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DISENO EN MEXICO

i.

ROTULOS

UN POCO DE MEHICO

En México los rétulos se encuentran por todas partes,
son letreros realzados por pintores populares con el
objetivo de dar identidad y presencia a todo tipo de
establecimientos. Se caracterizan por su colorido,
inventiva y gracia, son una muestra de las expresiones
grdficas del entrono urbano con las que se pretende
“invitar a la clientela mostrando la mejor cara posible:
taquerias, fondas y restaurantes donde se come como
rey; cantinas y pulquerias llenas de buen humor; tiendas
que facilitan la vida cotidiana; talleres, refaccionarias,
pelugquerias, cerrajerias o zapaterias que componen,
mejoran, alivian y embellecen; pero también anuncios
de bailes y conciertos, funcions de lucha libre, o corridas
de toros”.

El rotulismo se puede remontar al
oficio conocido como “pintor de
letreros”, surgido a lo largo del siglo
XVIl en numerosas ciudades europeas
y en la América colonial”. Las letras
ornamentales se complementaron

con paisajes y elementos decorativos

pintados a mano para identificar
un negocio local. Los pintores de letras también ofrecian
sus servicios para mantas y lonas que se utilizaban en
manifestaciones publicas. Los pintores de barrio creaban
escenografias en carpas, teatros y vodeviles, fondos para
retratistas e incluso intervenian camiones, fletes u organillos.

: | : Mucho del trabajo realizado por rotulistas fue
reemplazado por las lonas impresas en vinil realizadas
por técnicas o profesionistas del disefio grdfico

“ORSS COLORPO PE (ERSONBWES

SIMRATICOS4ERASES

La palabra graffiti y su historia
es un tanto corta, pero ha sido
reconocida por bastantes partes del
mucho. Las letras principalmente
buscaban predominar en el graffiti,
pero actualmente se han ampliado
a diversas formas: se extiende a
nuevas formas y han comenzado
a reproducir personajes, simbolos y
abstracciones. Se han recuperado
varios estilos que México nos brinda

Acomunchi

Se inspiran en gran medida en la
cultura underground de la frontera
norte entre México y Estados Unidos,
asi como en el movimiento punk.
los primeros dibujos con plantilla.
(Gerardo Yépiz).

Tats Cru

Se utilizan para promover el
graffiti como una forma viable de
arte para aquellas empresas que
buscan métodos nuevos, distintos e
innovadores con los que presentar
sus productos al publico de una
forma atractiva.

Does

Combina elementos de la artesania
brasilefia, la caligrafia india y la
decoracion darabe.

Buff Monster

Aparece en diversas formas, todas
con el mismo objetivo: limpieza o

destrucciéon del dibujo. Al principio, el
inconfundible y pequefio monstruo
se infiltraba en la superficie de viejos
botes de spray aplastados clavados
en los postes eléctricos, pero ahora
aparece también en grandes cajas
grises y en las paredes de toda la
ciudad.

Cattle

Los intentos de cubrir los throw-up
o tags de sus paredes por parte de
los propietarios. Escrituras en las
paredes hacen resaltar el proceso
de envejecimiento del edificio;
con propietarios que se oponen
activamente al graffiti, sus intentos
de cubrir las marcas con penosos
parches de color, en realidad,
realzan la presencia de los graffiti.

Street Art

Es mucho mds que un elemento de
estética urbana: es una herramienta
de comunicacidon que permite
transmitir un mensaje y que dice
mucho sobre una sociedad.
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La publicidad en México se remonta a la época pre-
hispdnica del pais, siendo su primera aparicion por
parte de los comerciantes del imperio azteca. Ellos
se enfocaron en conocer a sus consumidores junto
con sus necesidades para aprovecharlas y asi ven-
der sus productos de manera mds eficiente. Sin em-
bargo, su método de anuncio no era precisamente
grdfica, sino vocal.

No fue hasta 1850 con la Gaceta Mexicana que se
comenzaron a publicar anuncios y campanas pu-
blicitarias, dando paso a un nuevo modelo de nego-
cio basado en influenciar al consumidor.

Caracteristicas

Desde entonces, la publicidad en México solo ha
crecido, y a su vez va estableciendo un estilo con-
creto. Este se caracteriza por:

Un lenguaje cémico y relajado que juega con ex-
presiones coloquiales y retéricas grdficas.

Su logistica maneja una distribucion visual agrada-
ble con imdagenes o ilustraciones tradicionales.

Y por ultimo, su universalidad la cual se refiere a su
objetivo de ser comprendida por todo publico.

La publicidad normalmente es agrupada en perio-
do de tiempos y temas, a los cuales se les conoce
como camparias publicitarias. En México, algunas
campanias a destacar son:

Comparte una Coca Cola

Durante el 2014 la marca internacional de gaseo-
sas, Coca Cola, sacé al mercado lotes de latas y
botellas de su bebida mds popular con nombre y
apodos comunes dentro de la poblacion mexicana.
Esta campaRfa fue conocida como Comparte una
Coca Cola y tuvo como propdésito fomentar la pro-

mocién y venta del producto a través de la familiaridad y el espiri-
tu de individualidad del publico.

Sin lugar a duda, la idea fue un rotundo éxito ya que se lograron
aumentar en un 2% las ventas y en un 51% el amor por la marca.

HOLR LOCR PEGA DE LOCURR

Otra campania publicitaria muy conocida en México es por par-
te Kola Loca. En el 2006 la marca lanzé una serie de comerciales
llenos de hipérbole y humor absurdo los cuales tenian el objetivo
de llamar la atencién del publico hacia el producto y el nuevo es-
logan de la campana. A través de dichos comerciales y carteles,
la marca logré destacar entre el mercado, siendo memorable para
el publico

Recuérdame Gansito Marinela

En el 2004, Marinela tomé referencia de un eslogan pasado de la
década de los 80 y lo revivié con su nueva imagen grdfica comple-
mentada de las nuevas tecnologias del milenio. A través de esta
nueva ola de anuncios la marca logré mantener la consistencia
en la marca, identificacion de la mascota y refuerzo del mensaje.
“Recuérdame” sin duda fue una camparia que nunca se olvido.

% NEGOCIOS
EN MEHICO

El comercio ambulante en la Ciudad de México tiene sus raices en
el tianquiztli, el mercado azteca, donde se realizaban intercambios
en un espacio organizado con fines econémicos, politicos y religiosos.
Tras la llegada de los espafioles, el comercio se transformé en plazas
coloniales, dando lugar al buhonero, antecesor del vendedor ambu-
lante actual.

PUESTOS DE COMERCI0 AMBULANTE

Son puestos para vender mercancias que las personas colocan pro-
visionalmente en la calle o aceraq, durante cierta parte del dia. En al-
gunos casos los productos se colocan sobre el suelo o en bancos de
sostén o mesas, pero también se usan carretas o triciclos para facilitar
el desplazamiento hacia otras calles.

Se incluyen los tianguis o puestos temporales, los vendedores de cru-
cero cuyos clientes son los automovilistas que van pasando

iPOR QUE HAN VUELTO LOS NEGOCIOS
(NFORMALES RENTABLES EN MEXICO?

Los negocios informales en México se han
vuelto rentables debido a varias ventajas,
como no requerir vestimenta formal ni
equipos tecnolégicos costosos, y a menudo
no tener contratos rigidos. En ciudades
grandes, estos negocios, especialmente
los de comida rdpida, pueden generar
ingresos considerables. En México, las
ventas de comida callejera alcanzan cifras
similares a las de otros paises, como Estados
Unidos. La comida rdpida es el negocio mds
rentable debido a la constante demanda,
especialmente en dreas turisticas.

EIEPLOS DE
e JNEGOCIOSE &

CHURRERIA EL MORO

Los churros son un dulce tradicional en toda
Espafia, especialmente en Madrid, donde
solianvenderse fuerade las fabricas. Francisco
Iriarte llevd esta tradicidn a México en 1930,
tras migrar debido a la Guerra Civil Espafiola.
Comenzdé vendiéndolos en el Zécalo de la
Ciudad de México con un carrito, y su éxito le
permitié abrir un local en la avenida San Juan
de Letrdn, hoy conocida como Eje Central
Ldzaro Cdrdenas.

LA MICHOACANA

El concepto de la taqueria surgié en México
en el siglo XIX, inicialmente como puestos
callejeros donde vendedores ambulantes
ofrecian tacos al instante. Estos lugares
se volvieron populares y con el tiempo
evolucionaron en locales fijos con mesas y
una estructura mads formal, ofreciendo una
mayor variedad de tacos y otros platillos
mexicanos.
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METRO,

El 4 de septiembre de 1969 inicié la historia del Sistema de
Transporte Colectivo Metro (STC) en la Ciudad de México.
El gran “gusano naranja” cruzd la ciudad de oriente a
poniente, conectd la periferia con el centro y desahogé el
transito, que ya en esos afios agobiaba a la capital del pais.
No obstante, antes de que el Metro fuera una realidad, se
presentaron serios obstdaculos para la construccion de sus
vias, pues como bien sefialé Vicente Lefiero, el entonces
Distrito Federal “dilaté carretadas de tiempo para tener su
Metro”.

En los afos 50, la compariia Ingenieros Civiles Asociados
(ICA) presentdé un anteproyecto de tren subterrdneo para
mejorar la movilidad de la ciudad que fue rechazado en
reiteradas ocasiones por multiples motivos; el principal
era que la ciudad se encontraba en una zona sismica, su
suelo era pantanoso y susceptible a inundaciones. Estos
argumentos sustentaban la negativa para oponerse a la
magna obra del entonces regente de la ciudad, Ernesto
Uruchurtu, conocido como el “regente de hierro”.

Sin embargo, la verdadera razén por la cual Uruchurtu se
opuso tenazmente al subterrdneo fue evitar que la ciudad
creciera sin control pues, como supuso y después sucedio,
se fueron poblando los lugares por donde pasaba el Metro.
Tres afios después “llegd, como del cielo, nuestro anhelado
tren metropolitano”.

La primera etapa de construccion del STC consistid en
levantar las lineas 1, 2 y 3. Estas edificaciones transformaron
patrones econémicos y culturales, acortaron distancias
al conectar los centros productivos, de servicios y
habitacionales, y resolvieron, de manera momentdnea, la
necesidad de movilidad de la poblacién de forma segura,
rdpida, eficaz, masiva y econémica.

Existen antecedentes poco documentados sobre las
propuestas de trenes metropolitanos en la Ciudad de
México: estudiantes de la Universidad Nacional Auténoma
de México, en 1958, presentaron el proyecto de un
monorriel para la Ciudad de México como tema de tesis;
en 1960, Vicente S. Pedrero y Ramoén C. Aguado presenté al
Departamento del Distrito Federal estudios de factibilidad
para la construcciéon de un monorriel, y en 1965, José Maria
Ferndndez desarrolld un proyecto para la construcciéon de
un sistema de transporte elevado y subterraneo.

El 4 de septiembre de 1969, Gustavo Diaz Ordaz y Alfonso
Corona del Rosal, Regente del Distrito Federal de 1966
a 1970, inauguraron formalmente el servicio entre las
estaciones Chapultepec y Zaragoza. Un tren construido por
la compafria francesa Alsthom, modelo MP-68, decorado
con franjas tricolores y el escudo nacional mexicano a sus
costados, realizé el recorrido inaugural entre las estaciones
Insurgentes y Zaragoza.16 El metro entrd en operaciones un
dia después, el 5 de septiembre de 1969 a las 5:58 horas.

REVOUUCIONIMEXICANA]

La Revoluciéon mexicana, que comenzé el 20 de noviembre
de 1910 y se prolongd durante una década, es reconocida
como la primera gran revolucién politica, social y cultural
del siglo XX. La Revolucion Mexicana dio origen a una
variedad de nuevas corrientes artisticas en la pldstica,
la literatura y la musica. En el caso especifico de las
artes pldsticas, quizds la expresion mds destacada sea
el movimiento muralista con pinturas de la revolucidon
mexicana.

El recién elegido presidente, el general Alvaro Obregdén,
nombré a José Vasconcelos secretario de educacion
publica. Vasconcelos tenia un serio desafio: lograr educar
a la gente de un pais en el que la inmensa mayoria eran
analfabetas. El arte publico iba a ser parte de la solucion.
Entre los muralistas mds importantes se encuentran “Los
tres grandes”: Diego Rivera, José Clemente Orozco y David
Alfaro Siqueiros.

MOVIMIENTO MURALISTA

El movimiento muralista duré aprox. medio siglo, desde
principios de la década de 1920 hasta la de 1970. A través
de él, tanto el arte como la cultura de México se pusieron
al servicio de la sociedad y los ideales de la Revolucion

mexicana.
e

DIEGO RIVERA

Pintor mexicano, considerado uno de los principales
muralistas de su pais. Era comprometido politicamente,
reflejé su compromiso a la causa socialista en sus propias
obras murales y fue uno de los fundadores del Partido
Comunista Mexicano.

JOSE CLEMENTE OR0OZCO

Era un muralista mexicano influido por Guadalupe Posada.
En sus murales critica los errores del marxismo y usa
figuras famélicas y hambrientas. Orozco retrata la
condicion humana de forma apolitica; se interesa por
valores universales y no en valores nacionales, de ahi
que sus imdgenes comuniquen la capacidad del hombre
de controlar su destino y su libertad ante los efectos
determinantes de la historiq, la religion y la tecnologia.

DAVID ALFARO SIQUEIROS

Fue el muralista mds activo, en cuanto a politica .
Siqueiros fue encarcelado unas siete veces Yy otras
exiliado, a causa de sus creencias Marxista-Stalinistas.
Entre los elementos que mds lo caracterizaron en sus
trabajos, estdn las perspectivas muy dramaticas, las figuras
robustas, el uso audaz de color y frecuente surrealismo.
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Los Juegos Olimpicos de México 1968, oficialmente
conocidos como los Juegos de la XIX Olimpiada, fueron
un evento multideportivo internacional, celebrado en la
Ciudad de México, México, entre el 12 y el 27 de octubre
de 1968.

Los Juegos de México fueron los primeros organizados
por un pais en vias de desarrollo, por una nacién
hispanohablante y los primeros realizados en
Latinoamérica. Fueron también los terceros celebrados en
otofio y los primeros con controles antidopaje y de sexo.

La serie de podsters de estos juegos fue fruto de la
colaboraciéon de tres artistas: Pedro Ramirez Vdzquez,
arquitecto y presidente del Comité Organizador de los
Juegos, Eduardo Terrazas (MEX) y Lance Wyman (USA),
quien disefid el logo de ‘México 68’. Luego lo desarrollaron
para crear el péster en blanco y negro, que recuerda los
patrones de los huichol.

México creé una de las identidades olimpicas mds
originales e, incluso, mds trascendentales, considerada
hoy en dia un hito del disefio mexicano.

Para los trabajos de disefio visual y grdfico —los cuales
reunieron unas 400 personas, entre artistas, escritores,
fotégrafos, disefiladores, traductores y arquitectos—, Pedro
Ramirez Vazquez, director del Comité Organizador de los
Juegos de la XIX Olimpiada, credé el Departamento de
Publicaciones

Este nutrido equipo dio un cardcter especial a la identidad
de la Olimpiada de 1968, al insertar en los diversos
elementos visuales para el evento (carteles, programas,
publicaciones, boletines, simbolos y pictogramas para
la sefalizacién) una perceptible identidad mexicana.
Eduardo Terrazas y el disefiador grdfico norteamericano
Lance Wyman, tomaron la idea de Pedro Ramirez de
combinar el arte optico, propio de aquella época, con
rasgos del arte de la cultura huichol, para disefiar el
logotipo de México 68.

Una de las ideas principales que Wyman usé para el
desarrollo de la imagen grdfica, fue reflejar la riqueza de
la cultura mexicana en vez de usar elementos grdficos
que estuvieran de moda, y para esto se hizo un estudio
exhaustivo de elementos prehispdnicos y del arte popular
mexicano. El resultado fue una combinaciéon de motivos
huicholes con tendencias hacia el pop art, como podemos
ver por la repeticion de lineas multiples que forman
patrones, complementdndolo con el empleo de colores
brillantes, los cudles Wyman consideraba caracteristicos
de la cultura mexicana.

MEA
%

IMATANZAIERTUATELOLCO)

El 2 de octubre de 1968, en la Ciudad de
México, ocurrié una terrible matanza
en Tlatelolco, en la Plaza de las Tres Cultu-
ras, donde mds de 300 personas fueron
acribilladas. Esta fue la culminacion de
varios delitos que podrian considerarse
de lesa humanidad, los cuales fueron
perpetrados por el gobierno de Méxi-
co en contra del movimiento social estu-
diantil.

Elafo de 1968 se caracterizd por las de-
tenciones masivas, arbitrarias e ilegales, asi
como por la planificacion detallada y el alto
grado de entrenamiento de las fuerzas re-
presivas que participaron en los hechos.
Asi lo han calificado los sobrevivientes
de ese movimiento, quienes exigen que
a los responsables se les juzgue por el
acto de genocidio.

La masacre del 2 de octubre fue come-
tida por el Ejército Mexicano y el grupo
paramilitar Batallén Olimpia en contra
de una manifestacion pacifica. Inicial-
mente, la presencia de este batallén
en el lugar de los hechos fue negada
por el presidente de México, Gustavo
Diaz Ordaz (1964-1970), quien encubrid
a ese grupo con el argumento de que
su funcién era custodiar las instala-
ciones para los Juegos Olimpicos

Aquel dia, miles de personas se reu-
nieron en la Plaza de las Tres Culturas,
donde arribé también el ejército con

el pretexto de vigilar la seguridad ante
el temor de una disputa. Los miembros
del Batalldn Olimpia, para no ser de-
tectados, vistieron de civiles y portaron
un guante o pafiuelo blanco en la mano
izquierda para identificarse. Su objetivo
era infiltrarse en la manifestacion.

Minutos antes de las 6 de la tarde de
ese dig, el mitinestaba casi por finalizar
cuando un helicdptero comenzé a sobrevolar
la ploza. Desde él se dispararon bengalas,
sefal para que los francotiradores del
Batallén Olimpia comenzaran a abrir
fuego sobre los estudiantes, madres,
hijos, profesores, obreros entre otros.

En medio del caos, la poblacién civil
reunida corrié por la Plaza de las Tres
Culturas y las inmediaciones del edifi-
cio Chihuahua para protegerse. Algu-
nos manifestantes lograron escapar del
tiroteo y se refugiaron en los depar-
tamentos de los edificios cercanos, pero
esto no los salvé del ejército.

El nimero oficial de muertos por la
masacre ascendié a 30 decesos. En
los hospitales se reportaron 53 heridos
graves; no obstante, se calculd que el
numero de detenidos en el Campo Mi-
litar Numero Uno llegd a 2,000 mil. Con el
paso de los afos y gracias a diversos
testimonios, la apertura de archivos y
expedientes sobre agquel movimiento
se conocieron otras cifras.
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México es un pais con una rica tradicidén artistica que ha
evolucionado a lo largo de los siglos, destacdndose en
disciplinas como la pintura, los murales y lailustracion. Cada
una de estas formas de expresiéon ha sido influenciada por
la herencia cultural, la identidad nacional y los movimientos
sociales que han dejado una huella en el arte mexicano.

PINTURA

La pintura en México tiene raices profundas que se remontan
a las civilizaciones prehispdnicas. Los antiguos pueblos
mesoamericanos, como los mayas y aztecas, desarrollaron
un estilo distintivo, caracterizado por colores vibrantes
y representaciones simbodlicas de deidades, naturaleza
y rituales. Estos primeros ejemplos han influenciado
profundamenteelarte modernoycontempordneomexicano.

Durante el siglo XX, la pintura mexicana alcanzé un nuevo
auge con el surgimiento del muralismo, un movimiento
artistico impulsado por pintores como Diego Rivera, David
Alfaro Siqueiros y José Clemente Orozco. A través de sus
murales, estos artistas retrataron la lucha social, la historia

TURA |
¢ CREATIVIDRD

Festival internacional
de novela contempordnes

en lengua castellana Barcalana, 2010

BONO

Lailustracion en México ha crecido de la mano de un nuevo enfoque en
el disefio grdfico y la creacién visual. Desde las obras icénicas de José
Guadalupe Posada, que utilizéd la ilustracion para criticar la injusticia
socialatravés de larepresentacidonde “calaveras”, hasta losilustradores
contempordneos como Alejandro Magallanes y Cecilia Rébora, el arte
delailustracionenMéxicosiguesiendounaformadeexpresidonrelevante.

Hoy, los ilustradores mexicanos combinan técnicas tradicionales con
medios digitales, creando piezas que navegan entre lo folclérico y
lo moderno, y exportando la esencia del disefio mexicano al mundo
entero. Esta mezcla de lo tradicional con lo contempordneo ha
posicionado a lailustracion mexicana como una de las mds influyentes
en la escena internacional.

y la cultura de México, transformando espacios publicos en
lienzos que narran el pasado y proyectan el futuro. Este arte
monumental aun sigue inspirando nuevas generaciones de
artistas que exploran la identidad mexicana.

MURALES

El muralismo mexicano no solo es conocido por sus
dimensiones, sino por suimpacto en la conciencia colectiva.
Inspirado porlasideasrevolucionarias del post-revolucionario
México, el muralismo se convirtié en una herramienta de
comunicacion visual que buscaba educar y empoderar al
pueblo. La monumentalidad de los murales permitié que el
arte salierade las galerias elitistas para ser accesible a todos,
transformando el espacio urbano en un museo al aire libre.

Hoy, esta tradicion de arte publico continia con
intervenciones de muralistas contempordneos que integran
temdadticas actuales como los derechos humanos, la equidad
de género y la ecologia. Artistas como Jorge Tellaeche y
Saner hanllevado el muralismo mexicano a nuevas fronteras,
fusionando influencias globales con estilos locales.
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La ilustracion en México es un vasto campo que refleja la rica diversidad cultural y la
complejidad social del pais. Desde las antiguas civilizaciones hasta la era contempordneq, la
ilustracién ha servido como una forma de expresién artistica, y también como un medio para
comunicar ideas, narrar historias y criticar realidades.

RAICES HISTORICAS

La tradicién de la ilustracion en México se remonta a las culturas prehispdnicas
donde cddices, murales y demds eran documentales de la vida, la religidén y la
historia de los pueblos indigenas. Estos documentos visuales eran muy esenciales
para la transmisién del conocimiento y la cultura. Con la llegada de los espaioles,
lailustraciéon adquirié nuevas dimensiones, fusionando estilos y técnicas europeas
con las tradiciones oriundas de las religiones conquistadas.

Los movimientos artisticos
del Renacimiento y el Ba-
rroco trajeron consigo un
enorme florecimiento de la
ilustraciéon en libros y obras
de arte. Artistas como José
de Ibarra y Miguel Cabrera
produjeron obras que no solo
deleitaban la vista, sino que
también eran grandes herra-
mientas de catequizacién y
propaganda religiosa.

EL SIGLO XIX ¥ LA MODERNIDAD

El siglo XIX fue crucial para la evolucién de la ilustracion en
México. Con la independencia y la llegada de nuevas ideas
politicas y sociales, la ilustracion se volvié un vehiculo para
la critica y el debate. La obra de José Maria Morelos, con
sus ilustraciones y los grabados de los artistas como José
Guadalupe Posada, relajaron la realidad social y politica
del momento. Posada, conocido por sus calaveras, usé la
ilustraciéon para satirizar la corrupcién y las injusticias de
su tiempo. Su estilo marcé un hito, estableciendo un prece-
dente para que los ilustradores posteriores utilizaran el arte
como herramienta de critica social, el especial durante la
época del porfiriato.

La ilustracién en México no es solo una forma de arte, sino
también un reflejo de la identidad nacional. A través de sus
diversas manifestaciones, se pueden observar las luchas,
suefos, esperanzas y aspiraciones de un pueblo en cons-
tante transformacion. La capacidad de la ilustracién para
capturar la esencia de la realidad social y politicas la con-
vierte en una herramienta poderosa para el cambio. La in-
clusion de voces diversas, que representan a las diferentes
comunidades del pais, es fundamental para enriquecer el

panorama de la ilustracién. La fusion de estilos, influencias
y técnicas da lugar a un didlogo visual que no solo celebra
la riqueza cultural de México, sino que también la cuestiona
y la redefine.

LA ILUSTRACION CONTEMPORANER

Hoy en dia la ilustracion
en México sigue evolucio-
nando. El auge de las redes
sociales ha permitido a mu-
chos ilustradores emergen-
tes compartir su trabajo
con audiencias globales.

o
Esta democratizacion del f,':' P
arte que ha dado voz a & T e ,
nuevas narrativas, amplie e e 5 STTLME

el espectro de lo que puede

considerarse ilustracion. Temas como la identidad, migra-
ciony la lucha por la justicia social son ahora recurrentes en
las obras de artista jévenes.
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ARTESANIAS

México es un pais que cuenta con una de las culturas mds
abundantes y destacadas en América Latina, exhibiendo
sus tradiciones y costumbres que relatan las narrativas de
sus distintas comunidades.

Estas tradiciones suelen manifestarse a diario en varias
de las artesanias locales, ya que el trabajo manual de los
propios artesanos se distingue por brindar singularidad,
hermosura natural y caracteristicas propias en cada uno
de los objetos que producen; como en productos de piel,
tal como llaveros de cuero o exhibir ese aspecto cultural
incluso en adornos mads sofisticados que podrian ser Utiles
como obsequios corporativos.

BARRO COGIPO

El barro es una de las técnicas mds comunes en México,
ya que varios estados muestran este tipo de labor;
especialmente en Guanagjuato, regién donde se encuentra
unelevado niumero de trabajadores manuales endonde se
utiliza este valioso material para fabricar complementos
de diversa indole; como por ejemplo, macetas, cantaros,
utensilios de cocina y como una amplia variedad de los

objetos ornamentales con disefios y tonalidades que son
caracteristicas de cada zona.

Este tipo de producto es popular entre los visitantes que
desean comprar un recuerdo, debido que esta artesania
en especifico tiene una larga tradicidén que se remonta a
la época prehispdnica y forma parte de la historia.

ALEBRIJES

Las artesanias conocidas como alebrijes tienen su origen
en el pueblo de San Martin Tilcajete, ubicado en el estado
de Oaxaca. Estos objetos culturales son la representacion
de criaturas fantdsticas combinando diferentes especies
animales; al inicio fueron creados con cartén por Pedro
Linares, quien los llamd “alebrijes”. Conforme pasaba el
tiempo, los artesanos empezaron a adaptar las figuras
hechas en madera, con el fin de aumentar su durabilidad.

PINATAS

Una pifiata colorida es algo muy tradicional en cualquier
celebracion. Inicialmente, estas piezas fueron fabricadas
con un conjunto total de siete extremos, en alusién a los
siete pecados mortales establecidos por la fe catdlica.

En aquel momento, las piflatas eran rellenadas con fruta
en lugar de las golosinas que se usan actualmente en las
celebraciones.

Aunqgue la costumbre de elaborar pifiatas con picos de
colores persiste, hay fabricantes de pifiatas que se han
gjustado a los tiempos modernos creando pifiatas con
personajes animados o disefios comerciales, disponibles
en cualquier localidad que se visite.

CUERO

Los artesanos mexicanos que fabrican productos de
piel hechos a mano son también una parte importante
de la cultura local, ya que utilizan sus habilidades para
manipular, tratar y transformar el cuero en objetos
auténticos y de alta calidad, como por ejemplo llaveros,
correas, chaquetas, carteras, rifloneras de cuero y otros
accesorios prdcticos. Esta es una de las zonas mds
atractivas para los visitantes.

PLATERIA

La actividad mds demandada en este pais es la joyeria.
Debido a las abundantes reservas minerales presentes en
México, los artesanos tienen la capacidad de crear una
amplia variedad de joyas utilizando oro, plata y gemas
como el dmbar y la jadeita. Ademds, también pueden
dedicarse a disefiar diferentes tipos de estuches para
joyas con el fin de proteger las piezas.

Estas piezas suelen encontrarse en Hidalgo o en Taxco,
Estado de Guerrero, donde los artesanos locales fabrican
diversos tipos de joyas, como aretes, collares, pulseras y
anillos elaborados con plata de excelente calidad.

TALAVERA POBLANA

Proveniente de Puebla, la Talavera poblana es una
cerdmica Uunica, creada por habilidosos artesanos
locales, que integraron aspectos de la cultura europea
tras la llegada de los espafioles.

El trabajo realizado en estas piezas implica la
ornamentacion de las baldosas de cerdmica con un tono
azulado caracteristico y diferentes disefios.

Como resultado, se crean pinturas ilustradas que se
pueden admirar en articulos como platos, jarrones,
cuencos y diversas otras utilidades.

SOMBRERO DE CHARRO

Esta articulo experimentd una transformacién con la
contribucioén de ciertos materiales y bordados realizados
a mano con fibras de hilo de colores, convirtiéndose en
una obra de arte en lugar de simplemente un sombrero
ordinario. Las diferencias de este complemento fueron tan
grandes, que en la actualidad se le considera un simbolo
de la identidad cultural, siendo identificado en todas
partes del mundo como un sombrero de charro mexicano.
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AUTOMOTRIZ

En México y en otras naciones manofactureras, la
industria automotriz es considerada un pilar estratégico
econdémico en virtud de los diferentes beneficios que trae
consigo la generacion de empleos a gran escala debido a
su alta demanda de trabajo y produccion.

Las recaudaciones fiscales derivadas de las operaciones
comerciales de la industria,la capacitaciéon del personal,
el desarrollo de proveedores locales y la modernizacion
son factores que influyen en el mundo de la industria
automotriz y que son consideradas como caracteristicas
elementales e importantes en ello.

Aunque en México, tradicionalmente se ha mantenido
dentro del grupo de los paises lideres en la produccién
mundialdevehiculosyhasidodesplazadopaulatinamente
por la incursién de naciones emergentes hasta ocupar la
posicién #11 desde el afio 2004.

El mercado local de la comercializaciéon de vehiculos, no
logra repuntar como se esperaba que lo hiciera con la
entrada del nuevo siglo.

SU (N(clo

Alprimer trimestre delafio 2006, se encontrabaninstaladas
ya a nivel nacional diez compafias ensambladoras de
vehiculos como lo son:

e Toyota

e Ford

o GM

® Renault

e BMW

® Mercedes benz
e Volskvagen

e Honda

e Nissan

® Chrysler

Hasta el dia de hoy se tiene registrado un incremento en
el desarrollo automotriz en el lado de produccién con un
porcentgje del 60% mds que cuando se inicid.

(NFRAESTRUCTURA ¥ DESARROLLO

La produccién y exportacion de vehiculos ligeros en
México comenzé el afio con el pie derecho. En enero de
2024, se registré el mejor nivel de produccién en los ultimos
cinco anos, con un total de 307,069 unidades fabricadas.
Este incremento representa un crecimiento del 9.6 % en
comparacion con enero de 2023, reportd el INEGI.

Por otro lado, las exportaciones de vehiculos ligeros
también alcanzaron cifras récord. En el primer mes del
ano, México envid al extranjero un total de 254,367 autos,
lo que representa un aumento del 6.8 % en comparacion
con el mismo periodo del afio anterior.

EL DISENO GRAFICO EN LA INDUSTRIA AUTOMOTRIZ.

Como ya sabemos, el disefio automotriz es la profesion
que mezcla disciplinas artisticas con disefio industrial
para lograr el disefio estético y estructural de un futuro
automovil. Si tienes habilidades artisticas y eres un
apasionado de los automdviles esta puede ser tu carrera.

Con el pasar de los anos el disefio grafico e industrial
ha sido un objetivo elemental para la innovacién de las
marcas e incluso para los disefios de automoviles que
nos acompanan desde 1965 hasta hoy. Que si bien, para
ejercer esta carrera se necesita contar con el titulo de
“Diseno industrial” o “Disefio automotriz”, aunque el
disefiador grdfico puede acompafiarse de bocetgjes,
ideas y nuevas innovaciones en el desarrollo estético.

Tiene la responsabilidad de realizar y supervisar el disefio
de un producto. Es, por consiguiente, quien se encarga
de conceptualizar, dar forma y formular ideas en objetos
tangibles de multiples caracteristicas, como envases,
madquinaria o edificios, entre muchas otras posibilidades.
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®BORDADOS. M

COLORES DE LR TIERRA

El arte textil en México es un testimonio viviente de su
diversidad culturaly suconexién conla naturaleza. Desde
las montanas de Chiapas hasta los valles de Oaxaca, las
comunidades indigenas han perfeccionado técnicas
ancestrales de tejido y bordado, usando materiales
y procesos que reflejan la sabiduria transmitida de
generacion en generacion.

BORDADOS

Los bordados mexicanos no son solo decorativos; son
narraciones visuales que transmiten la cosmovision,
mitos y tradiciones de cada comunidad. En lugares
como Oaxaca, Puebla y Chiapas, los motivos bordados
en las prendas suelen representar elementos naturales,
animales y escenas de la vida -cotidiana. Estos
bordados, realizados a mano con hilos de algodén o
lana tefidos naturalmente, son verdaderas obras de
arte que requieren de una gran habilidad y paciencia.

El estilo de bordado varia significativamente segun la
regién. Por ejemplo, el bordado tenango de Hidalgo es
conocido por sus figuras geomeétricas y colores vibrantes,
mientras que el huipil de Oaxaca destaca por sus
intrincados patrones florales. A pesar de la globalizacion
y la llegada de técnicas industriales, los bordados

tradicionales siguen siendo valorados tanto en México
como en el extranjero, donde se han convertido en piezas
codiciadas por disefiadores y coleccionistas.

MODA MEXICANA

En las ultimas décadas, la moda mexicana ha
evolucionado, integrando elementos tradicionales
con propuestas contempordneas. Disefiadores como
Carla Ferndndez y Armando Takeda han encontrado
en los textiles indigenas una fuente de inspiracion
para crear piezas unicas que resaltan la belleza
de los tejidos artesanales y los bordados a mano.

El uso de textiles tradicionales no solo es una declaracion
estética, sino también un esfuerzo por preservar y

promover las técnicas ancestrales. Estos disefiadores
colaboran estrechamente con artesanos locales,
creando un puente entre la moda de alta costura y
las tradiciones indigenas. Ademds, su trabajo apoya
la sostenibilidad y el comercio justo, reconociendo el
valor del trabajo artesanalenla cadena de producciéon
textil.

TINTES NATURALES

El uso de tintes naturales en la creacién de textiles
mexicanos es una tradicion que data de tiempos
prehispdnicos. Plantas, insectos y minerales se utilizan
para extraer pigmentos que dan vida a las telas. El rojo
intenso del carmin, extraido de la cochinilla, o los tonos
azuladosdelahilsonsoloalgunosejemplosdeloscolores
obtenidos mediante métodos naturales y sostenibles.

Hoy en diq, los tintes naturales no solo son apreciados
por su conexidn con la naturaleza, sino también
por su bajo impacto ambiental. En un mundo cada
vez mds consciente de la sostenibilidad, estos tintes
se han convertido en una opcién preferida por
disefiadores comprometidos con la moda ética.

El arte textil en México es un reflejo de su pasado y su
presente, unafusidnde lo ancestraly locontempordneo
que sigue evolucionando y adaptdndose a los tiempos.
Ya sea a través de un exquisito bordado o una prenda
de alta costura, los textiles mexicanos contintian
siendo una poderosa expresién de identidad cultural.
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En un mundo donde la moda rdpida y los productos sintéticos dominan el mercado, los tintes naturales para textiles
emergen como una opcién sostenible y ética. Esos tintes, obtenidos de fuentes orgdnicas como plantas, frutas, flores y
minerales, no solo ofrecen una paleta rica y vibrante, sino que también promueven un enfoque mds consciente hacia

la produccion textil.

| HISTORIA ¥ TRADICION

El uso de los tintes naturales tiene raices antiguas. Civilizaciones
como los egipcios, los romanos y los pueblos indigenas de América
hanutilizado estas técnicas durante milenios. Alo largo de la historia,
los tintes naturales han sido valorados no solo por sus colores, sin
i también por muchos significados culturales y espirituales. Cada
color extraido de la naturaleza cuenta con historia, reflejando el
entorno y las tradiciones de las comunidades que los utilizan.

BENEFICIOS AMBIENTALES DE LOS TINTES

Una de las principales ventajas de los tintes naturales es su menor impacto ambiental. A
diferencia de los tintes sintéticos que a menudo contienen compuestos quimicos dafinos,
los tintes naturales son biodegradables y menos contaminantes. Ademds, la produccién
de estos tintes puede llevarse a cabo de manera local, reduciendo la huella de carbono
asociada al transporte.

Los tintes naturales también fomentan la biodiversidad. Al utilizar plantas y recursos
locales, se promueve la conservacion de especies y ecosistemas, creando una conexion
mds profunda entre el productor y el entorno. Este enfoque no es beneficioso para el medio
ambiente, sino que también apoya las economias locales.

ESTETICA ¥ ORIGINALIDAD

Los tintes naturales ofrecen una gama de colores Unicos e impredecibles que no se pueden
replicar con tintes sintéticos. Cada lote de tinte puede variar, lo que resulta en textiles
con cardcter y una historia propia. Desde el amarillo brillante de la curcuma hasta el azul
profundo del indigo, la riqueza de la naturaleza se traduce en una paleta diversa que invita
a la creatividad y la experimentacion

RETOS ¥ OPORTUNIDADES

A pesar de sus numerosas ventajas, el uso de tintes naturales enfrenta
desafios. La disponibilidad de las materias primas, la consistencia de los
colores y la durabilidad de los tintes son algunas de las varias cuestiones
que los productores deben considerar. Sin embargo, estos retos a su vez
presentan varias oportunidades para la innovacion. Investigadores sobre
nuevas técnicas de extraccién y fijacién de color estdn en curso, abriendo
camino hacia una produccién mas eficiente y sostenible.

EL FUTURO DE LA MOPA

A medida que los consumidores se vuelven mds conscientes de sus
elecciones, la demanda de productos sostenibles y éticos estd en
aumento. Los tintes naturales no solo satisface esta necesidad, sino
que también contribuyen a un cambio en la narrativa de la moda. Al
elegir textiles teflidos de manera natural, los consumidores no solo
estdn optando por un producto mds saludable para ellos y el planeta,
sino que también estdn apoyando un modelo de produccién que
prioriza la sostenibilidad y la equidad.
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Grupo Jumex

Inicié con el proceso de durazno envasado enuna latita
de 150 ml, no tenia litografia, solo tenia una etiqueta
con la marca de Frugo.

Se registré la marca “JUMEX” con el eslogan de “la
latita azul”,

Se cambio de imagen de la marca, con nuevo eslogan:
“Jumex: La Bebida del Futuro”,

En 1979 se crea un nuevo eslogan:
“Jumex: Fruta fresca nada mas”.

En 2013, renueva suimagen, presenta un logo con lineas
mds modernas y limpias, manteniendo la tradicidon y
colores de la identidad original.

Caffenio

Fue fundado por Don José Diaz Diaz en 1923, en la
ciudad de Chihuahua con el tostado del café.

En 1980 abrieron su primera planta de elaboracion
de café instantdneo, buscando complacer mds
segmentos del mercado.

En 2000 se lanza al mercado Kfreeze, el sabor joven del
café. El siguiente afio nace Estacion Café, un concepto
diseflado para la venta de café preparado en vaso
cercanos al cliente.

Aungue probablemente el punto de inflexién de este
negocio fue la creacién de Andatti, para las tiendas
Oxxo.

La marca se renueva y es asi cuando la empresa
recibe el nombre de Caffenio, su primer punto de venta
Caffenio, estaba situado a la entrada de la planta en la

ciudad de Hermosillo.
- ®
&

caffenio

A lo largo de mads de 100 afos ha vivido etapas
de gran crecimiento y proyeccion internacional,
y otras de debilidad y grandes retos. Factores
politicos, nacionales e internacionales, la creciente
globalizacién de laindustriay el surgimiento constante
de nuevas tecnologias han tenido un fuerte impacto
en la industria mexicana.

EL CINE DE ORO

Entre 1936 y 1956 laindustria cinematogrdficaen México
alcanzé uno de sus mejores momentos, considerado
como la Epoca de Oro del cine mexicano.

La promocién de las peliculas durante ese periodo se
caracterizd por carteles con intensos acentos de color,
altos contrastes y gran expresividad en los rostros de los
protagonistas.

CINE DE FICHERAS

Se caracterizé por los desnudos femeninos y albures.
Los carteles reflejaban temas que el gobierno buscaba

ocultar como pobreza, desigualdad, delincuencia,
violencia, machismo, misoginia, racismos y clasismo. De
igual manera el cartel adoptd la manera de hablar en
el barrio, en especial la jerga del albur que pasé de la
palabra a laimagen dentro del afiche.

EL NUEVO CINE MEXICANO (90°S)

En los carteles se puede ver las ilustraciones, hechas
mayormente digitales, se manejan ya sea en un
contexto totalmente plano, o con la incursion de
elementos en 3D, ddndole un giro diferente del que se
tenia acostumbrado.

EL CINE MEXICANO EN EL SIGLO XXl

Las producciones mexicanas consolidaron su
influencia internacional, siendo el momento mds
exitoso de la historia del cine nacional desde el final
de la Epoca de Oro. Gran parte de esta buena imagen,
influencia, presencia y éxito comercial internacional
fue debido a los directores Alfonso Cuardn, Alejandro
Gonzdlez IAdrritu y Guillermo del Toro.




ANIMACION

La animaciéon en México ha crecido
notablemente desde sus primeros
experimentos en las décadas
de 1910 y 1920 hasta convertirse
en una industria relevante. Sus
inicios estuvieron marcados por
producciones experimentales y de
bajo presupuesto, como Mi Suefo
(1917) de Miguel Angel Acosta, una
de las primeras peliculas animadas
del pais.

Pioneros y primeras
producciones

En los afios 70, la industria animada
mexicana comenzd a consolidarse,
destacdndose Los Tres Reyes
Magos (1976), el primer largometraje
animado producido en el pais por
Fernando Ruiz y Adolfo Torres. Poco
después, Katy la Oruga (1984) se
convirtié en un éxito nacional e
internacional, marcando el camino
para futuras producciones.

El resurgimiento en el
Siglo XXI

Estudios como Anima Estudios
Huevocartoon marcaron una nueva era
con producciones como La Leyenda de
la Nahuala (2007) y Un Dia de Huevos
(2006). La digitalizacion facilité el
acceso a tecnologias de animacion, y
plataformas como Netflix y YouTube
han impulsado la expansidon de la
animacién mexicana o audiencias
internacionales.

Influencia cultural

La animacidn mexicana ha jugado
un papel crucial en la preservacion y
promocién de la cultura. Producciones
como La Leyenda de la Nahuala y
Las Leyendas se basan en mitos y
tradiciones locales, mientras que
peliculas como Coco (2017) reflejan
la importancia de representar
adecuadamente la cultura mexicana
a nivel global.
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Los inicios de la historia de videojuegos
surgié a partir de los mercados grises y la
pirateria debido a la falta de mercados
minoristas en el pais. Debido a esto no habia
quien vendiera videojuegos o consolas de
otra manera.

Las Mdaquinas de Arcade

Lasmdaquinasdearcade,conocidascomo
“magquinitas”, jugaron un papel clave
en la popularizaciéon de los videojuegos
en México. Mientras en Estados Unidos
estas madaquinas empezaban a perder
popularidad en los afios 90, en México se
volvieron muy comunes, llegando incluso
a zonas rurales sin telefonia movil.

Inicios en México

En 1973, Morris Behar lanzé la consola
NESA-Pong, inspirada en el popular
juego Pong. Aunque tuvo éxito en
América Lating, la empresa cerré por
problemas financieros. En 1980, el Atari
2600 fue introducido en México a través
de acuerdos comerciales, pero su alto
costo y la necesidad de comprar juegos

it VIDEOJUEGOS
- |] |

adicionales limitaron su éxito, siendo
superado por el mercado negro
o “fayuca”. Durante este tiempo,
personas como Abraham Bautista y
Teruhide Kikuchi impulsaron la venta
formal de videojuegos, sentando las
bases para tiendas como Game Planet
y Game Express.

Videojuego del Dia

Uno de los titulos mds recientes es
Mariachi Legends, desarrollado por
Halbert Studios en Guadalagjara. Este
juego de estilo Metroidvania esta
inspirado en la cultura mexicana y
sigue la historia de Pablo Cruz, un
detective reclutado por la Muerte para
restaurar el equilibrio entre la vida y la
muerte.
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VICENTE ROJO (1932 - 2021)

Vicente, originario de Espafia y naturalizado
mexicano, fue un destacado disefiador grdfico,
pintor y escultor que desempefd un papel
crucial en el desarrollo del disefioc en México y
Latinoamérica. Estudié en La Esmeralda y bajo
la tutela del pintor Arturo Soto, explorando la
conexidon entre diversas disciplinas como la
pintura, el disefio editorial y la escultura. Su obra,
que se enfoca en el abstraccionismo, se distingue
por su renovacidn constante en forma y color,
presentando variaciones sobre un mismo tema
que mantienen una coherencia estética.

Vicente fue un mentor fundamental para jévenes
disefiadores a partir de 1960, guidndolos en el
oficio y colaborando en sus proyectos. Su legado
se traduce en una referencia indispensable para
artistas y disefladores, destacdndose por su
discipling, pasion y rigor creativo.

0

RAFAEL LOPEZ CASTRO (1946)

Rafael es un destacado diseiador grafico que
ha sabido transmitir la tradicion del arte pldstico
popularmexicano ensutrabajo. Estudid enlaEscuela
Nacional de Artes Grdficas y comenzd su carrera
como asistente en el Taller de Disefio Grdfico de
Carlos Flores Heras. Desde 1969, se dedicé a disenar
para revistas comerciales, empresas disqueras y
agencias de publicidad. Junto a Vicente Rojo, formod
parte de la icénica Imprenta Madero donde se
revoluciond el disefo grdfico nacional a través de
carteles, portadas de libros, entre mucho mdas.

Sus imdgenes logran un equilibrio perfecto con
la tipografia, creando un contexto histérico y
contempordneo que resalta la cultura mexicana del
siglo XX. Su trabajo se caracteriza por propuestas
provocativas, llenas de humor y colores vibrantes,
que evocan y transgreden, a menudo incorporando
una ironia refinada y elementos surrealistas en su
composicion.

NUEV0S

Carlos Lerma:

Es unilustrador, nacido en la ciu-
dad de Cancun en 1981. Estudid
disefio grdfico en la Universidad
Iberoamericana del Noroeste
de Guanagjuato y ha estado ilus-
trando desde la infancia, inspi-
randose en el cubismo.

||
— —

Edgar Flores Saner:

Es un artista visual, ilustrador y dise-
fAador grafico cuya obra ha sido ex-
hibida y reconocida internacional-
mente.Su trabajo estd fuertemente
influenciado por el folklor, las tradi-
ciones mexicanas y la cultura pop.

Luis Torres (Mr.Flama):

Luis Torres, también conocido
como Mr. Flama, ha recibido va-
rios reconocimientos nacionales
e internacionales por su trabajo
a lo largo de su carrera. Formé su
propio estudio de animacion y di-
seno, “La Flama” con 10 anos de
trayectoria tanto en el mercado
nacional e internacional, pero en
el afo 2017 se separd de esta para
seguir su proyecto personal de Mr.
Flama como ilustrador, disefiador
y motion designer.
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LOGALES

Sonora no esta exento de tener talento
disefiador e ilustrador y muchos de ellos
son reconocidos tanto nacional, como
internacionalmente. Quien sabe, tal vez seas
el préximo en aparecer en estas pdginas.

Yanin Rubial:

Nacida en Tijuana, Baja California, pero
criadaenHermosillo, Sonora. Desde muy joven
se interesd por la pintura y comenzdé a tomar
clases a los cinco afos. Inicié sus estudios
en la Universidad de las Américas Puebla
para después trasladarse a la Universidad de
Sonora.

Carlos Villa:

Famoso ilustrador hermosillense, estudié disefio
grdafico enla Universidad del Noroeste. Comenzd
trabajando en la seccién de espectdculos en
el periddico expresso, pero desde hace anos
mantiene un contrato de exclusividad con la
compaiia de comics Marvel.

DISENADORES RECONOCIDOS
(NTERNAGIONALMENTE

Rafael Mayani

Este famoso disefilador es director de arte del estudio
canadiense Giant Ant e ilustrador de libros, revistas y pdsters.
A partir de su interpretacion de los personajes de Disney en
2013, Mayani ha creado una gran reputacion internacional.

Su trabajo se divide principalmente en disefio editorial,
ilustraciones y murales. En estas tres facetas su estilo es muy
marcado y guarda una linea estética constante, lo que hace
que su trabajo sea fdcilmente reconocible.

Ha trabajado con grandes marcas como Google, creando el
Doodle para el dia de la independencia de México, Airbnb,

multiples libros para nifos y dirigiendo
el nuevo intro de la serie animada Pinky
y Cerebro, entre muchos mds trabajos
editoriales y colaboraciones fantasia y la
musica.

Andonella

Andrea Arsuaga, conocida como Andonella,
es una ilustradora mexicana con estilo
irreverente y humoristico, lo cual la levado
trabajar con marcas internacionales como
Nike, H&M y Pictoline. En 2018 publicd
#AmigaDateCuenta junto con Editorial
Planeta, un libro con temdatica feminista para
América Latina.
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PERIODICO

La historia de la editorial “Periédico” estd
intimamente ligada al desarrollo de la
prensa escrita y al rol fundamental que
ésta ha jugado en la configuracion de la
opinién publica a lo largo de los siglos.
Aunque el término “periédico” se refiere
a cualquier publicacion periddica que in-
forme sobre eventos recientes, muchas
editoriales han adoptado este nombre en
distintos contextos y paises, destacando
por su labor informativa y analitica.

El surgimiento de las editoriales de perié-
dicos se remonta al siglo XVII en Europaq,
cuando la invencion de la imprenta revo-
luciond la manera en que se producian y
distribuian las noticias. La capacidad de
imprimir masivamente transformé el ac-
ceso a la informacién y permitié que los
ciudadanos estuvieran mds al tanto de
los acontecimientos locales, nacionales
e internacionales. Este fendmeno fue un
paso clave en la democratizacién del co-
nocimiento y en la creacién de un espacio
para el intercambio de ideas y el debate
publico. Los primeros periédicos desem-
pefiaron un papel fundamental en la for-
macién de la opinién publica y en el desa-
rrollo de una ciudadania mds informada y
critica.

A lo largo del siglo XIX, las editoriales de
periddicos crecieron considerablemente,
aprovechando los avances en las tecnolo-
gias de impresién y distribucién. La prensa
escrita se consolidé como un medio influ-

yente, no solo para la difusién de noticias,
sino también como una herramienta de
reflexién critica y andlisis. En este periodo,
muchas editoriales comenzaron a lanzar
multiples publicaciones con el objetivo de
llegar a diferentes segmentos de la pobla-
cion, adaptdndose a los intereses y pre-
ocupaciones de audiencias diversas. Los
periddicos se convirtieron en una fuente
confiable de informacion y, al mismo tiem-
po, en un espacio para la discusién de te-
mas politicos, sociales y econdmicos.

Con el paso del tiempo, y particularmente
en el siglo XX, la industria de los periédicos
experimentd una expansiéon sin preceden-
tes. Surgieron grandes conglomerados me-
didticos que controlaban multiples titulos,
lo que permitié la consolidacion de gran-
des imperios de medios de comunicacién.
Durante este tiempo, los periédicos co-
menzaron a tener una influencia notable
no solo en la vida cotidiana de sus lectores,
sino también en la esfera politica y social.
Las editoriales jugaron un rol clave al ser-
vir como una plataforma para expresar las
opiniones del medio sobre los temas mds
relevantes del momento.

La importancia de la seccién editorial en
los periddicos no debe subestimarse. Aun-
que muchas veces es vista como un simple
apartado de opinidn, la editorial representa
mucho mds. Es, en esenciaq, la voz institucio-
nal del periddico, el lugar donde se sinteti-
zan y analizan los hechos mds relevantes
desde una perspectiva particular. A través
de la editorial, los periddicos pueden orien-
tar y enmarcar la percepcion publica de los
acontecimientos actuales.

FOTOGRAFIA

La fotografia en México y las editoriales
de los periddicos comparten un origen
comun: ambos buscan documentar y re-
flejar larealidad de su época. La fotogra-
fia mexicana comenzd a principios del
siglo XIX con experimentos cientificos,
y en 1839 Gabiriel Lico publicé el primer
daguerrotipo del Palacio Nacional, mar-
cando la entrada oficial del pais en este
campo. Los primeros fotégrafos, como
Julio Anaya, capturaron paisajes y retra-
tos con cdmaras de gran formato, refle-
jando la esencia del entorno mexicano.

Al igual que las editoriales en los perid-
dicos de la época ofrecian andilisis sobre
acontecimientos relevantes, los fotégra-
fos contribuian visualmente a la docu-
mentaciéon de la realidad. A finales del
siglo XIX, la fotografia mexicana desa-
rrolld su estilo propio, influenciado por
el arte y el paisgje del pais, explorando
nuevos géneros como el retrato y el foto-
periodismo.

Los primeros estudios fotogrdficos en Mé-
xico, asociados con periédicos y revistas,
se convirtieron en centros de documen-
tacion visual, retratando tanto a la élite
como a la vida cotidiana. Esta democra-
tizaciéon de la imagen fue clave para el
crecimiento de la fotografia en México.

Durante el siglo XX, figuras como Lola Al-
varez Bravo alcanzaron reconocimiento
internacional, contribuyendo a la conso-
lidacién de la fotografia mexicana en el
dmbito global. Aligual que las editoriales
de los periddicos, su obra ofrecia una mi-
rada critica sobre los cambios sociales y
politicos del pais.

Hoy en dia, México alberga una comu-
nidad vibrante de fotégrafos que siguen

explorando nuevos enfoques y técnicas.
Los fotégrafos mexicanos contempord-
neos, al igual que las editoriales de los
periddicos, documentan y reflexionan
sobre la realidad de su pais, utilizando
la imagen como una herramienta critica
para interpretar su cultura y sociedad.

Tanto la fotografia como las editoriales
han mantenido su relevancia en la era
digital, adaptdndose a las nuevas tec-
nologias sin perder su esencia reflexiva.
Ambos medios son fundamentales para
entender y representar la realidad mexi-
canag, contribuyendo a la formacién de
una ciudadania informada y consciente.

A medida que la fotografia y las editoria-
les de los periédicos han evolucionado
en México, ambos medios han sabido in-
tegrarse a las transformaciones tecnolé-
gicas que el siglo XXI ha traido. Las redes
sociales y las plataformas digitales han
abierto nuevas posibilidades tanto para
fotégrafos como para periodistas, permi-
tiendo una difusion mdas amplia y rapida
de su trabajo. Sin embargo, esta misma
velocidad de distribucion ha generado
nuevos desafios. En un entorno satura-
do de imdagenes e informacién, tanto
las editoriales como los fotégrafos de-
ben destacar por su profundidad, origi-
nalidad y capacidad critica para seguir
capturando la atencién y la reflexion del
publico.

Ademds, la influencia de la fotografia y
las editoriales en la sociedad mexicana
va mds alld del dmbito informativo. Am-
bos medios tienen el poder de influir en
debates politicos y sociales, fomentar
cambios de actitud y, en algunos casos,
impulsar movimientos culturales. La foto-
grafia y las editoriales no solo documen-
tan la realidad, sino que también la inter-
pretan y, a veces, la transforman.
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El disefio editorial es una rama del disefio grdfico
enfocada en la creacidn, planificaciéon y presen-
tacion visual de publicaciones impresas o digi-
tales, como revistas, libros, periddicos, folletos y
sitios web. Su objetivo principal es organizar el
contenido de manera atractiva, funcional y fdacil
de leer, combinando texto, imdgenes, tipografia,
colores y otros elementos grdficos para mejorar
la experiencia del lector y comunicar de manera
efectiva el mensaje del contenido.

Este tipo de disefio abarca varios aspectos clave:
1. MAQUETACION

Es la disposicion de los elementos graficos y de
texto en la pagina. Un buen disefio editorial or-
ganiza la informacién para guiar la atencién del
lector de manera natural, equilibrando el uso de
espacios en blanco y el contenido visual.

2. TIPOGRAFIA

La eleccion de las fuentes tipogrdficas es crucial
para el disefio editorial. Un tipo de letra bien se-
leccionado mejora la legibilidad y transmite el
tono adecuado de la publicacién.

3. IMAGENES E LUSTRACIONES

Las imdgenes juegan un papel importante en el
disefio editorial, ya que refuerzan o complemen-
tan el contenido escrito. Su correcta integracion
con el texto es esencial para lograr un disefo vi-
sualmente armonioso.

4. COLORES

La paleta de colores debe estar bien equilibrada,
de modo que refuerce la identidad de la publica-
cion y sea coherente con el tema o mensagje que
se quiere transmitir.

Music from

Mexico City
Oct 9-17

WALT DISNEY
COMCERT HALL
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5. JERARQUIA VISUAL:

Consiste en destacar ciertos elementos del contenido, como titu-
lares, subtitulos o citas destacadas, para que el lector pueda es-
canear la pdagina y captar facilmente los puntos mds importantes.

editorial, mds alla de ser estético, es una herramienta estratégica
para mejorar la comunicacién y crear un impacto emocional en el
lector.

EN MEXICO

El disefio editorial en México tiene una rica trayectoria que refleja
la evolucién de la cultura visual y editorial del pais. A lo largo de
los afos, México ha sido un espacio donde el disefio editorial ha
florecido, influenciado por factores histéricos, politicos, sociales y
artisticos. Desde las publicaciones impresas en la época colonial
hasta las innovadoras revistas y libros contempordneos, el disefio
editorial mexicano ha sido fundamental para la difusidon de ideas,
la educacidén y la creacion de una identidad cultural.

La influencia histérica y artistica del disefio editorial en México se
remonta a los tiempos de la prensa colonial, cuando las primeras

PRSAME

TELERAS

imprentas trajeron consigo la necesidad de organizar y presentar
la informacion de manera efectiva. Con el tiempo, las publicacio-
nes mexicanas comenzaron a adoptar estilos mds definidos, con
influencias de movimientos artisticos como el muralismo y las van-
guardias artisticas del siglo XX. Artistas y disefiadores como Diego
Rivera, David Alfaro Siqueiros, y José Clemente Orozco influyeron
en la estética editorial del pais, donde las ilustraciones y composi-
ciones grdficas eran una parte esencial de las publicaciones.

Un ejemplo claro de esta influencia artistica en el disefio editorial
fue la revista Taller, en la década de 1930, que combinaba poesia,
arte grdfico y un enfoque moderno del disefio. También se des-
tacan publicaciones como El Machete, que, en los aflos 20 y 30,
utilizaba el disefo editorial como herramienta de critica social y
politica, influyendo tanto en el contenido como en la presentacion
visual.

Durante el siglo XX, el disefio editorial en México se consolidé con
el auge de las editoriales, que no solo publicaban libros, sino tam-
bién revistas culturales y de noticias. A partir de los aflos 60 y 70, se
comenzd a profesionalizar la disciplina del disefio grafico y, con
ello, el disefio editorial. La creacién de instituciones académicas
especializadas en disefio, como la Universidad Auténoma Metro-

ok Mt Mo TOM
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politana (UAM) y la Universidad Nacional
Auténoma de México (UNAM), permitié que
mas disefiadores se formaran en el pais, con-
tribuyendo al crecimiento y profesionaliza-
cion del sector.

En este periodo, publicaciones icénicas
como la revista Vuelta, fundada por Octavio
Paz, y la revista cultural Nexos marcaron un
hito en el disefio editorial mexicano. Estas
revistas no solo destacaron por su conteni-
do intelectual y literario, sino también por su
disefio limpio, atractivo y cuidadosamente
elaborado, que incluia tipografias modernas
y un uso estratégico de la fotografia y las
ilustraciones.

Hoy en dia, el disefio editorial en México
continia evolucionando con la llegada de
nuevas tecnologias y el crecimiento del dm-
bito digital. El pais cuenta con una comuni-
dad vibrante de disefiadores editoriales que
trabajan tanto en medios impresos como
en plataformas digitales. A través de libros
de arte, literatura, revistas independientes,
y publicaciones digitales, el disefio editorial
mexicano sigue jugando un papel crucial en
la manera en que se presentan las ideas y los
contenidos.

Publicaciones como Letras Libres, Gatopar-
do y la revista de disefio Elementos son ejem-
plos de cémo el disefio editorial ha mante-
nido una alta calidad estética y funcional
en el pais. En el dmbito digital, plataformas
como Meow Magazine y Punto de Partida
han innovado en el uso de interactividad y
multimedia, ampliando los limites de lo que
puede ser el disefio editorial en el siglo XXI.
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Para comenzar debemos preguntarnos,
(Qué es un portafolio?

Se le conoce como portafolio a una colec-
ciéon de los mejores trabajos que exhibe los
esfuerzos y procesos del autor a futuros
clientes. A diferencia de un curriculum vi-
tae, un portafolio muestra el desarrollo y
métodos empleados por el individuo.

Para garantizar un portafolio se debe se-
guir los siguientes 3 pasos.

Analizar el Propésito y Objetivo

Se refiere a lo que se busca de un porta-
folio y el fin con el que se realiza. ¢Es para
un artista pldstico que quiere vender sus
obras? ;O un arquitecto que esta aplican-
do para un nuevo despacho? O incluso,
¢un chef que busca presentar sus platillos?
No importa el medio ni el tipo de artista
que el autor seq, primero se debe definir
el propdsito de un portafolio para construir
en base a eso.

Seleccién de trabajos

Un portafolio estd conformado por diver-
sos trabagjos realizados por el autor. Estos
no son necesariamente los mejores, sino
los que representan diferentes aspectos
de su trabajo. Esto para evitar saturar de
informacion al lector. Debe de haber un

¢) MERCADO ACTUAL

{COMO CREAR —*
- PORTAFOLIO?

balance entre cantidad y calidad. Para
esto se recomienda no solo incluir trabagjos
terminados, sino también procesos, diferen-
tes escalas, complejidades y estilos que el
autor maneje. Asi se logrard tener un porta-
folio diverso y completo.

Separacién por Secciones

Cuando se esté armando el documento
es importante tener en mente una sepa-
racién a lo largo de este para no confundir
al lector. Estas secciones se pueden crear
fisicamente como separadores o puede
expresarse al colocar trabajos en un orden
donde se incrementa la complejidad a lo
largo del portafolio. El orden creard una
armonia visual que complementard y dard
espacio para apreciar el trabajo del autor.

De igual manera las separaciones mds re-
comendadas son:

Portada.

Indice.

Hoja de Vida o Curriculum Vitae.

Trabajos sencillos y de menor

escala.

5. Trabajos de mediana escala y
mediano nivel de dificultad.

6. Trabajos de mayor escala y gran
nivel de dificultad.

7. Breve despedida.

SN

Los ultimos pasos deben de ser comple-
mentados con una linea grdfica original y
que y represente su trabajo.

ILISTO! AHORA YA PUEDES 5
s COMENZAR TU PROPID PORTAFOLIO. ™

%k
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Dentro de los puestos para un dise-
flador grdfico se encuentran DiseAa-
dor Senior (lideran), junior bajo (bajo
supervision), branding, packing, pu-
blicidad, UX, etc.

Es muy importante fijarse en el pues-
to que vamos a pedir y fortalecerlo
ocn nuestro portafolio. Un buen tra-
bajo para el disefiador puede ofre-
cer sueldo de hasta $60,000.00 al
mes.

Y para lograr asegurar un buen pues-
to es neceeario saber estos puntos
importantes:

PORTAFOLIO

Existen varias plataformas populares
donde puedes buscar empleo de di-
sefo grdfico. Aqui hay algunos de los
mejores portales de empleo en los
que puedes encontrar oportunida-
des laborales usando tu portafolio;

1. Behance

2. LinkedIn

3. Dribbble

4. Infojobs

5. Infoempleo
6. Fiverr

UN TRABAJO?

TIPS

Incluye un enlace al portafolio
en el correo, no direcciones
separadas.

1. Sé breve enel correo de
presentacion.

2. ELCV es el primer trabajo que
verdan.

3. EntuCV, haz hincapié en tus
fortalezas, en lo que realmente
sabes hacer.

4. Evita los grdficos de barras en
tu CW.

5. No incluyas versiones de
software, sino lo que puedes
hacer con él. Evita quedar
desactualizado.

6. Colaborar en proyectos
conjuntos.

N

Presencia en plataformas pros.
8. Oportunidades de networking.
9. Prepara tu portafolio digital.

10. Prepdrate con una buena
entrevista.
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Por fortuna, podemos decir con seguridad que hay
muchas oportunidades laborales paraeldisefiador grafico
talentoso, el mundo actual estd lleno de posibilidades.
Se pueden desempefiar en agencias y empresas con
dreas de: disefio, publicidad, branding, marketing,
comunicacion, medios, disefio web, llustracion, editorial,
edicion de fotos, disefilo de empaques y otros mds en
donde la comunicacion visual sea lo primordial, donde

puedes trabajar desde casa.

Hoy en dia, ¢(qué hay en el mundo que no necesite
acompanarse de fuertes mensajes visuales? Casi todo
lo exige con el fin de atrapar mds a los espectadores.
También, existe la posibilidad de ser un diseflador grdfico
independiente, que no tenga que atarse a una empresa y
pueda desarrollar un negocio propio.

* En Hermosillo, Sonora, ios disefo-
dores tienen acceso a herramientas como Indeed, Jooble,
Glassdoor y Computrabajo, que permiten buscar ofertas de
empleo locales y gjustar filtros segun el tipo de puesto, nivel
de experiencia y modalidad de trabajo, ya sea remoto, pre-
sencial o hibrido.

Esto ha facilitado una busqueda mds personalizada y
eficiente, optimizando el tiempo de los profesionales.
En Hermosillo, los disefiadores graficos pueden encontrar
trabajo en diversos sectores.

Desde agencias de publicidad y marketing, donde pueden
crear campanas visuales y estrategias de branding, hasta
empresas de disefilo grdfico que necesitan profesionales
para empadques, logotipos, material promocional y conte-
nido digital.

Los medios locales, como periddicos, revistas y estaciones
de television, también buscan disefiadores grdficos para
desarrollar contenido visual.

O de igual manera, en consultorias, en las mismas dreas
mencionadas anteriormente. Claro cabe mencionar que
las oportunidades llegan a partir de un buen portafolio...

HBE
.
i = @y - OPORTUMDADES
-0 — LOCALES

El auge de las plataformas
de busqueda de empleo en
linea ha transformado signi-

ficativamente la manera en
; = que los disefiadores grdaficos

+
= | ‘§ acceden al mercado labo-
& gl & ral, creando un escenario
: lleno de opciones y posibili-

dades.
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Ademds, en un mundo digital, los disefladores con habilida-
des en disefio web y UX/UI tienen grandes oportunidades, ya
que muchas empresas buscan profesionales para crear inter-
faces atractivas y funcionales.

También pueden trabajar en disefio editorial e impresiéon, co-
laborando con editoriales y empresas de impresiéon para catd-
logos, revistas y otros materiales. Incluso instituciones guber-
namentales y educativas requieren disefiadores grdficos para
crear campanas de comunicacién y materiales informativos.
El impacto de estas plataformas en la busqueda de empleo
ha sido revolucionario. Los disefiadores ya no dependen de
métodos tradicionales, sino que ahora tienen una ventana di-
recta al mercado laboral, lo que les permite postularse y des-
tacarse en un entorno competitivo.

Gracias a estas herramientas, la visibilidad de los disefiado-
res ha aumentado, lo que facilita que los reclutadores los en-
cuentren y ofrezcan oportunidades acordes a su perfil. Ade-
mas, las plataformas permiten a los disefladores acceder a
una red de contactos mas amplia y explorar nuevas dreas de
trabajo, expandiendo sus horizontes profesionales.
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E HISTORIA - ARTE - DISENO GRAFICO

DISENO EDITORIAL- DISENO TEXTIL

DISENO INDUSTRIAL -PISENO URBANO t
DISENADORES - MERCADPO ACTUAL
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