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A San Miguel Tzinakapan,
mi horizonte.
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El fenómeno turístico ha propiciado un gran �ujo de visitan-
tes a las zonas con civilizaciones prehispÆnicas. El halo de miste-
rio que se ha creado alrededor de ellos, provoca fascinación en 
las personas que se acercan a ellas. Por desgracia, no siempre 
llegan a conocer la realidad que las envuelve. Los escenarios 
turísticos creados suelen no ser una muestra �dedigna de la vida 
real de quienes habitan el lugar. Debido a que en muchas ocasio-
nes son personas ajenas al lugar la que los crean y promueven. 
Es por ello que surge Tinemi, una empresa dedicada a acercar 
a los viajeros interesados en un contacto horizontal y profundo 
con el Otro. Las características del proyecto se detallan en este 
escrito y se relatan en diferentes apartados. 

El primero de ellos, describe la metodología empleada para 
el desarrollo del trabajo, seguido por antecedentes que ahondan 
en la problema y problemÆtica a abordar. A partir del anÆlisis de 
dicha información, se establecieron los objetivos que guiaron 
el proyecto. Asimismo, se buscaron casos anÆlogos que por su 

INTRODUCCIÓN

MØxico es un país con una gran diversidad cultural. A lo largo de 
su territorio existen por lo menos 62 etnias indígenas con rasgos 
identitarios œnicos. Desafortunadamente, la riqueza ancestral que 
posee cada uno de estos grupos ha disminuido a travØs de los 
aæos debido al etnocidio sistemÆtico al que se les ha sometido. 
La castellanización forzada, la exclusión y discriminación de la 
que han sido objeto, ha impedido que se creen condiciones para 
un desarrollo justo y digno para cada una de estas culturas. El 
siguiente trabajo de investigación nace por la preocupación ante 
este panorama y se focaliza en una de las Æreas en la que es mÆs 
evidente la tensión y diferencia que se ha hecho a las culturas 
indígenas: el turismo. 
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semejanza permitieran comprender el panorama actual del mer-
cado, comprendiendo las fortalezas, debilidades y oportunidades 
que cada uno representa. 

En una segunda parte, se realizó un trabajo de investigación 
documental y de campo. La primera, aborda los temas mÆs 
relevantes para comprender el contexto alrededor del cual se 
enmarca el problema. La segunda, se acerca a aquellos involu-
crados con el mismo, que permiten conocer las necesidades o 
deseos de los usuarios que interactuarÆn con las herramientas 
de comunicación �nales. Con estos datos reunidos, fue posible 
crear una estrategia de solución viable: la creación de una pÆgina 
web en la que los viajeros encuentren experiencias pensadas y 
creadas por los pueblos indígenas, misma que se complementa 
con guías que ofrecen relatos sobre la cultura del lugar visitado. 

Finalmente, en la œltima parte del documento se muestra el 
resultado de las aplicaciones realizadas. Éstas proyectan la iden-
tidad de marca que busca posicionar a Tinemi como una de las 
primeras opciones en la mente de los viajeros. Y que intenta, en 
esencia, promover diÆlogos horizontales entre las personas, para 
poder crear un mundo cuya raíz sea la dignidad. 
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1. De�nir

Acercamiento: investigación documental y de campo sobre el 
contexto del proyecto: primeras de�niciones de turismo, pos-
turas y casos alrededor de Øl con relación a diferentes culturas 
indígenas o grupos vulnerables-minoritarios. Como su nombre lo 
indica, no es a profundidad. 

ProblemÆtica y problema: anÆlisis de los componentes que 
generan la tensión entre turismo � pueblos indígenas, causas y 
consecuencias. Al comprender la dimensión de dicho fenómeno 
es posible hallar los problemas que lo conforman y hallar aquØl 
que tenga mayor impacto y viabilidad. 

Objetivos: establecimiento de una meta general que responda al 
problema y dos objetivos especí�cos que permitan lograrla. 

Involucrados: conocer a las personas que guardan estrecha 
relación con el proyecto: visitantes y residentes. Recabar infor-
mación acerca de ellos. 

2. Analizar

Arquetipos: a partir del anÆlisis del problema identi�car los con-
ceptos clave, mismos que se usarÆn como tensores en la matriz 
de arquetipos. En cada uno de los cuadrantes establecer un per�l 
del que se buscarÆn hÆbitos, costumbres, aspiraciones, etc. 

Investigación documental: lectura y/o síntesis de artículos de re-
vistas, libros, conferencias, ponencias, vídeos, etcØtera que abar-
que los siguientes temas: de�nición del turismo, el turismo en la 
era globalizada, turismo en MØxico, turismo indígena y cultural. 

Investigación de campo: creación de instrumentos para su apli-
cación con los arquetipos de los visitantes, que permita conocer 
los imaginarios sobre los indígenas que tienen los visitantes, pos-
teriormente su planeación y expectativas de un viaje y por œltimo 

METODOLOG˝A
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cómo se conjugan ambas en un escenario real. 
Casos AnÆlogos: conocer experiencias y proyectos alrededor del 
mundo con similitudes teóricas y de praxis. Detallar los puntos 
de interØs y mayor relevancia (modelo de negocios, manejo de 
la información, estilo de diseæo) que han funcionado en proyec-
tos de turismo alternativo en diferentes partes del mundo.

AnÆlisis cualitativo: con la información recopilada de las investi-
gaciones (documental, campo y casos anÆlogos encontrar ideas 
clave para el desarrollo del proyecto en su dimensión comercial 
y de diseæo. 

Modelo de negocio: generar un Business Model Canvas junto con 
una lista de posibles costos del proyecto, para conocer la viabili-
dad económica de vender experiencias de viaje y productos que 
la acompaæen desde la horizontalidad.

3. Conceptualizar

Ideación: con las ideas clave encontradas trazar una propuesta 
de solución que se plasme en un storyboard, el cual mostrarÆ 
cómo interactuarÆ el usuario con ella. 
Validación: el storyboard se mostrarÆ a los usuarios y se descri-
birÆn las características de cada punto dentro de la historia. Se 
tomarÆ nota de la retroalimentación de�nida. 

Concepto GrÆ�co Rector: Para el desarrollo del proyecto se 
establecerÆ una línea a seguir en el diseæo, tanto en su lenguaje 
como estilo. 

Desarrollo de identidad y lenguaje de marca: Generación de 
la �rma y el estilo que mantendrÆ durante todos sus puntos de 
contacto. 

4. Implementar

Desarrollo de aplicaciones y puntos de contacto: De acuerdo con 
el storyboard, desarrollar las aplicaciones necesarias junto con un 
manual que detalle el manejo de la marca a nivel grÆ�co.

Cotización de producción: de�nir el tiraje que sería necesario 
para el funcionamiento del negocio y calcular su costo. 

Presentación de prototipos: muestra de prototipos para la visuali-
zación del proyecto.


















































































































