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INICIAN DIPLOMADOS EN
PLANNER BUYER E INTERNET
DE LAS COSAS Y BIG DATA w7/

Iniciando el ano en busca de actualizarse en sus areas, se
dié apertura a tres grupos para el diplomado en Planner
Buyer, dos grupos para los viernes y por primera vez se
abrié este diplomado los dias martes.

De igual forma, por primera vez se dié apertura al nuevo
Diplomado en Internet de las Cosas y Big Data, un
espacio dedicado a los desarrolladores de software que
estdn interesados en prepararse en estos temas que han
tenido gran demanda en el ambito laboral.
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DOCENTES SE CAPACITAN EN
EL TEMA: "DILEMAS SOBRE LA
EVALUACION DEL APRENDIZAJE
EN LINEA O SIN LINEA" i/

Conferencia con el Dr. Edgar Salazar Ramirez, quien
hablé sobre la evaluacién del aprendizaje. Se abordaron
temas de estrés, desesperanza, sentirse confundido ante
el proceso de ser evaluado y cémo también el docente
siente esa misma angustia o desasosiego.

SE LLEVO A CABO
CONFERENCIA: CULTURA
CONTRIBUTIVA iy

Con la finalidad de aportar herramientas para su
profesién, estudiantes de las carreras econdmico
administrativas tomaron el taller fiscal: Cultura
Contributiva que tuvo lugar en el Auditorio de
CESUN Universidad. Tema expuesto por el Lic.
Juan Carlos Aguilar, Subadministrador del SAT por
excelente ponencia.

APORTAN ESTUDIANTES
RECURSOS MONETARIOS O EN
ESPECIE PARA LLEVAR ROSCA
DE REYES A DIVERSAS ZONAS
DE TITUANA. //mmssisssssssssssssord

Nuestro equipo de servicios estudiantiles, con
la donacién de estudiantes de se trasladaron a
diferentes colonias o puntos de la ciudad para
partir la rosca de reyes acompainada de chocolate
caliente.

CESUN SE INCORPORA

A LA RED MEXICANA

DE UNIVERSIDADES 777772722777
PROMOTORAS DE LA SALUD

La cual, estd comprometida con la promocién de
salud en el entorno escolar con mas de 18 ainos
ininterrumpidos de acciones a favor del bienestar.
El objetivo de esta unién es sumarnos a la causa de
ayudar alatransformaciondelasaludy sostenibilidad
de nuestra sociedad hoy y en el futuro.

VISITAN ESTUDIANTES DE
ING. INDUSTRIAL EMPRESA
BIMBO sv0v0msmsssssssssssssssssssssssssdd

Con la finalidad de complementar lo tedrico en
clase con la practica, estudiantes de Ing. Industrial
visitaron la empresa Bimbo donde pudieron ver el
modo de operar y externaron sus inquietudes.

REALIZAN EN CESUN LA
PRIMERA REUNION DE
ANALISIS SITUACIONAL
DEL TRABAJO PARA
CONTADORES PUBLICOS.

Con la finalidad de conocer las demandas del sector
productivo y laboral de los contadores publicos, se
llevd a cabo la primera reunién de analisis situacional
del trabajo donde se revisé el plan de estudios de
esta carrera para conocer si efectivamente se estan
atendiendo las necesidades que el sector productivo
demanda o si hay alguna area que se debe fortalecer.
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Mi experiencia como artista visual con la tecnologia
de inteligencia artificial ha sido un viaje emocionante
y transformador, al utilizar herramientas como
DALL-E y Midjourney para generar ilustraciones.

La inteligencia artificial no solo me ha permitido
crear imagenes mas complejas y detalladas, también
ha agilizado el proceso de creacién, permitiéndome
experimentar con diferentes estilos y técnicas en un
periodo mucho mas corto.

Estas tecnologias estdn abriendo nuevas puertas
en el mundo de la publicidad. La capacidad de
generar imagenes Unicas y personalizadas en
tiempo real ha permitido a las marcas llegar a su

publico de una manera mas efectiva y significativa.
Las imagenes generadas por la inteligencia artificial
pueden ser personalizadas en funcién de los gustos

y preferencias de cada publico objetivo, lo que
significa que las campaias publicitarias pueden ser

Aunque la inteligencia artificial todavia tiene mucho
camino por recorrer en el mundo de la creacién

@
artistica, creo que es un punto de partida para una
OS Cl ea l ‘; OS nueva realidad en la que la tecnologia y el arte se

complementan y potencian mutuamente. En el

futuro, es posible que veamos una mayor integracién
i de la inteligencia artificial en la creacién artistica,
Ernesto Alejandro Aello Fregoso lo que permitird a los creadores explorar nuevos
medios y técnicas de creacidn, asi como también
F nuevas formas de interactuar con su publico.

La inteligencia artificial puede generarimagenes con
base en descripciones escritas, lo que significa que
los artistas pueden crear imdgenes de conceptos
abstractos o imaginarios. Esto es un gran avance
para la creatividad y la experimentacidn artistica.

"' - Sin embargo, es importante tener en cuenta que
la tecnologia de inteligencia artificial no viene
a reemplazar completamente al arte humano.
La tecnologia de inteligencia artificial es una
herramienta util para los artistas, pero el arte siempre
es creado con una visién humana y una conexién
emocional. La inteligencia artificial puede ayudar
a los artistas a crear imagenes mas detalladas y E'
complejas, pero la creatividad y la vision artistica
siempre seran una cualidad humana.

L **Ernesto Aello Fregozo se gradué en la Licenciatura en Disefio Gréafico en la Universidad Iberoamericana Tijuana y ha dejado su marca en mas de 15 paises con sus proyectos visuales. Ha trabajado con
L | uno de los mejores grupos de musica electrénica del mundo: Bostich + Fussible. Durante mds de 14 afios, Ernesto ha logrado compartir su trabajo como visualista en paises como Alemania, Espafa,

Suecia, Noruega, Japén, China, Brasil, Canadd, Republica Dominicana, Francia, Marruecos, Colombia y los Paises Bajos. A través de iconos, paisajes, personajes y formas ilimitadas, basadas en su pasién y
. - formacién profesional. Ernesto ha trabajado en las producciones de video musical de Bostich + Fusible, como Tijuana Sound Machine, The Clap, | Count the Ways, entre otras, como parte de los diferentes
trabajos visuales para la misma banda, asi como direccién de arte y fotografia para campariias publicitarias de CESUN Universidad.

,. Ademds, Ernesto es conocido por su enfoque en la experimentacién y la innovacién en sus proyectos visuales, lo que lo ha llevado a colaborar con musicos, disefiadores gréficos y artistas de diferentes
partes del mundo. Su pasién por el arte y la tecnologia lo ha llevado a crear una amplia variedad de obras.

***| as imagenes en portada, indice y este articulo fueron creadas con inteligencia artificial.
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Los videojuegos:
entre lo virtual y lo real

Omar del Postigo

p.omardelpostigo@gmail.com

“El descubrimiento del lenguaje, introdujo comunicacién y

mentiras. El descubrimiento del fuego introdujo la cocina
y el incendio. El descubrimiento de la brujula mejoré la
navegacién y destruyé civilizaciones en México y Perd.”

- Isaac Asimov, Visiones de Robot

“porque se ha salido de la infancia se olvida que para llegar al
cielo se necesitan como ingredientes una piedrita y la punta

del zapato.”

- J. Cortazar, Rayuela

Desde la antigiiedad el ser humano ha dejado huella
de su paso por la tierra; la cultura da cuenta de una
época especifica de sus usos y costumbres, produce
un registro innegable de los conflictos sociales,
dicho de otra manera, del paradigma que atraviesa
en un momento preciso la sociedad.

Tomemos por ejemplo la expresidn artistica como:
la musica, el cine, la fotografia, la pintura, la danza,
etc. expresan ideas, situaciones, experiencias de
un preciso momento histérico, de igual forma, si se
me permite, los videojuegos proyectan intereses
especificos de la cultura.

Los videojuegos han logrado tal relevancia que
se han adaptado a la pantalla grande o inclusive
se han realizado diversas series disponibles en
las plataformas de streaming, como la franquicia
japonesa de Mario Bros o la nueva sensacion del
momento The last of us (2023), rompiendo récords
de audiencia, por 5.7 millones de visualizaciones.

Es innegable el impacto que los videojuegos han
alcanzado en la actualidad (2023), donde su uso y
disfrute no se reduce solamente a los infantes, sino
que atraviesa a generaciones. Desde sencillos y
complicados en los dispositivos celulares hasta los
inmersivos de consola o inclusive la introduccidon
a la realidad virtual, revelan aspectos de la vida
cotidiana.

éSon los videojuegos comparables al juego
analdgico?, Freud (1920) propone que el juego en
si produce satisfaccion, hay placer solo por hacerlo.
El nifio pone en accién aquellas angustias, miedos
y/o problemaéticas vitales que son producto de su
interaccién con el medio, por lo que a través de
exteriorizarlas en el juego pueden ser elaboradas.

Dicho lo anterior podriamos pensar que los
videojuegos proporcionan un espacio similar al
juego analdgico, utilizando la propuesta descrita por
D. Winnicott quien hace una diferencia importante
del juego (“Game”) y del jugar (“Play”), donde
para que el juego tenga un valor de sublimacién Es
necesario que el nino participe de forma activa, no
solo como espectador sino como creador, que se
implique en el juego.

Es verdad que los videojuegos proveen una gran
variedad de dinadmicas, escenarios y mecanicas
ludicas donde los jugadores pueden explayar sus
deseos y necesidades inconscientes. Pongamos
por ejemplo aquellos de combate donde el usuario
podria complacerse de enfrentarse a un rival digital
que facilmente podria ser equiparable a una disputa
entre hermanos, amigos o inclusive padres o jefes.
Sin embargo todos los videojuegos tienen una
programacion, es decir al final de cuentas se ajustan
a ciertas leyes o mecanicas del propio juego que de
alguna forma limitan las acciones del usuario.

Al estar creados y diseflados por humanos los
videojuegos cargan con la marca de la humanidad,
siempre les falta algo, no es posible (por el
momento) explotar todas las posibilidades de
jugabilidad, acciones, avatares, etc. que el usuario
desearia, aspecto que podemos ver en la realidad.

Pongamos por ejemplo el famoso juego de tablero
de Monopoly de Hasbro, si lo jugdbamos en su
formato digital te permite jugar en solitario, con
tus amigos o con jugadores del resto del mundo,
inclusive consciente que selecciones algunas de las
reglas a jugar; mientras que el tablero fisico, una vez
jugado puedes utilizarlo como para carros, crear
una historia con los tokens, usar el dinero para otros
juegos, inventar otra forma de jugar, tu ingenio
seria el limite, asi cualquier juego analdgico tiene
posibilidades infinitas para necesidades particulares.

La mayoria de los videojuegos proponen diferentes
forma de personalizar sus avatares desde ropa,
personajes Unico, hasta armas que ostentan una
ventaja significativa en el juego, con la intencidén de
garantizar que tu personalidad quede enmarcada
en tu avatar, propio de una sociedad de consumo,
estamos presenciando una era donde las compras
qguedan almacenadas en la nube y no solo se limitan
a aquellos que obtienen el recurso.

The last of us espisode 2 ratings viewers. (2023, 23 enero). Ll do asi en cont icion al juego
digital o a lo digital. Freud, S. [2001). Obras Completas - Tomo XVIII Mas Alla del Principio del
Placer. Amorrortu Editores. Winnicott, D. W. (1996). Realidad y juego. Gedisa.

L 7. (2019). Diccionario de psi Alisis [La ed.). Edici Culturales Paidos S. A. De C. V.




Cada vez mas los videojuegos nos acercan a
imposibles reales, nos plantean universos fantasticos
donde se nos permitird mayor libertad conforme
la tecnologia avance, satisfacen interrogantes que
surgen en la cultura. Aquellos limites reales serdn
puestos a prueba en el metaverso, pensemos en
las dificultades sociales para conseguir pareja o
amigos, tal vez sea mas facil con un avatar de conejo
o de platano espia. Asi como la agresién puede
ser explotada en diversos juegos como la saga GTA
Grand Theft Auto de la desarrolladora Rockstar
Games que te permite bajar a un conductor de su
auto a punta de pistola, robar bancos, comprar ropa
y/o accesorios dentro del juego. éCuanto de tus
deseos podrds saciar en los videojuegos?

En diciembre de 2020 la desarrolladora CD Projekt
Red lanzé el juego Cyberpunk 2077 un juego de
ciencia ficcién que pretende reflejar la relacién
de los humanos con la tecnologia en un futuro
no muy lejano, durante los primeros minutos del
juego puedes elegir entre multiples opciones de
apariencia para tu avatar, destacan las opciones
relacionada a los genitales, pudiendo ser diferente
del género seleccionado. Estamos presenciando
un desplazamiento del juego analdgico a lo digital,
obturando posibilidades infinitas en el metaverso.

Pareciera que los jugadores prefieren videojuegos
donde puedan explotar su creatividad, decidir
qué direccién tomar, qué accién realizar o coémo
enfrentarse a las dificultades que presente la
historia, similar a aquella etapa infantil donde los
ninos suelen jugar con sus juguetes, construyendo
castillos o fortalezas a destruir.

El juguete es solo la herramienta en el arte de jugar,
inclusive los dedos de las manos pueden ser usados
para recrean una escena, una persecucioén, una cena
familiar o hasta convertirse en un arma, este sinfin
de posibilidades hace una gran diferencia entre los
videojuegos y el juego analégico que no podra ser
reemplazado.

Es una realidad que los juegos digitales se han
vuelto parte de la vida diaria, no solo para nifios o
jovenes, muchos nifos en la consulta sefialan que
sus padres no les hacen caso por estar jugando en
el celular. El videojuego produce un efecto rapido,
dispara niveles de dopamina en segundos, donde
otras actividades requieren un esfuerzo mayor y
sostenido, la interaccidn con la pantalla lo logra en
un instante.

La respuesta inmediata que produce lo digital es
dificil obtenerla de un otro, pensemos en un nifio
qgue cambia constantemente el video de Youtube o
de Netflix, presenciamos la dificultad para tolerar
la espera. Pacientes en consulta comentan que
prefieren esperar a que estén disponibles todos
los episodios de una serie para verla toda en un
momento. La pantalla nos puede dar esta respuesta
inmediata, éLas personas con las que convivimos
podran emular esta respuesta a la demanda?, es
notable ver a bebés en diferentes ambientes donde
los padres les extienden algin dispositivo digital
para tranquilizar sus demandas. ¢Quién nos enseia
a tolerar la espera, las vicisitudes del mundo real
que habitamos?

Se requiere la presencia de un otro para hacer un
humano, la pantalla no podrd nunca reemplazar la
espontaneidad y sensibilidad de un padre o madre
(quien hace de funcién) que cuida a su hijo. Es
innegable la presencia de las pantallas en el dia,
la vida familiar y social se va transformando por la
incorporacioén de las pantallas.

Los videojuegos pertenecen a esos cambios sociales
qgue vamos integrando a la vida cotidiana, que a su
paso va transformando nuestra forma de ser y estar
con el mundo, sin que esto implique un retroceso o
un aspecto negativo en la sociedad, si un cambio que
conlleva mucha incertidumbre. éCédmo impactara el
uso de pantallas a los nifnos y jévenes en un futuro?,
éCudanto tiempo es sano que las usen?, ¢Son buenos
los videojuegos para desarrollar habilidades?.

En definitiva los videojuegos explotan habilidades,
como otras actividades podrian aportar otros
beneficios. Podemos pensar que puede ser una
herramienta util cuando existe un psiquismo
formado, habilidades para tolerar la frustracion,
para jugar solo, para tolerar el aburrimiento y
crear a partir de él. Cuando se ha alcanzado cierta
madurez psicoldgica es posible que los videojuegos
aporten algo al desarrollo psicolégico, pero no por
ello reemplazara al juego analdgico.

El juego real no tiene leyes, se construyen, se
introducen nuevas y se modifican segun la necesidad
ludica del jugador, opcién que en el videojuego solo
el programador tiene, el juego no pretende producir
ningln bien, el juego busca el placer mismo, que
en un futuro le permitird desplazar ese juego a un
trabajo o una profesién (Anna Freud).

Freud, A. [2019). El yo y los i de [1.a ed.). Edici Culturales Paidos S.

A.DeC.V.
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Filiberto Mejia

filiberto.mejiaquintero@cesunbc.edu.mx

A

“Leer, vivir y mucho arte”

Filiberto Mejia es egresado de la carrera de
Psicologia en CESUN Universidad y ahora tiene su
propio consultorio donde brinda terapia ademas
de ser docente en diversas universidades de la
ciudad. Es un apasionado del arte, la lectura y el
psicoanalisis y en una breve entrevista nos comparte
qué lo movid a estudiar esta carrera y lograr en la
actualidad tener su propio consultorio.

SPor qué decidiste estudiar
Psicologia?

En mi adolescencia habia un interés por entender
que onda con la gente, habia respuestas que ya no
me satisfacian por ejemplo la religién, asi que una
de las cosas que me llevaron fue ver a otros que
sufrian y no entendia el porqué, entonces cuando
Dios ya no me funciond la lectura inicidé; empecé a
leer filosofia, y es como me acerco al psicoanalisis,
entonces decido entrar al mundo de la psicologia,
en el intento de entenderme a mi mismo y cémo
ayudar a la gente.

¢Qué herramientas recibiste
en tu carrera?

Fueron varias, en primer lugar el departamento de
DEPAC, me ayuddé mucho, yo queria la psicologia
clinica, y cuando veo que hay un espacio en CESUN
para hacer mi servicio, ese espacio me permitid
poco a poco acercarme a la clinica.

Recuerdo que un profesor nos llevaba a un hospital
de salud mental y eso me abrié las puertas para ver
cémo se ofertaba la psicoterapia en Tijuana.

COMITE EDITORIAL

Mtro. Carlos Eduardo Vidrio Carrasco
Coordinador Editorial

Mtra. Alejandra Luna
Supervisor editorial

Mtra. Edda Lorena Zamora Sanchez
Gestion Editorial

Lic. Ernesto Aello Fregozo
Director de Arte

¢Qué consejos le darias a
quienes estan interesados
en esta carrera?

Si te interesa estudiar psicologia, hazlo, pero que tu
motivaciéon principal no sea para buscar respuestas
y entenderse a uno mismo, aprendi que eso no va
a pasar, eso se logra con un proceso terapéutico,
también recomiendo que generen encuentros con otras
personas y que se acerquen la lectura y a las artes.

Disefiador de Imagen

Belén Monterrubio
Supervisor de diseino
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oConstruccion de buenos habitos

] pr. Leopoldo Arrizon Topete

I:l leopoldo.arrizon@cesunbc.edu.mx

Rutinas establecidas, al menos seis horas de sueino al dia, dos litros de agua diarios y veinte minutos de

ejercicio tres veces por semana... parecen recomendaciones obvias, pero éLo hacemos? y é¢Por qué no?
El Mtro. Leopoldo Arrizén nos comparte su experiencia en la construccién de habitos.

cCual es el papel de Ia
construccion de habitos en
una vida diaria que te lleve al
éxito?

Los habitos son algo a nivel cerebral éPara que esta
instalado en nuestro cerebro? Para ahorrar esfuerzo
en el dia a dia; todos tenemos habitos de caminar,
de andar en bicicleta, hasta de masticar, son cosas
que hacemos sin pensarlo de manera rutinaria.
Tenerlos ayuda a que el cerebro se tranquilice y
ahorre energia.

Hay quienes dicen que por naturaleza el cerebro es
flojo, que quiere gastar la menor energia posible
y para eso estdn instalados los habitos, nos daran
secuencias y estas secuencias son rutinas que
automatizan el quehacer diario.

Es importante tener claro que los habitos no son
una referencia definitiva a algo positivo; son, como
lo dije, automatizaciones instaladas en el cerebro.
Asi, tenemos que reconocer que existen habitos
negativos, como: tomar soda todos los dias, ver
demasiado tiempo televisién, o pasarse en el
celular, un alumno que estd en clase y se distrae, un
alumno que no lee o no entrega tareas, ahi estamos
hablando de que el cerebro lo esta invitando a hacer
cosas no muy productivas.

N
\
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¢Como identificar cuando un
habito es bueno o es malo?

El cerebro quiere tener siempre la razén, y por otro
lado busca el placer, entonces los habitos negativos
van a confundir al cerebro, no quiere cambiar
la resistencia al cambio es un proceso tedrico y
practico que se ha estudiado mucho tiempo y nos
dice que es muy dificil cambiar.

Con los habitos le estamos dando lo que quiere
al cerebro: ahorro de energia. Darse cuenta que
es bueno o malo es complejo, es ahi donde entran
los padres, la familia, los maestros y las personas
cercanas para ayudar en este proceso. Es entrar en
autorregulacién y tomar conciencia.

Tenemos que estar receptivos a los comentarios de
los demads, analizar lo que nos dicen y tomarlo con
asertividad. Incluso si no toca ser el que entrega un
comentario hacerlo en el contexto y con las palabras
correctas para que sea recibido como un comentario
de apoyo y ho uno ofensivo e impositivo. Usar frases
como: “te das cuenta de que te duermes en clase,
de que utilizas demasiado el celular”.

0

V4

JPor qué nos cuesta tanto
trabajo cambiar los habitos
negativos?

La resistencia al cambio, es muy complicada, porque
aceptar que nos estamos equivocando es doloroso,
implica un gasto de energia increible, por eso negar
los errores es mas facil. Cuando me doy cuenta que
me estoy equivocando el cerebro entra en crisis,
pero la crisis es muy importante a nivel cerebral.
Para cambiar un habito es necesario, no hay otra
forma.

Porque un alcohdlico es tipico que diga que él
controla el alcohol, y lo dice para tener la razén,
ademas le genera mucho placer el beber y es
complicadisimo dejar ese mal habito, pero no
imposible, esas serian las razones basicas a nivel
cerebral de por qué nos cuesta trabajo cambiar, por
eso las personas que cambian requieren de una gran
madurez. Cambiar implica humildad, darse cuenta
de que no son perfectos; sino, son personas que
tienen areas de oportunidad.

Cambiar habitos es dificil, pero no imposible, la
parte fundamental es tener otros modelos que me
ayuden a motivarme, a ser como ellos, a aprender
de ellos; aprender de un libro, los companeros, los
maestros o las personas a las que admiramos en
nuestro entorno inmediato.

&Cudl es el proceso para
formar buenos habitos?

Hay un libro que se llama El poder de los habitos
de Charles Duhigg y el autor habla de los tres
momentos, el primero es una sefial, el segundo es
una rutina y el tercero es una recompensa.

El habito se encuentra en medio en la rutina, pero
la sefial es la que te da el cerebro. Por ejemplo si
estoy aburrido, es una senal a nivel cerebral éQué
pienso hacer cuando estoy aburrido? agarré una
botella de alcohol y consumo; entonces la rutina
serd: aburrimiento = beber. A eso le llaman el bucle
del habito y se consolida bajo esos tres momentos.

Muchas veces esta formacidn de habitos llega a ser
inconsciente, por eso, esta parte de la sefal habla
de una necesidad emocional. Los malos habitos, por
lo general, tiene origen en una parte psicoldgica.
Asi, la sefial del cerebro te va a decir que hay una
necesidad emocional y la vamos a cubrir con algo
negativo.

Muchas veces esta formacion de habitos llega a ser
inconsciente, por eso, esta parte de la sefal habla
de una necesidad emocional. Los malos habitos, por
lo general, tiene origen en una parte psicolégica.
Asi, la sefal del cerebro te va a decir que hay una
necesidad emocional y la vamos a cubrir con algo
negativo.

En el conductismo hay una técnica de |la
reestructuracion es hacer consciente de para qué
quieres hacer las cosas y regresar para qué lo
hice. éEso funcionaria si lo hiciéramos de manera
consciente?

A los habitos yo le agrego en tomar consciencia, qué
hacer. Lo primero, establecer metas. Si dices que
el viernes vas a salir con tus amigos, es una meta
sana, social, no tiene nada de malo porque lo haces
tomando consciencia, entonces definitivamente el
ser humano tiene que establecer metas en su vida.
Hay que tener una meta y darle la orden al cerebro
de que empiece a hacerlo.

| 'Tll-:._'l

También, creo que es importante disfrutar el proceso;
y aqui es donde definitivamente nos cuesta trabajo.
Si alguien va a dejar el refresco se la pasa hablando
de lo que tienen que dejar, dolor y placer estan en
una lucha constante, entonces tenemos que educar
al cerebro a que cuando esta adquiriendo un habito
nuevo tendrd que disfrutarlo. La clave es voltear a
ver como lo hacen otros. Si quiero ser lector tengo
que voltear a ver qué es lo que hacen otros lectores;
por ejemplo, imitar las situaciones dia con dia.

Entonces, Duhigg nos propone: Seial, rutina
y autorecompensa, desde mi punto de vista le
agregaria la parte de la autorregulacién, ese proceso
de empezar con una meta e ir estudiando el estire y

afloje de tu proceso.




La opera prima en el

Cine mexicano
contemporaneo

N |

D P

p- 17




Miradas
Hueérfanas

Abraham Lopez

pronombrepredeterminado

“Miradas Huérfanas” estd inspirada en los
cortos momentos fugaces de mi infancia en
los que me encontraba con un lapiz juguetdn,
una mente vaga y un lapso de tiempo
que corre como un reloj de arena siendo
contemplado en la nada. Con la realizacién
de esta obra, exhorté a sus espectadores a
liberar su creatividad en lo que sea, cuando

sea, en donde sea. Un pincel y un cuadro son
las herramientas mas comunes, pero existen
excelsos métodos artisticos que suefan
desesperadamente con ser descubiertos.
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