que pro-
motores culturales y personas interesadas en la conservación de esta práctica, han 
promovido diferentes acciones para su fortalecimiento. Tal es el caso del “Concurso 
de huehuentones” que se realiza en el municipio de Santa María Chilchotla, evento 
anual que cuenta con más de treinta años de existencia. 

A continuación se presentan algunas reflexiones que los entrevistados hacen en 
torno al papel de S’uík’ien y los chá xo’ó para la practicidad del mazateco:

Sergio Nieto Fuentes, artista mazateco de San Antonio Eloxochitlán:
 

Los cantos de los chá xo’ó hablan de convivencia, de la estancia con sus seres 
queridos, de que no se pierda esto (la celebración de S’uík’ien), hasta hablan 
del género, del hombre y la mujer; hablan de la armonía, la paz y la equidad; 
se habla de la vida y la muerte. Esto involucra mucho, todas estas vivencias 
y estas costumbres involucran la lengua. Si no se practicara esto (el ritual de 
S’uík’ien), pues también la lengua está en peligro porque esto está relaciona-

16 	 Los chá xo’ó interpretan canciones en mazateco, éstas son consideradas como remembranzas o mensajes 
con valores morales compartidos entre la comunidad. Kjua tsjua kjua naxó puede interpretarse como: kjua 
tsjua “alegría” y kjua naxó hace referencia a algo “florido”, por lo tanto se trata de un mensaje de “alegría 
florida”. Una forma de metáfora que otorga un valor positivo al mensaje de los chá xo’ó. 

“[...] la música en mazateco 
de los chá xo’ó está presente 

todo el tiempo, en estaciones de 
radio, taxis, restaurantes, 

hogares, escuelas. Esto genera 
un uso importante de la lengua 

mazateca sobre el español”.
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figura 8.
Chá xo’ ó 
tocando el güiro 
en la festividad S’uík’ien.
Imagen: archivo propio.
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do, encadenado con la lengua en muchas cosas. Hay palabras que ya no se 
usan ahora, porque se han perdido, no es necesario usarlas porque ya tene-
mos más modernas. Es una necesidad también, no sólo hablamos la lengua y 
ya, sino que involucra muchas cosas: tu vida, tu forma de ser, tu pensamiento. 
(S. N. Fuentes, comunicación personal, 27 de agosto de 2017). 

Mauricio Martínez Ortiz, profesor investigador de Huautla de Jiménez:

En ocasiones nuestros paisanos, fuera del municipio, acostumbran a reunirse. 
En la ciudad de México, en Puebla me ha tocado ver grupos de mazatecos que 
se acostumbran a reunir en ocasiones para algunas festividades. En Tehua-
cán Puebla, que es uno de los municipios en donde hay una buena cantidad 
de mazatecos, inclusive ya se acostumbra hacer la tradición de todos santos, 
hacen la festividad, salen los grupos de huehuentones. Esta festividad es im-
portante para nosotros por el cierre del ciclo agrícola nuestro, en esta parte 
del año, los abuelos decían que descansaba la tierra. En ese momento se hacía 
el contacto con nuestros ancestros porque ellos regresaban. La función de 
los huehuentones es representar a nuestros viejitos, huehuenton en náhuatl 
es viejo, en mazateco Tó xo ó los que brotan del ombligo de la tierra. Dentro 
de nuestra cosmogonía, es esencial esta parte “central”, lo que son los cuatro 
puntos cardinales más el centro que es el “ombligo”, el que conecta el supra-
mundo con el inframundo. Allí está la importancia, está todo el conocimien-
to. (M. Ortiz, comunicación personal, 28 de agosto de 2017). 

Miguel Pineda, instructor de música y líder de grupo de chá xo’ó de Huautla de 
Jiménez:

Los chá xo’ó surgieron con el propósito de dar buenas nuevas, con cantos, 
bailes y reclamos. Tienen que saber que el ponerse una máscara o bailar y 
salir vestido de huehuenton a la calle no es cualquier día. Tiene que ser exac-
tamente la fecha que lo marca: del 27 de octubre al 2 de noviembre. Deben 
tener ese conocimiento, aún cuando sean niños, tienen que saber que deben 
respetar esos días. Prácticamente es lengua materna, no podemos escribir 
canciones en español porque se perdería el encanto o la magia del ser hue-
huenton, es cien por ciento mazateco (M. Pineda, comunicación personal, 28 
de agosto de 2017). 

Pánfilo Martínez Rivera, músico y líder huehuenton de Huautla de Jiménez:

De mi experiencia puedo constatar lo que ha pasado, está muy presente 
nuestra lengua, está presente hasta ahora. Hubo un tiempo en el que predo-
minaba el español, ahora los maestros de las escuelas también están haciendo 
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su parte para rescatar (la lengua). Y ¿quiénes son aquí los más interesados? 
sorprendentemente son los niños, de cinco años, los que están “despertando” 
pues les gusta (la música en mazateco). Ellos ya saben cantar, [...] aunque no 
estén vestidos o disfrazados ya están bailando, pues se sorprenden de lo que 
ven. Son ellos (los niños) quienes podrán mantener estas tradiciones el día 
de mañana y posteriormente. Me interesa que (los huehuentones) se vean allá 
fuera en vez de que muera aquí solo (P. Rivera, comunicación personal, 28 
de agosto de 2017). 

Como se puede ver, la celebración de S’uík’ien y la música de los chá xo’ó funcionan 
como una estrategia interna de los mazatecos para conservar su lengua. Esto permite 
pensar en cómo generar nuevas formas de apropiación de “sentido“ ahora, a través 
de nuevos formatos como el Digital Storytelling o la narrativa gráfica digital. Para esto, 
en la presente investigación se propone un documental interactivo que a través de su 
contenido contribuya a la práctica de la lengua mazateca en un medio digital.

figura 9.
Niña siguiendo  
a un grupo de chá xo’ ó.
Imagen: archivo propio. 
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asimismo, se liga la producción de narrativas en el documental como una 
forma contemporánea de comprensión de los acontecimientos, con el mito, el cual es 
una narrativa universal que responde a cuestiones básicas y universales del hombre. 
Al tener imágenes arrancadas del presente, el empleo del documental como forma 
de narrar S’uík’ien nos invita a pensar de manera crítica su creación como una labor 
política que media entre el sujeto y la experiencia e invita a formas novedosas de 
imaginar y comprender la festividad. Por último, se busca insertar la propuesta como 
una forma innovadora de relacionar dos generaciones que han crecido en contextos 
tecnológicos, sociales y culturales muy diferentes entre sí.

3.1 Justificación de la propuesta

Una hipótesis que surgió al ir conociendo más sobre la festividad, es que ésta poten-
cia el uso de la lengua durante el periodo de celebración. Entre los elementos identi-
ficados que potencian el uso de la lengua a través del sonido, la música y la escucha, 
está la reproducción de canciones de los grupos de chá xo’ ó más famosos. A través 
del uso de distintos medios, desde la radio local hasta los CD’s en venta en los estan-
tes del mercado como se puede observar en la Figura 10. De esta manera, los cantos 
de los mazatecos se escuchan por todo Huautla.

Identificar el papel de la festividad como una forma de la comunidad para preser-
var y fortalecer su identidad, permitió plantear otros ángulos desde los cuales proble-
matizar el objeto de estudio así como nuevas formas de visibilidad y difusión posibles 
en el cruce de las tres disciplinas que conforman la MADIC: 

En este nuevo paradigma (documental interactivo), tanto la figura más cerca-
na al audiovisual (realizador, director, guionista, etc.) como la figura ligada al 
mundo multimedia e informático (diseñador, programador, arquitecto de la 
información, etc.) son igualmente necesarias, sin que una sea más importan-
te que la otra, ya que la falta de una de estas figuras imposibilita el hecho de 
construir un documental interactivo significativo (Gifreu, 2013).

La noción de Internet como un lugar donde, al igual que en el mundo off-line, las 
lenguas indígenas tienen muy baja presencia en forma de contenidos, esto nos permi-
te plantear el proyecto hacia la producción de contenidos en mazateco que pongan en 
uso la lengua, tanto en su forma oral como escrita. Las posibilidades de creación que 
que ofrecen los dispositivos actualmente conectadas a través de la red, el desarrollo 
de nuevas formas de distribución y presentación de la información en las platafor-
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mas, así como la capacidad de crear múltiples narrativas que exploten dichas posibili-
dades hacen del documental interactivo una herramienta adecuada y pertinente para 
el proyecto en curso.

3.2 El documental y el registro de la “realidad”

El documental es un género cinematográfico que goza de una aproximación a la reali-
dad que ningún otro género fílmico posee, dicha aproximación por lo general se hace 
a través del registro audiovisual de una secuencia de acontecimientos históricos y su 
subsecuente transmisión. El aparato discursivo del documental se establece como 
una forma de abordar la realidad mediante la selección y montaje de las imágenes y 
del audio, esto a través de la recopilación de dicho material en sitio o del uso de ma-
terial de archivo. De esta manera, la disposición de los elementos en el documental 
permite abordar un tema para después definirlo de una forma más cercana a lo que 
ocurre en la “realidad”, o que pueda representar el desenvolvimiento de los aconteci-
mientos desde un enfoque histórico, secuencial. Sin embargo, es necesario reconocer, 
como menciona Giffreu que la manera en que el documentalista se expresa “radica 
en la selección y la ordenación de sus hallazgos, y las decisiones que toman convier-
ten el discurso que transmiten al mundo, siempre enmarcados dentro de su subjeti-
vidad individual” (Gifreu, 2013).

figura 10. Puesto 
de venta de discos 
de música de Huehuento-
nes en el mercado 
de Chilchotla. 
Imagen: archivo propio.
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Robert Flaherty, uno de los máximos exponentes del cine antropológico o docu-
mental etnográfico de principios del siglo XIX dice que, “la labor de selección (que 
hace el documentalista) la realiza sobre material documental persiguiendo el fin de 
narrar la verdad de la forma más adecuada” (Gifreu, 2013). En este sentido se da 
una confusión en la que se cree que la representación que el documental hace de la 
realidad es transparente, mostrando las cosas tal como son. De esta manera se puede 
entender al documental como próximo al mito en el sentido que Roland Barthes da a 
éste, al establecer que el mito “tiene una doble función: designa y notifica, hace com-
prender e impone” (Barthes, 2008). En este sentido el documental se entiende como 
un dispositivo del poder al configurar la realidad y ordenarla para ser comprendida 
en sus términos. En el último medio siglo el documental se instituyó como la forma 
adecuada de representación y comprensión de los acontecimientos históricos de la 
humanidad, desde la Segunda Guerra Mundial hasta los posibles contactos con extra-
terrestres. Sin embargo, lo que en realidad logra generar el documental es un efecto 
de realidad mediante el correcto manejo de los recursos audiovisuales.

Develar dicho sesgo y hacer visible el dilema ético presente en el documental es 
necesario para definir su labor representacional como una labor política. Josep Ca-
talá menciona que “la forma de la realidad que propone un documental […] surge en 

primer lugar de un determinado imaginario, que a través de un entorno 
técnico-ideológico-estético, plantea modos de expresión, formas más o 
menos establecidas de estructurar los discursos” (Catalá, 2013). Sin em-
bargo, es necesario tener en cuenta que la creencia en la transparencia 
del documental pervive actualmente, herencia del sistema renacentista 
de la perspectiva que pervivió siglos después en la fotografía. La imagen 

digital de hoy en día es resultado de la producción inmediata gracias a la ubicuidad 
de la cámara y la reproducción ilimitada que los dispositivos celulares conectados a 
Internet permiten, esto ha generado un cuestionamiento a la imagen, las prácticas y 
modos de interpretar. A pesar de esto muchas de las miles de imágenes que circulan 
diariamente en redes sociales siguen siendo resultado de prácticas de representación 
que actúan como evidencia de un suceso. Temas de actualidad como las fake-news o 
noticias falsas, así como el concepto de post-verdad, expresan la crisis de la verdad 
en los nuevos medios. 

Por otro lado, el documental también puede fungir como un artefacto de resisten-
cia y potenciar otras formas de mostrar la realidad que busca hacer visible. Puede 
explorar y mostrar una situación o acontecimiento desde una perspectiva diferente 
a la hegemónica, habilitar un ordenamiento distinto a las formas naturalizadas de 
organizar y expresar la experiencia de los acontecimientos. Un ejemplo de estas ex-
ploraciones son los trabajos realizados por Chris Marker quien busca hacer que las 
fuerzas imaginativas de los espectadores trabajen. 

“[...] el documental también puede 
fungir como un artefacto 

de resistencia y potenciar otras 
formas de mostrar la realidad 

que busca hacer visible”.
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3.3 Documental, narrativa y mito en la multimedialidad

El documental como narrativa se asemeja al mito como lo define Lluis Duch, para quien 
éste es una forma narrativa universal que “responde a preguntas y condiciones básicas 
del hombre” (Duch, 1996) ya que busca generar una comprensión de la realidad desde 
una explicación cósmica, habilitando el imaginario de la comunidad para fortalecer los 
valores identitarios. Por su parte, el documental como un género del cine, funciona 
a través del montaje y el mito “es siempre montaje o transparencia que comprende 
varios espacios y tiempos externos en una sola imagen o situación” (McLuhan,1959). 
McLuhan resalta el poder de los medios en la creación de los mitos y de alterar sensibi-
lidades colectivas al constituirse ellos mismos como nuevos lenguajes, como son el ra-
dio o el cine, capaces de explorar y expandir la experiencia y expresión humana, pero 
también con el riesgo latente de reforzar y reproducir sesgos y preferencias.

En el caso del documental interactivo, el registro de la festividad se hace de ma-
nera audiovisual pero el montaje también se vale de fotos y recortes visuales y audi-
tivos para componer paisajes y escenarios. La selección del material y 
su subsecuente montaje se asemeja a las imágenes internas presentes en 
nuestra memoria y en nuestros sueños, pero también permite trabajar 
con lo que Guattari denomina como assignifying semiotics y Passolini 
como los “elementos irracionales del lenguaje fílmico” constituido por 
las “modalidades de expresión de los afectos, [...] las intensidades, los 
movimientos y la duración de las imágenes que producen efectos de desubjetivación 
y desindividuación de la misma manera que la niñez, drogas, sueños, pasión, crea-
ción o locura pueden retirar al sujeto de su identidad y función social” (Lazzarato, 
2014). En este sentido, los medios tienen efectos en los cuerpos, en cómo son usa-
dos, las posturas y estados que habilitan su funcionamiento. Somos nuestros medios, 
dice Mulder (2004).

Dicho puente que se establece entre mito y documental a través de la narrativa, 
permite expresar una experiencia valiéndose ya no de imágenes internas que, como 
dice Hans Belting (2007), pueblan el cuerpo, imágenes que viven dentro de nosotros 
y se manifiestan en las narraciones o en las artes. Con el advenimiento de las tec-
nologías de las telecomunicaciones y más tarde de Internet, la creación y resguardo 
de imágenes mediante dispositivos y su subsecuente montaje es posible y asequible 
para un mayor número de personas, que desean incursionar en la experimentación 
fílmica o el simple registro de su experiencia vivencial como parte de los hábitos 
comunicativos en los que participa. Ya no es necesario movilizar las imágenes in-
ternas que formaban parte de nuestra cultura y, por lo tanto conformaban nuestra 
identidad, mediante narraciones orales en comunidad o mediante ritos de distinta 
índole, que como menciona Turner (1979), funcionan como un espacio donde el gru-

“La selección del material 
y su subsecuente montaje se 
asemeja a las imágenes 
internas presentes en nuestra 
memoria y en nuestros sueños”.
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po puede comunicarse consigo mismo mediante la conformación de códigos dentro 
de lenguajes; pictóricos, sonoros, gráficos, performativos, corporales, escultóricos y 
simbólicos. Ahora esas imágenes nos vienen dadas de fuera y nos ayudan a conocer 
y ordenar la realidad, como puede ser en el caso de los noticiarios, los distintos tipos 
de documental, o mediante los nuevos formatos caracterizados por la interacción, la 
síntesis del contenido en una era de consumo acelerado de información y las nuevas 
formas de generación de afectos como son los cineminutos, la realidad aumentada o 
la ambientación sonora.

Asimismo, el registro de la experiencia mediante los distintos dispositivos como 
celulares, tabletas o cámaras y su subsecuente distribución en la red permite generar 
un archivo de imágenes, audios y videos que muestran desde distintos enfoques un 
mismo acontecimiento (ver Figuras 11 y 12). Con Internet y la imagen digital, la 
gente no sólo participa de la festividad, como en el caso de S’uík’ien, sino que tam-
bién llegan a hacer partícipes a personas de sus círculos cercanos mediante el live 
streaming posible ahora en la gran mayoría de las redes sociales. La imagen digital 
funciona entonces ya no sólo como el “esto ha sido” que caracterizaba a la fotografía 
según Barthes, ésta ahora se transforma en un “esto es” virtualmente gracias a las 
tecnologías de la imagen en tiempo real. 

Dichas tecnologías reconfiguran no sólo la interacción entre las personas, sino 
también la forma en que conocemos el mundo, comprensión mediada principalmen-
te a través de la imagen estática o imagen-movimiento y los medios que proyectan di-
chas imágenes. Bien lo decía Joan Fontcuberta respecto a la “interpretación indexial 
de la fotografía, pensábamos que algo del referente se incrustaba en la fotografía; 
pues ahora hemos de pensar lo contrario: es algo de la fotografía que se incrusta en 
el referente” (Fontcuberta, 1997). Nuevamente el dilema ético de la representación 
se hace presente invitando a formas innovativas de mostrar la festividad, con miras a 
la generación de afectos que liguen a los internautas (especialmente migrantes de la 
comunidad mazateca que residen fuera de la Región Cañada) con el territorio y por 
lo tanto con la identidad mazateca. 

La reconfiguración actual provocada por los nuevos medios llama a nuevas es-
trategias de creación, montaje y proyección, pero también reta a las audiencias a la 
generación de nuevas formas de interpretación, recepción y apropiación. Asimismo, 
la producción, transmisión y consumo masivos de información a ritmos acelerados 
produce un efecto a la inversa que hay que tomar en cuenta: el olvido. El recurso mul-
timedial interactivo que permiten las plataformas actuales “deja de ser unilateral para 
tornarse bidireccional y dialógica” (Freitas y Castro, 2010). Esta apertura en los mo-
dos de narrar y contar historias también permiten conjugar práctica y teoría, median-
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figuras 11 y 12. 
Registro de la fiesta 
por parte de los 
participantes 
en Huautla de Jiménez.
Imagen: archivo propio. 
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te la experimentación de formas alternativas de generación de contenidos, múltiples 
aproximaciones a los contenidos, así como la creación de materiales que permitan 
conocer la apropiación y representación que los usuarios hacen de los mismos. 

En este sentido, es fundamental la creación de nuevos contenidos que se adecúen 
a los medios y tecnologías con las que cuentan las poblaciones para proponer modos 

innovadores y significativos de representación. Como mencionan Frei-
tas y Castro, los teléfonos móviles no sólo permiten mantener contacto 
entre las personas mediante las llamadas, con la conexión a Internet 
las posibilidades de comunicar y mostrarse se han diversificado en un 
sin fin de nuevos formatos: gifs, loops de video, selfies en sus distintas 
modalidades, livestream entre otros. Así pues, los distintos tipos inte-
racción y navegación que dichos dispositivos ofrecen son variadas, por 
ejemplo el scroll que permite activar un flujo de información en cas-

cada, el link que redirige al usuario a otro recurso o la activación del contenido depen-
diendo de su posición en la pantalla, etc. Dichas modalidades de interacción integradas 
con otros elementos como la arquitectura de la información junto con el uso de base 
de datos de imágenes, videos o sonidos, permiten generar experiencias inmersivas que 
inviten a la acción y que posibiliten la transformación de la estructura narrativa a con-
veniencia de los usuarios.

Con el uso de algunos de los recursos interactivos antes mencionados se espe-
ra potenciar las posibilidades de aproximación al documental interactivo y generar 
otras formas de conocer la festividad al interactuar con un entorno virtual mazateco/
español. Estas mismas posibilidades plantean nuevos retos en torno a la distribución 
del contenido, desde su selección y montaje hasta su disposición y formas de in-
teracción disponibles en dicho entorno. El documental interactivo no sólo permite 
conocer la festividad de manera no secuencial, sino que se buscará que los usuarios 
produzcan nuevas narraciones mediante la historieta y el cineminuto.

“[...] es fundamental la creación 
de nuevos contenidos 

que se adecúen a los medios 
y tecnologías con las que cuentan 

las poblaciones para proponer 
modos innovadores y significativos 

de representación”.
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3.4 Interactividad e interacción en el documental interactivo

La compleja situación de las lenguas indígenas en México se caracteriza por la 
continua y rápida disminución entre sus hablantes. Esto es resultado de múltiples 
factores, entre estos se encuentra la transformación en el panorama global que el 
capitalismo, en su fase neoliberal como modelo de producción y mediador en las 
relaciones sociales, provocó.

Los cambios en la región comienzan con la reorganización del territorio y su inser-
ción en el mercado mundial como zona estratégica de la producción agroindustrial en 
México (Boege, 1988), en este sentido la automatización de los procesos de produc-
ción y la tecnificación en distintos ámbitos de la vida laboral y social son procesos 
fundamentales en la implementación de un programa de desarrollo regional basado 
en la racionalidad tecnológica y la industrialización del trabajo.

El desarrollo de este programa se ha amplificado y mutado con la inserción de las 
tecnologías de la información y comunicación (TIC) y el devenir digital de la socie-
dad en su interacción constante con los dispositivos tecnológicos y la información 
circulante. En este devenir la información se vuelve el paradigma en el que todo es 
transformable, esto permite su reproducción, transmisión y consumo en tiempo real 
gracias a Internet y la interconectividad de las tecnologías. La interacción con los 
dispositivos abre nuevos horizontes perceptivos, esto modifica nuestra interacción 
con el mundo, con los otros y con nosotros mismos. El teórico italiano Franco Berar-
di “Bifo” identifica en su libro Generación Post-alfa (2010) dos generaciones cuyos 
formatos cognitivos se volvieron incompatibles entre sí al formarse en contextos tec-
nológicos distintos. Bifo las define como generaciones alfabético-críticas y post-al-
fabéticas. Las características de dichas generaciones se pueden trazar a los modos 
de organización colectiva, de aprendizaje y transmisión generacional en las que la 
información está incrustada en las interacciones interindividuales de los miembros 
de la comunidad. El concepto de generación se vuelve problemático porque designa 
no sólo la pertenencia de un individuo a un contexto sociopolítico y económico par-
ticular sino también, como resultado de la mutación técnica y mediática a la que se 
ve expuesto en las interacciones cotidianas con los productos culturales y la informa-
ción circulante en el ecosistema de medios.

Para la generación post-alfabética, la interacción con las máquinas gestoras de in-
formación comienza desde temprana edad, lo que genera una escisión en la com-
patibilidad de los formatos cognitivos con generaciones previas. Esta generación se 
caracteriza por la velocidad con que los contenidos son recibidos, interpretados y 
olvidados de manera constante y simultánea. Esto modifica los tiempos de atención 
de los individuos que se forman en el ambiente técnico interconectado actual. En la 
constante interacción con los dispositivos tecnológicos, “aparecen signos de una mu-
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tación antropológica, psíquica, lingüística […] junto a la precariedad que domina las 
relaciones sociales y afectivas” (Bifo, 2010). Es necesario agregar que hay una com-
plejidad mayor que impide reducir a un determinismo tecnológico este fenómeno ya 
que hay “diferentes grados de integración al sistema tecno-comunicativo global”. Al 
respecto Bifo menciona que “El problema no es si un chico usa el celular o navega en 
Internet, sino dentro de qué ambiente cultural y afectivo se encuentra en sus años de 

formación, en sentido acotado: familiar, pero también en sentido am-
plio: en la relación imaginaria con sus coetáneos de todo el planeta, 
en las modas culturales, musicales, consumistas” (Bifo, 2010).

En la aproximación particular al problema del desplazamiento 
lingüístico en la comunidad mazateca se pensó en cómo incentivar 
la transmisión lingüística entre generaciones dispares, tanto las que 
permanecen en el territorio como las que migran. Esto implicó pen-

sar en las interacciones existentes entre los mazatecos a través de su lengua, el ma-
zateco, con el territorio, lo simbólico, las instituciones y la colectividad y el papel 
de dichos elementos en la constitución de la identidad, esto a partir de la festividad 
S’uík’ien. Sin embargo, nos enfrentamos con la disparidad generacional existente en-
tre dos grupos muy amplios, por un lado niñez y las juventudes y por otro los ancia-
nos y adultos. El problema de la transmisión cultural, menciona Bifo:

[...]no puede reducirse a un problema de transferencia intergeneracional de 
«valores», porque esto es inevitablemente moralista y los valores no significan 
nada por afuera de las condiciones sociales, técnicas, antropológicas, dentro 
de las que se modela el comportamiento humano […] La cuestión de la trans-
misión, es sobre todo un problema ligado a la sensibilidad. La historia de la 
modernidad es la historia de una modelación de la sensibilidad” (Bifo, 2010).

Lo que Bifo denomina como constitución afectiva de las nuevas generaciones nos 
invita a replantear el panorama de la transmisión cultural dentro de un contexto 
en el que la tecnología, los productos de la industria cultural y la economía mode-
lan y dan forma a nuestra afectividad, emotividad, imaginación y percepción, y por 
lo tanto a nuestra realidad individual y colectiva. Desde esta perspectiva se busca 
replantear las cualidades interactivas de los dispositivos y la interactividad que se 
puede generar con el contenido (imágenes, audio, video, texto), los dispositivos y la 
interfaz para abrir nuevos canales que permitan gestionar las acciones de los usua-
rios del documental interactivo.

“El problema no es si un chico 
usa el celular o navega en Internet, 

sino dentro de qué ambiente 
cultural y afectivo se encuentra 

en sus años de formación”
Bifo, 2010.
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3.4.1 Interacción

Arnau Gifreu dice respecto al documental interactivo que, “la principal característica 
diferenciadora del medio es que la progresión del discurso requiere el procesamiento 
de las acciones del usuario” (Giffreu, 2013). Asimismo hay elementos que habilitan 
la interacción dentro del documental interactivo, entre los que se encuentran la inter-
faz de imagen, la escalabilidad, la simulación, etc., que permiten al interactor emplear 
diferentes estructuras y operaciones interactivas, dichas estructuras objetivizan las 
funciones mentales y el razonamiento para lo cual se simulan procesos mentales con 
efectos visuales (Giffreu, 2013). Estos efectos visuales son empleados a través de 
distintos elementos dentro del documental interactivo, por un lado la arquitectura 
del documental permite la visualización del contenido así como de las rutas de acción 
desde un panorama amplio permitiendo al interactor ubicarse dentro de un plano ge-
neral. Sin embargo, para acceder al contenido es necesario que el interactor partícipe 
de un sistema de toma de decisiones, donde cada decisión implica 
modos distintos de acceder y construir la narrativa del documental. 
Imágenes, sonidos, y efectos son detonados mediante las acciones 
del interactor, lo que permite al usuario situarse y orientarse den-
tro de las distintas fases del documental interactivo.

El compromiso del interactor le permite acceder a la narrativa, 
la historia, situaciones y contexto de los personajes de la historia 
dentro de un entorno digital particular en el cual la acción es gestio-
nada dentro de un umbral de experiencia que transita entre acción 
y reflexión. Desde este eje el concepto de affordance es clave en la Interacción-Huma-
no-Computadora (IHC). Este concepto fue propuesto por el psicólogo ecológico James 
J. Gibson (1979) y designa el tipo de acción que un sujeto puede tener al interactuar 
con un objeto en un entorno específico. El affordance, desde la teoría de Gibson, ocurre 
en el campo de la percepción visual y busca explicar cómo un observador percibe la 
información de un objeto o superficie que ofrece un campo de acción.

En este sentido, se puede hablar de tres niveles de interacción dentro del docu-
mental interactivo que invitan al usuario a actuar: en primer lugar los affordances 
que un dispositivo ofrece para interactuar con él, formas de interactuar cristaliza-
das mediante el aprendizaje social y las conexiones sensoriales que amplifica (te-
clado-tacto, pantalla-vista, bocinas-audio). En segundo lugar, la interacción con la 
interfaz del documental interactivo. En este plano, la arquitectura del documental 
busca generar un recorrido no-lineal, multi-modal, similar a un mapa mental o una 
constelación que puede ser recorrida por el usuario a gusto y modo, este tipo de 

“El compromiso del interactor 
le permite acceder a la narrativa, 
la historia, situaciones y contexto 
de los personajes de la historia 
dentro de un entorno digital particular 
en el cual la acción es gestionada 
dentro de un umbral de experiencia 
que transita entre acción y reflexión”.
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documental se adecua a las condiciones actuales de la generación post-alfabética, 
en donde la interconectividad de los dispositivos eleva el sentido de la vista como 
operador organizacional lo que “permitiría colocar los elementos entre diferentes 
conjuntos en los que se intercambian operaciones y donde ninguno de los elemen-
tos existen por sí mismo sino en relación con los demás” (Gifreu, 2013). En tercer 
lugar, la interacción con la narrativa, en la cual el interactor debe tomar decisiones 
que lo lleven a descubrir la historia, cada decisión abre otros caminos, lo que irá 
mostrando desde distintos ángulos la historia.

3.4.2 Interactividad

Arjen Mulder en su libro From image to interaction: meaning and agency in the arts 
dice: “Interactivity is a way of concept, a way of working; it is not tied to specific techno-
logies or machines […] Interactivity is an idea and its representation; interaction is action 
plus experience”17 (Mulder, 2010). El documental interactivo funciona como un en-
samble en el cuál distintos medios entran en relación con el interactor. Sin embargo, 
cada medio tiene un affordance particular a sus propiedades que invitan a actuar al 
usuario. Mulder hace un recorrido desde el medio de la pintura hasta el medio digital. 
En el caso particular de los medios empleados en el documental interactivo se tiene 
fotografía análoga, fotografía digital, ilustración, animación y video.

En el caso de la fotografía, Mulder identifica su cualidad abstracta al separar la 
cosa representada de su relación con la realidad, por lo que le confiere el poder de 
über-assemblage. La fotografía funciona como “organizer between interfaces, between 
emotion and consciousness and between information and knowledge”18 (Mulder, 2010). 
Es entonces que la fotografía tiene un sentido presentacional, siguiendo a Mulder, 
funciona a través de hacer presente lo ausente, como signo icónico-indexial que evo-
ca experiencias. A su vez, la mirada “no es registro pasivo, sino construcción activa” 
(Mulder, 2010). Con el advenimiento de la fotografía digital y su producción, repro-
ducción y circulación masiva en Internet, la imagen digital adquiere un nuevo estatus 
al generar una forma relacional que permite orientarse y navegar a través del material 
visual a gran velocidad. La imagen permite una orientación pero también identifi-
cación entre el observador y lo que presenta la imagen. En el proceso de reconoci-
miento e identificación de la imagen así como de la generación de sentido hay una 
compleja interrelación entre memoria, imaginación y cuerpo, en donde las neuronas 
espejo activan un proceso de mímesis en relación con el otro observado en la imagen.

17	 ”Interactividad es un modo de concepto, un modo de trabajar; no está atado a una tecnología o máquina 
específica [...] Interactividad es una idea y su representación; interacción es acción más experiencia”.

18	 ”organizador entre interfaces, entre emoción y conciencia y entre información y conocimiento”.
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De la misma manera el video ofrece posibilidades de interacción novedosas, al res-
pecto Mulder dice que “The purpose of any movie is to keep our spatial experience sharp 
and our orientation ability flexible, and this is the source of its suspense. Films precede 
us into an unknown space and open it to our gaze and our sensibility”19 (Mulder, 2010). 
En pocas palabras el video o las imágenes-movimiento nos instruyen en cómo vivir.

3.4.3 El rol de la percepción y la afectividad

La percepción como ensamblaje permite organizar, estructurar y dar sentido al cam-
po de visión. Entre el estímulo y la generación de sentido la percepción se ve directa-
mente influenciada por la emoción y la afectividad, cualidades intrínsecas de las imá-
genes, junto a la cualidad cognitiva. Gilbert Simondon traza una compleja relación 
entre información, afectividad, percepción e imaginación, para él “toda imagen es 
susceptible de incorporarse a un proceso de reaparición materializada o idealizada; 
marca de la moda, el arte, los monumentos, los objetos técnicos, la imagen deviene 
fuente de percepciones complejas al despertar movimiento, representación cognitiva, 
afecciones y emociones”20 (Barthélémy, 2010).

Simondon entabla un diálogo con los objetos técnicos como cuasi organismos 
que concretizan una imagen y establecen un ciclo de la imagen, prolongandose en la 
percepción mediante imágenes intra-perceptivas para después volverse imágenes-re-
cuerdo y devenir símbolos. El fin del ciclo de la imagen es la concretización de la 
imaginación en invención generando un nuevo ciclo con lo real. Es entonces que los 
objetos-imagen “son casi organismos, o al menos gérmenes capaces de revivir y de 
desarrollarse en el sujeto”21 (Barthélémy, 2010). Es entonces que se concibe la ima-
gen como prótesis entre sujeto y objeto, se establece como “realidad intermediaria 
entre lo abstracto y lo concreto, entre el yo y el mundo, no son solamente mentales: 
ella se materializa, deviene institución, producto, riqueza […] generan una carga y 
una tensión que determina parcialmente el devenir social”22 (Barthélémy, 2010).

Una vez puestos los fundamentos teóricos del papel que el documental interactivo 
puede tener en la festividad así como la dimensión política y su articulación en los 
sistemas de información actuales es pertinente definir de qué manera se entiende el 
documental interactivo y cómo se diferencía del documental tradicional.

19	 “El propósito de cualquier película es mantener aguda nuestra experiencia espacial y flexible nuestra habi-
lidad de orientación y este es el origen de su suspenso. El filme nos precede en un espacio desconocido y 
lo abre a nuestra mirada y a nuestra sensibilidad”

20	 Fragmento traducido al español por los autores.

21	 Ibid.

22	 Ibid.
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3.5 Características de un documental interactivo

Para la realización de la presente propuesta fue importante distinguir las diferencias 
entre el documental tradicional (lineal) y el documental interactivo (no lineal), prin-
cipalmente para crear la arquitectura y la narrativa de la propuesta. Un documental 
tradicional presenta un criterio de linealidad, en el cual se va de un punto de partida a 
un punto final y se sigue una ruta preestablecida por el autor del documental, además 
los límites de la autoría y del control sobre la narrativa están totalmente delimitados. 
Por el contrario, en el caso del documental interactivo, se empieza de un punto de 
partida, el cual puede estar definido por el autor o se le puede dar a elegir al usuario, 
y al navegar se encuentran bifurcaciones y caminos alternativos, los cuales dependen 
de la ruta que elija el usuario. Por lo que en el documental interactivo no se tiene un 
solo discurso, sino diferentes desarrollos y diferentes historias posibles, además de 
diferentes interpretaciones (Gifreu, 2013).

Asimismo, según Arnau Gifreu para que una obra sea considerada como un do-
cumental interactivo debe de cumplir con las siguientes condiciones (Gifreu, 2013):

 
1.	 El documental debe utilizar tecnología digital para aumentar la interacción 

del usuario, donde la toma de decisiones del usuario se deben considerar un 
requisito básico para avanzar en la historia.

2.	 El documental debe representar la realidad con la intención de documentar 
una situación de manera concreta.

3.	 El documental debe incluir al menos una modalidad de navegación o interacción.

A continuación se describe cada uno de estos puntos. 

Punto 1. Tecnología digital 
 

De acuerdo a la RAE (Real Academia Española) lo digital refiere a un aparato o un 
sistema, que presenta información, mediante el uso de señales discretas en forma 
de números o letras. Por otro lado, la tecnología refiere al conjunto de teorías y de 
técnicas que permiten el aprovechamiento práctico del conocimiento científico. En-
tonces, dado que no hay una definición pública de tecnología digital y con base en las 
definiciones anteriormente descritas, se entiende que tecnología digital es el conjun-
to de teorías y técnicas que permiten el aprovechamiento práctico del conocimiento 
científico, las cuales se expresan con números o letras.

El concepto es complejo, pero en realidad la sociedad actual está rodeada de tecnolo-
gía digital, por dar algunos ejemplos: los microondas, celulares, tabletas, computadoras, 
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cajeros automáticos, televisores, cámara fotográfica, etc. Ahora que se entiende que es 
la tecnología digital y qué objetos se consideran de tecnología digital, se discutirá qué 
tipo de tecnologías digitales pueden ser soporte de un documental interactivo.

Un documental interactivo puede desarrollarse como una aplicación web, una 
aplicación móvil, un CD interactivo, entre otros. Dichas tecnologías son las que van 
a permitir al usuario tener una interacción con el documental, de tal forma que el 
usuario deje de ser un espectador y se vuelva un actor, un ente que decide, que eli-
ge, que manipula la información y la transforma, creando así una narrativa distinta 
en cada ejecución.

Punto 2. Representación
 

Los modos de representación muestran la actitud o posicionamiento del realizador 
ante el mundo que filma, y esto se traduce en un discurso determinado que adopta 
cierta forma según convenciones establecidas. Las modalidades de representación 
en el documental descritas por Nichols (2001) y retomadas por Gifreu (2013) son 
seis: expositiva, poética, reflexiva, observacional, participativa y performativa, de las 
cuales se retoman algunas para el desarrollo del documental (véase el capítulo 4).

1.	 Modalidad expositiva. Se asocia con el documental clásico basado en la ilus-
tración de un argumento a través de las imágenes. Se trata de una modalidad 
más bien retórica, dirigida directamente al espectador, a través del uso de 
títulos y locuciones que guían la imagen y enfatizan la idea de objetividad y 
de lógica argumentativa.

2.	 Modalidad poética. Se trata de una modalidad que en muchos documentales 
contemporáneos vuelve a tomar fuerza y presencia. Tiene la voluntad de crear 
un tono y estado de ánimo determinado más que proporcionar información 
al espectador, como sería el caso de la modalidad expositiva y observacional.

3.	 Modalidad reflexiva. Modo que tiene como objetivo la toma de conciencia por 
parte del espectador del propio medio de representación y de los dispositivos 
que le han dado autoridad. El documental interactivo no se considera una 
ventana abierta al mundo, se considera una construcción o representación 
suya, procurando que el espectador adopte una posición crítica ante cual-
quier forma de representación. Se trata de la modalidad más introspectiva: 
utiliza muchos de los recursos de otros tipos de documental, pero los lleva 
hasta el límite, para que la atención del espectador se centre tanto sobre el 
recurso como sobre el efecto.
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4.	 Modalidad observacional. Se trata de la modalidad representada por los movi-
mientos cinematográficos del Cine Vérité francés y el Direct Cinema estadou-
nidense, los cuales, a pesar de mostrar diferencias importantes, comparten 
desarrollos tecnológicos comunes (equipos portátiles, ligeros y sincrónicos) 
de principios de los años sesenta. Combinados con una sociedad más abierta 
y un conjunto coherente de teorías fílmicas y narrativas, permitieron un acer-
camiento diferente a los sujetos en el que los directores daban prioridad a una 
observación espontánea y directa de la realidad. Surgió a raíz del desacuerdo 
con la voluntad moralizadora que el documental expositivo generaba. Esta 
modalidad permitió que el realizador registrara la realidad sin involucrarse 
con lo que hacía la gente, cuando no se dirigía explícitamente a la cámara.

5.	 Modalidad participativa (en sus orígenes interactiva). Desarrollada principal-
mente en el cine etnográfico y en las teorías sociales de investigación partici-
pativa, muestra la relación entre el realizador y el sujeto filmado. El director 
se convierte en investigador y entra en un ámbito desconocido, participa en 
la vida de los demás, gana la experiencia directa y profunda y la refleja a par-
tir del cine. La modalidad observacional limitaba al realizador en el momento 
presente y pedía un desapego disciplinado de los propios sucesos. El docu-
mental participativo hace más evidente la perspectiva del realizador, que se 
involucra en el propio discurso que realiza. Los directores querían entrar en 
contacto con los individuos de un modo más directo, sin volver a la expo-
sición clásica, y de ahí surgieron estilos de entrevistas y diferentes tácticas 
intervencionistas, con lo cual se permitía la participación del realizador de 
una manera más activa en los acontecimientos. También podía convertirse 
en el propio narrador de la historia, o explicar los hechos sucedidos a través 
de los testigos y/o expertos. A estos comentarios, se les suele añadir metraje 
de archivo, para facilitar las reconstrucciones y evitar las afirmaciones inter-
minables del comentario omnisciente.

6.	 Modalidad performativa. Modo que cuestiona la base del cine documental tra-
dicional y duda de las fronteras que tradicionalmente se han establecido con el 
género de la ficción. Focaliza el interés en la expresividad, la poesía y la retóri-
ca, y no en la voluntad de una representación realista. El énfasis se desplaza ha-
cia las cualidades evocadoras del texto, y no tanto hacia su capacidad represen-
tacional. Se acerca de nuevo a las vanguardias artísticas más contemporáneas.

“El documental participativo 
hace más evidente 

la perspectiva del realizador, 
que se involucra en el propio 

discurso que realiza”.
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Punto 3. Modalidades de navegación e interacción 
 

Las modalidades de navegación e interacción presentadas en este proyecto están ba-
sadas en la investigación y taxonomía propuesta por Gifreu, donde de acuerdo al tipo 
de funcionalidades del sistema, el nivel de participación e interacción del usuario 
dentro del sistema y la forma de mostrar el material multimedia se determina que 
tipos de modalidad de navegación y modalidad de interacción tiene el documental. A 
continuación se describe cada una de las modalidades.

Si bien es cierto que una película puede mezclar diferentes modalidades de 
representación, el espectador siempre acabará viendo las mismas imágenes 
con un orden determinado. Las modalidades navegacionales e interactivas, 
mezcladas, pueden aportar diferentes perspectivas al interactor e incluso se 
pueden mezclar y combinar (con lo que los caminos y las opciones/eleccio-
nes son prácticamente infinitas), produciendo una experiencia inmersiva e 
interactiva nunca imaginada en los documentales tradicionales (Gifreu, 2013).

3.5.1 Modalidades de navegación
 

Las modalidades de navegación permiten diferentes formas de navegar o penetrar la 
realidad. Navegar se refiere a transitar, es el recorrido que realiza un usuario dentro 
de un sitio web a partir de sus elecciones, las cuales dependen de sus propios intereses.

A continuación se describen tres de los diez tipos de modalidad de navegación pro-
puestos en la taxonomía de Gifreu (Gifreu, 2013), dado que serán estas tres modali-
dades de navegación las que se plasmarán en el documental interactivo de S’uík’ien. 

 

Navegación espacial (mapa gráfico/visual)

•	 Sobre el dibujo del escenario físico se superponen un conjunto de elementos 
(objetos, personajes, sonidos, videos) y haciendo clic sobre ellos se activan y 
se navega. Se accede a nuevas capas de información y sus contenidos a partir 
de diferentes profundidades.

•	 Metáfora gráfica de la recreación digital de un escenario físico descrito o que 
mantenga relación con el contexto o tema del documental.
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Navegación de narrativa ramificada

•	 Metáfora del esquema multidesarrollo que comienza de manera automática 
la narración y en un punto determinado se para y el usuario debe bifurcarse 
de manera obligatoria.

•	 Esta modalidad puede ir complementada con una navegación hipertextual o 
un mapa interactivo para que el usuario pueda ver el desarrollo más o menos 
ordenado de los contenidos según el diseño del autor.

 

Navegación testimonial

•	 Cada entrevistado se especializa en una época o hace referencia a un tema 
concreto, aunque también todos pueden responder a las mismas preguntas y 
aparecer aportando su visión a cada bloque propuesto.

•	 Metáfora en formato de agrupación de personas entrevistadas. Se agrupan en 
un formato donde cada entrevistado se encuentra gráficamente representado 
por una miniatura con la imagen de su cara (participantes).

•	 Los personajes son interactivos y pulsando sobre ellos se accede a diferentes 
tipos de contenidos relacionados (biografía, obra, relación con el tema tratado, 
textos o videos sobre el personaje, enlaces a otros hipertextos, etc.) Metáfora 
gráfica del dibujo de los personajes históricos a los que se refiere el documental.

 
El documental lineal pide sólo un tipo de participación cognitiva (mental) de su 

público, que se traduce en una interpretación y reflexión mental de lo visto, mien-
tras en el segundo caso, el documental interactivo exige, aparte de la interpretación 
cognitiva, un tipo de participación física relacionada con la toma de decisiones y que 
se traduce en la utilización del ratón, el movimiento por el escenario virtual, la utili-
zación del teclado y escritura, el habla, etc. (Gaudenzi, 2009).

3.5.2 Modalidades de interacción
 

Cabe señalar que la interacción se refiere a un intercambio o una acción que crea algo 
perdurable en el espacio y el tiempo.

Al respecto Gaudenzi (2009), considera que la interactividad es semi-cerrada, 
cuando el usuario puede navegar por el documental pero no alterar el contenido; 
semi-abierta, cuando el usuario puede participar pero no cambiar la estructura del 
documental; y completamente abierta, cuando el usuario tiene la posibilidad de cam-
biar el contenido del documental con sus aportaciones, lo cual define al documental 
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como un objeto vivo, en constante cambio. Por lo tanto, el documental S’uík’ien pro-
porcionará una interactividad abierta de acuerdo a esta categorización, dado que los 
usuarios podrán contribuir al documental con la creación de narrativas y con aporta-
ciones musicales que se añadirán a la lista de música del documental. 

Por otro lado, Gifreu propone tres tipos de modalidad de interacción, de acuerdo 
a las posibles interacciones del usuario con el documental, las cuales se describen a 
continuación (Gifreu, 2013).

Modalidad de interacción social

•	 Conexión con herramientas y aplicaciones, las cuales deben estar conectadas 
de alguna manera con el proyecto, debe de haber un output a partir de la in-
troducción de información por parte del usuario.

•	 Que el usuario aporte su punto de vista o utilice otras plataformas para comu-
nicarse con el interactivo.

•	 A partir de los iconos de las aplicaciones externas, el usuario podrá realizar 
las aportaciones que ésta permita.

•	 Algunas herramientas pueden ubicarse dentro del mismo documental, como 
los foros de discusión.

Modalidad de interacción generativa–contributiva

•	 Añadir o aportar contenido en el sistema.
•	 El usuario envía contenidos y el director de la obra filtra la calidad de los 

mismos, con la finalidad de introducir el contenido dentro del documental 
en donde se considere que pueda adquirir significado.

Modalidad de interacción física–experimentada

•	 Diseña la experiencia en un entorno dinámico.
•	 Las acciones físicas del usuario serán de movimiento como cliquear, mover, 

arrastrar, etc.
•	 Toda la narración se desarrolla en un contexto dinámico.

Las formas de uso de cada modalidad se explican con mayor detalle y refiriéndose 
al presente proyecto en la sección 5.5.





En este capítulo se presenta el estado de la cuestión 
del documental interactivo y se explora el contex-
to en el que se desarrolla la propuesta para el docu-
mental interactivo como medio que pretende incidir 
en el uso de la lengua indígena mazateca. Para esto 
se buscaron comunidades virtuales que suben con-
tenido y participan mediante comentarios en redes 
sociales, para conocer su percepción sobre la fiesta.
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además, se analizan los posibles formatos multimedia que pueden emplearse 
en la propuesta que permitan mostrar el contenido, pero que también inviten a la ge-
neración de contenido en mazateco mediante recursos y herramientas de fácil manejo, 
lo que lleva a plantear dos generadores que emplean la lectoescritura en Internet para 
comunidades de mazatecos que se encuentran fuera de su territorio.

4.1 Estado de la cuestión del documental interactivo

El documental interactivo es un nuevo género que se caracteriza por la representa-
ción de la realidad mediante aplicaciones interactivas que permiten al receptor par-
ticipar del flujo de la narración al tomar decisiones por su grado de interactividad. A 
diferencia del documental tradicional, su narrativa es arborescente en vez de lineal, 
lo que lo convierte en un medio abierto, variable, cambiante y complejo. Por lo tanto, 
este nuevo género se ubica entre el documental tradicional y la interactividad de los 
nuevos medios. Su característica principal radica en la interacción del usuario, dado 
que éste se transforma de espectador a constructor de narrativas, apropiándose de 
los contenidos al tomar decisiones. 

Por su naturaleza interactiva de múltiples opciones, el medio en el que habitan 
estos documentales interactivos son las TIC, característica que no limita la cantidad 
de contenidos audiovisuales necesarios para el documental: imágenes, audios, videos, 
entre otros. Además de que lo vuelven un medio abierto a todo tipo de público que 
se encuentre interesado en el género o en las múltiples temáticas que se abordan. Los 
soportes que alojan este tipo de documentales son: los navegadores web, la televisión 
interactiva y los dispositivos móviles.

El documental interactivo se encuentra en una etapa de consolidación como nue-
vo género cinematográfico y narrativo, por su forma de producción, exhibición y 
distribución en los nuevos medios. Bajo esta circunstancia es que en la actualidad el 
género aún cuenta con:

[...] pocos exponentes significativos y los pocos que hay se encuentran con-
centrados en el entorno de habla inglesa y francesa, predominantemente en 
países como Canadá, Inglaterra, Francia o Estados Unidos. Si atendemos a los 
datos de publicaciones y producción en el ámbito de la no ficción y ficción 
interactivas, los datos muestran que los países latinos se encuentran situa-
dos un nivel por detrás de la cultura anglófona en relación a la producción 
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y estudio de los medios interactivos. El ámbito latino se encuentra, pues, en 
un estado precario en comparación con el anglófono y francófono, aunque 
hay países sudamericanos como Brasil, Colombia o Argentina donde se está 
empezando a experimentar y a teorizar sobre el género (Gifreu, 2013).

Sin embargo, a pesar de esto el desarrollo y expansión del documental interactivo 
es claro, gracias al almacenamiento que permiten los grandes servidores, el uso de 
fibra óptica en la conectividad a Internet, el empleo de software de uso libre, múlti-
ples lenguajes de programación, entre otros factores. El documental interactivo se-
guramente se transformará en documental generativo, expandido y transmedia: “En 
esta fase, que comienza actualmente y utiliza las tecnologías de código abierto, el do-
cumental será colaborativo y se generará a partir de las decisiones y aportaciones de 
los interactores y los contenidos vinculados a través de la red. En esta tercera etapa 
es cuando, gracias a las aportaciones de la comunicación interactiva, se empezará a 
explotar al máximo la verdadera potencialidad del género” (Gifreu, 2013). 

Arnau Gifreu da una definición provisional del documental multimedia interactivo, 
en base a diversos estudios sobre el tema y a su experiencia:

Estamos en condiciones de definir provisionalmente los documentales mul-
timedia interactivos como aplicaciones interactivas en línea o fuera de línea, 
realizadas con la intención de representar la realidad con unos mecanismos 
propios que denominaremos modalidades de navegación e interacción, en 
función del grado de participación que contemplen. Los documentales mul-
timedia interactivos pretenden representar, documentar y, al mismo tiempo, 
interactuar con la realidad, hecho que implica la consideración y utilización 
de un conjunto de técnicas o modos para hacerlo (modalidades de navega-
ción e interacción), las cuales se convierten, en esta nueva forma de comu-
nicación, en el elemento clave para alcanzar los objetivos del documental. 
La estructura del interactivo puede partir de una o varias perspectivas dife-
rentes y puede acabar en un punto determinado para el autor, pero también 
admite una estructura multidesarrollo que contempla diferentes recorridos y 
desenlaces. (Gifreu, 2011)

El sitio web InterDOC es un espacio de suma importancia para el género del do-
cumental interactivo. Es un proyecto de investigación, análisis y divulgación, que 
tiene como fin servir de herramienta para el estudio y la producción del documental 
interactivo: “es la única referencia en lengua española y del ámbito latino de la pro-
ducción y estudio de los documentales interactivos y los webdocs.” (Observatorio del 
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Documental Interactivo-InterDOC23) InterDOC surgió en 2004 y continúa en cons-
trucción, desarrollo y expansión, gracias al equipo de investigación conformado por 
estudiantes de maestría, doctorado y posdoctorado. 

En InterDoc los documentales interactivos están clasificados de diversas formas: 

•	 Temática: tragedias naturales, cultura, arquitectura, arte, biografías, ciencia, 
medicina, crímenes, educación, guerra, moda, etc. 

•	 Tipo de plataforma: considera las plataformas en las que puede ser reproduci-
do el material, por ejemplo aplicaciones en redes sociales, aplicaciones web y 
aplicaciones fuera de línea como el CD-DVD, etc. 

•	 Experiencia del usuario: clasifica los documentales de acuerdo a la posibili-
dad de participación del usuario en dichos documentales, por ejemplo los 
documentales colaborativos, de geolocalización, relación directa en redes 
sociales, etc. 

•	 País: Procedencia del documental. Por ejemplo España, Francia, Holanda, In-
glaterra, México, Rusia, Suiza, Portugal, etc.

•	 Año: Fecha de producción.
•	 Etapa: se consideran cuatro etapas en el género del documental interactivo, 

la aparición de 1980 a 1990, la experimentación de 1990 a 2000, la consolida-
ción de 2000 a 2010 y finalmente la diversificación de 2010 a 2014. 

A continuación se describen algunos documentales interactivos. Más allá de la te-
mática, el interés es mostrar las características de interacción que poseen, así como 
la información que proporcionan y sus formatos.

1.	 0responsables24, es un documental sobre las causas del accidente de metro de 
Valencia del 3 de julio de 2006, el cual provocó la muerte de 43 personas, dejó 
a otras 47 heridas y 0 responsables. El metro circulaba a 80 km/h, el doble de 
la velocidad autorizada y, 7 años después del accidente sigue sin haber respon-
sables. 0responsables reabre la investigación tratando de aplicar una lógica 
transmedia, y de poner en contacto todos los elementos mediáticos, la investi-
gación periodística de diarios y televisiones, el trabajo de los grupos políticos 
en las Cortes, el de la Fiscalía, el apoyo social presencial y en la red, ayudar a 
canalizarlos para conseguir los objetivos de la Asociación de Víctimas. Mien-
tras esperan la respuesta política, los internautas pueden firmar una petición 
para contribuir a esta causa, además de colaborar con nueva información que 
pueda contribuir a la investigación. Los tipos de archivo permitidos para pro-

23 	 www.inter-doc.org

24	  www.0responsables.com
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porcionar nueva información son DOC, DOCX, PDF, RTF, JPG, JPEG, TIFF, 
PNG, GIF, MP4, MOV, MP3, WMV, OGG, PPT, PPTX, PPS, PPSX, XLS, XLSX, 
ODT, ODP y ODS. Los archivos deben de ser menores a 2MB y éstos además 
deben de ser revisados por los autores del documental para su publicación en 
el mismo. La interacción en el documental interactivo se basa en la decisión 
del material a ver (interfaz de mosaico), además de los 5 capítulos que propo-
ne (los cuales también se subdividen en secciones), y lo colaborativo se dis-
tingue en el material que el usuario puede proporcionar para la investigación, 
así como su participación en la firma del sitio change.com. 

figuras 13.
Captura de pantalla 
del documental 
interactivo 
0Responsables. 

2.	 Mapping Main Street25 es un documental colaborativo creado en 2008, en el 
que a través de fotos, videos y audios, grabados por los usuarios en las calles 
consideradas como principales de Estados Unidos, se construye y modifica el 
contenido de dicho documental con las aportaciones de sus usuarios. El obje-
tivo es documentar cada calle del país llamada Main, cabe señalar que hay más 
de 10,466 calles que coinciden con ese nombre, la idea es que los usuarios to-
men una foto, graben un video o escriban una breve historia. Las aportaciones 
se realizan a través de plataformas Vimeo y Flickr y dichos materiales deben 
ser etiquetados y compartidos con el grupo de Mapping Main Street para mos-
trarse en el documental. La interacción se resume a la colaboración de material 
multimedia y la búsqueda de calles específicas en las que se muestra la galería 
del material fotográfico, de video y audio, existente hasta ese momento. 

25	 www.mappingmainstreet.org
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3.	 Xip Multicolor26, documental que cuenta la historia de Neil Harbisson, quien 
padece una deficiencia visual irreversible llamada acromatopsia, la cual es 
provocada por una discapacidad neuronal congénita a la hora de recibir e 
interpretar la información del color y es por ese motivo que él ve en escala de 
grises. Neil y Adam Montandon, crearon un aparato llamado Eyeborg, el cual 
le permite diferenciar los colores a través del sentido del oído, con frecuen-
cias sonoras relacionadas con cada color. “A través del Eyeborg y gracias a la 
percepción sonocromático que ha ido adquiriendo, Neil es capaz de escuchar 
colores y ver notas musicales, hecho que ha sido una fuente de inspiración 
muy importante utilizada para realizar diferentes tipos de creaciones artís-
ticas. Éstas van desde performances y obras escénicas hasta composiciones 
pictóricas y musicales que tienen como base la unión entre el color y el so-
nido” (xipmulticolor). Además de la historia de Neil, se presentan los detalles 
del eyeborg, las obras artísticas que ha realizado Neil y un juego interactivo. 
El juego interactivo permite crear una imagen a partir del sonido, el usuario 
debe presionar las teclas de un piano (el cual también indica el color que 
representa cada tecla) y así formar una imagen sonora; la creación puede 
ser compartida en redes sociales, además de que es almacenada en el mismo 
documental en una sección de galería. 

26	  www.xipmulticolor.com

figura 14. 
Captura de pantalla 

del documental 
interactivo 

Mapping Main Street.
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4.	 MetamentalDOC27, “es un obra híbrida que ofrece dos documentales, uno au-
diovisual y otro interactivo sobre el cine documental y documental de autor. 
Es un proyecto ambicioso que acumula muchos contenidos distintos basado 
en tres premisas: como tema el documental de creación, como forma el meta-
documental y como plataforma el documental interactivo” (metamentaldoc). 
El documental cuenta con fotografías, videos, archivos descargables y un jue-
go, el cual consiste en un pequeño “examen” sobre preguntas de la historia 
del documental, contiene respuestas de opción múltiple y muestra al usuario 
cuando la respuesta es correcta o incorrecta. 

 

27 	 www.metamentaldoc.com

figura 15. 
Captura de pantalla 
del documental 
interactivo Xip Multicolor.

figura 16. 
Captura de pantalla del 
documental interactivo 
MetamentalDOC.
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5.	 Offshore28, “Documental web que trata sobre el tema del petróleo intentando 
adelantar algunas hipótesis de lo que pasará cuando este valioso recurso se 
agote definitivamente. Conjuga una temática interesante, la de la ecología y 
el medio ambiente, con una interfaz sobria en tres dimensiones que nos per-
mite entrar en la historia en la estrategia del juego” (InterDOC). La interfaz 
está diseñada en un formato 3D y la interacción con los posibles recorridos 
del documental dan la impresión de estar jugando un videojuego, además de 
contar con un mapa que permite al usuario identificar las secciones que ya ha 
visitado, así como las que aún no. El documental se conforma por fotografías, 
videos y textos (offshore). 

 

En resumen, los documentales interactivos dan la posibilidad de incluir cualquier 
recurso multimedia, en los cuales unos se complementan con otros, cada parte del 
documental representa algo y toma significado en conjunto con otros. Además, los 
tipos de interacción con el usuario son muchos, y éstos dependen de los objetivos 
que persigue el proyecto. Por ejemplo, el documental interactivo metamentalDOC, 
muestra material bibliográfico sobre los documentales y persigue un objetivo de 
aprendizaje, en el que la parte interactiva del juego, evalúa lo que aprendió el usuario 
al navegar en el documental. Otros, como 0responsables y MappingMainStreet buscan 
la colaboración de los usuarios para expandir la información del documental interac-
tivo. XipMulticolor además de documentar la historia de Neil, permite al usuario ex-

28	 offshore-interactive.com

figura 17. 
Captura de pantalla 

del documental 
interactivo offshore.
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perimentar en menor magnitud la percepción del color a través del sonido, creando 
una pequeña obra de arte, lo cual es una propuesta muy interesante ya que permite al 
usuario generar su propio contenido, enriqueciendo su experiencia dentro del docu-
mental interactivo, además de compartir su creación en sus redes sociales.

4.2 Contexto para el desarrollo del documental 
interactivo S’uík’ien

Como ya se mencionó anteriormente, ha habido un incremento en la producción 
distribución y consumo de contenidos audiovisuales en Internet gracias a los dispo-
sitivos móviles, así como al abaratamiento y el mejoramiento de las tecnologías de la 
imagen, como son las cámaras que integran captura de imagen, grabación de video y 
audio entre otras funciones. Estas tecnologías abren el abanico de posibilidades a los 
usuarios para generar nuevas prácticas representacionales, canales de circulación y 
difusión, así como nuevas formas de interpretación del contenido, siendo parte fun-
damental de la masificación de la fotografía y video como formas de comunicación y 
representación personal.

En los últimos años, la aparición de las redes sociales ha provocado una recon-
figuración de las prácticas comunicativas. La mejora en la conectividad con redes 
celulares de banda ancha como 4G ha permitido la implementación de nuevas moda-
lidades de transmisión de contenido en tiempo real con aplicaciones como Periscope, 
Facebook Livestream, Instagram Live, entre otros. Sin embargo, las facilidades de uso 
y acceso se ven limitadas principalmente por la conectividad, lo que limita la circula-
ción y consumo de este contenido en lugares con mala o nula conectividad a Internet.

En el caso de la Región Cañada, lugar donde se localiza la comunidad mazateca, 
cuya principal ciudad, Huautla de Jiménez, es uno de los pocos lugares con cafés 
Internet y acceso a conectividad 4G en condiciones climáticas adecuadas. Otras co-
munidades, como Santa Cruz de Juárez, cuentan con un salón de Internet que renta 
computadoras con Internet o lo distribuye mediante antenas en un perímetro. La 
conectividad se establece mediante un código que otorga acceso al comprador; la 
duración de la conectividad puede ser por una hora, un día, una semana o un mes. 
Esta infraestructura de telecomunicaciones muestra la penetración del negocio tec-
nológico en las comunidades mazatecas, lo que posibilita transformaciones de las 
dinámicas sociales, culturales y políticas.
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4.3 Comunidades virtuales mazatecas 

Este panorama permite romper con sesgos habituales como la incompatibilidad entre 
comunidades indígenas y tecnología moderna, o entre tradición y modernidad. Las 
prácticas comunicativas en Internet que los mazatecos hacen a se puede observar, 
por ejemplo, en comentarios en redes sociales como es el caso de YouTube, red digi-
tal que permite compartir videos a través de canales que sus usuarios crean. El caso 
concreto es el del canal Chjota Én Nima, en el cual se comparte contenido relacionado 
con la comunidad Mazateca, como son discos de distintos grupos de la festividad chá 
xo’ó o Huehuentones. En dichos comentarios los usuarios suelen mencionar la nos-
talgia que sienten por su lugar de origen, el deseo de regresar pronto a su tierra, en 
muchos casos se hace evidente el conflicto inherente entre tradición y modernidad 
como se puede ver de la Figura 18 a la 22, que son comentarios tomados del canal de 
la página web de transmisión y compartición de videos de Youtube, Chjota Én Nima29.

 

 

 

29	 https://www.youtube.com/channel/UCpzDwVW5aVwDu6-SZCD6b1w

figura 18. Comentario de usuario en álbum 
del Grupo Mazateco de Cuauhtémoc Chilchotla.

Recuperado de: https://www.youtube.com/wat-
ch?v=T8c2bBw8pxc

figura 19. Comentario de usuario en álbum 
El original Grupo Cuauhtémoc, El Son de la Zorra.

Recuperado de:  https://www.youtube.com/wat-
ch?v=l2ijPlj5UWw&t=1947s
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figura 20. Comentario de usuario en álbum 
Original Grupo Cuauhtémoc, Llegaron los días alegres.
Recuperado de:   https://www.youtube.com/watch?-
v=WsE4hu5DIFQ&t=1071s

figura 21. Comentario de usuario en álbum 
Grupo Cuauhtémoc, Pues ando de fiesta
Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?-
v=WhWocvPmJNU

figura 22. Comentario de usuario en álbum 
Grupo Mazateco de Cuauhtémoc Chilchotla.
Recuperado de: https://www.youtube.com/watch?-
v=T8c2bBw8pxc
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En este caso la divulgación de la cultura mazateca a través de material audiovisual 
y sonoro de la comunidad mazateca, refuerza la identidad a través de comunidades 
virtuales que comparten un mismo imaginario simbólico y que se encuentran dise-
minadas en distintas partes de México y los E.E.U.U. Como se pudo constatar en el 
trabajo de campo, la revaloración y la recuperación de la festividad de S’uík’ien surge 
desde distintos actores de la sociedad, entre los cuales se encuentran músicos, curan-
deros, artistas, lingüístas, antropólogos y ciudadanos en general.

Mulder menciona la importancia del ritmo, la métrica y la rima en las culturas 
orales como potenciadores mnemónicos, en las cuales “la poesía existe para hacer 
memorable al lenguaje”(Mulder, 2004). Una de las labores que permitió fortalecer 
la identidad y la lengua mazateca fue la inclusión de ritmos ajenos a la música tra-
dicional de los chá xo’ó, así como la ampliación de los temas de las canciones hacia 
temas románticos o de moda. Esto atrae el debate entre autenticidad de la tradición 
e hibridación intercultural, pues en la práctica de S’uík’ien se combinan elementos 
tradicionales y modernos. La cultura hegemónica, mestiza, instaurada como progra-
ma de identidad del estado nación mexicano y en contraste con la cultura mazateca.

A este respecto el teórico cultural Mark Fisher menciona que “Tradition counts for 
nothing when it is no longer contested and modified. A culture that is merely preserved is 
no culture at all […] No cultural object can retain its power when there are no longer new 

eyes to see it.”30 (Fischer, 2009). Es necesario romper con dichas dicoto-
mías en procesos de revaloración cultural, entendiendo que es posible un 
proceso de negociación cultural donde lo tradicional y lo moderno se con-
juntan para reforzar la identidad, como puede ser en el caso de S’uík’ien. 
Sin embargo, se debe evitar caer en la folclorización de la tradición, ya 
que esta última, tiene un fuerte valor simbólico en la comunidad que per-
mite establecer un vínculo entre el individuo, el territorio, la naturaleza y 

los antepasados. La tradición sin el valor simbólico, como sucede en la folclorización, 
puede devenir en un simple espectáculo descontextualizado, “en la conversión de 
prácticas y rituales en meros objetos estéticos, las creencias de las culturas previas se 
ironizan de manera objetiva transformándose en artefactos.” (Fischer, 2009).

 Con miras a evitar este tipo de acercamientos, como ya se explicó anteriormente, se 
trabajó con miembros de la comunidad para poder tener una aproximación a la expe-
riencia vivencial mediada por los sentidos simbólicos que las personas de la comunidad 
comparten. Esto permitió identificar elementos recurrentes de la festividad para poder 

30	 ”La tradición no tiene ningún valor cuando se la deja de desafíar y modificar. Una cultura que únicamente 
es preservada no es cultura [...] Ningún objeto cultural puede retener su poder deja de haber nuevos ojos 
que lo vean”.

“La tradición no tiene ningún 
valor cuando se la deja 
de desafíar y modificar. 

Una cultura que únicamente 
es preservada no es cultura [...]”

Fischer, 2009.
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conocer las propias categorías y agrupaciones en que se puede dar sentido y explicar la 
festividad. Este primer acercamiento permitió más adelante trabajar en las categorías 
que después serían las entradas al contenido del documental interactivo.

4.4 El documental interactivo como vínculo comunitario

En este sentido, el documental interactivo abre nuevas formas que permiten trabajar 
con la complejidad de la experiencia sensorial como mediadora de la cultura. Así 
como menciona Le Breton, “los sentidos concurren en conjunto para hacer que el 
mundo resulte coherente y habitable. No son ellos quienes descifran al mundo, sino 
el individuo a través de su sensibilidad y educación [...] No son sus ojos los que ven, 
sus orejas las que escuchan o sus manos las que tocan; él está por entero en su presen-
cia en el mundo y los sentidos se mezclan a cada momento en la sensación de existir 
que experimenta” (Le Breton, 2009). Durante S’uík’ien el paisaje sonoro se transfor-
ma y la gente transita en la calle entre cantos de chá xo’ó, los colores se acentúan con 
las flores y anuncian los aromáticos olores de la temporada que se hacen presentes 
en el naranja radiante del cempasúchil y en el gris etéreo del copal de los altares, 
mientras la temperatura desciende entre la neblina y en las casas se prepara el café y 
el pan como agradecimiento al grupo que a lo lejos, anuncia su llegada con el tambor.

El documental como representación del acontecimiento juega con la experiencia 
sensorial, la memoria y la emoción. En este sentido, la producción audiovisual que 
realizan los asistentes a S’uík’ien es fundamental de su experiencia y se podría decir 
que tiene dos finalidades, por un lado el registro del evento en video como una forma 
de documentar y reproducir el acontecimiento; por otro, el compartir el aconteci-
miento con los círculos sociales más cercanos. En el caso particular de los migrantes 
que vuelven a S’uík’ien, la nostalgia es una emoción fundamental en la construcción 
y mantenimiento de la identidad mazateca actual, ya que motiva el regreso para ex-
perimentar nuevamente la festividad más importante de la comunidad, la cual pone 
en circulación un imaginario particular y en constante renovación. A este respecto 
Eckart Boege dice que: 

Lo imaginario está estrechamente ligado al territorio agrario, al entorno re-
gional, al movimiento de la naturaleza y a la actividad agraria. El mito de ori-
gen se moviliza como forma de conocimiento para explicar la relación entre 
los hombres y la relación hombre-naturaleza [...] Se trata de una sociedad 
que tiene que movilizar todo su conocimiento y concepción del mundo para 
enfrentarse con el exterior. Dentro de esta lucha no se mantiene la “pureza 



CAPÍTULO 4
80

ideológica”, se incorporan elementos de la cultura dominante y se reelaboran 
según las posibilidades. La manera como se recodifiquen estas relaciones de-
pende en realidad de cómo se auto-observe el grupo (como sujeto colectivo) 
frente a los demás, cómo se autoestima y cómo recurra a sus experiencias 
históricas (Boege, 1988).

Este pasaje revela una dinámica en la situación actual de la cultura mazateca en 
México, pero en un contexto distinto al de Boege, donde los dispositivos tecnológicos, 
las prácticas y usos que éstas habilitan y la inserción del contenido en los circuitos 
de información de Internet, como son las redes sociales antes mencionadas, hacen 
necesaria la creación de contenidos que den visibilidad a la cultura mazateca y que 
ayuden a continuar así con la práctica de la lengua en el paradigma digital actual pero 
que además busquen aglutinar las comunidades dispersas geográficamente. En este 
sentido, y como ya se mencionó, se toma como punto de referencia las aportaciones 
que Gifreu hace del documental interactivo, las cuales permiten articular el objeti-
vo del documental interactivo, considerando las condiciones técnicas que se deben 
cumplir en el entorno multimedia. Asimismo, la combinación de este recurso mul-
timedia con metodologías horizontales de investigación permitieron desarrollar el 
trabajo en conjunto con la comunidad en algunas fases del proyecto, como se explicó 
en el capítulo 2.

4.5 Recursos multimedia para la construcción 
narrativa del documental interactivo

Como ya se explicó anteriormente, el formato de los recursos multimedia hace posi-
ble que lenguas con característica tonal, como el Mazateco, no limiten dicha riqueza, 
sino por lo contrario aumenten su practicidad oral, viéndose complementada a través 
de recursos visuales como imágenes fijas y en movimiento en soportes digitales. Por 
medio de los recursos multimedia se hace posible la difusión de la cultura, revitaliza-
ción de la lengua, fortalecimiento de la identidad y creación de redes que permiten 
la vigencia y presencia de las culturas indígenas en el mundo globalizado de Internet. 
La generación de contenidos y difusión de información en lenguas originarias, lleva 
a los pueblos indígenas a ocupar y expandir territorios virtuales, que les permiten la 
interacción con otras culturas y eviten el aislamiento, al mantenerse involucrados e 
inmersos en los intercambios de información. 
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A partir de estos intercambios e interacciones, es entonces que las lenguas indíge-
nas se mantienen vitales por el uso cotidiano y la actualización de su cultura, a través 
del lenguaje audiovisual. Su cosmovisión y la forma en que nombran el mundo, in-
cursionan recientemente en el ciberespacio, valiéndose de recursos multimedia que 
son herramientas de gran importancia para plataformas que sirven como puntos de 
encuentro de éstas y otras culturas. La importancia de estas herramientas radica en 
la naturaleza de lo multimedia: la utilización de más de un medio de comunicación 
al mismo tiempo para la transmisión de información, como el sonido, gráficos, fo-
tografías, videos, animación, texto, entre otros. Todos los medios se complementan 
para una mejor comprensión y apropiación del contenido, mediante la generación de 
experiencias significativas en las personas que interactúan con estos medios. 

Por lo tanto, dentro de los sitios web, blogs, redes sociales, podcasts, chats, entre 
otros muchos, donde se emplean estas herramientas, se crea y transfiere información 
acerca de conocimientos ancestrales, saberes, cultura, arte y lengua que 
pueden ser interpretados, comprendidos y apropiados por su misma 
cultura o por otras, al estar expuestos en Internet. De esta manera, con 
el uso de recursos multimedia, ni los alfabetos gráficos, ni las variantes 
lingüísticas, ni lo intraducible, son una limitante para las lenguas indíge-
nas. Por el contrario, son un medio para la generación y transmisión de 
información, que además de ser escuchada, puede ser vista, leída, ima-
ginada, creada y recreada por el usuario que tenga relación con el contenido dentro 
del ciberespacio. Más aún, las lenguas indígenas se mantienen actualizadas, vigentes 
y vitales al ejercer procesos de comunicación hacia el exterior de su territorio físico, 
lo que les permite una transformación constante de su cultura. 

Dentro de este panorama y sobre esta dirección es que se plantea la vinculación 
de la lengua indígena mazateca; por medio, del documental interactivo conformado 
por diferentes recursos multimedia, como: postal sonora, video, animación, audios, 
sonidos incidentales, voz en off, playlist, funciones interactivas (botones, fotomon-
tajes sensibles, mapa, galería de imágenes, generadores de narrativas: generador de 
historieta y generador de videoclips). El eje principal sobre el que giran estos conte-
nidos, es la exposición de la lengua mazateca, con toda su abundancia tonal y riqueza 
significativa dentro de la festividad-ritual S’uik’ien, evidenciando la necesidad de su 
uso en la vida cotidiana y en el ámbito público. De igual forma, se busca incentivar 
la producción de nuevos contenidos en Internet por parte de la comunidad mazateca, 
como una acción para contribuir a la disminución del desplazamiento lingüístico en 
los nuevos medios. Las herramientas empleadas para incentivar la producción de 
contenido en mazateco son los generadores de narrativas: historieta y videoclip, los 
cuales se explican y justifican en la siguiente sección. 

“[...] con el uso de recursos 
multimedia, ni los alfabetos 
gráficos, ni las variantes 
lingüísticas, ni lo intraducible, 
son una limitante para las 
lenguas indígenas”.
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4.5.1 Generadores de narrativas 

En esta subsección se presenta la justificación de los generadores de narrativas, la 
importancia de poner en uso la lengua oral y escrita, así como la relevancia de la cir-
culación de la lengua en los nuevos medios.

Historieta

En el libro de Materiales multimedia en contextos de diversidad lingüística y cultural 
(2011) se menciona el problema del desplazamiento lingüístico y al respecto las au-
toras consideran que “Las TIC pueden ser aprovechadas para revertir esta tendencia 
e impulsar procesos de revitalización, desarrollo y rescate de lenguas minoritarias. 
El uso de las lenguas en espacios públicos, tales como los medios de comunicación 
(principalmente radio, televisión e Internet) les proporciona un nuevo ámbito fun-
cional y les otorga vigencia, prestigio y visibilidad ante la sociedad nacional e inter-
nacional” (Salgado y Villavicencio, 2011). 

Salgado y Villavicencio opinan que los materiales multimedia:

[...] teóricamente deben propiciar el desarrollo de las habilidades lingüísticas 
y comunicativas de los usuarios; sin embargo, en la práctica, lo que los pro-
gramas y sus actividades estimulan y demandan del niño es, frecuentemente, 
que funja como traductor. Es deseable que los desarrolladores presenten op-
ciones que motiven a los usuarios a construir enunciados y producir textos 
en la lengua en la que están trabajando: si es maya, que el niño «piense» en 
maya para crear un texto, que no traduzca de español a maya lo que pensó 
(Salgado y Villavicencio, 2011). 

Asimismo, mencionan que los programas multimedia deben fomentar el desarro-
llo de las habilidades lingüísticas como: hablar, escuchar, leer y escribir.

Por lo tanto, consideramos que la creación de narrativas es un método adecuado 
para fomentar la escritura en mazateco, pero sobre todo narrativas de su cultura y 
tradiciones, ya que en éstas intervienen palabras que sólo en mazateco tienen un 
significado, personajes y escenarios que sólo pueden ser nombrados y representados 
en mazateco, etc. Al respecto Foley dice que “Mediante la lengua el hombre hace in-
teligibles todos los aspectos de la vida, sus valores, tradiciones y creencias: denomina, 
codifica, clasifica el mundo y lo hace suyo; produce, reproduce y actúa sobre él crean-
do cultura. La lengua de un pueblo contiene y permite transmitir su particular visión 
del mundo, es, por tanto, la piedra de toque de la identidad social” (Foley, 1991). 

Además de fomentar la escritura del mazateco, se refuerza la identidad y las tradi-
ciones mazatecas, como lo mencionan Salgado y Villavicencio:
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La presencia de lenguas originarias en programas multimedia favorece la 
constitución de la identidad entre los usuarios que tienen estos idiomas 
como lengua materna. Un niño que acceda a un programa en el que se use su 
lengua, se sentirá más identificado con la propuesta si los contextos de uso y 
contenidos que se le presentan tienen que ver con su cultura; sin duda, será 
una motivación usarlo. Es importante, por lo tanto, que los contenidos lin-
güísticos recuperen expresiones, palabras y géneros ‘auténticos’, situaciones 
que sean familiares para el usuario, similares a otras que hayan presenciado 
o en las que vayan a participar en el transcurso de su vida en tanto miembros 
de una cultura y una sociedad (Salgado y Villavicencio, 2011).

Actualmente, ya algunos proyectos han sido encaminados hacia la producción de 
textos narrativos a partir de la recopilación de los valores tradicionales, mitos y leyen-
das. Un ejemplo es el proyecto Producimos textos narrativos a partir de la recopilación 
de saberes andinos como medio de desarrollo de las capacidades comunicativas en los estu-
diantes de Primopampaen, Perú, donde los autores, proponen hacer una recopilación de 
su propia tradición oral y que a partir de ellas, los estudiantes produzcan sus propios 
textos narrativos, que no sólo les permitan desarrollar habilidades para producir textos, 
sino, que a la vez les permita fortalecer su identidad. Como resultado de este proyecto, 
los alumnos escriben cuentos incorporando la riqueza cultural de su comunidad.

Otro ejemplo es el trabajo del estudiante de licenciatura Eduardo Vicente Jiménez, 
quien realizó la traducción del cómic El hombre araña al zapoteco del istmo, variante 
de San Blas Atempa, como parte del día internacional de las lenguas indígenas en Mé-
xico. Dicho trabajo ha tenido muy buena recepción por parte de los niños y adoles-
centes (El Universal, 2015), se han organizado algunos eventos donde se han puesto 
a disposición de la comunidad varios ejemplares de dicho cómic y ha tenido una 
afluencia importante. Sin embargo, debe considerarse que además de la posibilidad 
de leer contenidos “internacionales” en una lengua indígena, debería de existir la po-
sibilidad de crear nuevos contenidos que sean más cercanos a los contextos culturales 
de la comunidad indígena.

Además, Strickand opina que las tareas narrativas implican a los alumnos en ac-
tividades de aprendizaje, que fomentan el desarrollo del lenguaje oral y escrito 
conjunta y relacionadamente (Strickland, 1988). Por su parte, Norris opina que las 
actividades narrativas inciden en el desarrollo de habilidades lingüísticas específi-
cas, como la adquisición del significado de las palabras y el aprendizaje de las reglas 
sintácticas (Norris, 1989).

Por lo que se propuso desarrollar una herramienta que permita generar historietas 
a partir de material gráfico ya proporcionado. Donde los usuarios podrían crear na-
rrativas en formato de historieta para narrar cualquier historia sobre su comunidad, 
la festividad de S’uík’ien, su familia, su lengua, etc. 
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La historieta, es un medio de comunicación que hace uso de imágenes y, por lo 
tanto, de signos, pero con unos significantes concretos, eminentemente gráficos, que 
pueden vincularse o desvincularse de textos acompañantes para articular mensajes 
(Barrero, 2012). 

[...] entenderemos que estamos ante una historieta cuando esa expresión nos 
comunica un mensaje de carácter narrativo, para lo cual se sirve de un len-
guaje propio […] narrar es referir lingüística o visualmente una sucesión de 
hechos en un marco temporal, obteniendo como resultado una transforma-
ción de la situación de partida. Desde el punto de vista semiótico la narración 
se podría realizar con cualquier grupo de signos, pero la narratología nos 
dice que esos signos deben ser de tipo lingüístico y estar estructurados en 
una secuencia narrativa para comunicar un relato […] Recordemos que una 
historia es la sucesión de acontecimientos que podrían ser objeto del discur-
so narrativo, mientras que la narración es la representación secuencial de 
acontecimientos reales, ficticios o de otro tipo, en cualquier medio mediante 
un enunciado, es decir, un relato (Barrero, 2012). 

 
Finalmente, Kuchenbecker opina que: “La experiencia de contar historias permite 

que nos coloquemos en el lugar de los personajes, viviendo las mismas situaciones, 
las mismas emociones, los mismos sentimientos, cultivando valores de los cuales 
nos apoderamos para siempre en nuestro estar-en-el-mundo, en nuestro venir-a-ser” 
(Kuchenbecker, 2010). 

Generador de Videoclips 

Como se mencionó anteriormente, las comunidades indígenas han ganado territorio 
dentro de Internet mediante el uso de TIC, ejemplo de ello son los sitios web, blogs, 
videos, comunidades virtuales y otras redes sociales, podcasts y chats, creados entre 
otros motivos para divulgar sus culturas, tanto entre indígenas como no indígenas, a 
nivel nacional e internacional. Estos casos evidencian no solamente su presencia en 
la red; sino que, además de eso, son ejercicios para reivindicar sus derechos, cultura, 
identidad, y reconocimiento ante el mundo. La actualización de estos espacios, pone 
de manifiesto la generación de contenidos constantes por parte de los indígenas al 
crear y transferir información acerca de conocimientos ancestrales, saberes, cultura, 
arte y lengua “teniendo como eje conceptual compartir y colectivizar parte del mun-
do indígena, en francos procesos de interculturalización” (Sandoval-Forero, 2013). 

Ejemplo de lo anterior es la comunidad mazateca, que durante la festividad de 
los chá xo’ó, documenta su experiencia por medio de dispositivos móviles. El uso 
de celulares, cámaras de video y fotográficas son elementos presentes y constantes 
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en la mayoría de las comunidades, incluso en algunas donde los servicios de señal 
telefónica o Internet son inexistentes. La música de los chá xo’ó es un elemento que 
destaca entre los contenidos en mazateco que se comparten por Internet; en plata-
formas como YouTube y Facebook, se pueden identificar diferentes formatos, desde 
discos completos, eventos en vivo, presentaciones de grupos, etc. Al respecto Paja 
Faudree (2015) hace un estudio y análisis de la presencia de la música de chá xo’ó en 
Youtube, enfocándose en el discurso que predomina en la discusión entre usuarios en 
la sección de comentarios, de lo cual identifica que: 

Con frecuencia invocan la solidaridad étnica, como el comentario que se di-
rige a “toda la raza del imperio mazateco”. Sin embargo, otros introducen 
temas de diversidad y diferencia, abordando diversos temas polémicos re-
lacionados con la pertenencia étnica. Tales puntos de discusión incluyen el 
significado del turismo folclórico y la comercialización cultural, la rivalidad 
regional entre las diferentes ciudades de la Sierra y la piratería musical. Estas 
diversas disputas comparten una preocupación con los límites en torno a la 
tradición pasada y la innovación aceptable. Además, confían en invocar e 
inscribir las fronteras en torno a grupos de personas que se adhieren o se 
apartan de la “tradición ancestral”, que a su vez se relaciona con la definición 
de categorías étnicas sociales como “mazateco” e “indígena” (Faudree, 2015).

Al momento de la realización de esta investigación, la búsqueda de huehuento-
nes a través de la página de YouTube genera un aproximado de 21,800 resultados31, 
mientras que la búsqueda de Yakoan32 genera un aproximado de 7,530 resultados33. 
A pesar del limitado acceso a Internet que tienen la comunidades rurales mazatecas, 
la presencia de la música tradicional de los chá xo’ó en estas plataformas está incre-
mentando gracias a la incorporación de dispositivos móviles. La documentación de 
la experiencia para ser atesorada y mostrada al exterior de la comunidad es evidente. 

Los contenidos de carácter audiovisual son compartidos entre familiares y amigos 
pertenecientes a la comunidad mazateca, pero también son publicados en redes so-
ciales, donde el público es diferente: abierto y externo a la comunidad, conformado 
por migrantes, indígenas y no indígenas. Pero además, la característica audiovisual 
de la documentación, hace que la lengua mazateca no limite su riqueza tonal y por el 
contrario aumente su practicidad, complementándose visualmente. El resultado es la 
difusión de su cultura y revitalización de su lengua, fortalecimiento de su identidad y 
creación de redes que permite un sentido de comunidad extraterritorial. 

31	 Última consulta hecha el 28 de julio de 2018.

32	 chá xo’ó Yakoan o huehuentones de Palo de Cedro, es una agrupación de chá xo’ó de Huautla de Jiménez 
que ha ganado fama no sólo en la Mazateca Alta sino también en regiones de la Mazateca Baja y sus 
diferentes municipios. Es uno de los grupos más escuchados dentro del género.

33	 Última consulta hecha el 28 de julio de 2018.
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Dentro de este planteamiento es que surge la propuesta del generador de vi-
deoclips, como herramienta de nuevas narrativas acerca de la festividad de los chá 
xo’ó. La necesidad de contar la propia experiencia al exterior con el uso de las TIC 
y con características audiovisuales, es el elemento clave de la propuesta. El objetivo 
es la generación de nuevos contenidos que como eje central contenga la practici-
dad de la lengua a través de la tradición oral (cantos y música). El resultado será la 
revitalización de la lengua al circular en el ciberespacio y ponerse en contacto con 
comunidades externas.

4.6 Conceptualización de S’uík’ien para la categorización 
del documental interactivo

La lengua mazateca ha hecho posible que S’uík’ien se constituya como una experien-
cia única e importante para sus hablantes. Dentro de las prácticas que éstos llevan a 
cabo durante los días de la festividad, se hallan muestras de formas únicas en la len-
gua que ayudan a entender el motivo de la celebración. Es común por ejemplo, que 
entre la población mazateca se use la frase “je mazjianle S’uík’ien” que no es más que 
una advertencia de que S’uík’ien se aproxima. La aproximación de la festividad modi-
fica las actividades cotidianas y, meses antes de la fiesta, se emprende un periodo de 
preparación. Como menciona Everardo en entrevista “los miembros de la comunidad 
se preparan desde meses antes. Primero se enfocan en juntar la leña, también hacen 
un inventario de lo que hay y lo que puede faltar” (Everardo Martínez, comunicación 
personal, 27 de octubre de 2017). Es importante destacar que la lengua mazateca y su 
discurso pueden cambiar en situaciones que implican contextos particulares. 

Pensando en los términos lingüísticos que hacen referencia a S’uík’ien podemos 
plantear un campo de palabras que comparten asociación a la fiesta-ritual. Ésto nos 
permitirá entender cómo la lengua mazateca se modifica y modifica la cotidianei-
dad para sumergir a sus hablantes en un ambiente diferente durante la festividad. 
Asimismo, a través de algunos ejemplos, se puede identificar parte importante de la 
conceptualización de S’uík’ien entre los mazatecos. A continuación, en la Tabla 1, se 
presentan algunas palabras y frases que están ligadas a la festividad y que marcan una 
pauta de cómo se vive la experiencia. Estas articulaciones lingüísticas también refle-
jan cómo los sentidos intervienen en la experiencia con la festividad. La conceptuali-
zación de S’uík’ien por los mazatecos permite crear una clasificación y categorización 
de la festividad para estructurar el documental interactivo. 



S’uík’ien, documental interactivo: una propuesta interdisciplinaria 

87

Palabras o frases Significados

Chá xo’ó
Se refiere a los hombres que vienen del ombligo de la tierra. Den-
tro de la mitología de los mazatecos, los chá xo’ó son los hombres 
que vuelven a la tierra durante S’uík’ien

Kjoa tsjua kjua naxó
Son los mensajes de “alegría florida” que los chá xo’ó transmiten 
mediante sus canciones.

Nichasén
Es la vela y luz que guía las almas en su camino hacia nuestro 
mundo.

Najcha ‘nginde
Es la madre bajo la tierra. Dentro de la mitología mazateca, se trata 
de una figura femenina que concede permiso y envía a los chá 
xo’ó a nuestro mundo.

‘Nde xinguá Es el “otro mundo”, aquel que habitan los muertos.

‘Ndí nima
Se refiere a las ánimas; también se usa para el espacio que ocupa 
el altar hecho de carrizos y flores donde se coloca comida para los 
difuntos.

Xti so’ndé
Se usa para nombrar a los “hijos del mundo” aquellos que viven y 
habitan el mundo vivo.

S’uík’ien Es la fiesta de los muertos.

Yajbi xa
Es la neblina que cubre todo, se asienta en la tarde y oscurece 
todo. Representa la llegada de los muertos.

Zjoa ‘ntjin
Es el tambor, el vocablo ‘ntjin es el sonido del tambor, el cual imita 
el latido del corazón del humano.

Sony’oá
Es el panteón donde yacen los cuerpos de los difuntos y donde 
se llevan a cabo las veladas. Es un lugar de reencuentro y convi-
vencia.

Xijchaná
Se usa para hacer referencia a “nuestros padres” aquellos que ya 
murieron pero siguen presentes en la memoria colectiva.

Los ejemplos anteriores tienen usos específicos dentro de la convivencia entre los 
mazatecos durante S’uík’ien. En estos días, el discurso se modifica; la lengua y su uso 
adquieren una característica diferente a su forma cotidiana. En The Mazatec Langua-
ge, Cowan hace una mención de diferentes discursos que se identifican en el mazate-
co. Es importante aclarar que aunque en su texto, Cowan se centra en el análisis del 
discurso de una ceremonia ritual con hongos, también resalta cómo cada discurso 
que existe dentro del mazateco posee formas particulares: “Hay varios tipos de mo-
nólogos contrastantes en mazateco. Entre ellos se encuentran: el discurso oficial, la 

tabla 1. 
Palabras y frases 
asociadas a S’uík’ien 
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plegaria cristiana, la plegaria a las deidades nativas, la narración y la ceremonia de los 
hongos. Estos son diferentes, no sólo en términos de contenido, sino también en su 
forma lingüística”34 (Cowan, 1974).

En el caso de S’uík’ien, el canto de los chá xo’ó manifiesta una forma de discurso a 
través de la representación. Los mazatecos que bailan y cantan, deben personificar a 
los hombres que vienen del ombligo de la tierra y, como tal, deben cambiar la forma 
en que se expresan pues ahora se dirigen a “los hijos en el mundo” o “vivos”. Como 
menciona Pánfilo Rivera, líder de chá xo’ó, “Yo tengo una personalidad de todos los 
días, quién soy y lo que soy. Sin embargo, cuando me disfrazo de chá xo’ó adquiero la 
personalidad de un viejito; cambia mi forma de expresión y de ser” (Pánfilo Rivera, 
comunicación personal, 20 de agosto de 2017). Durante la danza que se realiza, exis-
te una parte de agradecimiento. El chá xo’ó que lidera el grupo, realiza un ritual de 
agradecimiento, el cual consiste en una sesión de improvisación donde el personaje 
crea versos para agradecer por los alimentos que el dueño de la casa ha dado a los 
danzantes y músicos.

Durante el primer viaje de investigación que se realizó, se trabajó con integrantes 
de la comunidad que tuvieran experiencia en el estudio de la cultura mazateca. Una 
vez que se identificó la posibilidad de abordar la festividad de S’uík’ien, se planearon 
actividades que ayudaron a crear una categorización de todo lo que ocurre durante 
dicha celebración. En una sesión de trabajo con Mauricio Martínez, antropólogo y 
profesor de universidad y, Eloy García, lingüista y profesor de universidad, se cons-
truyó un mapa de S’uík’ien. La finalidad del mapa consistió en categorizar los elemen-
tos que interactúan durante el periodo de celebración y entender cómo los mazatecos 
han conceptualizado la festividad. De esta actividad se obtuvieron categorías que 
ayudaron a fragmentar la festividad y diferenciar cada uno de sus elementos. En la lis-
ta de palabras y frases enunciadas anteriormente, también se pueden identificar ele-
mentos que corresponden a la música, el mito, la velada, la comunidad, categorías que 
también están presentes en el mapa que se realizó con la ayuda de Mauricio y Eloy. 

En la Figura 23 se presenta el mapa de elementos de S’uík’ien desde la perspectiva 
de los propios mazatecos. Esta representación conceptual posee un valor cultural e 
histórico que ha trascendido por generaciones, en ello recae la importancia de repro-
ducirlo como guía conceptual para la implementación. 

El mapa desglosa los elementos que se identificaron como componentes de la fes-
tividad S’uík’ien. El orden en que aparecen sirve sólo para organizar la información, 
pues no es un orden que implique un nivel de importancia entre los conceptos. Sin 
embargo, es importante mencionar que en la festividad algunos eventos sí suceden de 

34 	 “There are several contrastive types of monologue in Mazatec. among these are: official speech, Christian 
prayer, prayer to native deities, narrative, and the mushroom ceremony. These are different, not only in 
terms of content, but also in their linguistic form”. p. 232. Cowan, George M., The Mazatec Language, 1974 

, Linguistics
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manera gradual y en cierto orden. En este sentido se consideró eventos como la pre-
paración de la comunidad y de los grupos de chá xo’ó antes de las fechas de S’uík’ien. 
Estos elementos pueden entenderse, por un lado, dentro de lo mítico y por otro lado, 
dentro de las prácticas que los mazatecos ejecutan durante la festividad. Es así que este 
desglose permitió ver las posibles opciones de estructuración de la festividad dentro 
de un mapa de información, es decir, la arquitectura del documental interactivo. 
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Capítulo 5 

Desarrollo 
del documental 
interactivo S’uík’ien

En este capítulo se explica el proceso interdiscipli-
nario que recupera la información recabada durante 
la investigación de campo. En la primera sección se 
describe el diseño y la arquitectura del documental 
interactivo a partir de la organización, clasificación 
y sistematización de la información. Posteriormen-
te se explica el proceso de documentación para la 
elaboración del contenido multimedia (videos, so-
nidos, fotografía). 
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la siguiente sección se enfoca en las decisiones de diseño tomadas para la 
generación de la interfaz gráfica del documental interactivo. Finalmente, en la última 
sección se describe la implementación del documental interactivo, de acuerdo a las 
distintas formas de navegación y a los dos generadores de narrativas.

5.1 Diseño y arquitectura del documental interactivo

Como una de las primeras acciones realizadas para el desarrollo de la propuesta, se 
efectuó un análisis y clasificación de la información recabada en el trabajo de campo 
y el empleo de los instrumentos de investigación aplicados en la comunidad. La siste-
matización de la información para el documental interactivo tiene como base el mapa 
de elementos de la festividad S’uík’ien, mostrado en el capítulo anterior (Ver Figura 
23). La esquematización de la festividad en sus diferentes facetas y componentes 
permitió la adecuación hacia un diagrama más sintético, que posibilitara un uso ade-
cuado de la información. 

El objetivo del esquema es mostrar de forma comprensible y simplificada la com-
plejidad de la festividad, sin que esto signifique la pérdida de su riqueza de contenido, 
como se puede observar en la Figura 24 (página 94). Además, con el esquema se ob-
tuvo un panorama general de la festividad, que sirvió para la toma de decisiones en la 
construcción del documental interactivo. 

El resultado fue el diseño de la arquitectura del documental interactivo, que en el 
área de computación se conoce como mapa del sitio o mapa de navegación; y que desde 
el diseño de información se entiende como el proceso de transformación de datos en 
información, mediante su selección, organización y sistematización. De este modo se 
recurre a uno de los principios básicos del diseño de información: “la transformación 
de datos complejos en información que permita al usuario entender, generar conoci-
miento y tomar decisiones para la acción” (González de Cossío, 2016).

En el esquema (Figura 24, ver página 94), se observa una nueva disposición que 
distingue varios niveles de información que van de lo general a lo particular y que 
permitieron la traducción de la festividad en la estructura del documental interactivo:

 
•	 Nivel cero o inicio: S’uík’ien (nombre de la festividad) que es el gran contene-

dor del cual se despliegan los niveles de información.
•	 Nivel uno de información: está compuesto por seis grandes categorías, testi-

monio, comunidad, mito, altar, música y velada. En este nivel se puede obser-
var la sistematización de la información, pues mediante el análisis del mapa 
generado por la comunidad, se tomó la decisión de sintetizar las categorías 
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de ocho a seis grupos, sin reducir o eliminar los elementos que componen a 
la festividad. Para esta síntesis se recurrió a un nuevo modo de clasificar y 
agrupar los contenidos, como se verá en el siguiente nivel.

•	 Nivel dos: es el despliegue de las cinco categorías anteriores en subgrupos 
de información. La información está organizada de acuerdo a las siguientes 
categorías:

·· Testimonio: contiene las entrevistas en profundidad realizadas como ins-
trumento de investigación a figuras de autoridad de la comunidad. Los 
testimonios están dados por nueve personas: Alberto Prado (artesano), 
Everardo Martínez (cronista), Heriberto Prado (ex-Catequista), Mauricio 
Martínez (antropólogo), Miguel Pineda (profesor de música, chá xo’ó líder), 
Pánfilo Rivera (chá xo’ó líder, músico), Roberta Jiménez (cronista, promo-
tora cultural), Sergio Nieto (artista plástico, chá xo’ó, promotor cultural, 
tallerista) y Valeriano García (artesano, chá xo’ó, pintor). Aunque las en-
trevistas fueron analizadas en su totalidad, los contenidos de esta sección 
muestran de forma sintetizada y sistemática la información más relevante 
de los contenidos enlistados en el mapa desarrollado por la comunidad.

·· Comunidad: en esta categoría se muestran cinco comunidades de la Re-
gión Cañada: Huautla de Jiménez, Santa María Chilchotla, Agua de Cerro, 
Santa Cruz de Juárez y San Antonio Eloxochitlán. La información en esta 
sección busca reflejar la vida cotidiana de las comunidades a través de la 
ambientación mediante el uso de imágenes y sonidos.

·· Mito: explica el origen de la festividad mediante una narrativa de tradi-
ción oral de la cultura mazateca. Como se explica en el capítulo 3, el mito 
es uno de los ejes principales sobre el cual gira y se construye el docu-
mental interactivo.

·· Ofrenda: el contenido de la sección es la explicación de los diferentes ele-
mentos que conforman la ofrenda, la cual se coloca dentro de los hogares 
durante la festividad. La información está basada en la explicación del 
significado simbólico de cada uno de los elementos.

·· Música: esta categoría está dividida en tres subgrupos integrados por los 
cantos, la danza y los grupos musicales de chá xo’ó. El subgrupo de gru-
pos musicales pertenece al tercer nivel de información, sin embargo se 
puede tener acceso a él desde el segundo nivel, como se puede ver en el 
mapa de la arquitectura (Ver Figura 24, página 94). En estos contenidos 
se ve reflejado el uso de la lengua mazateca como elemento principal de 
la festividad. 
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·· Velada: presenta cada una de las partes que forman esta práctica, como son 
el significado del camino de veladoras, impedir el agotamiento de su flama, 
las horas y los días en que se colocan en el panteón y el sentido que guarda 
la acción de compartir en la cultura mazateca a través de esta práctica. 

•	 Nivel 3: muestra los grupos musicales más representativos de cada comunidad. 
Este nivel plasma el ritual desde las actividades que realizan los chá xo’ó junto 
con las personas de la comunidad en la práctica de la festividad S’uik’ien.

•	 Nivel 4: se consideran las seis categorías principales para sugerir al usuario 
distintas opciones de camino, lo cual se explica a detalle en la sección 5.5.

Para la obtención de la categorización y sistematización descritas anteriormente, 
se plantearon las preguntas: ¿Para quién va dirigida esta información? ¿Qué informa-
ción acerca de la festividad se quiere mostrar? ¿Cuál es la información relevante y 
pertinente para cumplir los objetivos? ¿Cómo se transforma la documentación audio-
visual en cápsulas narrativas que se conviertan en información útil? ¿Qué recursos 
interactivos y multimedia se deben emplear? ¿Cómo lograr que los usuarios se apro-
pien del contenido mostrado? 

Las respuestas a las preguntas siempre tuvieron como eje el objetivo de la inves-
tigación: aumentar la presencia de la lengua mazateca en los nuevos medios, a través 
de la construcción del documental interactivo como punto de encuentro y espacio 
para la generación de contenidos, por parte de la comunidad mazateca. Dentro de 
este contexto, hay que resaltar que una característica importante del diseño de in-
formación es que “ayuda a organizar, de forma directa o remota, a grandes grupos 
de personas, para que planeen, actúen, tomen decisiones o conjunten conocimientos 
que utilizarán para futuras situaciones de vida” (González de Cossío, 2016). Por tal 
motivo, la toma de decisiones en el desarrollo e implementación del documental, 
siempre tuvo como referente crear un espacio que sirviera para la vinculación de la 
comunidad migrante mazateca en Internet a través del uso de su lengua. 

Otra característica del diseño de información es tomar como eje central al usuario, 
pues como plantea Jorge Frascara: “la efectividad de una comunicación depende en 
gran medida de su adecuación al usuario (el diseño de información), considera la co-
municación como un acto de negociación, donde el originador de la información y su 
intérprete buscan establecer un terreno común” (Frascara, 2011). Gran parte de las 
decisiones tomadas para la realización del documental interactivo, fueron de manera 
participativa junto con la comunidad, como se verá más adelante.

Al analizar las dinámicas de los diferentes actores dentro de la festividad, por me-
dio de la observación y documentación audiovisual, se definió el perfil de usuario 
con las siguientes características: jóvenes mazatecos que migran de su lugar de origen 
hacia la Ciudad de México, en busca de oportunidades laborales o educativas; se es-
tablecen dentro de comunidades de migrantes mazatecos, donde entre ellos se habla 
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la lengua y en los ámbitos públicos se comunican en español. Utilizan las nuevas 
tecnologías y el Internet para interactuar con personas de su comunidad en la ciudad 
y en la sierra. Comparten contenidos que ellos y otras personas generan acerca de su 
comunidad, tradiciones, lengua, saberes, etc., en espacios virtuales como redes so-
ciales, sitios web, blogs, radios comunitarias. Regresan a su comunidad por lo menos 
una vez al año para practicar las tradiciones y visitar a familiares y amigos.

Con la definición clara de los objetivos, el conocimiento del usuario y la selección 
de la información arrojada por la investigación de campo, se tomaron decisiones de 
diseño, narrativa, arquitectura del sitio y navegabilidad. Una de estas decisiones fue 
el empleo de recursos multimedia y funciones interactivas, que por sus característi-
cas hacen que las narrativas se transformen en experiencias que permitan al usuario 
apropiarse de la información.

Gracias al empleo de recursos multimedia las expresiones de contenido no se li-
mitan al lenguaje escrito, pues las imágenes en general, no requieren de una codifi-
cación gráfica de alfabetos para ser entendidas. Si bien el mazateco no cuenta con un 
alfabeto gráfico oficial, se decidió emplear el alfabeto que se usa para el español, para 
representar a la lengua oral en el documental interactivo. Como se explicó anterior-
mente, las características de los recursos multimedia hacen posible el aumento de su 
práctica oral. Así, dentro del documental interactivo, la lengua oral es el elemento 
principal de todas las acciones que acontecen dentro del sitio. En la Figura 25 (página 
98) se muestra el sistema con los recursos multimedia empleados en cada sección.

 De acuerdo al diagrama, los diferentes recursos multimedia utilizados son: anima-
ción, audios, fotomontaje de zonas sensibles, galería, infografía con audios, playlist, 
postal sonora, sonidos incidentales, video, voz en off y elementos interactivos. Con 
estos se busca exponer la abundancia tonal y riqueza significativa de la lengua dentro 
de la festividad S’uík’ien, evidenciando la necesidad de su uso en la vida cotidiana y 
en el ámbito público. De igual forma, se busca incentivar la producción de nuevos 
contenidos en Internet por parte de la comunidad mazateca, como una acción para 
contribuir a la disminución del desplazamiento lingüístico en los nuevos medios. La 
producción de contenidos se encuentra dentro de los generadores de narrativas que 
aparecen indicados con el símbolo de estrella a partir del nivel 3 y 4 de información. 
Los generadores de narrativas y su interactividad serán explicados más adelante.

Los recursos multimedia fueron elegidos por sus características particulares para 
producir una narrativa con estímulos sensoriales, y provocar así una experiencia au-
diovisual que remita al usuario a la festividad S’uík’ien. De este modo, la voz en off de 
un personaje virtual servirá de acompañante para el visitante del documental. Todas 
sus intervenciones serán en lengua mazateca, permitiendo al usuario interactuar con 
él desde el lenguaje oral, al escucharlo, y confrontándose con el sonido de la lengua, 
sea hablante o no de ella (para los no hablantes habrá subtítulos). La comunicación 
con alguien que le habla desde el interior del documental interactivo, permitirá al 
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usuario sentirse inmerso en lo que ahí acontece, como un participante más y no sólo 
como un espectador.

De la misma forma, la postal sonora estará dentro de las secciones donde la lengua 
es un aspecto de suma importancia para la realización de la festividad; por ejemplo, 
la sección de comunidades y la velada. Esta herramienta es ideal, pues al ser una 
conjunción entre un audio y una imagen fija alusiva, realza a la lengua en toda su ex-
presión tonal. Sobre todo, la postal sonora es perfecta para crear atmósferas y hacer 
partícipe al usuario de completar, por medio de su imaginación y con ayuda del audio, 
todo lo que sucede más allá de la imagen fija. El sentido auditivo y el visual se comple-
mentan y acompañan, de modo que este recurso multimedia es uno de los elementos 
más fuertes para generar inmersión, interpretación, comprensión y apropiación del 
contenido por parte del usuario.

El video es otro recurso que se usará para mostrar testimonios e ilustrar la tras-
cendencia de la festividad en la cultura mazateca. Mediante el uso de la animación se 
representa el origen de la festividad. Este recurso, permitirá exponer el mito con sus 
implicaciones simbólicas, a través de la representación gráfica de los personajes, la 
narrativa y los elementos que intervienen en S’uík’ien. 

Por último, recursos como sonidos incidentales, audios, elementos interactivos, 
gráficos y textos serán complementos usados recurrentemente para enriquecer la at-
mósfera ambiental de la plataforma y la inmersión del usuario en busca de la apropia-
ción de la información. Por ejemplo, el recurso de la infografía acerca de la ofrenda 
presenta cada uno de los elementos que la componen. El usuario puede interactuar 
con cada uno de ellos para saber su significado simbólico, por medio de audios en 
español y mazateco, según el idioma elegido.

Otro ejemplo, son los fotomontajes que funcionarán como menús. Estos son imá-
genes compuestas con abstracciones gráficas de las secciones que representan, las 
cuales son sensibles y se comportan como botones. Uno de estos es el fotomontaje 
de la categoría de Testimonio, que está compuesto de fotografías de personas entre-
vistadas en la comunidad; funciona como un menú a manera de mosaico con sonidos 
incidentales y etiquetas con el nombre y la ocupación de cada una de las personas.

La playlist, de carácter colaborativo, será generada por los usuarios al subir con-
tenidos musicales sobre chá xo’ó, de sus propios grupos o de los grupos que más les 
gusten. Todos los recursos multimedia tendrán la característica de ser “no lineales”, 
o bien contenidos de hipermedia (Gifreu, 2013), para ofrecer mayor libertad de na-
vegación al usuario.

En cuanto a los generadores de narrativas, estos estarán situados dentro de la pla-
taforma del documental interactivo como una sección sumada al contenido.

La esencia del generador de narrativas audiovisuales será la experimentación del 
usuario, a partir del fragmento de una canción en mazateco sobre los chá xo’ó. Los 
fragmentos estarán dentro de una base de datos junto con videos cortos de la festivi-
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dad. El usuario podrá elegir dentro de la base de datos varias opciones, hasta formar 
una narrativa audiovisual. El resultado será un videoclip con duración de un minuto 
que podrá ser descargado y compartido en redes sociales. Con ese producto se hará 
circular parte de la cultura mazateca mediante la música, los cantos, imágenes y na-
rrativas como resultado de la relación entre el usuario y su experiencia. 

Asimismo, el generador de historietas permitirá al usuario narrar una historia a 
partir de personajes y diálogos, estos últimos incentivarán la escritura del mazateco. 
La temática de las historias a realizar es libre, pero cabe señalar que las imágenes con 
las que contará el usuario (personajes y escenarios) para la realización de su historie-
ta, estarán relacionadas con la festividad de S’uík’ien. 

5.2 Planeación de la documentación audiovisual

Para realizar el registro audiovisual se trazó un plan de trabajo que consideró los 
elementos necesarios para el levantamiento de imagen, audio y video para el docu-
mental interactivo. Se consideró viajar a cinco comunidades diferentes de la Sierra 
Mazateca para presenciar la festividad S’uík’ien. Las comunidades visitadas fueron: 
Santa María Chilchotla, Huautla de Jiménez, Agua de Cerro, San Antonio Eloxochit-
lán y Santa Cruz de Juárez. Antes de realizar el viaje se elaboró una agenda de trabajo 
que describe los días de viajes y las respectivas actividades a cubrirse. Se hizo un 
inventario del equipo técnico, el cual consistió en dos cámaras: una Nikon D7500 y 
una Sony a58; un Drone DJI Spark y una grabadora de mano Marantz.

El municipio de Santa María Chilchotla, según Heriberto Prado (comunicación 
personal 28 de octubre de 2017), es considerado por sus pobladores como la “cuna 
de los huehuentones” debido a que en esta comunidad han surgido varios de los gru-
pos de chá xo’ó más representativos. La razón por la que se visitó esta localidad, fue 
para realizar el registro audiovisual del Concurso de huehuentones que se lleva a cabo 
el primer día de S’uík’ien (27 de octubre). Para tener una perspectiva local, en cada 
una de las comunidades, se contactó a un informante clave. Éste aparece referido en 
el documental interactivo con la leyenda “productor local”. En el caso de Chilchotla, 
se solicitó el apoyo de Domingo Escobedo, un joven mazateco que participa en la 
tradición de S’uík’ien con su grupo de músicos y danzantes: chá xo’ó Escobedo. Él 
formalizó el contacto con los organizadores del Concurso de huehuentones, para que 
el grupo de trabajo pudiera realizar el registro audiovisual del evento. Asimismo, el 
productor local dio indicaciones y sugerencias de cuáles eventos deberían ser consi-
derados como prioridad en la grabación. De esta manera, se logró cubrir el Concurso 
de huehuentones, el cambio de vestuario en el panteón y la presentación de chá xo’ó 
en la cancha municipal de la población. La visita a esta localidad concluyó con tres 
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entrevistas realizadas a expertos locales y promotores culturales que aportaron nue-
vos datos e información relevante para la investigación.

Para la visita al municipio de Huautla de Jiménez, se continuó con el plan de traba-
jo descrito anteriormente. Huautla de Jiménez, como se explicó en capítulos anterio-
res, se coloca dentro de la geografía mazateca como un referente importante a nivel 
nacional e internacional. En este municipio se contó con el apoyo de dos productores 
locales. El primero de ellos, Miguel Pineda, un profesor de música y líder del grupo 
chá xo’ó Najnra Ni’yá, quien guió al equipo de trabajo durante el recorrido que ellos 
hacen por las calles de Huautla. La grabación del grupo de Miguel Pineda ayudó a te-
ner una mejor perspectiva de la participación de los jóvenes y niños en la festividad 
S’uík’ien. Se hizo registro audiovisual del cambio de vestuario de los danzantes, afina-
ción de instrumentos, así como de la salida del grupo hacia las diferentes casas que 
se visitaron. En esta parte del trabajo se puede apreciar también, cómo la comunidad 
es parte fundamental de la celebración, pues la gente esperaba al grupo de danzantes 
para invitarlos a sus domicilios. El segundo productor local fue Pánfilo Rivera, líder 
del grupo chá xo’ó Yakoan, uno de los grupos más importantes de la región y que 
ha hecho presentaciones en otros estados de la república. Con este grupo se hizo el 
registro audiovisual del recorrido desde la casa del líder hasta la localidad donde los 
danzantes se presentaron para realizar un ritual de apertura de la fiesta. Siguiendo la 
misma dinámica, se grabó desde el cambio de vestuario de los danzantes, afinación 

figura 26. 
Grabación de testimonio 
en la comunidad de Santa 
María Chilchotla.
Imagen: Carlos Enrique 
Del Hierro Gutiérrez.
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figura 27.  Toma aérea de la comunidad 
de Santa Cruz de Juárez. Imagen: archivo propio. 

figura 28. Toma de velada en la comunidad 
de Agua de Cerro. Imagen: archivo propio. 
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de instrumentos, hasta el ritual dentro de la casa de los anfitriones. En ambos casos 
se realizó la grabación durante la noche.

San Antonio Eloxochitlán fue otro de los municipios que se visitó. La intención 
de viajar a esta comunidad surgió a partir del testimonio de los informantes quienes 
afirmaron que los grupos de chá xo’ó de este lugar estaban atravesando un momento 
de disminución en su número. El productor local en esta población fue Adal Nieto, un 
joven mazateco que junto a otros amigos suyos y en colaboración con el artista Sergio 
Nieto (muy reconocido entre los pobladores), se reúnen anualmente para conformar 
un grupo de chá xo’ó y mantener la celebración de S’uík’ien. La grabación se realizó 
durante la noche, y especialmente se hizo registro de la caminata nocturna entre 
caminos rocosos y con muy poca luz, lo cual redujo considerablemente las oportuni-
dades de tener tomas abiertas o panorámicas. 

En el caso de la comunidad de Agua de Cerro, con la ayuda del productor local Ja-
vier Martínez, se trazaron tres eventos a registrar: un recorrido por caminos rocosos, 
la velada en el panteón de la comunidad y el recorrido nocturno con un grupo de chá 
xo’ó conformado mayoritariamente por jóvenes. Se hizo registro audiovisual desde el 
cambio de vestuario, en casa de uno de los integrantes, hasta la llegada del grupo al 
panteón. Debido a que la grabación comenzó antes del atardecer, se hicieron diversas 
tomas aéreas aprovechando la luz del sol. En el panteón de la comunidad, se hizo re-
gistro de la convivencia y la velada dedicada a los difuntos niños. Se hizo el registro 
de tomas aéreas del panteón. También se hizo registro de los músicos y danzantes. Se 
buscó identificar elementos que fueran característicos de esta actividad (la velada), 
por ello se tomó detalle de velas encendidas, humo de copal, flores de cempasúchil, 
niños con cohetes, venta de helados, etc. Posteriormente se hizo un recorrido noctur-
no con el grupo chá xo’ó Ndá són.

La última comunidad que se visitó fue Santa Cruz de Juárez. En esta localidad se 
contó con la ayuda de José Alberto, un joven mazateco líder del grupo chá xo’ó Najnra 
To’ndé. Se hicieron tomas del recorrido que siguió el grupo, así como registro de soni-
dos nocturnos principalmente de insectos, mismos que se incluirían en la ambienta-
ción en la edición. En esta comunidad también se hizo registro en el panteón y de la 
velada a los difuntos adultos. También se hicieron tomas aéreas y de detalle. 

En los casos descritos como eventos de música en vivo, se grabó de manera comple-
ta una canción durante el acto, la cual serviría como base en la postproducción. Des-
pués se grabaron escenas cortas y de detalle o planos generales que funcionan como 
complemento visual en la edición. La idea principal fue usar el ritmo de las melodías 
para guiar la edición del video. El producto final, más allá de ser un videoclip o montaje 
preproducido, sería una captura visual y sonora de la experiencia que cada uno de los 
grupos vivió en ese momento. Los cortes sonoros se construyeron de manera que fue-
ran pausas en la narrativa y que no interrumpan la experiencia del espectador.

Posterior al trabajo de campo, se hizo un trabajo de catalogación del material ob-
tenido. Debido a que el audio y el video se grabaron por separado, lo primero que se 
hizo fue empatar ambos archivos en el programa de edición Final Cut Pro. El proceso 
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que siguió fue la edición de los clips para el documental interactivo, según la arqui-
tectura que ya se tenía propuesta. Por último, se hizo una selección de fotografía y 
audios ambientales para la producción de las postales sonoras. 

5.3 Conceptualización y diseño de interfaz

El trabajo de diseño consistió en desarrollar un documental interactivo con una or-
ganización y sistematización de la información capaz de transmitir el espíritu de la 
festividad de S’uík’ien por medio del uso de la lengua mazateca, siendo esta última 
idea el concepto del documental. 

El desarrollo del objeto de diseño se planteó hacia una experiencia que dotara al 
usuario de poder tomar decisiones para construir su propio flujo narrativo y generar 
contenidos, que le permitieran poner en práctica la lengua mazateca, como función 
principal del documental interactivo; ya que como plantea María González de Cossío 

“una de las características que distingue al diseño de información es el énfasis en la 
función del objeto de diseño; es decir, la importancia de que el objeto cumpla, más 
allá de la forma y más allá de la atracción visual, su propósito de comunicar, de facili-
tar contenidos, de buscar el entendimiento” (González de Cossío, 2016).

Sin embargo, se encontró que una característica de suma importancia en los do-
cumentales interactivos es su interfaz gráfica y formas de interacción. Por ese moti-
vo, aunque lo importante es la información o el mensaje que se desea transmitir, el 
diseño de la interfaz gráfica debe tener una carga estética importante para que sea 
atractivo, fácil de usar y de interactuar con él: 

El objeto de diseño debe tener características formales estéticas a fin de que 
los usuarios se sientan atraídos por el mensaje; que no lo rechacen sino que 
lo acepten, y se inicie la interacción o conversación con él. El significado del 
mensaje es un factor fundamental para que éste sea recordado y aprendi-
do, si el mensaje resulta además significativo, relacionado con los intereses 
de los usuarios, permanecerá en sus mentes. Finalmente, si el mensaje ha 
cumplido con estas características fundamentales y además cumple con la 
función, entonces los usuarios se apropiarán del objeto de diseño (González 
de Cossío, 2016). 

Por lo tanto, en esta sección se expondrán las decisiones de diseño gráfico y de 
información que se utilizaron para construir la identidad del proyecto, las cuales se 
desarrollarán con más detalle a continuación. 
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5.3.1 Identidad del documental interactivo

Dado que el concepto del sitio tiene como fundamento retomar la práctica de la len-
gua mazateca que se da dentro de la festividad S’uík’ien, los recursos que se tomaron 
como referencia para la identidad son aquellos que existen en el ambiente de las co-
munidades durante la festividad, como colores, sonidos, símbolos, imágenes, objetos 
cotidianos, espacios, lugares, etc., pero sobre todo el uso de la lengua mazateca. 

Por tal motivo, el título del documental está compuesto de dos partes: una, la pala-
bra S’uík’ien, que es el nombre de la festividad y que significa “fiesta de muertos”35 y 
dos, la frase “voz de alegría florida”, que es la connotación dada por los mazatecos a 
los cantos y los mensajes que traen los chá xo’ó desde el inframundo a sus familiares 
y comunidad, que aún están vivos. Se usó esta composición lingüística como reflejo 
del carácter bilingüe del documental y como complemento y refuerzo del concepto. 
Como se ve en la Figura 29, para el diseño se empleó un arreglo tipográfico con las 
fuentes Bebas Neue y Aileron, el cual se acompaña iconográficamente de una pleca 
que representa la abstracción de la flor de cempasúchil. El tallo simboliza la voz o la 
lengua mediante la forma de ondas sonoras. En el aspecto cromático se retomó el co-
lor anaranjado y verde característico de la flor y un color azul oscuro para representar 
la noche en las montañas, donde los chá xo’ó caminan y bailan. 

35 Véase la sección “4.6 Conceptualización de S’uík’ien para la categorización del documental interactivo”.

figura 29. Diseño 
de título del documental 
interactivo.
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5.4 Diseño de interfaz

Desde el punto de vista gráfico, el diseño de información, puede trascender las fron-
teras del lenguaje oral o escrito y facilitar la comprensión entre las personas con 
el uso del lenguaje visual, a partir de elemento gráficos como la codificación por 
color, pictogramas, símbolos, ilustraciones, animaciones, fotografías, videos, audios, 
etc. (Coates y Ellison, 2014). Los elementos gráficos son de gran utilidad para el 
diseño del documental interactivo que se propone, ya que al ser nuestro usuario un 
joven migrante con características bilingües, es importante que el contenido pueda 
transmitirse de forma clara, sin que el idioma sea una limitante, pues muchas veces, 
al hablar de idiomas “Las palabras crean divisiones, las imágenes crean conexiones” 
(cita atribuida a Otto Neurath en Coates y Ellison, 2014). 

Por lo tanto, las posibilidades de navegación como de interacción que se proponen 
deben ser claras, fáciles de usar, concretas y con sentido. La razón es que, para el 
usuario, la toma de decisiones dentro del sistema es importante, lo convierte en un 
agente activo que necesita tener claro qué hacer, en dónde está y hacia dónde va. El 
diseño del sistema del documental interactivo está compuesto de una sucesión de 
interfaces gráficas, éstas contienen elementos gráficos sutiles a modo de guías para la 
navegación del usuario, por medio de la interacción. La disposición de estos elemen-
tos y su codificación, más la información, son representados junto con sus acciones y 
comportamientos en la interfaz.

Existen tres objetivos primarios para el diseño de información, según Robert Horn 
(1999):

•	 Desarrollar documentos comprensibles, rápidos, precisos y fáciles de tradu-
cir en acción.

•	 Diseñar interacciones con equipos, que sean sencillas, naturales y tan placen-
teras como sea posible,

•	 Apoyar a la gente en su camino y ubicación en el espacio tridimensional 
y virtual.

A partir del modelo de Horn, a continuación se explica el diseño visual del docu-
mental interactivo. 
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5.4.1 Retícula jerárquica y modular

Para organizar la información sobre un soporte se consideró necesaria una retícula 
base que permitiera ubicar los elementos de forma ordenada, con el fin de llegar a una 
composición funcional y estética de las interfaces del documental interactivo. El dise-
ño de la retícula está basado en la importancia de la información y en las jerarquías o 
niveles de lectura que contiene. Así, se llegó a una retícula de características jerárqui-
cas y modulares que permitiera una mayor libertad en el acomodo y composición de 
los elementos gráficos (Samara, 2008). La jerarquía está dada por los márgenes que 
enmarcan un gran contendor en el centro, donde se ubican los elementos más impor-
tantes del contenido. La retícula modular es la división del espacio donde se colocarán 
botones, cornisas, controladores, navegadores. La retícula diseñada ayudará al usuario 
a navegar por el contenido de la interfaz, dando prioridad a ciertos contenidos y de-
jando en segundo o tercer plano a otros, como se explica en la siguiente sección 5.4.2. 
La Figura 30 muestra el diagrama estructural del diseño de la retícula.

Retícula jerárquica y modular

Dimensiones de pantalla: 1366 x 768 px

Contenedor central
(1er.  Nivel de lectura)

Área 
vertical
(2do.  Nivel 
de lectura)

Área 
vertical
(2do.  Nivel 
de lectura)

Área horizontal
(3er.  Nivel de lectura)

Área horizontal
(3er.  Nivel de lectura)

figura 30. Diagrama 
estructural del diseño 
de la retícula.
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La jerarquía se divide en cinco áreas (Ver Figura 30): el gran contenedor central 
(primer nivel de lectura) que presenta al material gráfico principal, como son los 
videos, menús de fotomontajes, postal sonora, generadores de narrativas, infografía, 
mapa, secciones de más información. El contenedor puede expandirse o compactarse 
según las necesidades del contenido. Dos áreas verticales (segundo nivel de lectura) 
donde se ubican las cornisas, los botones fijos y aleatorios de los cuales se despren-
den elementos que pueden variar en tamaño según las características del contenido. 
Y dos áreas horizontales (tercer nivel de lectura) que son barras de navegación donde 
se ubican los botones fijos como el botón de inicio “S’uík’ien” e información relevante 
sobre el proyecto.

La característica modular de la estructura se muestra en algunos detalles como 
los botones ubicados en las barras laterales y los controladores de audio, subtítulos 
y pantalla, que se encuentran en la barra inferior. Las Figuras 31, 32 y 33 muestran 
algunas de las variantes de composición dentro de la retícula.

 

figura 31. Aplicación de retícula 
en la composición, contenedor central expandido.
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figura 32. Aplicación de la retícula en la composición, 
áreas verticales y horizontales activas.

figura 33. Aplicación de la retícula en la composición, 
variación de tamaño y composición en el contenedor central.
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5.4.2 Jerarquía y composición de la interfaz

El análisis de las necesidades de información que requiere transmitir el documental 
interactivo, sumado a las necesidades visuales que lo caracterizan, permitió la ge-
neración de la retícula descrita anteriormente y su empleo para la jerarquización y 
la composición de la información dentro de esa diagramación. Con este análisis se 
pudo ver que existen dos grandes categorías de información: el contenido principal 
que describe y muestra a la festividad y un contenido secundario que gira en torno 
al desarrollo del proyecto. Estas categorías se analizaron para saber qué manejo y 
jerarquía tendría la información dentro del documental interactivo y qué elementos 
gráficos eran necesarios para dicho fin.

De este modo las jerarquías corresponden a los niveles de lectura que se le pro-
ponen al usuario dentro de la interfaz, partiendo de los elementos centrales y gene-
radores de contenidos, hasta las herramientas de navegación e información sobre el 
proyecto. Tales niveles de lectura se describen a continuación.

El primer nivel de lectura corresponde a todos aquellos elementos que sirven para 
la transmisión del mensaje del documental interactivo: la práctica de la lengua maza-
teca en la festividad S’uík’ien, el cual se expone por medio de video, postales sonoras, 
animación, infografía y fotomontajes. El espacio asignado a estos contenidos es el de 
mayor jerarquía y corresponde a un primer nivel de lectura.

En un segundo nivel, se sitúan los elementos que sirven para la navegación dentro 
del contenido principal como son:

•	 Cornisas: cumplen la función de ubicar al usuario dentro de la sección y con-
tenido específico en el que se encuentra, cambian con cada contenido.

•	 Botones aleatorios: permiten al usuario navegar dentro de los contenidos de 
forma aleatoria (esto se explicará a detalle en la sección 5.5).

•	 Botón mapa: sirve como otro modo de navegar, más controlado y menos aza-
roso, de él se despliega una ventana que contiene un mapa de ubicación.

•	 Botón ayuda: cumple la función de apoyo para saber cómo navegar.
•	 Botón compartir: opción de compartir en redes sociales el contenido que se 

está visualizando durante la visita al documental.
•	 Botones generadores de narrativas: dirigen al usuario a la sección de genera-

ción de contenidos.
•	 Botón S’uí’kien: tiene la función del botón conocido como home. 

El tercer nivel de lectura corresponde al contenido secundario, que es aquel que tie-
ne que ver con todo el contenido referente al desarrollo del proyecto, estos son: “más 
informacion”, “desarrollo del proyecto”, “créditos” y “contacto”. La Figura 34, muestra 
los niveles de lectura descritos: en color amarillo se resalta el primer nivel, en verde el 
segundo y en morado el tercero.
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figura 34. 
Diagrama de jerarquías 
de información: niveles 
de lectura.

Primer nivel de lectura

Segundo nivel de lectura

Tercer nivel de lectura
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Cabe señalar que para la composición de las interfaces se tomaron como referencia 
lugares comunes de ubicación de elementos clave, que aparecen de forma constante 
en la mayoría de las páginas web y documentales interactivos; por ejemplo, la ubica-
ción del banner en la parte superior, los botones sobre el desarrollo del proyecto en la 
parte inferior, y las imágenes y videos en el centro. Esto con el fin de que el manejo de 
la interacción por parte del usuario sea fácil e intuitiva. De este modo, el centro es el 
punto donde todo ocurre, es el foco de atención; el punto de interés a donde se llevan 
los ojos del usuario como primer momento. 

Aunque la composición es sencilla en apariencia, lo que se busca es evocar una 
sensación y estado de ánimo a partir de los videos, postales sonoras, audios e imáge-
nes fijas centrales. La sensación de estar en la festividad S’uík’ien, se da por todos los 
estímulos visuales y auditivos, pero principalmente por la voz en off de alguien que 
invita y guía al usuario en la navegación. 

Por otro lado, existen elementos y páginas desplegables que se superponen a la 
página en la que se encuentra el usuario, estos son elementos emergentes que de 
igual forma se ubican en el centro. Cada uno cuenta con una composición que varía 
en tamaños, pero no en estructura. Por ejemplo, los generadores cuentan con su 
propia secuencia de interfaces, por lo que podríamos llamarlas subinterfaces den-
tro de la interfaz general; poseen una composición básica: dos contenedores para la 
ventana de inicio y un sólo contenedor para las siguientes; como se puede observar 
en las Figuras 35 y 36, que muestran las diferentes interfaces que componen el 
generador de videoclip.

figura 35. 
Composición de 

interfaz 1, de generador 
de videoclip.
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figura 36. 
Composición de interfaces 
2, 3 y 4, de generador 
de videoclip.



CAPÍTULO 5
114

5.4.3 Secuencias de información

Las secuencias visuales o de información están indicadas por las cornisas, los botones 
de las secciones y el botón de ubicación (mapa desplegable). Estos elementos son los 
que permiten al usuario saber en qué lugar se encuentra del documental interactivo y 
las distintas opciones de hacia dónde puede ir. Estos botones son sus aliados para na-
vegar y ubicarse en el espacio virtual de una forma clara y fácil. Los elementos están 
diseñados con codificaciones de pictogramas que corresponden a cada sección y que 
a su vez guardan relación con la cornisa. 

El botón de ubicación despliega la ventana del mapa de ubicación, que de igual 
forma está codificado con los pictogramas de las secciones, lo que quiere decir que 
estos tres elementos (cornisa, botones de sección y mapa) se correlacionan, como lo 
muestra la Figura 37. En esa ventana desplegable se visualiza todo el mapa de sitio: 
los lugares o secciones que el usuario ha visitado están marcadas, ofreciendo la op-
ción de navegar desde ese lugar a esas otras secciones que no ha visitado. 

Tanto los botones aleatorios como el mapa de ubicación son dos modalidades de 
navegación fluida, y por lo tanto dos secuencias visuales de información, de ahí que 
estos botones aparecen siempre en el mismo lugar y tienen el mismo comportamiento.

Aunque las secuencias de información están indicadas por estos elementos, los 
usuarios pueden elegir un camino distinto cada vez que lo decidan. El mapa deja abier-
ta la posibilidad de una navegación libre y más controlada por el usuario dentro del 
documental, mientras que los botones de secciones, por medio del sistema, arrojan 
aleatoriamente cuatro opciones para elegir, lo cual convierte a la navegación en un 
recorrido azaroso. En consecuencia, la navegación es activa y cambiante en cada visita. 

En la Figura 38 (Ver página 116) se muestra una secuencia de información, que 
comienza con el menú “inicio”, compuesto de un fotomontaje de zonas sensibles. 
Dando click en el botón “testimonio” (representado por la imagen de una chamarra 
que cuelga en la pared), el usuario es dirigido a la sección de testimonios. En esa 
sección aparece un fotomontaje compuesto por retratos fotográficos de los perso-
najes que la conforman. Cada retrato es un botón de zona sensible, que al dar click 
en alguno de ellos, el usuario es introducido al video del testimonio correspondien-
te. En la esquina inferior derecha, aparecen los botones aleatorios. Al pasar el cur-
sor del mouse sobre los botones aleatorios, se despliegan las plecas que indican a 
qué contenido corresponen. En el ejemplo, el usuario da click sobre el botón “mito” 
y es enviado al contenido de esa sección: una animación. En esta interfaz, vuelven 
a estar presentes los botones aleatorios como opciones para seguir navegando. Esto 
es un recorrido de secuencias de información formada por menús de fotomontajes 
y botones aleatorios.
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figura 37. 
Correlación de pictogramas, 
cornisa y mapa.

Pictograma 
de sección

Pictograma Título de contenido+

+

Cornisa

Mapa

Pictograma

Everardo Martínez

Voces del pueblo: Everardo Martínez

ÉNLE NAXINANDÁ: EVERARDO MARTÍNEZ

Título de contenido
(etiqueta)



Click en botón “Testimonio”

Click en botón “Roberta” Contenido video “Roberta”

Contenido animación “Mito” Click en botón aleatorio “Mito”

figura 38. Secuencias de información 
(fotomontajes y botones aleatorios).
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5.4.4 Elementos gráficos de diseño

Los elementos gráficos empleados en el diseño de la interfaz jugaron un papel de 
suma importancia, pues sirvieron como herramientas para la transmisión de la in-
formación y el mensaje del proyecto. Entre ellos están el color, la tipografía, gráficos, 
pictogramas, imágenes y la codificación de los mismos para una navegación óptima. 

Codificación: paleta de color 

El color dentro del documental interactivo se usó como codificador de las diferentes 
secciones y rutas para navegar, además de distinguir los diferentes niveles de infor-
mación antes descritos en la sección 5.4.2 Jerarquía y composición de la interfaz.

En las secciones la codificación por color permitió diferenciarlas entre sí, para ubi-
car y guiar al usuario por medio de su uso en cornisas, botones y mapa. Al color en 
este sentido se le sumaron elementos como pictogramas y tipografía. Por otro lado, en 
la distinción de los niveles de información, se empleó el color de una forma constante 
en todas las interfaces y subinterfaces, lo que quiere decir que existen colores que en-
marcan a los elementos base y otros que al igual que los botones, son aleatorios, como 
se muestra en la Figura 39.

figura 39. Uso 
del color en la interfaz.

Uso del color en cornisas 
dependiendo de la sección

Elementos base en color azul 
turquesa dentro 
de los márgenes azul oscuro

Uso del color en botones 
aleatorios y plecas 
desplegables

Uso de elementos del color corres-
pondiente en la sección 
para reforzar la ubicación 
del usuario
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Explicada la función del color dentro del proyecto y su función para crear conexio-
nes de información, la paleta de color es la que se muestra en la Figura 40. 

Secciones

Elementos base

Subinterfaces

Cabe destacar que la gama de colores está basada en la vegetación, los guisos, los 
trajes típicos como el huipil, las montañas y los paisajes de la cultura mazateca. Son 
colores representativos de la comunidad durante la festividad, los cuales se especifi-
can a continuación:

•	 Azul turquesa: cielo. 
•	 Anaranjado: flor de cempasúchil (y demás flora de la región), tesmole, ofrenda.
•	 Verde: montaña, vegetación de la sierra, ofrenda.
•	 Amarillo: velas, fuego, flores, guisos, fruta, ofrenda.
•	 Azul marino: noche.
•	 Beige: madera, tierra, vestuario de chá xo’ó (máscara, sombrero, cotón), pan, 

ofrenda.

Tipografía

El uso de la tipografía dentro del documental se hizo por elección estética y funcional, 
todas tienen como característica común ser sans serif, en diferentes pesos y con con-
trastes variados. Una cuestión que es importante mencionar es que tres tipografías 
elegidas no se encuentran en repositorios de fuentes de Internet, por lo que no era 
posible utilizarlas en el sitio web. Como solución se recurrió a exportarlas como ima-
gen en los elementos en las que fueron empleadas, para no renunciar a su uso dentro 
del documental interactivo. En textos con mayor extensión, formularios, subtítulos y 
otros casos, se recurrió a usar una fuente disponible para uso en web, sin necesidad 
de contar con las tipografías en las computadoras de los usuarios. 

figura 40. 
Paleta de color del 

documental interactivo
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Las familias tipográficas utilizadas son las siguientes: Aileron, con licencia CC 
(Creative Commons) para su uso libre y sin restricciones, es distribuida desde el 
año 2017 por sitios como Font Free y Dot Colon al que se le atribuye su diseño. Be-
bas Neue, diseñada por Ryoichi Tsunekawa y libre para su uso y de código abierto. 
Panton Narrow, diseñada por Svet Simov e Ivan Petrov y distribuida por Fontfabric 
Type Foundry. Source Sans Pro, creada por Paul D. Hunt para Adobe Systems, es 
la primera familia tipográfica de uso libre de Adobe. Las tipografías utilizadas se 
pueden ver en la Figura 41.

figura 41. Tipografías
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5.4.5 Menús 

Existen dos tipos de menús, uno diseñado a partir de fotomontajes y otro que funcio-
na a partir de botones aleatorios. Los menús de fotomontajes aparecen en diferentes 
momentos del documental y contienen zonas sensibles que cumplen la función de 
botones. Los fotomontajes fueron diseñados para representar el lugar o la sección en 
la que se encuentra el usuario, por medio de una imagen alusiva. En el caso del menú 
de inicio, el fotomontaje corresponde al interior de una casa típica de la Región Caña-
da; en ella hay varios elementos que representan abstracciones de las seis secciones 
existentes en el documental. Otro ejemplo, es la sección de comunidad, en la que 
puede verse una imagen de señalización vial, que indica las diferentes comunidades 
que puede visitar el usuario. Los menús además del estímulo visual e interactivo de 
las zonas sensibles ofrecen audios incidentales que contextualizan la imagen que se 
visualiza. Estos fotomontajes aparecen como portadas en tres de las seis diferentes 
secciones, sin contar el fotomontaje de inicio. El recurso se empleó en las secciones 
que cuentan con mayor número de contenidos; mientras que para el resto de las sec-
ciones se emplearon otro tipo de recursos, como la infografía de zonas sensibles en 
la sección de ofrenda, y un video animado para la sección de mito. Cabe señalar que 
el fotomontaje que corresponde al playlist, no funge como un menú, sino como una 
biblioteca de música, donde los usuarios pueden subir sus propios contenidos. En 
la Figura 42 se pueden observar los diferentes fotomontajes empleados dentro del 
documental interactivo.

El otro tipo de menú son los botones aleatorios que están relacionados directamen-
te con el mapa de ubicación, como ya se mencionó y como se explicará a detalle en 
la sección 5.5. Estos menús funcionan por medio de una codificación de color y de 
pictogramas. Los botones aleatorios se presentan en grupos de cuatro, aleatoriamente. 
Cuando el usuario se posiciona sobre el botón, éste despliega una pleca con un texto 
que indica el nombre del contenido que está por visitar en caso de dar click en el botón 
(Figura 43, ver página 122). En el mapa aparecen los pictogramas distribuidos con el 
color de la sección a la que corresponden. De igual forma, cuando el usuario coloca el 
cursor sobre el pictograma, de éste se despliega una etiqueta con el nombre del conte-
nido al que corresponde. El mapa tiene la ventaja de ubicar al usuario en el contenido 
en el que se encuentra en ese momento, los contenidos que ya ha visitado y cuáles 
faltan por visitar (Figura 44, ver página 122).
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Menú de la sección de Testimonio

Menú de la sección de Música

Menú de la sección de Comunidades

Interfaz Playlist

ofrenda

mito

testimonio

música

comunidades

velada

Menú de Inicio

figura 42. Menús de zonas sensibles 
(fotomontajes).
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Everardo Martínez

figura 43. Menú 
de botones aleatorios 

con pleca desplegable.

figura 44. Menú de mapa con icono 
de ubicación y etiqueta de contenido.
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5.4.6 Codificación: pictogramas, texto y color

La codificación por color, imagen y texto es de utilidad cuando se tiene una gran 
cantidad de información y de secciones. Sirve como una forma no verbal de indi-
car las relaciones de información, y como ya se mencionó en la sección Paleta de 
color, cumple la función de ubicar al usuario dentro del sitio en el que se mueve. 
Los pictogramas diseñados para el documental interactivo se dividen en dos grupos, 
los que corresponden a los botones fijos y los botones aleatorios, como se puede 
apreciar en la Figura 45. 

+
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+
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+

+

+

+

+

+

Secciones Colores Pictogramas

Botones aleatorios

Botones fijos

Comunidad

Testimonio

Ofrenda

Música, grupos

Colores base

Velada

Mito

figura 45. Familia de pictogramas.  
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Los pictogramas de los botones aleatorios se relacionan con el color de la sección 
y el nombre del contenido. Por ejemplo, la sección Testimonio tiene asignado el color 
amarillo, el pictograma de una persona y una pleca desplegable que indica a qué con-
tenido pertenece mediante un texto del mismo color, pero además cuando se llega al 
contenido, aparece una cornisa en la esquina superior izquierda que contiene el pic-
tograma y el nombre del contenido en el color que le corresponde. Lo mismo sucede 
con el mapa. Estas relaciones se pueden ver en las Figura 46 y Figura 47.

Comunidad

Testimonio

Ofrenda

Música, grupos

Velada

Mito

NAXINANDÁ NGUIXÓ

ÉNLE NAXINANDÁ: SERGIO NIETO

NAJMÍ JCHÁ

SÓNLE CHJOTA JCHINGA

NDÍ NIMA

NGA TI L’Í

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

+

Secciones Colores Pictogramas Cornisas

figura 46. 
Codificación de color, 
pictograma y cornisa.

figura 47. 
Codificación de color, 

pictograma 
y etiqueta en mapa.
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5.5 Implementación del documental interactivo S’uík’ien

La implementación del sistema es la etapa en la cual la propuesta del proyecto se 
ejecuta, es decir, cuando el plan se lleva a cabo. Una vez que se definió la arquitectura 
del sitio y el tipo de material multimedia que se usaría dentro del documental interac-
tivo, el siguiente paso fue determinar qué modalidades de navegación se utilizarían. 

Como se explicó previamente, la idea del documental interactivo S’uík’ien es pro-
porcionar una navegación abierta, donde el usuario tenga control sobre la navega-
ción y la narrativa del documental, por lo que se determinó utilizar la modalidad de 
navegación de narrativa ramificada. Por otra parte, la participación de la comunidad 
en el proyecto fue siempre fundamental, es por ello que otro tipo de modalidad de 
navegación a utilizar fue la testimonial, pues se consideró importante que sean ellos 
quienes platiquen sobre la festividad y la importancia de la lengua para llevarla a 
cabo. Finalmente, dado que el desarrollo del documental involucra al usuario como 
un invitado a la festividad, se planteó que la llegada de este invitado fuera en una casa 
tradicional de piedra, donde se encuentran objetos representativos, plasmando con 
dicho escenario la modalidad de navegación espacial. 

A continuación se muestra en la Tabla 2 la forma en la que se representan estas 
modalidades en el documental interactivo. Es importante señalar que se le llama-
rá elemento a cada recurso multimedia del documental, como video, postal sonora, 
playlist, generador de narrativa, etc., y opción de camino a las sugerencias de elemen-
tos que dará el sistema de forma automática y aleatoria (llamados botones aleatorios 
en la fase de diseño). 

Modalidades de navegación Uso en el documental S’uík’ien
Navegación espacial La pantalla principal del documental es un fotomontaje que contiene objetos 

que representan: la velada, el mito, la comunidad, la música, el altar y los tes-
timonios. Cada objeto llevará al usuario a un elemento, el cual podría ser uno 
de los siguientes: video, postal sonora, lista de reproducción de canciones y 
generador de narrativa.

Navegación de narrativa ramificada En cada elemento el sistema propondrá de forma aleatoria cuatro diferentes 
opciones de camino al usuario, las cuales lo dirigirán a otros elementos.
Además, el documental cuenta con un mapa interactivo donde se muestran 
todos los elementos del documental, la relación entre ellos, cuáles ha visita-
do el usuario y cuáles no.

Navegación testimonial Una de las secciones del documental es un mosaico testimonial, donde se 
encuentran fotos de las personas entrevistadas, se proporciona textualmente 
información sobre la persona y dando click se despliega la entrevista en video. 

tabla 2. Modalidades 
de navegación.
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Como se mencionó en secciones anteriores, una de las características funda-
mentales de los documentales interactivos es el tipo de usuario, el cual pasa de ser 
un ente pasivo a un ente participativo y activo. De acuerdo a lo anterior, las moda-
lidades de interacción planteadas para el documental interactivo S’uík’ien son: ge-
nerativa y física. En la Tabla 3 se explica la forma en que se proporcionarán dichas 
interacciones al usuario. 

Modalidades de interacción Uso en el documental S’uík’ien
Modalidad de interacción 
generativa

El usuario tiene la posibilidad de generar sus pro-
pias narrativas a través de un sistema generador de 
videoclips y de historietas.
Las narrativas creadas formarán parte del docu-
mental, dado que se almacenarán y mostrarán en 
una galería.
Además, existe la posibilidad de aportar contenido 
musical, donde el usuario puede subir sus cancio-
nes de chá xo’ó para que sean añadidas a la bibliote-
ca musical del documental.

Modalidad de interacción física Las distintas modalidades de navegación permi-
ten tener un entorno dinámico, donde además de 
decidir entre las distintas opciones de camino del 
documental, pueden interactuar de manera aún 
más activa en la creación de las narrativas, escu-
chando, escribiendo y eligiendo el material visual y 
auditivo a utilizar.

Una vez definida la conceptualización y el diseño de interfaz, las modalidades de 
navegación y de interacción, se procedió a estructurar el sitio web y a incluir el mate-
rial multimedia elegido, para ello se utilizó la tecnología JSP, JS, MySQL, CSS y HTML. 
A continuación se explica brevemente para qué se utiliza cada tecnología: 

•	 JSP (Java Server Pages): Es una tecnología web que se ejecuta del lado del ser-
vidor para la creación de sitios web dinámicos, que permite el acceso a bases 
de datos y está basado en el lenguaje de programación Java.

•	 JS (Java Script): Lenguaje de programación interpretado por navegadores 
web que permite crear aplicaciones web dinámicas e interactivas. 

•	 MySQL: Sistema de gestión de bases de datos relacionales.
•	 CSS (Cascading Style Sheets): Lenguaje de estilos que se utiliza para dar la 

presentación de un sitio web mediante atributos y valores. 
•	 HTML (Hypertext Markup Language): Lenguaje de marcado de hipertexto 

que se utiliza para crear páginas web estáticas mediante etiquetas. 

tabla 3. Modalidades 
de interacción.
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5.5.1 Navegación del documental interactivo

Como ya se mencionó anteriormente la navegación dentro del documental interacti-
vo se llevará a cabo de tres formas: mediante los fotomontajes, el mapa de ubicación 
y las opciones de camino. 

Fotomontajes

Los fotomontajes son aquellos escenarios creados como menús, pero en un formato 
de navegación espacial y testimonial. Dentro del documental se tienen cuatro foto-
montajes: el principal que ubica al usuario dentro de la casa con distintos objetos; un 
segundo fotomontaje lo ubica fuera de la casa, en una carretera con distintas direccio-
nes que llevan hacia las cinco comunidades; el tercer fotomontaje lo ubica fuera de la 
casa con dos chá xo’ó, uno que danza y otro que canta; y el último fotomontaje nos 
ubica dentro de la casa, delante de una pared de donde cuelgan nueve retratos, los cua-
les representan los testimonios. Los cuatro fotomontajes se muestran en la Figura 48. 

figura 48. Fotomontajes 
del documental 
interactivo S’uík’ien. 
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Cada objeto ubicado en los fotomontajes son zonas aisladas que permiten al usua-
rio dar click e ir a un elemento del documental interactivo. Cuando el usuario da click 
en algún objeto, el sistema muestra el elemento seleccionado y registra la visita del 
elemento. Por ejemplo, si el usuario se encuentra en el fotomontaje de comunidades 
y elige la comunidad de Sta. María Chilchotla, el sistema muestra la postal sonora de 
la comunidad de Sta. María Chilchotla (Ver Figura 49) y registra que el usuario ha 
visitado el elemento Sta. María Chilchotla. 

figura 49. Fotomontaje 
de comunidades/click 

en la opción Sta. María 
Chilchotla/Postal sonora 

de la comunidad de 
Sta. María Chilchotla. 
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Cada elemento en el sistema cuenta con un atributo llamado estado, el cual repre-
senta si ha sido visitado o no, y sus posibles valores son true o false. Es de este modo 
que el sistema lleva un registro internamente de los elementos que el usuario ha visi-
tado y de cuáles no. 

Mapa de ubicación 

El mapa de ubicación muestra al usuario un mapa geográfico donde se posicionan 
cada uno de los elementos del documental interactivo (representados por iconos), 
por ejemplo la postal sonora de la comunidad de Santa Cruz, el grupo de chá xo’ó de 
Escobedo, el relato antiguo, la ofrenda, etc.). Son 24 elementos en total (cinco comu-
nidades, nueve testimonios, seis grupos musicales y cuatro elementos individuales: 
un relato antiguo, la ofrenda, la música y la velada). 

Cuando el usuario despliega el mapa en el documental interactivo, se le indica en 
qué elemento se encuentra en ese momento y qué elementos ya ha visitado y cuáles 
no. Además, dando click sobre cada icono, el sistema muestra el elemento seleccio-
nado. Por ejemplo, si en el mapa el usuario da click sobre el ícono que representa el 
testimonio de Miguel Pineda, el sistema muestra el video del testimonio de Miguel 
Pineda, y además modifica el mapa, mostrando ahora que dicho testimonio ya ha sido 
visitado, como se ilustra en la Figura 50. 

figura 50. 
Captura de pantalla 
donde se muestra 
la ubicación del usuario 
y los elementos visitados. 
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Opciones de camino

Las opciones de camino son botones que se muestran al usuario de forma aleatoria y 
que permiten la navegación sin ninguna ruta establecida.

Dados los contenidos del documental interactivo, se formaron cuatro secciones de 
contenido (Ver Figura 51), de tal modo que las opciones de camino que proporcio-
na el sistema son de distintas secciones. Una sección se compone de los seis grupos 
musicales de chá xo’ó, otra de los nueve testimonios, otra de las cinco comunidades y 
la última se compone de varios elementos: la velada, la ofrenda, la música y el relato 
antiguo, que se consideran una sección más. 

figura 51. Diagrama que muestra las cuatro 
secciones y los elementos de cada una. 
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Con base en esas secciones el sistema muestra cuatro opciones de camino en todo 
momento (Ver Figura 52). Cada vez que el usuario llega a un nuevo elemento del 
documental interactivo, el sistema revisa el registro de cada sección de los elementos 
visitados y no visitados, selecciona los no visitados y de manera aleatoria elige uno y lo 
muestra como una opción de camino. Esto lo realiza para cada sección, obteniendo así 
cuatro opciones de camino (un grupo, un testimonio, una comunidad y un elemento 
variado: velada, relato antiguo, ofrenda o música). Un ejemplo de opciones de camino 
se muestra en la Figura 53. Cabe señalar que cuando el sistema detecta que el usuario 
ya ha visitado toda la sección (por ejemplo, ya ha visitado todos los testimonios), el 
sistema reduce una opción de camino, y esto ocurre para cada sección, de tal modo 
que si el usuario ya ha visitado todas las secciones completas, el sistema ya no propor-
cionará opciones de camino. 

figura 52. Captura 
de pantalla donde 
en la parte inferior 
derecha se muestran 
las opciones de camino.

figura 53. Un ejemplo 
de opciones de camino.
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5.5.2 Generador de Videoclips: Sónli video 

El generador de videoclips: Sónli36 video, permite a los usuarios producir sus propios 
videoclips acompañados de una canción, con una duración de un minuto, a partir de 
una secuencia de 12 videos cortos de cinco segundos cada uno. El videoclip genera-
do por el usuario puede ser descargado y también puede consultarse en cualquier 
momento en el documental interactivo, dado que se almacena en una galería de vi-
deoclips en el servidor web.

Para la implementación del generador de videoclips se hizo uso del software libre 
FFmpeg, el cual proporciona comandos que permiten la edición de video y audio. 
Dado que no tiene una interfaz gráfica, la manipulación de los comandos de FFmpeg 
se hizo a través de clases escritas en el lenguaje de programación Java, las cuales se 
accedieron mediante archivos JSP que residen en el servidor web. Los pasos para 
utilizar el generador de videoclips se ilustran en la Figura 54 y se describen detalla-
damente a continuación.

36 	 Sónlí traducido del mazateco se puede interpretar como “tu composición”, en este caso se usa para refe-
rirse al videoclip que el usuario puede generar dentro del documental interactivo.

figura 54. 
Proceso para generar 

un videoclip.

Base de datos del sistema

Colección 
de videos

Lista 
de música Seleccionar 

una canción
Seleccionar 

12 videos

Procesar 
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Video resultante
Unir los 12 videos en uno solo Añadir la canción 

al video
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1.	 El sistema presenta al usuario la página web seleccionCancion.jsp con una lista 
de cinco canciones en mazateco, para las cuales se proporciona una descrip-
ción y es posible escucharlas antes de seleccionarlas.

2.	 El usuario selecciona una canción de la lista, la cual será utilizada para el 
videoclip que generará. El sistema almacena la canción seleccionada en la 
sesión web del usuario, para que sea utilizada en la generación del videoclip.

3.	 El sistema presenta al usuario la página web seleccionVideos.jsp con una lista 
aleatoria de 12 videos cortos de cinco segundos cada uno, los cuales serán 
utilizados por el usuario para conformar su videoclip. Los videos cortos pro-
vienen de la base de datos del sistema, los cuales se organizaron en diferentes 
categorías: chá xo’ó, interiores, exteriores, etc.

4.	 El usuario selecciona los videos cortos en el orden de su preferencia para 
conformar su videoclip mediante operaciones de arrastrar y soltar. Es posi-
ble recuperar de la base de datos del sistema más videos cortos, con los cuales 
se pueda completar el videoclip del usuario. Cabe señalar que el usuario debe 
seleccionar un total de 12 videos cortos (60 segundos). El sistema almacena 
los videos cortos seleccionados en la sesión web del usuario, para que sean 
utilizados en la generación del videoclip.

5.	 El usuario introduce su nombre en la caja de texto que representa al autor 
del videoclip, así como el título que desea dar al videoclip en la caja de texto 
correspondiente, y da click en el botón de Generar Videoclip.

6.	 El sistema presenta al usuario la página web video.jsp, en la cual se muestra el 
videoclip generado con la secuencia ordenada de los 12 videos cortos selec-
cionados y la canción elegida. En esta página web el usuario puede reproducir 
el video y descargarlo a su computadora. Además, los usuarios pueden acce-
der a la galería de videoclips donde se almacenan los que se han generado. 

 
Es importante señalar que previamente a que el sistema muestre la página web 

video.jsp se lleva a cabo la generación del videoclip en el servidor web, en donde se 
realiza el siguiente proceso en la página web generaVideo.jsp:

 
a.	 Se ejecuta el método creaListaVideos(), en donde se crea un archivo de texto 

con la lista de los vid eos que serán combinados para crear el videoclip. La 
lista de videos será utilizada como entrada para el programa ffmpeg, el cual 
es un programa para manipulación de audio y video. El Listado 1 muestra un 
archivo de ejemplo listaVideos.txt, con una lista de videos, en la cual puede 
observarse que cada línea especifica la ubicación de cada video corto que 
será parte del videoclip resultante.
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file ‘originales/ca106.mp4’
file ‘originales/ca113.mp4’
file ‘originales/ca111.mp4’
file ‘originales/ca207.mp4’
file ‘originales/ca202.mp4’
file ‘originales/ca213.mp4’
file ‘originales/ca308.mp4’
file ‘originales/ca310.mp4’
file ‘originales/ca413.mp4’
file ‘originales/ca410.mp4’
file ‘originales/ca406.mp4’
file ‘originales/ca303.mp4’

listado 1: 
Archivo de texto listaVideos.txt

con una lista de videos 
para combinarse

listado 2: 
Ejecución de ffmpeg 

para concatenar videos y generar 
un nuevo videoclip.

b.	 Se ejecuta el método combinaVideos(), en donde a partir de la lista de videos 
creada en listaVideos.txt se genera un videoclip con la concatenación de to-
dos los videos. En el Listado 2 se muestra un ejemplo de la línea de comando 
con la ejecución del programa ffmpeg, en donde se toman todos los videos 
que se encuentra en el archivo listaVideos.txt para generar el videoclip vi-
deoclip.mp4.

 ffmpeg -f concat -i listaVideos.txt -c copy videoclip.mp4

ffmpeg -i cancion.mp3 -i videoclip.mp4 -acodec copy -vcodec copy final.mp4

c.	 Se ejecuta el método combinaMusica(), en donde a partir del videoclip gene-
rado en el paso anterior y la canción seleccionada por el usuario, se genera 
un nuevo videoclip, en el cual se encuentra la combinación del videoclip y la 
canción elegida. En el Listado 3 se muestra un ejemplo de la línea de comando 
con la ejecución del programa ffmpeg, en donde se toman el videoclip videoclip.
mp4 y la canción cancion.mp3 para generar el videoclip final final.mp4.

listado 3: 
Ejecución de ffmpeg 
para concatenar una 

canción y un videoclip.
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d.	 Se ejecuta el método guardaVideoClip(), en el cual se almacena en la base de 
datos del sistema el videoclip, el autor y el título proporcionados.

Las Figuras 55 y 56 muestran el diagrama de secuencia que representa el proceso 
de generación de videoclips antes descrito. El diagrama de secuencia se dividió en dos 
partes, para apreciar cada uno de los objetos participantes en el proceso, así como la 
ejecución de sus métodos.

En las dos partes del diagrama de secuencia pueden observarse las páginas web ac-
tivas y los objetos participantes en la aplicación web para ejecutar cada método sobre 
la página u objeto correspondiente del generador de videoclips.

Usuario

instrucciones.html seleccionCancion.jsp SeleccionVideos.jsp generaVideo.jsp

Click en 
continuar request()

request(cancion)

request
(cancion, videos)

Selecciona una canción y da click en continuar

Selecciona 12 videos y da click en continuar

figura 55. Parte 1 del diagrama de secuencia 
para la generación de un videoclip.
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Finalmente, estos procesos y ejecución de métodos se realizan una vez que el usua-
rio ha seleccionado una canción, ha seleccionado y ordenado los 12 videos cortos y ha 
ingresado su nombre y el título del videoclip, lo cual se visualiza en la interfaz que se 
muestra en la Figura 57.

generaVideo.jsp Videoclip:videoclip ffmpeg DBRelacional video.jsp

combinaVideos(videos)

execute(videos)

videoclip
videoclip

execute(videoclip,cancion)

videoclip
videoclip

idVideo

CombinaMusica(cancion,videoclip)

guardaVideo(autor,titulo,video)

redirect(idVideo)

figura 56. Parte 2 
del diagrama de secuencia 

para la generación 
de un videoclip

figura 57. 
Interfaz del generador 

de videoclips.
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5.5.3 Generador de historietas: Najmí papel

El generador de historietas: Najmí37 papel, permite a los usuarios producir sus propias 
historietas, para lo cual se tienen disponibles una serie de escenarios, personajes y 
globos que el usuario puede utilizar para generar su historieta. La historieta generada 
por el usuario puede ser descargada y también puede consultarse en cualquier mo-
mento en el documental interactivo, dado que se almacena en una galería de historie-
tas en el servidor web.

 Para la implementación del generador de historietas se hizo uso de gráficos 
vectoriales escalables (Scalable Vector Graphics, SVG por sus siglas en inglés) para 
las imágenes de los escenarios, personajes y globos que son utilizados en las histo-
rietas. Además, JavaScript se usó para la programación necesaria de toda la interac-
tividad entre escenarios, personajes, globos y texto, tal como insertarlos en el área 
de trabajo, moverlos, cambiarlos de tamaño y eliminarlos. Los pasos para utilizar el 
generador de historietas se ilustran en la Figura 58 (Ver página 138) y se describen 
detalladamente a continuación.

1.	 El sistema presenta al usuario la página web generadorComic.jsp, en la cual 
se tienen los elementos que el usuario puede utilizar para generar una his-
torieta: escenarios, personajes, globos y texto libre. Además, se presenta un 
área de trabajo donde el usuario puede incluir los elementos que desee para 
conformar su historieta. 

2.	 El usuario selecciona los escenarios de su preferencia, los cuales deberá aco-
modar en el área de trabajo. Los escenarios servirán como el fondo de la his-
torieta, donde estarán los personajes, globos y textos que seleccione el usuario. 

3.	 El usuario selecciona los personajes de su preferencia, los cuales aparece-
rán encima del área de trabajo. El usuario puede mover (arrastrar y soltar) 
libremente los personajes en todo el espacio del área de trabajo, también es 
posible cambiarlos de tamaño, así como eliminarlos si se requiere.

4.	 El usuario selecciona los globos de su preferencia, los cuales aparecerán enci-
ma del área de trabajo. El usuario puede mover libremente los globos en todo 
el espacio del área de trabajo, también es posible cambiarlos de tamaño, así 
como eliminarlos si se requiere. Los globos son los elementos que represen-
tarán los diálogos de los personajes en la historieta.

5.	 El usuario ingresa los textos que considere necesarios en su historieta. El 
usuario puede mover libremente los textos en todo el espacio del área de 
trabajo, también es posible cambiarlos de color, así como eliminarlos si se re-

37	 Najmí traducido del mazateco se puede interpretar como “relato” o “narración”, en este caso se usa para 
referirse a las narraciones que podrá crear el usuario en formato de historieta.
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quiere. Los textos normalmente van dentro de los globos, ya que éstos repre-
sentan los diálogos de los personajes. Sin embargo, es posible que los textos 
estén fuera de ellos si se requiere darles un uso diferente.

6.	 El usuario introduce su nombre en la caja de texto que representa al autor de 
la historieta, así como el título que desea dar a la historieta en la caja de texto 
correspondiente, y da click en el botón de Generar Historieta.

7.	 El sistema presenta al usuario la página web comic.jsp, en la cual se muestra 
la historieta generada por el usuario, mediante una imagen creada por el sis-
tema en formato JPG, la cual es idéntica al acomodo de personajes, globos y 
textos que realizó el usuario. En esta página web el usuario puede descargar 
la historieta a su computadora. Además, los usuarios pueden acceder a la 
galería de historietas donde se almacenan las historietas que se han generado.

Es importante señalar que previamente a que el sistema muestre la página web comic.
jsp se lleva a cabo la generación de la imagen en formato JPG y se almacena en el ser-
vidor web, en donde se realiza el siguiente proceso en la página web procesaComic.jsp.

figura 58. 
Proceso para generar 

una historieta.

Base de datos del sistema

Colección 
de personajes

Colección
de globos

Colección 
de escenarios

Área de trabajo

Generar 
historieta

Seleccionar
personajes

Seleccionar
escenarios

Seleccionar
globos

Introducir
diálogos

Aa

Generar 
imagen SVG

Generar 
imagen JPG



Desarrollo del documental interactivo S’uík’ien

139

a.	 Se ejecuta el método creaArchivoSVG(), en donde se crea un archivo SVG 
con el contenido de la historieta que el usuario generó en su área de trabajo, 
con los escenarios, personajes, globos y texto. El siguiente listado muestra 
un fragmento de la representación de la imagen SVG que es almacenada en 
el servidor web.

<?xml version=’1.0’ encoding=’UTF-8’ standalone=’no’?>
    <!DOCTYPE svg PUBLIC ‘-//W3C//DTD SVG 1.1//EN’     
                           ‘http://www.w3.org/Graphics/SVG/1.1/DTD/svg11.dtd’>
<svg xmlns=”http://www.w3.org/2000/svg” id=”svg1” width=”700” height=”400” 
         viewBox=”0 0 700 400” onload=”makeDraggable(evt)”>
         <rect x=”0” y=”0” width=”700” height=”400” fill=”#eee”/>
        <image style=”display:none;” class=”draggable” id=”image1” width=”100” 
                     height=”100” x=”0” y=”0” onclick=”setImagenActual(this.id);” 
                     xmlns:xlink=”http://www.w3.org/1999/xlink” 
xlink:href=”data:image/png;base64,iVBORw0KGgoAAAANSUhEUgAABxQAAA
jVCAMAAAB6N3vKAAAABGdBTUEAALGPC/xhBQAAACBjSFJN&#10;AAB6Jg
AAgIQAAPoAAACA6AAAdTAAAOpgAAA6mAAAF3CculE8AAADAFBMVEVHcE
zQ2OjG0uXZ5PWm&#10;hI+Glq65Vj3SPTnWOzjbMzfLQEHWnVu5LkbNlV5+Ri
gMT7IHSq8NWcBfOzeYcE6qfVV3QCMIa94A&#10;QKTX3u/g5/bN1efj8f/r7fns
+P/09PzR5P3a6v/39fTk2ObD2PH4/P7J3ve80er9/f7u6ejBydz/&#10;//+0yeO0v
dCrrsKXqMDp4PTAs8WQn7arnqOludN9i6KtwdudsctxfZRfbITgzt3cxNXWusfN
qrWm&#10;fovtPDv4Njr1KzLpR0b/MDX+Ji7/ODv0SUb9QUHuJS7
....   ....   ....   ... >
</svg>

b.	 Se ejecuta el método creaArchivoJPG(), en donde se crea un archivo JPG con 
el contenido de la historieta que el usuario generó, a partir del archivo SVG 
que se creó en el paso anterior. 

c.	 Se ejecuta el método guardaComic(), en el cual se almacena en la base de datos 
del sistema la historieta en formato JPG, el autor y el título proporcionados.

Las Figuras 59 y 60 (página 140) muestran el diagrama de secuencia que representa 
el proceso de generación de historieta antes descrito. El diagrama de secuencia se di-
vidió en dos partes, para apreciar cada uno de los objetos participantes en el proceso, 
así como la ejecución de sus métodos.

En las dos partes del diagrama de secuencia pueden observarse las páginas web ac-
tivas y los objetos participantes en la aplicación web para ejecutar cada método sobre 
la página u objeto correspondiente del generador de historietas.

listado 4. 
Fragmento del archivo 
SVG con la historieta 
generada por el usuario.
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Usuario

generadorComic.jsp procesaComic.jsp
GeneradorComic:

generador

Selecciona escenario,
personajes, globos, textos

request(autor,titulo,svg)

creaArchivoSVG(svg)

creaArchivoJPG(jpg)

Introduce autor y título. 
Y da click en guardar

figura 59. Parte 1 
del diagrama de secuencia 

para la generación 
de una historieta.

figura 60. Parte 2 
del diagrama de secuencia 

para la generación 
de una historieta.

generadorComic.jsp procesaComic.jsp DBRelacional comic.jsp

idComic

idComic

videoclip

guarda(autor,titulo,svg,jpg)

redirect(idComic)
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Cabe señalar que estos procesos y ejecución de métodos se realizan una vez que 
el usuario ha seleccionado los escenarios, personajes y globos a usar, así como el 
acomodo de los mismos dentro del área de trabajo, además de haber ingresado los 
diálogos de los personajes. De la misma forma que el videoclip, tendrá que ingresar 
su nombre y el título de la historieta, todo lo anterior se visualiza en la interfaz que 
se muestra en la Figura 61.

figura 61. 
Interfaz del generador 
de historietas.

Finalmente, es importante señalar las dificultades en el proceso de implementación, 
dado que una vez que se tuvo la maquetación y el diseño de la interfaz del documental 
interactivo, se procedió a realizar la implementación del mismo. Sin embargo, algunos 
componentes que fueron diseñados no se lograron implementar por distintos factores. 

Algunos de estos componentes fueron los botones que se muestran en la parte in-
ferior derecha de la interfaz del documental interactivo (volumen, subtítulos y pan-
talla completa), los cuales están relacionados con elementos de video, y son desplega-
dos en el documental interactivo a través de un navegador web, el problema radica en 
que cada navegador web despliega los videos con distintos controladores (volumen, 
subtítulos y pantalla completa) y a su vez con distintos diseños, lo cual imposibilitó 
dar funcionalidad a los botones diseñados para el documental interactivo, dado que 
no había posibilidad de modificar el estilo de dichos controladores, pues el estilo 
depende de cada navegador web. 

La visualización del documental en pantalla completa fue un problema más, los 
navegadores web prohíben la pantalla completa por seguridad de los usuarios; para 
que pueda darse esta funcionalidad de pantalla completa, el usuario debe dar un 
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click para indicar que va a interactuar en el sitio. Sin embargo, en cuanto el usuario 
cambia de página web (en este caso, navegando a otro elemento del documental 
interactivo) el navegador web cancela la pantalla completa, por lo que no es una 
opción que pueda programarse dentro del documental interactivo S’uík’ien. Se re-
comienda a los usuarios presionar F11 para poder ver el documental interactivo en 
pantalla completa y nuevamente presionar F11 para salir de ella, dicha recomenda-
ción soluciona el problema descrito. 

Por último, un componente que no pudo ser resuelto dentro de los tiempos de im-
plementación del presente proyecto, fue la opción de compartir en redes sociales los 
recursos multimedia del documental interactivo, así como los videoclips e historietas 
generadas por los usuario, dado que se tuvieron complicaciones con los permisos de 
las APIs de Facebook y YouTube, las cuales permiten a los desarrolladores web com-
partir recursos directamente en sus plataformas. Este problema es posible resolverlo, 
pero no dentro de los tiempos con los que se contó para la implementación, por lo 
que será parte del trabajo a futuro.

 
5.6 Evaluación del documental interactivo S’uík’ien

En esta sección se describe el proceso realizado para la evaluación del documental 
interactivo. Se presenta un resumen de las consideraciones teóricas que se hicieron 
para elaborar el instrumento de evaluación, el cual consta de preguntas específicas 
relacionadas a la usabilidad, la experiencia de usuario y la percepción del proyecto. 

5.6.1 Usabilidad y Experiencia de usuario

Actualmente la RAE no contempla la palabra usabilidad, pero distintos autores han 
realizado su propia definición, como Jakob Nielsen, quien menciona que “la usabi-
lidad es un atributo de calidad que evalúa la facilidad de uso de las interfaces de 
usuario” (Nielsen, 2012). Por su parte el autor Steve Krug indica que la usabilidad 

“sólo significa el asegurarse que algo funcione bien: que una persona con capacidad 
y experiencia media (o incluso por debajo de la media) pueda ser capaz de usar algo 
(ya sea un sitio web, un avión de combate o una puerta giratoria) con el objetivo de-
seado sin sentirse completamente frustrado” (Krug, 2006), por lo que se entenderá a 
la usabilidad como la facilidad de uso de un sitio web. 

Para evaluar el nivel de usabilidad que tiene un sitio web se utilizan distintas téc-
nicas, una de ellas es la evaluación con expertos, quienes utilizan el sitio web y entre-
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gan un reporte con sus comentarios. Otra opción es la prueba de usabilidad, donde se 
observa a los usuarios navegar en el sitio web y se detectan errores, inconsistencias, 
dudas y frustración en el usuario, etc., y finalmente una encuesta, en la cual se plan-
tean distintas preguntas sobre la navegación del sitio web y su facilidad de uso. 

Con respecto a la experiencia de usuario, Donald Norman (2016) considera que 
“la experiencia del usuario abarca todos los aspectos de la interacción del usuario final 
con la empresa, sus servicios y sus productos… La verdadera experiencia del usuario 
va mucho más allá de darles a los clientes lo que dicen que quieren”. De tal forma que 
la experiencia de usuario es algo que no se puede definir claramente, pero, en este 
caso, se definirá como la satisfacción de un usuario al usar un sitio web.

5.6.2 Aplicación de la evaluación

Las técnicas que se seleccionaron para la evaluación del documental interactivo fue-
ron: la observación y la encuesta, la cual se incluye en el Anexo A. A continuación se 
detalla la forma en que se procedió.

1.	 Se acudió a un evento que realiza la delegación de Xochimilco en conjunto 
con miembros de la comunidad mazateca, en el que se lleva a cabo un festival 
de grupos musicales de chá xo’ó y en el que se reúnen mazatecos migrantes. 
Se solicitó el apoyo de 10 migrantes para la realización de la evaluación. 

2.	 Se explicó al usuario sobre la temática del documental, cuál era la dinámica a 
realizar y cuál era el objetivo de la evaluación. 

3.	 Se explicó al usuario cómo comenzar la navegación y se dieron instrucciones 
para comenzar la evaluación.

4.	 Se dieron cinco minutos de navegación, tiempo en el que el usuario podía 
explorar el documental libremente. El objetivo fue observar cómo navegaba 
el usuario y si tenía problemas al hacerlo. 

5.	 Después se pidió al usuario que realizará dos tareas específicas. Ejemplo: 
Desde la sección en la que está en el documental vaya a la sección de Tes-
timonio de Miguel Pineda. El objetivo fue observar si era fácil encontrar las 
secciones dentro del documental. 

6.	 Posteriormente se solicitó al usuario que contestara una encuesta que cons-
taba de 29 preguntas (10 sobre usabilidad, 8 sobre diseño, 5 sobre la usabi-
lidad e interacción con los videos y 5 sobre la experiencia de usuario). (Ver 
encuesta en Anexo A).
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Para elaborar el instrumento de evaluación (encuesta), se consideraron distintas 
características del documental interactivo. Si bien el documental interactivo es una 
aplicación web, no ofrece ningún producto o servicio y el usuario no llega al sitio 
buscando algo en específico, tampoco llega a realizar una tarea en específico, por lo 
que se elaboró la encuesta con base en distintos instrumentos y autores que aportan 
información con respecto a la usabilidad de un sitio web, la usabilidad en videos y la 
experiencia de usuario, entre ellos Jacob Nielsen (1995), Bruce Tognazzini (2014), 
Amy Schade (2014) y Donald Norman (2016), de tal forma que la encuesta se adecua-
ra al tipo de recurso multimedia que representa el documental interactivo. 

Con respecto a la experiencia de usuario, se formularon preguntas relacionadas 
con la festividad, con las emociones que despertó usar el documental interactivo, si 
consideraron que se pone en práctica la lengua y si el documental logró representar 
la festividad. 

5.6.3 Resultados de la evaluación 

A continuación se presenta un resumen de los resultados obtenidos en la encuesta, 
los cuales pueden ser consultados en el Anexo B. 

Usabilidad: 

Los usuarios consideran que fue fácil de usar el documental interactivo, pero tam-
bién mencionaron que las instrucciones que se les dieron de forma verbal fueron 
de ayuda para poder navegar, por lo que se considera que sí es necesario agregar un 
video tutorial para la navegación. También opinaron que siempre tuvieron una ruta 
de navegación dentro del documental interactivo, que se les proporcionaron distintas 
opciones de camino para poder continuar la navegación y que tuvieron siempre una 
forma de salir del contenido en el que se encontraban. El tiempo de respuesta del 
sistema fue aceptable, ubicaron las herramientas que tenían para navegar y así mismo 
consideraron que fue fácil aprender a usar el documental interactivo. 

Videos: 

Los usuarios consideran que sí es adecuada la reproducción automática de los videos, 
así como el uso de pantalla completa para su visualización. También mencionaron 
que los videos mantuvieron su interés en todo momento y en algunos casos desearían 
tener información adicional antes de ver el video, como un título o un narrador que 
los introduzca al contenido del video. 
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Diseño: 

Los usuarios consideraron que el diseño del documental interactivo transmite la idea 
del proyecto, que los diferentes elementos como íconos y tipografías tienen buena 
legibilidad en la mayoría de los casos en que se usaron. Sin embargo, en las etiquetas 
del mapa y plecas desplegables, se deberá aumentar su tamaño. El diseño de los dife-
rentes elementos es funcional, fácil de ubicar y fácil de navegar. El diseño del sitio les 
pareció constante e identificaron elementos propios de su cultura. 

Experiencia de usuario: 

Todos los usuarios participantes mencionaron que habían asistido a la festividad de 
S’uík’ien realizada en la sierra mazateca y que consideraban que el documental interac-
tivo sí mostraba cómo es dicha festividad, y también consideraron que el documental 
interactivo pone en práctica la lengua mazateca. Además, los usuarios mencionaron 
que el documental interactivo les provocó alegría, melancolía, nostalgia y recuerdos. 
Cuando se les preguntó si las emociones y sentimientos que experimentaron al navegar 
el documental, los habían transportado a algún lugar, ellos respondieron: a mi pueblo, a 
mi comunidad, a las montañas, a la festividad y a redescubrir la festividad. 

En resumen, las evaluaciones fueron satisfactorias para el documental interactivo. 
Se encontraron y se detectaron algunas fallas de diseño e implementación, pero se 
consideran mínimas y serán atendidas en el trabajo a futuro del presente proyecto.





la propuesta de acotar la problemática del desplazamien-
to lingüístico en la mazateca alta, dentro el paradigma actual de 
Internet, permitió la identificación de prácticas representacio-
nales que desde la comunidad transmiten la cultura y el deseo 
de continuar la tradición de los chá xo’ó, hallazgo fundamental 
para definir la solución planteada. Asimismo, articular la pro-
puesta de solución a partir de los ejes de la oralidad, la música, 
el registro audiovisual y la interactividad propia de los conte-
nidos en Internet involucró un reto que implicó un proceso re-
cursivo de ideación, prototipado y verificación desde las áreas 
que involucran la MADIC. 

Desde el área de estrategias en comunicación implicó esta-
blecer una postura crítica del proceso de investigación que se 
realizó, primero desde la academia, y luego se amplió y nutrió 
a través del trabajo de campo, mediante el diálogo con los dis-
tintos actores que hicieron posible conocer a profundidad la 
situación de la lengua mazateca en diversas comunidades de 
la Región Cañada. A pesar de que uno de los ejes fundamenta-
les de la investigación pretendía ser la investigación horizontal, 
consideramos que dicho objetivo no se cumplió idealmente al 

Conclusiones 
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no poder hacer partícipe a más segmentos de las 
comunidades. Sin embargo, aún con las limitantes 
del tiempo de desarrollo del proyecto, la distancia 
entre Huautla de Jiménez y la Ciudad de México, 
y el factor económico, se logró la participación y 
trabajo en conjunto con actores fundamentales en 
la implementación de distintas estrategias para la 
preservación y transmisión de la lengua y la identi-
dad mazatecas. 

Al confluir las tres áreas, los intercambios y la 
necesidad de mantener la comunicación fluida 
permitieron la integración y la construcción del 
sistema web que soportará al documental interac-
tivo. Dichos cruces comunicativos intersectaron 
las tres áreas, primero al plantear la problemática 
que desde las experiencias, trabajos, expectativas y 
aspiraciones se esperaba poder trabajar durante la 
MADIC. La decisión del tema se dio de manera or-
gánica, lo que nos llevó por un camino de ideación 
y prototipado que fue ajustándose a las necesidades, 
limitantes y expectativas que el programa mismo 
implicó en el alcance del proyecto. En este caso, el 
trabajo de campo fue fundamental para conocer la 
situación de la lengua entre las juventudes y niñez 
de las comunidades de la Región Cañada. A partir 
del primer acercamiento, la idea se definió y tomó 
una forma más clara. A partir de aquí los intercam-
bios entre disciplinas comenzaron a especializarse 
en tareas específicas que permitirían comprender 
en qué consistiría el documental interactivo y cuál 
sería su eje rector. 

El hallazgo más importante en el trabajo de cam-
po fue la festividad de S’uík’ien, la cual promueve la 
lengua e impacta principalmente en niños y jóve-
nes, que aún sin hablar mazateco salen a las calles a 
tratar de pronunciar las canciones y con el propó-
sito firme de aprender mazateco para poder inte-
grarse a la fiesta. Es por ello que se consideró que 

la festividad debía ser el eje rector del documental 
para vincular y poner en práctica la lengua maza-
teca. Además, el medio del documental interactivo 
promovería la fiesta fuera de la Región Cañada, im-
pactando no sólo a la comunidad local, sino tam-
bién a las comunidades migrantes que son las más 
vulnerables al desplazamiento lingüístico. 

Durante el desarrollo del documental interactivo 
se detectó el espacio que une a las líneas de Diseño 
de Información y de Sistemas para la Interacción, 
dado que en la etapa de desarrollo la comunicación 
fue continua y el trabajo se realizó en conjunto. 
Para tener una versión final del documental inte-
ractivo se tuvieron varias iteraciones, en las que el 
diseño modificó la implementación y la implemen-
tación modificó el diseño, pues ambas fueron de la 
mano en todo momento. 

Asimismo, la línea de Sistemas para la Interac-
ción mantuvo contacto constante con la línea de 
Estrategias de la Comunicación, al momento de 
integrar todo el material en una aplicación web, la 
creación de subtítulos en mazateco, las característi-
cas que debían tener los videos para ser integrados 
al documental interactivo, etc. De tal forma que el 
trabajo interdisciplinario se llevó a cabo en todo 
momento. Además, es importante señalar que to-
das las disciplinas opinaron de las otras y propusie-
ron ideas que la otra disciplina recibió abiertamen-
te, incorporando nuevas perspectivas.

Por otro lado, desde el área de Diseño de Infor-
mación se comprendió que la investigación es un 
paso importante en el proceso de diseño. El diseño 
no es sólo la generación de soluciones gráficas, sino 
problematizar sobre los acontecimientos sociales o 
culturales que nos rodean, seguido de la investiga-
ción para comprender dicha problemática y enton-
ces, pensar en cómo puede contribuir el diseño a la 
solución del problema.
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 Otro hallazgo importante fue entender que el 
Diseño de Información, es también, la forma en 
cómo se organiza, se realiza la categorización y se 
apropia uno de la información con la que se traba-
ja y no sólo lo que se ve hacia el exterior, sino lo 
que se construye desde dentro, como fue el trabajo 
de campo en las comunidades, que permitió la ob-
servación participativa en las dinámicas de la festi-
vidad y de este modo conocer de cerca al usuario. 
Todo lo anterior sirvió para justificar las decisiones 
tomadas en la solución y también asimilar que di-
cha solución siempre será perfectible.

 Por otro lado, es un reto hacer que los datos se 
transformen en información útil y atractiva para 
el usuario, y esto se logra viendo al usuario como 
parte importante de la construcción de la solución 
y no un sujeto ajeno al proceso. Así mismo, es en 
este punto, donde el entendimiento y la apertura 
hacia otras disciplinas como la Comunicación y los 
Sistemas computacionales jugó un papel de suma 
importancia en el desarrollo del proyecto. Entender 
que la forma de ver y abordar los problemas de for-
ma diferente, enriquece la labor profesional y pro-
duce soluciones más adecuadas y con mayor pro-
fundidad, que fue fundamental para la producción 

de todo lo que construye y compone a “S’uìk’ien, 
alegría de voz florida”. 

Con respecto al trabajo a futuro, como se men-
cionó anteriormente se incorporará la funcionali-
dad de compartir en redes sociales. Así mismo, se 
deberán realizar pruebas de funcionalidad a los 
generadores de videoclip y de historieta, para de-
tectar posibles errores y a partir de los resultados 
corregir lo que sea necesario. 

A partir de las fallas que se detectaron en las eva-
luaciones, se realizarán las adecuaciones pertinen-
tes al diseño de interfaces. 

Se contempla retomar la estrategia de trabajo 
para aplicarla a otros casos de estudio, donde la len-
gua indígena también se encuentra en proceso de 
desplazamiento lingüístico y cuyos hablantes están 
generando estrategias internas para su conserva-
ción y enseñanza. La metodología empleada puede 
servir para guiar el proceso de investigación con 
otras comunidades, así mismo se podrá reflexionar 
en qué otras maneras se pueden emplear las meto-
dologías horizontales, para invitar a otros segmen-
tos de la población a participar de manera activa en 
la producción de las narrativas y los contenidos. 
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ANEXO A

Instrumento de evaluación: encuesta

Documental Interactivo S’uíK’ien: Voz de alegría florida

Evaluación de usabilidad, experiencia e interacción del sistema.

Usabilidad 

De las siguientes preguntas selecciona la opción que consideres más adecuada de 

acuerdo al uso del sistema.

1.	 ¿El documental interactivo es fácil de usar y navegar?

a)	 totalmente de acuerdo

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

2.	 ¿Consideras que en todo momento tuviste la oportunidad de tomar la deci-

sión de por dónde seguir?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

3.	 ¿Lograste ubicar e identificar rápidamente las herramientas para navegar? 

a)	 totalmente de acuerdo

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo 
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4.	 ¿Consideras que tuviste siempre una forma de salir del contenido en el que te 

encontrabas en determinado momento?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo 

5.	 ¿En algún momento sentiste que habías llegado otra vez al mismo sitio?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo 

6.	 El documental ofrece distintas rutas para continuar la historia.

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo 

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

7.	 ¿Tuviste la opción de explorar los contenidos del documental según tu interés?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo 

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

8.	 ¿Los botones responden de la manera que esperabas?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo 

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo
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9.	 ¿El tiempo de espera entre una acción y otra es aceptable?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

10.	¿Consideras que fue fácil aprender a usar el documental interactivo?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo 

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

Diseño de interfaz 

1.	 ¿El diseño del documental interactivo transmite la idea del proyecto? 

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo 

2.	 ¿Los distintos elementos gráficos de la página se muestran bien (íconos, ti-

pografía y gráficos)?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo 

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo 

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

3.	 ¿El tamaño, color y tipo de letra te permite leer sin dificultad los contenidos?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo 

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo
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4.	 ¿Te parece funcional el diseño del documental interactivo?

a)	 totalmente de acuerdo

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

5.	 ¿Los nombres de las etiquetas y el diseño de menús son claros y fáciles de 

usar para navegar?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

6.	 ¿Las cornisas y el mapa fueron de ayuda para ubicarte dentro del documen-

tal interactivo?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

7.	 ¿Hubo algún momento en el que creyeras que habías salido del documental 

y llegado a otro sitio diferente?

a)	 Sí 

b)	 No 

c)	 no lo sé

8.	 ¿Los iconos mostrados en el documental representan claramente elemen-

tos de la festividad S’uik’ien? 

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo



ANEXO A
160

Usabilidad e interacción de los videos

1.	 ¿Es conveniente la reproducción automática de los videos?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo 

e)	 totalmente en desacuerdo 

2.	 ¿El uso de pantalla completa es adecuado para ver el documental interactivo?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo 

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

3.	 ¿Al terminar un video, te proporcionaron opciones de camino para continuar 

la navegación?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo 

e)	 totalmente en desacuerdo

4.	 ¿Los videos deberían tener información adicional para saber de qué tratan 

antes de verlos?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo 
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5.	 ¿Los videos mantuvieron tu interés en todo momento?

a)	 totalmente de acuerdo 

b)	 de acuerdo

c)	 ni de acuerdo ni en desacuerdo

d)	 en desacuerdo

e)	 totalmente en desacuerdo

Experiencia de usuario

1.	 ¿Qué tipo de emoción te generó el documental? Dilo en palabras/frases cortas.

	 ____________________________________________________________

2.	 ¿A dónde te llevó el documental?

	 ____________________________________________________________

3.	 ¿Qué recuerdos te evocó el contenido del documental?

	 ____________________________________________________________

4.	 ¿Has asistido a la fiesta de S’uík’ien? _________

5.	 De ser así: ¿Te parece que lo que muestra el documental sí relata o sí muestra 

cómo es la festividad de S'uik’ien?

	 ____________________________________________________________

6.	 ¿El documental interactivo pone en práctica la lengua mazateca?

	 ____________________________________________________________

¡Muchas gracias por tu participación, es de gran importancia para nosotros! 
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Resultados de la encuesta

Resultados de la evaluación 

Usabilidad 

1.	 ¿El documental interactivo es fácil de usar y navegar?

Totalmente de acuerdo 80%

De acuerdo 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 10%

Totalmente en desacuerdo 0

2.	 ¿Consideras que en todo momento tuviste la oportunidad de tomar la decisión 

de por dónde seguir?

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

80%

10%

10%

100%
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3.	 ¿Lograste ubicar e identificar rápidamente las herramientas para navegar? 

Totalmente de acuerdo 80%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 20%

Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 0

De acuerdo 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 10%

Totalmente en desacuerdo 80%

4.	 ¿Consideras que tuviste siempre una forma de salir del contenido en el que te 

encontrabas en determinado momento?

5.	 ¿En algún momento sentiste que habías llegado otra vez al mismo sitio?

80%

20%

90%

10%

80%

10%

10%
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6.	 El documental ofrece distintas rutas para continuar la historia.

Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10%

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 80%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 20%

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

7.	 ¿Tuviste la opción de explorar los contenidos del documental según tu interés?

8.	 ¿Los botones responden de la manera que esperabas?

90%

10%

90%

10%

80%

20%
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Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10%

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

9.	 ¿El tiempo de espera entre una acción y otra es aceptable?

10.	¿Consideras que fue fácil aprender a usar el documental interactivo?

Diseño de interfaz 

1.	 ¿El diseño del documental interactivo transmite la idea del proyecto? 

100%

90%

10%

100%
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2.	 ¿Los distintos elementos gráficos de la página se muestran bien (íconos, tipo-

grafía y gráficos)?

Totalmente de acuerdo 80%

De acuerdo 10%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10%

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10%

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

3.	 ¿El tamaño, color y tipo de letra te permite leer sin dificultad los contenidos?

4.	 ¿Te parece funcional el diseño del documental interactivo?

80%

10%

10%

90%

10%

100%
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Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 10%

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Sí 20%

No 80%

No sé 0

5.	 ¿Los nombres de las etiquetas y el diseño de menús son claros y fáciles de usar 

para navegar?

6.	 ¿Las cornisas y el mapa fueron de ayuda para ubicarte dentro del documental 

interactivo?

7.	 ¿Hubo algún momento en el que creyeras que habías salido del documental y 

llegado a otro sitio diferente?

90%

10%

100%

80%

20%
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8.	 ¿Los iconos mostrados en el documental representan claramente elementos de 

la festividad S’uik’ien? 

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 80%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 20%

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

Usabilidad e interacción de los videos

1.	 ¿Es conveniente la reproducción automática de los videos?

2.	 ¿El uso de pantalla completa es adecuado para ver el documental interactivo?

100%

80%

20%

100%
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Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 10%

Totalmente en desacuerdo 0

Totalmente de acuerdo 90%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 10%

Totalmente de acuerdo 100%

De acuerdo 0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0

En desacuerdo 0

Totalmente en desacuerdo 0

3.	 ¿Al terminar un video, te proporcionaron opciones de camino para continuar la 

navegación?

4.	 ¿Los videos deberían tener información adicional para saber de qué tratan an-

tes de verlos?

5.	 ¿Los videos mantuvieron tu interés en todo momento?

90%

10%

90%

10%

100%
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Experiencia de usuario

Las respuestas de las preguntas 1, 2 y 3 se muestran en una gráfica de nube de pala-

bras, donde las palabras con tamaño más grande representan las palabras más mencio-

nadas, y las más pequeñas las palabras menos mencionadas por los usuarios.

1.	 ¿Qué tipo de emoción te generó el documental? Dilo en palabras/frases cortas.

2.	 ¿A dónde te llevó el documental?

3.	 ¿Qué recuerdos te evocó el contenido del documental?

Alegría
Nostalgia

Melancolía

Recuerdos

a la festividad
a mi comunidad

a las montañas
a mi pueblo

a redescubrir la festividad

Mi infancia
La fiesta

Mi gente

Mis difuntos

Mi comunidad

Mi pueblo

La música
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4.	 ¿Has asistido a la fiesta de S’uík’ien? 

Sí 100%

No 0

No sé 0

Sí 100%

No 0

No sé 0

Sí 100%

No 0

No sé 0

5.	 De ser así: ¿Te parece que lo que muestra el documental sí relata o sí muestra 

cómo es la festividad de S’uik’ien?

6.	 ¿El documental interactivo pone en práctica la lengua mazateca?

100%

100%

100%





Ciudad de México, diciembre de 2018




