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* | hombre, desde sus orige-
nes, tuve la necesidad de comunicarse.
Lo hizo por medio de gestos, sonidas,
movimientos, simbolos e imégenes.
Un fiel ejernplo de ello son las pinturas
rupestres que nos muestran todo un
“lenguaje”, el cual ha evoluclonado
adaptindose a su entorno ¥ necesida-
des, convirtiéndose paulatinamente en
sisternas de comunicaclén, los que el
isefio gréfico se ha encargado de
codificar.

El disefio y la comunicacién visual “Es importante @m'r""“*"m
ayuda a resolver problamas de comu- conocer cuiles L, Bronch.
nicacién. Es una disciplina utilizada SO NUESLIOs particulares: colores, formas, tradicio-
como parte del desarrollo de una it nes ¥ costumbres son aspectos que
socledad, misma que se ayuda de esta Emm hacen especial a cada culhura v que,
herramienta para contribuir a la con- Tm}“f‘tﬁ"“"[“ para que no s pierdan o se olviden,
servacién vy difusién de la cultura, pues evolucién de que tenemos la necesidad de rescatar v
cada socledad tiene caracteristicas muy  hemos sido testigos.”  difundir.
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El hecho de conocer mejor cufiles son nuestros origenes como @D Algenos de ius fusgue p departes autidctonos
raza histérica v 1a evolucién de la que hemos sido testigos nos » tradiclonales del extedo de Michoaoda.
ayuda a comprender lo que someoes v hacia dénde nos dirigimos

como cultura, ademés de identificarnos y comprometernos comeo
portavoces de nuestra regién.

Este provecto propone dar a conocer o realirmar los conocimien-
tos de gran parte de la culhura P "urhépecha, como son los juegos
y deportes autéctonos v tradicionales de la regidn, adernés de
hacer un lamado general para que ¢éstos prevalezcan, Resulta
Importante, sin lugar a dudas, el conocer gran parte de nuestsa
cultura, que es en buena medida lo que define a una regién Gnica
y especial de México.

En este proyecio de tesis se pretende aunar esfuerzos con Ia
Asociacién de Juegos v Deportes Autictones y Tradicionales del
estado de Michoacin, por medio de una campafia de promocién
v difusién, para que dichas practicas no se plerdan.




Problemadtica

: ."r nmlauumﬂerﬂuhaomnmzadoylnem
de‘h,mﬂ:mw&naahammme[alapardah
glohﬁﬁmaén]paramyabm‘numcﬂmmm
politicos, econdmicos y soclales, en los que el Disefio
v la Comunicacién Visual participan de manera
determinante, pues crean lazos de comunicacién
entre los palses, No cbstante, la globalizacién puede
llegar a repercutir negedivamente en la gente de un
pafs: al tener todo un bombardeo de informacién
extranjera, se genera en gran medida una pérdida
culiural.

Las tradiclones, costumbres v artesanias de México
forman parte del patrimonio culhural del munde. Sus
manifestaciones artisticas y su innegable colorido le
hacen ser uno de los paises més rices culturalmente.
Méxdico también ha tenido que integrarse a la evolu-
cl6n mundial, y esto ha iraldo consigo una constante
Irvasidn de costumbres v formas de vida. A rafz de
esto, el pafs se ha visto inmerso en una continua pér-
dida de tradiciones, lo cual representa un peligro
latente para la cultura de cada uno de sus estados.

 fmagen representativ dal gran ingenio
daf comemicador visoal mexdesna
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& imagen creativa provesients de Estados Utsidos ds Amadirica.

Algunos de los factores que influyen para que Mi-
choacén esté olvidando parte de su cultura son; en
gran medida, la desinformacién o falta de interés que
se ha venido generando por la influencia extranjera,
con predominio anglosajén. Siendo éste uno de los
estados de la Repiblica Mexicana con mayores
indices de migracién hacla Estados Unidos, la gente
que regresa trae consigo otro estllo de vida v cos-
tumbres muy diferentes de las propias: moda,
lenguaje, imagenes gréficas, efc., provocando la
pérdida de los valores tradicionales,

Otro factor no menos Importante que provoca tal
fenfmeno es el periodo electrénico en que nos en-
contramos; computadoras, videcjuegos televisores
son sélo algunos de los pasatiempos favoritos de los
jévenes, alvidando asf cada vez més que existen
otras formas mucho més valiosas (culturalmente ha-
blando) de diversién, entretenimiento y aprendizaje.
Tal es el caso de los juegos v deportes prehispénicos
al aire libre; mismos que, ademés de ser fundamen-
tales en el desarrollo de las culturas, pueden llegar a
formar la personalidad de un individuo (par su in-
tenso contenido de aprendizaje, ayuda, compafieris-

i

(;i_; L compurtadona tisns sram infioencia entre los jovenes.




& Jovanas Mepscamas inflaidos por costmbres srarjeras,

Al sector de la poblacién que afecta més directamen-
te tal mutaclén es a los Jévenes quienes, al o cono-
cer sus tradiciones y dejarse infundir otras, terminan
par perder las propias, que son 1as que les identifican
como perte de la cubtura P urhépecha.

Hay una gran presencia de estos departes en Michoa-
cin, pero muy escasos recurses para apoyarlos, lo
cual en gran medida se debe a la poca difusién que _ :
se les da. Asf pues, la gente, al no tener conocimiento - Bqoipas de {arbokns sa pleno fosge:
de dichos eventos v lo que significan para su culura  5{ no se ayuda a aminorar |a problemética anterior-
(adermnés de lo que pueden hacer por jivenes y nifios)] mente planteada, se corre el riesgo de que poco a
no acude ni participa, provocando asi una constante  poco las tradiclones v costumbres se vayan perdien-
pérdida cuttural. do Irernediablemente,

15
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Las metas del proyecto son, principalmente,
difundir al plblico en general, pero primordialmente
entre jévenes, los juegos v deportes autéctonos pre-
hispanicos, su extenso valor cultural v su innegable
aportacién social para Michoacén y gran parte de la
Repdblica Mexicana.

Con este proyecto se pretende aunar esfuerzos con
la Asociacién de Juegos v Deportes Autdctonos v
tradicionales del Estado de Michoacén, A, C.
fundada por el Sociélogo e Investigador José Luis
Aguilera Ortiz. Siendo el Disefio v la Comunicacién
visual una herrarmienta muy efectiva para promocio-
nar, difundir, dar a conocer un producto o servicio,
resulta adecuada su utilizacién para realizar una
campafia de difusién en Michoacén de dichos jue-
gos y deportes. Se pretende mosirar al pablico quié-
nes somaos, de donde venimos y hacia dénde nos
dirigimos como pueblo P“urhépecha, pues es impor-
tante para los michoacanos conocer su cultura, para
asf saberse parte de la evolucién, y poder sentirse

orgullosos de ocupar un lugar entre otras grupos
émicos.

@AW tntegrantes dal eguipo femend]

de Uarhukua de Uruapan, Michoactn,
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Michoacin

mumtuonauﬂlludelmlmde?ﬁhmmq
Zirahuén, Cultzeo y Zacapu.

Es un estado de la repiblica Mexicana lleno de colo-
rido y tradicién, con historia y un caudal cultural
impresionante, en donde se pueden admirar majes-
tuosas paisajes a lo largo v ancho de toda la regién.
Tiene un dima muy varlade, que va desde tempera-
turas muy chlidas hasta otras de frio extremao; esio,
por la gran diversidad del relieve y Ia alfitud sobre el
nivel del mar: en el sur predominan las temperaturas
altas, que van disminuyendo hacia el norte, donde
llegan a ser las que caracterizan a un estado severa-
mente cambiante, pues tienen un clima templado
con heladas muy fuertes en inviemo.
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> Caliavaran da barro del da de masvos.

Parte de la riqueza de este estado la constituye la
cultura P“urhépecha, que ha dejado un fascinante
legado a sus descendientes: religién, costumbres, tra-
diciones, etc. Dichas costumbres se han beredado de
generacién en generacién, y son simbolo ndeleble
de su cultura, tales como las actividades del dia de
muertos y todos los rituales que se realizan en tormo
de esta fecha.

Michoachn es uno de los estados de México més
elegidos por el turlsmo pera visliar pues, ademss de
ofrecer una atencién incomparable por parte de su




@manmmﬂ

gente, es vasto en atractivos turisticos, tales como el
santuario de la mariposa monarca, el Parque Nacio-
nal de Uruapen, la Tzaréracua, €l Parque Natural
Los Azufres, el Parque Nacional del Pico de Tancin-
1o, la Cascada El Salto, entre otros muchfsimos y
gy bellos lugares en los que se puede admirar el
arie popular, colorido, cerimica, coclna, manantia-
les, costas y arquitectura, De lo tiltimo, los mejores
exponentes son Morella, Maravatfo, Tlalpujahua,
Pétzcuaro y Uruapan, en los que destaca la arquitec-
tura colonial (peincipalmente en eanventos, iglesias,
edifidos pablicos, casas particulares, acueductos,
cascardas, plagas y monumentos histéricoas}.
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loe artssanos woohoacanas.

F !

Ihdmtadnchmdmiuhm

S wﬂdnpum]umwnmunm
de la Historia. &

Se dice que Morelia, Uruapan y Pétzeusro son los
mejores receptores del turlkmo ya que, ademdés de
ofrecer un trato célido haca el visitante, le ofrecen
también todo tipo de comodidades para hacer més
placentera su expedicién o estancia en este acogedor
estado,

Es importante también menclonar que por el estado
de Michoacén han pasado personajes muy impor-
tantes para su historia, @ inclusive de la Repdblica
Mexicana, tales como Fray Juan de San Miguel, Don
Vasco de Quiroga, José Marfa Morelos v Pavén,
Miguel Hidalgo y Caostilla, Agustin de lturbide, Mel-
chor Ocampo, Lizaro Cérdenas, etc,

Ademnds, Michoacén también cuenta con industria
maderera, celulosa de papel, forestal, miner(a, side-
rurgia, metalurgia, pesca, ganaderia y artesania; por
todo esto y par muchas cosas més, Michoacén orgu-
llosamente posee un abanico cultural inmenso,
dispuesio a mostrarse a quien pretenda conocerlo.



Situacion Geografica

ichoacéan esta situado en la zona
centro occidental de la Republica Mexicana. Tiene
una superficie de 60,000 Km ?y colinda, al Norte,
con Jalisco y Guanajuato; al Noroeste, con Queré-
taro; al Este, con el Estado de México y el de
Guerrero; al Sur, con Guerrero y el Océano Pacifico;
al Oeste, con Colima y Jalisco.
Su longitud de costas es de 170 kilémetros, y cuenta
con 113 municipios, siendo los de mayor superficie
Arteaga, Coalcoméan, Aquila y Tiquicheo, todos con
mas de 2,000 kilémetros cuadrados. Los de menos
super-ficie son Lagunillas, Aporo, Brisenas, Jacona,
Zina-paro, Huandacareo y Ocampo con menos de
100 kilémetros cuadrados cada uno.

En 1990, el estado de Michoacan contaba con una
poblacién de 3,548,199 habitantes, cantidad que
representaba el 4.4 por ciento de la poblacién total
nacional, y colocaba a la entidad en el séptimo lugar
entre los estados de la republica. En el censo que se
realizé en el ano 2000, se contabilizaron 3,979,177
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Michoacin.

habitantes. La poblacién se concentra mayoritaria-
mente en aproximadamente 60 areas urbanas o
ciudades, donde vive 61.32% del total estatal, y en
7,556 comunidades rurales vive el 38.68% de la
poblacién general. Los municipios con mayor pobla-
cién son Morelia, con 619,958 habitantes (que re-
presentan el 15.58% del total de Michoacéan); Urua-
pan, con 265, 211; Zamora, con 161,191; Lazaro
Cardenas, con 170,878 y Zitacuaro con 137,970.

La poblacién de estos cinco municipios concentra el
30.85% del total de la poblacién en la entidad.
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Las caracteristicas del medio ambiente, la disponibi-
lidad de recursos naturales, los empleos v servicios,
determinan la diskrdbucidn de la poblacién sobre el
territorio del estado. La regién de los valles del norte
o Bajio Michoacano concentra, en tan silo 52 muni-
cipios, al 44.25% del total de 1a poblacién, con una
densidad demografica regional de 109 habilantes
por kilémetro cuadrado, muy por encima de la den-
sidad demogréfica media del estado, de 59 habitan-
tes por kilémetro cuadrado.

Asf misto, la poblacién de Michoacsn ha experi-
mentado un notable crecimiento en todos los
émbitos, con gl transcurso del tiempo, No obstante,
también se regisira una corrlente constarte de emi-
qracién de habitantes del medio rural hadla zonas
urbanas del Distrito Federal y ciudades fronterizas
con ¢l pafs del Norte pero, principalmente, hacia los
Estados Unidos.

México ocupa, a nivel mundial, el cuarto lugar por
su bio-diversidad v Michoachn, a su wez, en el marco
gengrifico de la Repiiblica Mexicana, ocupa el quin-
to hagar entre las entidades del pals por su riquera de
flora v fauna, después de los estados de Chiapas,
Qaxaca, Tabasco v Veracruz, En la produccién de
resina de pino esti en primer lugar y en la madera
en rollo, principalmente de pino, oyamel y encing,
tiene el tercer sitic. En frulales cuenta con la mayor
superficie cultivada de aguacate a escala mundial,
adernés de importantes superficles de mango, duraz-
no y guayaba. Asf pues, estn presentes en el terri-
torio michoacano 14 tipos de vegetacién diferentes,
con més de 5,000 especies de plantes, 143 especies
de mamiferos, 492 de aves, 175 especies de reptiles
y més de 100 especies de peces.



En su contexto ffsico presenta una orografia acciden-
tada pues penetran en la entidad la Sierra Madre
Del Sux, que corre emrtre el rio Tepalcateper y el
Océano Pacifico; al norte, la cordillera neovolcénica;
por ello cuenta con la existencia de algunos volca-
nes, entre los que destaca “El Parlcutin™. En la parte
del noroeste y sureste, tiene una configuracén &rida
y serniérida, por lo que gran parte de sus suelos ca-
recen de humedad, lo que provoca que no se apro-
veche una gran extensién territorial.

Por lo montafioso del estadn, en ofros tiempos se
contaba con pocas vias de comunicacién, a tal grado

& Dassmiroardara def Ro Baisas.

que muchos productos se echaban a perder por no
tener acceso a las carreteras o al ferrocarril; tal era el
caso de la mayotfa de los productos troplicales,
Actualmente, Michoacén cuenta con serviclo de pa-
saje aéreo diariamente en Morelia y, en menor gra-
do, en Uruapan; también con trifico marftimo inter-
nacional en el puerto de la Ciudad Lazaro Cérdenas,
en la desembocadura del rio Balsas y se encuentra
entre los 10 estados con mayor longitud en carre-
temas, las cuales pasan por las principales cabeceras y
por casi todas las poblaciones, contando ademés
con una aufopista y una sdiper carretera, que
comunican a casi todo lo largo y ancho del estado.

]



W e estima que la aparlcién el hombre en
Michoacsn daia de los afos 1200-1000 a. de
2., pero no se sabe a dencia certa cuando
oumiﬁ;Michomﬁnﬁ.lehahitadopor
otomies, nahuas, matlazincas o pirindas v

"~ tecos; los otomfes dieron origen a la raza
chichimeca a la que, muy probablemente, después
se le llam6 P urhépecha.,

Existen varias teorias acerca del origen de este qrupo
étnico, segdn varios Hbros consultadas, tales como la
Historia de Michoacén, de Jestis Romero Flares;
Historia de los antigues habitantes P urhépecha, de
José Corona Nifiez; Michoacén, época precortesia-
na, de Jestis Mariinez Garcia: e Historia general de
Michoacsn de Enrique Flores Cano.

Una de estas teorfas nos dice que los habitantes de
Michoacan tienen sus anbecedentes en los primeros
grupos de origen tolteca que, al fusionarse con la
raza chichimeca, dieron como resultade la cultura
P‘urhépecha o Tarasca (nombre que se les dio por
ser adoradores del dics “Taras o Tharés-Upeme™:
que engendra una numerosa familia; nada tiene
que ver con &l sentido despectivo que se le ha dado

a la palabra). © Anch ek




De ahf el nombre de “P“urhépecha”, que significa
“los Aliados™, “los que se unen en un pacto de
arnistad” o “los que visitan": hadendo énfasis en
estas tres definiciones, cabe mencionar que este gru-
po en su peregrinar desde tierras peruanas se alié
con pactos de amistad a los pobladores ya existentes
en esta reglén, bajo una sola identiflcacin, que fue
Ia religién.

Exdsten abundantes pruebas de que la culhira

. P urhépecha o Tarasca guarda gran analogla etno-
{@mpmﬁm gréfica con el pueblo peruana; una de las caracterfs-
Otra tecria, la més acepiable para los michoacanos,  ticas similares es que ambos eran adoradores del sol
(por los resuliados que han axrojedo las iInvestigaclo- v de la luna, déndole el nombre al sol de “Nuestro
nes realzadas por vatias fuentes a través de los afios,
gue nvos dicen que existen sernejanzas muy grandss
entre una culhura v otfra), es la que relata que un
numeroso grupo éinlco proveniente del Peri pasd
por muchos otros estados de la Repiiblica Mexicana
(como son Chiapas, Oaxaca, sur de Pusbla v
Guerrero)} hasta llegar a Michcacén, en donde se
asentd, pasando el rio de Zacathila; por Huetamo
siguieron hacla Tacdmbaro v Patzcuaro; ahf se divi-
dieron en cuatro partes o famnillas que poblaron los
cuatro puntos cardinales: hacia el oriente, por Tzn-
turntzan; hacia el sur, por Tingambato; hacia el
norte, por Zacapu y hacla el oeste por Carapan.
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Padre”; ambos adoraban también I constelacién de
la Cruz del Sur, la que en aguellas latitudes brilla
“esplendorosamente” en el cenit, y cuya vista les
hacfa experimentar un sentimiento religioso. Seqin
|a leyenda del Per(, la casta de la nobleza de los
incas fue generada por cuatro estrellas de las més
brillantes, en tanto que los plebeyos lo fueron par
dos estrellas menos brillantes, a lo que los antiguos
P urhépechas crelan que en las cuatro estrellas (Tam
Hoscua), reside 1a fuerza engendradora del universo,
y el equilibrio arménico de cuanto existe.

< Assnsamienco del pasblo P orfépacha.

Otra similitud entre estos dos grupos éinicos es el
lenguaje, pues en el Imperio del PerG habla un idio-
ma “sagrade”, que sélo los sacerdotes y nobles incas
conocfan y que era distinto del que usaba el pueblo;
muchas palabras de aquel idioma son iguales, o muy
parecidas a las del idioma P urhépecha.

El extenso reino P “urhépecha o Tarasco y el gran
florecimiento de su cultura se dejaron sentir con més
fidelidad en la regi6in lacustre: Pitzruano, Thuatzio,
Zacapu, Tzintuntzan, Arard y Zinapécuare; y, en la
@M&h?’wﬁﬂuu-;ﬂ regién de la Sierra Michoacana, Pichétaro,




(& Diios Coriczveri, sl *Cran Fosgo™.

Comachuén, Angahuan, Zirosto, Parangaricuting,
Charapan, Cherén, Uruapan y Parache, entre otros.
Se dice que este grupo emigrante durd tal vez siglos
en su largo viaje, obedeclendo a la supuesta voz de
su “Curlcaver!” {Dios en el que los antiquos P urhé-
pechas crefan, o Principal Divinidad)}, pasando por la
regién de Huetarno (que significa: Las cuatro tribus),
prosiguiendo si caminar hacia el monte denomina-
do Tacanenda o Viricuarapexo, cerca del pueblo de
Zacapotecanende, desde donde se alcanza a ver la

antfiquisima Naramdhan (“Luger donde terminé la
peregrinaclin, o Buche colorado”), hoy Naranja.

El tienzo de Jucutacato ha sido estudiado por histo-
riadores de la materia v todos colnciden en que éste

es una prueba fiel de la organizacion de los grupos
que llegaron a las tierras michoacanas,

O Lionzo do facsmeacans,

Los recién llegados se hacian llamar con el nombre de
P urhépecha, pues esta palabra sz traduce como
"visitante™ v trafan por lider a su rey llamado Hiré
Tic&tame {nombre que se interpreta por el Rey de las
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cuatro tribus, o rey progenitor). Establecidos en el
monte de Viricuarfipexo comenzaron las primeras
emigrante. El rey de Naranxhan, Zirin-Zirén
mhdﬂhmnhmmmcmm
éxito y pierde la lucha ante Hiré htpacy
te; con tal derrota los dos jefes entraron en tratados

@m*bh -

< Actlvidades relighosas (bods) da! poebio P urhépecha

Con la muerte de Hiné Ticdtame queda al mando su
Hlﬂ]'lhhmmm.mmy
tribus que tenia bajo su mando. Posterlormente toma
" mﬂ(m"mﬁw
y nieto da Hiné Ticktame; este fue el tercer caudil

las conquistas de sus antece 'um'“m:ﬁ
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wnmmmm#m, Al
morir Pahuécume queda como gobernador su hijo
Uefipani (primero), quien fue el cuarto jefe de estas
tribus; a diferencia de los dos filtimos, UeApani no
descansd en sus conguistas, acabando sus dfas en

Guayameo.

A continuaci6n toma el poder Curétame, quien fue
hijo de Veépani; al parecer Curétame exploré y
conguisté més tierras que sus antepasados: Phumneo,
Huirdncuaro, Pichétaro, Hirdmuco, Pareo, Chama-
cuelo, Itzparicuyo, Curingaro, asf como gran parte
del contorno del lago; después de tantas conquistas
muere también en Guayameo y hereda el poder a
Ueépani (hijo) y Pahudcume (hijo), sus hijos, quie-
nes gobemaron juntos después de la muerte de su
padre, siendo Ue#pani el principal por ser el primo-
génito, cuyo mando le comespondfa a él en primer
término conforme a sus leyes. En el tiempo de estos
dos gobernantes ya tenfa la diosa Xharatanga {“La
Luna"), un templo en Tzintzuntzan.

3X
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lormente, y por supuesia declsién de los dioses,
o Mh‘ o reinos el gran templo, el
que se en la inmensa plaza de armas de
Thuatzio, en medio de la cual se levantaban las pir&-
gradas al sol y la luna.

Queds en el lago como rey de los P~
Ueépani {-Wﬂﬂ].ﬂwmhmmdﬂ th
Ticdtame, quien goberné en unién de su u

Pahuécume (segundo), en Guayameo y m'a“m
Onchpencuaro, o sea Porhenc después

Tarep Achs, “el sefior anclano” (Tarépecha
ti) se diriglé con los Cutzincha | Chanso-
mmﬁwmﬁnmd‘mm'
et les del Universo, lama-
do “Hurendacua®, {Umdecua Vecara, que significa:
la ensefianza de la sabldurfa); tomé camino por
w,haysmmyu { 'lugnder
hIEM#},mmhgu

ques de “Curfnguaro Achurin”, hermosos




Los Marichecha o Mariches con su vey Marfcuri (el
afeminado o que se arreglaba como mujer),
llevando a ofro dios del clelo, “Tirep Queri™ que
quiere decir el gran proveedor, tomaron rumbo a
Pareo, Pichéitaro {“lugar de reverencia o donde
hacen davos de madera para techar”), Sevina,
Sugfiinan (“lugar de remolinos™), Pumacuarédn
{“donde hay palmas”), Curapan (“loma colarada”)
y Tzirosto {“donde se ve humo o neblina”),

El bravo “Ipfchuani” (el del cuello delgado), jefe de
los tecos, tenlendo como limite a Tzacapu por el
crignte, se dirigié por Pichétaro, a Jacona, antes
Xhacinan, levando al dios lamdo “Tirep Cherapiti®
que quiere declr “el proveedor rojo".

Finalmente el rey “Tarep Huracin” (el jefe de los
ancianos), levando familias de las cuatro tribus
primitivas, caminé hacia el orlerte, pasando por
Iramucs, Yurirhapindaro, Arard, Zinapécuaro,
Thimbinero v Enandio; el dios que levaron fue
“Tirep Terupten” que quiere decir “el proveedor de
en medic”, Estos cuatro dioses se pensaba eran
hermanos de Curicaverl y “en medio de las cuatro
estrellas de la Cruz del Sur, era donde residia
Cuerépperi”. Fue de esta manera que se cumplie-
ron las “6rdenes” de los dioses.




- t= se casé Pahuscume (hijo) y tuvo un
“el gran rey”, fundador de la monargufa P urhé
m'mﬂmichm
Taxldcurl fue el séptimo gobernante, y el més vallen-
te conquistador de este linaje, Con €l se Iniclaron las
A su muerte, el imperlo fue dividido en tres sefio-
ros: PAtzcuara, Michoacén (Tdntzuntzan} v Cuyua-

uingare, Tanganzoén e Irepan (sobrino de

j,m’“’“;l'mmmdauam* eri y,
guardadas en una enorme vécata,

A la muerte de Tanganxoén tomé el poder del sefio-
rio de Michoacén su hijo Tztzicpandécuare (el de la
blerno que ke correspondia conforme a sus leyes,
sino que heredé también las virtudes de su pad
Tangaxoén, ademés de que fue el gobermnante que se
conviris en el primer Calizonts (“la suprema
autoridad, el supremo sefior”) del imperio de
Mvhuieciic 5o (el ecmpigites, acecide O

yarit, Guanajuato, Querétaro, Guerrero, parte de
Jalisco, San Luis Potosf y Sinaloa.

> Astigao poshio P*ariipocha

Ya por el afio de 1470, los aztecas (que en ese tiem-
po habian llegado al mayor auge de podr), vieron
con malos ojos la prosperidad de los P urhépechas y
trataron de conquistarios, liderados par Axayécatl, a
quien las primeros llamaban Acéngari o ltzingari,
quien a su vez eshuvo reforzado por la alianza de
Netzahualcéyotl, rey de Texcoco v con Totoquinaztli
impresionante; ante esto, el pueblo P urhépecha
liderado por Tztzicpandécuare, organizé su ejército v
auxiliado con los capitanes Mafiazincas, combatié



<> Batalla contsa oo Azvecas.

con tal bravura al enemigo, que el rey Axayécatl y
sus aliados sufrieron una completa y fulminante

derrota, teniendo que regresar vergonzosamente a
México, habiendo dejado veinte mil muertos de su
ejército atravesados por las flechas de los P urhépe-
chas, a tan s8lo 2 dias de comenzado el combate.
Este éxiio dio gran fama y prestigio al rey Tzitzlcpan-
décuare, bajo el dominio del cual llegb el reino

P urhépecha a su mayar apogeo.

Zuangua, quien fue sucesor de Tzikicpandéacuare,

BT N

heredé el trono, el espfritu guerrero v sabiduria de su
padre; con dichas caracterfsticas este rey hizo varias
conguistas, elevando més y més el honar del pueblo
P“urhépecha; ademés de saber defender por segun-
da vez el Imperio a manos de Moctezuma segundo
(Moctezuma Xocoyotzin) sucesor de Axayécatl, cuyo
combate se desarrollé entre Maravatio y Tdthcuaro,
gracias a la habilidad de los guerreros de Tritxicpan-
décuare, quienes realizaron la maniobra de dejarles
comida vy vino en abundancia a los aztecas, que,
conflados en que habfan ahuyentado a sus enemi-
os, comieron v bebieron hasta el cansancio, cosa
que los P urhépechas aprovecharon para atacar y
as{ obtener nuevamente el &xito de la lucha
demostrando ampliamente su grandeza,

En tiempos de Zuangua no solamente tuvieron ade-
lantos las armas, sino también las artes, las indus-
trias v la agricultura; el rey construyé templos, pala-
clos, escuelas y otros establecimientos de importan-
¢la para el progreso de su nacién; ademés, terminé
los proyecins comenzadaos por su padre, trabajo que
caus admiracién a los primeros espafioles que
pisaron el reino P “urhépecha, tales como Hernén
Cortés.



@ Praparacito ds gosrerca P urbdpecha

Cuitléhuar gobernaba el imperio azteca cuando
los espafioles, al mando de Hernéin Coriés v ayu-
dadas por los iazcallecas, los texcocanas v otros
sefiorios, carcaron la gran Tenaxtitlén.

Cuitldhuac envi emisarics avisando de los czimenes
v vejaciones que sufirfan los mexicancs por parte de
los espafioles y pidlendo ayuda al Monarea P “urhé-
pecha, que en aquellos tiempos era Zuangua. Este
Se negt a enviarles ayuda, porque pensaba que era
alguna trampa, pero s mandé una comisién para
cerclorarse de que efectivamente los Mexicas estaban
siendo conquistados, y los emisarios regresaron a
Michoacén trayendo consige el contagio de la
viruela, que azotaba en aquellos dias el Valle de
México,

A Zuangua, quien murid en 1520 aproximadamente,
le slguls Tangaxodin segundo (el que camina por
todas partes), Caltzonz o Tzintzicha, hijo primero de
acho hijos v muchas hijas,

A Tangaxodn segqundo ke toc la desgracia de
aobernar cuande el barbare Nufio de Guamén inva-
dfa las tierras de Michoacén; este cruel y desalmado
capitin era considerado una “verdadera verghenza”™
para las filas de Cortés; sin embargo, fue reclbido en
paz por Caltzontzl, el que no contaba con la ansia
codiciosa de riquezas de Guamin; porque después
de haberle obsequiado metales preciosos v algunas
tierras, aparte de las que ya ke habia robado no fuvo
el mé&s minimo miramients para peditle més ora y,
como Tangaxoén ya no tenia més metal que obse-
quiarle, porque va desde antes lo habla puesto en
manos de Hernén Cortés, Guzman dio la rrevoca-
ble sentencla de que fuera cruelmente torturado,
golpeado y, finalmente, asesinado,

La conquista del imperlo P uwrhépecha la llevaron a
cabo Cristébal de Olid y Nufio de Guaman, entre
1522 y 1534. Tan grande fue el escAndalo que
produjo la ejecucién de Tangexodn, que los mismos
espafioles que acompafiaban a Nufio de Guzmén
estuvieron a punto de sublevarse, v los reves de



Espafia pidieron en repetidas ocaslones que se
“remitiera el proceso que se debfa haber formado
para dictar tal sentencla”,

En 1530, aproximadamente, Vasco de Quiroga fue
¢l primer obispo de Michoacén, lo que le dic poder
para hacer muchas obras a favor de los indigenas.
Ademés fue fundador del colegio de San Nicolas y
designado miembro de la Audiencia de México. Su
primera accién fue abrir juicio de resistencia en con-
tra de Nufio de Guzmén, Diego Delgadillo y Juan
Ortiz de Matlenzo quienes, al ser declarados culpa-
bles fueron remitidos a Espafia, donde se dice
recibieron su merecido castigo. Todas estas injusticias
que dichos persongjes infringieron a los indigenas,
provocaron el coraje, la rabla, el engjo, es decir la
rebelién de los michoacanos. “iNi los Mexdcas ni los
P“urhépechas fueron jamés cobardes!, (Historia de
Mechoacén de Jestis Romero Flores ) reclbieron a
Cortés y a los suyos en paz, porque conocian la
leyenda de QuetzalcSatl, (serplente emplumada), v
algunas tradicicnes”, que Dofia Marina “La Malin-
che” se encargé de informaries; sin embargo, ni los
Mexicas ni los P~ urhépechas llegaron a conocero a
detener la inmensa avarida y crueldad de los espa-
ficles hacia sus tierras y gente.

Desde el inicio de la Conquista, la Provincia fue
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repartida en encomlendas v en los pueblos més
importantes se instalaron Alealdias mayores y
Corregimientos, los que fueron constituidos en
Rep(blicas "de Indios”, pueblos gobemados por
caciques indigenas.

La primera Capital de la “Provincia de Michoacén”,
v sede de |a Silla Episcopal, fue Tzintzunizan (hasta
te 1536), siguiéndole Pétzcuara
(1536-1582) y, més tarde, Valladolid, ahora Movelia.
Pogteriormente, en 1787, la antigua “Provincia de
Michoacén” se convirtié en “Intendencla de
Valladalid” siendo reducldo su terrttorio a lo que hoy
ocupan los Estados de Michoacén y Colima; luego
ésta fue “segregada” a la intendencia de Valladolid
para agregarla a la de Guadalejara, quedando
Michoacén con una extensién muy semejante a la

que hoy tiene.

Finelmente, el 21 de Diciembre de 1809, fue

dascubierta en Valladalid una conspiracién de la O Zatulen s o Indspandustetb Mion
Independencia de Méxicn, siendo éste el escenario Constitucién o Decreto Constitucional para la

de sangrientas batallas. Don Ignacio Lépez Rayén Libertad de la América Mexicana”. Dias més tarde,
establecié en Zitdcuaro, el 21 de Agosto de 1811, el  se Instalé en Ario el Supremo Tribunal de Justicia de
“Primer Congreso Naclanal Gubernative o Suptema  1a Nacién. Con la toma pacifica de Valladolid por
dunta Naclional Americana” y el 22 de Octubre de Ihabide, el 21 de Mayo de 1821, inici6 la provincia
1814 se decrett en Apatzingén la “Primera michoacana su vida independiente,
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Asociacién de Juegos y Deportes Autdctonos
y Tradicionales del Estado de Michoacin, A. C.

- U '_.lantmudmdalahudadm&cmm
y&pﬂh&hﬁchnmy'ﬁad;dunahdﬂhﬁchm
cén, A.C. es un trabajo de investigacién que se inici6
en la primera mitad de los afios ochenta del siglo XX,
por parte de “Culturas Populares”, grupo dedicado a
humhgdmymdnd:hﬂdmum
Michoacén. En 1989, a instancias de los equipos de
algunas comunidades, se constituyé la Asoclacién en
asamblea realizada en la comunidad de Sarrta Fe de
|2 Laguna, con la particpacién de ocho comunida-
des, teniendo como representantes por Tacuro, a
medohh&;porﬁu.ﬁndh:.nﬂdurhno&ﬂvaﬂo

Escamilla Morales; por Aranza, Hipélito Gutiérrez y,
por Santa Fe de la Laguna, Armando Dimas Cuiriz y
Joel Fabisn Luciano. Las edades fluctuaban entre los
14 afios de Joel Fabifin Luciano, representante del
equipo juvenil de Santa Fe de la Laguna, hasta 75
afios de don Hipélito.

AMMIACION DE [UEGOS ¥ DEFORTES ATOCIDNOS
¥ TRADICIONALES DEL ESTADRY DE MICHOACAN, A
RN
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) Logotipo do fa Federagidn.

En su comunidad, estas personas han sobresalido
por su destacada labor como promotores del juego
de pelota, en sus diferentes modalidades, en donde
con apoyo tanto comunitario como de algunas insti-
tuciones, se han desarrollado fomeos v encuentros
de juego de pelota, con una gran acepiacién por
parte de la comunidad por su reencuentro con un
rasgo de su cultura, que consideraban en algunas
ocasianes perdido.



0 Jugador do (Lirbodua,

A pesar de las limitaciones, el movimiento del juego
de pelota a nivel nacional avenzé de tal forma que,
después de conformarse sels asoclaciones estatales,
éstas se pudieron integrar en una federacién (Fede-
racién Mexicana de Juegos v Deportes AutSctonos y
Tradicionales, A.C.), lo que permitié ser considera-
dos dentro del sistema del deporte federadn, con
reconocimiento tanto de la Canfederacién Deportiva
Mexicana (CODEME) como de la Comisién Nacio-
nal del Deporte (CONADE).
Actualmente son 14 los estados que integran la
Federacitn.

La Asociacién michoacana estd debidamente proto-
colizada ante notario piblico v la Secretarfa de
Relaciones Extderlores v, a rawés de su Federadén,
puede extender recibos deducibles de impuestos,

Desde sus iniclos, la Asoclacién ha desempefiado
una labor de investigacion, capacitacién, pramocién
y difugién de las diferentes modalidades deportivas
aubdctonas que se practican en el estado (en las
comunidades indigenas principalmente), con la
finalidad de preservatlas. Estas no se han circunscrito
al &mbito comunitario, sino que han trascendido los
lmites del estado e, inclusive, las fronteras del pals.



Comunidades que integran La Asociacién.

Comunidad

Municipio

6.- Noxrie

7.- Parscho

8.- Cherin Atxilnoin

%.- Comachoén

10.- Nabnatsen

11.- Hufincito

12.- Talauro

13.- Sanin Fe de s Laguna
14.- Culizeo

15.- Zacén

16.- Pametdcuare

17.- San Felipe de los Hereroe
18.- Hostwmo
19.- San Lecss

20.~ Pidwenmro

21.- Santa Ana Chapitire
22 .- Thalmién

28 .- Hoscorlo

24.- Jaattzio

25 - Tirindaro

26.- Zipisjo

i

(aunque se han venido realizando ininferrumpida-
mente, & pesar de las limitaciones) no han tenldo el
apoyo y comprensién que se esperaba por parte de
lzs autoridades deportivas y culturales del estado, tal
vez porque, debido a la falta de informacién, se las ve
despectivamente, o no se las considera como activi-
dades representativas, cuando existen mfitiples
pruebas de la importancia que para nuestros pue-
Blos precolombinos tenfa la disciplina fisica en dife-
renies formas y modalidades, desde Ia lucha y la
acrobacia, hasta los deportes de conjunto, pasandao
por los juegos de destreza mental.
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El Proyecto

con M&mmumm
rales relativos a la cultura fisica, asfl como investigar-
los, desarrollarios, promoverlos, difundirios € incor-
porarios al corpus cultural de los pueblos indigenas,
y al deporte organizado del pals.

Mediante Ixs acciones de la Federacién Mexicana de
Juegos y Departes Autéclonos v Tradicionales,
reconocimiento por parte del deporte organizado y
el apoyo de los 6rganos federales y estatales de la
cultura y ¢l deporte, as{ como de organizaciones
civiles y de la iniciativa privada, se proseguiré con la
identificacién e impulso de los grupos que practican
las diversas especialidades del deporte autdctono en
el estado.

Se pretende, pues, sensibilizar a dichas instancias

para gue, conjuntamente con la Asociacién, asuman
la responsabilidad de contribulr a que estas précticas
sigan vivas, propordonando las posibilidades para
su rescate e impulsa,

Cobertura
Como se ha sefialads, Ia cobertura terrtorial es

amplia, ya que abarca a una gran parte del estado,
sobre todo las regiones indigenas y de Ia tierra

<> Mapa de [as regiones
an [as qon se pratands
taner cobartura.
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Beneficiarios

El niimero de beneficiarios directos es de més de
300 jugadores que se encuentran debldamente regls-
trados en el sistema RED dsl deporte federado, a los
que se pretende apoyer consolidando su crganiza-
cidn y fomentando la formacion de nuevos equipos
en su comunidad. Los beneficiarios indirectos son
particularmente los miembros del puebla P 'urhépe-
cha v de la regifn mestiza de fierra caliente 7 gene-
ralmente, la poblacisn del estado,

<> Principafes banaficlarios del proyeceo,

Objerivos Generales

- Alentar un mayor reconocimiento social y
contribuir a la preservacion de la prictica de los
distintos Jwegos v deportes aulictonos en los
diversos grupos v regiones del estado,

- Desarollar el sentido de Identidad, solidaridad v
unidad de los pueblos indies mediante el deporte.
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Objetivos particulares de |a Asociacién.

- Continuar con la investigacién sobre los deportes
tradicionales en el resto del estado, sobre todo en las
regiones donde no se ha podido incidir (regitin
mazahua-otomni , tegién nahua v el resto de la regitn
de terra callente).

- Aleanzar v desarrollar una organizacién tal que
consolide lo logrado v fevorezea el crecimiento del
nimero de jugadores,

- Fortalecer los torneos v exhibiciones en las comu-
nidades, y mantener la presencia en sus actividades
festivas v rituales de las comunidades.

- Apovar a las Instltuclones que requieran de exhibi-
clones de los jJuegos v deportes auiéctonos.

- Promover y respetar la andogestién en la organiza-
cién interna de los equipos de las diferentes comuni-
dades.

- La elaboracldn de un censo de jugadores activos y
sus edades, asl como de jugadores no activos {ancia-
nos) pero que participan en la transmisién oral de
las formas v reglas del juego, ademas de labores or-
wl]m- -ua-SI

&> Purricipantes de Liarhokoa.

- El creelmiento de la Asodacién en cuanto al niime-
ro de cormunidades afiliadas (aciualmente es da 26).

- Continuar con la promocién v difuslén de estas

actividades, tanto en el plano reglonal como en el
nacional e internacional.



Estrategias y acciones de [a Asociacién,

- Impulsar la investigaci6n y el rescate de las distintas
manifestaciones lGdicas, recreativas y deportivas de
las comunidades indigenas del estado.

- Identificar y registrar los distintos juegos y recrea-
ciones tradicionales existentes entre los diferentes
grupos éinicos.

{:r* }miﬁ:ﬁ{ﬁﬁ

-Suscribir convenios entre organismos e institucones
gubernamentales y civiles para apoyar acciones
conjuntas de Investigacién, promocién, difusién v
preservacién de los juegos y recreaciones tradiciona-
les de los pueblos indios.

- Difundir las actividades fisicas, recreativas v depor-
tivas precolombinas, asf como sus manifestaciones
actuales.

- Elaborar materiales de divulgacién sobre précticas
tradicionales y actuales de los pueblos indios, en lo
que se reflere a sus aciividades fisicas, recreativas y
departivas.

- Fomentar |a promoci6n de estas actividades en las
actividades indigenas que las practiquen.

- [dentificar v reconocer la labor de los promotores
naturales de los juegos tradiclonales y autéetonos en
los pueblos indios.

- Establecer un programa de estimulo y reconoci-
miento al promotor natural del deporte autéctono.
- Detectar y capacitar a J6venes con aptitudes para
convertirse en promotores, encargados de
desarrollar actividades deportivas y recreativas
tradicionales.



el inicio de una nueva era, los hallaz-

Unodemnﬂsmﬂmbmpmenmeljuegodepelo-
ta. Justa deportiva, ejercicio guerrero y ceremonia
ritual, el juego de pelota constituye una de las mani-
festaciones més extrafias y fascinantes de 1a vida

Muchas interrogantes ha significado para el &mbito
académico el testimonio mudo de m#s de 1500
canchas de juego de peloia prehispénico distribuidas
desde Artzona hasta Nicaragua, tan de sélo una mo-
dalidad del juego. Una expansién que demuestra su
importancia como acortedmiento festivo-social,
vinmulado con una prictica religiosa, mitica y ritual
(Para los esparioles, "cosa del demonio” que habia
que prohibir y destruir), Pese a ello, v sin tener un rasiro sistemético, el jJuego
de pelota sobrevive en la actualidad.
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Abundan las evidencias de que el juego de pelota etnohlstoriadores dependen, en mucho, de los

fue practicado ampliamente y durante un largo lapso  estudios iconograficos que se hacen de las canchas,
en Mesoamérica, Desde hace 3500 afios destaca su ~ cédices, vasijas pintadas, esculiuras v bajorrelieves

importancia como ritual de fertilidad y como de piedra halladas en diversos puntos del pals que
deporte de gran habilidad v fuertes apuestas. Sin remiten a las culturas totonace, clmeca, maya,
embargo, los cronistas no ahondaron en datos zapoteca, purhépecha, tolteca, nahua v de occiden-

precisos en lo técnico y, menos atin, de su vinculo te abanico prehispénico que da idea de la movili-
con |a cosmovisién, De tal forma, los arquedlogosy  dad que tuvo este deporte.

Hasia el momento, con la informacién que encierman
los objetos de dichos sitios arquenldgicos, se ha In-
tentado reconstruir los elementos que rodeaban al
juego de pelota, desde su concepein arquitecténica
hasta |a convivencia social que represents la apues-
ta, pasando, por supuesto, por los tributos humanos
como la pérdida de |a libertad o, en caso extremo,
de la vida.

Jod Ll Agnilors Ortle Himclader de s Asocbeelfn de Foagea v Depories suitclemnas y tacdicionnles de Micheackn). ‘ 49
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La lucha entre el bien y el mal;
una ensefianza prehispénica.

El juego de pelota, en la época prehispénica, no
constitufa una mera diversién. Estaba bésicamente
asociado a un simbolismo mitico-religioso, reflejado
en los c6dices, en la ubleacldn de las canchas de
juego dentro de los centros ceremoniales, en los
elementos arquitecténicos de las propias canchas, en
los rituales y dioses asoclados al juego v en los mitos
transmitidos por la tradicién oral v rescatados
posterlormente por los cronistas espafioles.

mitica. Una de las més difundidas v, sobre todo, més
interesante. la relaciona con el mundo astral, en
donde el campo de juege era un escenarie de la
lucha de opuestos: la dualidad, las contradicclones
naturales {tales como la aparicién vy desaparicién de ciclos agrfcolas.

los astros, la oposiclén de los purtos cerdinales v, Entre las narraclones aziecas que registran, las

de foego da paints. Codien Niottall, pa

muy especialmaente, la lucha enire las fuerzas Investigadoras De la Garza e lzquierdo citan que:
himinosas contra las de la oscuridad, concebidas : i B

como astros gue, asimismo, se Identificaban con mmﬁm‘d’-‘ mriecas, en su peregrinacién, legan a Coalepec,
P . 2 s Hult=Alopochil [El Sal] establece su campo de juego
ciertos dinses). Asf se explica el surgimiento del (eotlacheo]  ahf palen 2 1 medianochs con sus tos, Jos Cant:

sacrificio v la decapitacién en el terreno de juego; zonhuibmifhuac, los maia v se los come, v después deglialla a
formas tributarias asociadas con la fertilidad v los su madre” adoptiva, Coyolxeuchustl s come su comztn”.

Jo Lule Aguilern Oty {undsdor de Lo Asociacidn de Jusgee v Depories mutdclono v tradicienles de Michoncfing.



Las canchas, tiachtlis o tlachcos, 16500 de ellas
halladas en territorio mescamericano, son la muestra
irmefutable de la rfiqueza mistica y gozosa que las
culturas prehispénicas centraban en el juego de
pelota; de estas estructuras, por lo menos, [a mitad
s ha fechado entre los 600 y 900 afios de nuestra
.

La ublcacién de la cancha con respecio de los de-
méa edifidos que componian las cudades prehis-
pénicas es estratégica, ya que los tlachcos
ocuparon un lugar predominanie en el centro de la
poblaci6n, como si fueran otro templa.

. centraban en el juego de pelota”. %

La cancha caracterfsfica de este juego tenfa forma
simétrica y era més o menos similar en todas partes.
Su plania se asemejaba a una “T" lafina 0 a una
doble “T" unida por la base. Las dimensiones del
#rea de jusgo o los ejes de a cancha varfan de un
iﬁuo&nmﬂwnmmm

sus proparciones; en promedio miden 60 metros
h“pﬂ’ﬁlﬂhﬂ.mm&m
que son mucho mayores, como la de Chichén Itz4,
en la zona maya, que mide 168 por 70 metros,

Otras que destacan son las de Xochicalco, Tula, El
Tajin, Monte Albén y Yagul

Las canchas y tipos de juego han sido dasificadios
bésicamente en tres grupos:

- Por su orlentadién: norte-sur u oriente-ponlente
- Par sus muras y taludes: inclinados, rectos con o
sin anillos y con un muro posterior

- Por los objetos rituales: yugos, palmas, hachas,
manoplas, protectaores.

| Ancisca cancha de jusgo en Michoacto.
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Modaﬂdaden prehisp dnic as.,

UCémo se jugaba?, iquiénes lo jugaban?, defmo era
su sisterna de puntuacién?, {cufiles eran las dif

una época a ofra?, son inferrogantes que estdn en el
hpmh“ﬁwhh i bari
bra sobre este deporte, se han establedido deduccio-
nes como resultado (en buena parte) de informacio-
nes iconogréficas.

Por lo pronin, se presume que habéa

- La méis Migicn, quizis por primarte, consistia en
cufntas personas jugaban ni ofmo lo hacfan, pero «f
¢l {ltimo milenio antes de Cristo.; por ¢ u|lmm
Dainzi, el hallazgo de més de 40 relieves en pledra
actitudes presentaciones de seres humanos en
dimensién de un pufa.

pﬁ- como de se utiizaba un bastén, mazo o
prolongacién del brazo para I
pelota. golpear
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Lo

I IC&M era su sistema de
puncoacién]

Michoacén, como ofrenda dentro de una tumba
fechada més o menos 1500 afios antes de nuestra

e, indica una gran antigledad en nuestro pais.

- « Una tercera, en donde la pelota se jugd galpedn-
@h of Gom ee TudrEa ima eamnesin m of bram e apansipe e oot
mentada; sin embargo, se presume que existié por-
que en ¢l mural de Tepantifia, Teotihuacén, aparece
un personaje que golpea la pelota con el pie.

= Y el juego considerado el més importante, mejor
documentado y seguramente el més popular y
peligroso es el que se realizaba golpeando la pelota
con las caderas, A dicho juego se le dieron distintos
nombres en angunas lenguas indigenas: ullarmaliztii
u ullama, en néhuafl; pokol pol o pok ta pok, en
maye; su olim pitz, en tzeltal tiquijal lachl, en
zmapoteco; Taraduaqua canaguao taranduni en

| ModaSdad de juego en La ue se pates la pakoca. purhépecha o tarasco.
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Ritos asociados al juego.

Las manifestaciones religiosas del juego también se
observan en las ceremonias rituales que se realiza-
ban dentro de las canchas. Los jugadores, par
gjemplo, llevaban a cabo ritos propiciatorios antes
de los juegos, algunos relacionados con la guerra.
Las investigadoras De la Garza e bquierdo dicen
que:

*..los rulisves que aparecen en los carrpos de Juege de B
Tinjin y de Chichén ki presertan & uns serie de pesonajes
atnvindos como jugadores guermeros, efectuando una
ceremania religiosa de saarifido humano: en el de Bl Tjin, por
rhdhnp-ur:nun—n:ymdhm
por decapitacién. nos Muestra ls relackon simbélion
antre el juego y Ia guarra. Una relacitn logica, ya que ambos También hacen mencién de la participacién de los
sacerdotes en algunas ceremonias:

*..por la mafiana adomaban los idolos ¥ ponianios encima de
las paredes del Tlachon, &n el medlo, & uno frontero del otro y
luego los cantaban allf delante v decianies sus cantares... otros
maenssjeros fhan a los ternpios a hacer saber a los ministros
como tenian hecho ol Jusge de pelota .. qua no restaba mée de
que Tuviesen por bien de ir alld un ministro a sacrificar y
bendecir Verdan sigunce de aquellos ministros, negros como
Ioe que sslen dal (nflernco, y tomaban ke pelota y echibanla
cuatro veces pot o Jusgo. Los seficres hadian luego clerias
cevamonias v sacriicios. "




Los dioses més socorridos.

Existfan diferentes dioses a los que se veneraba en el
juego de pelota; no solamente aquellos asociados
con el juego propiamente dicho, sino otros relacio-
nados con rituales que se llevaban a cabo dentro de
las canchas.

Entre los aztecas, el juego de pelota se realizaba bajo
la proteccién de dos dioses, cuyas imégenes se colo-
caban una frente a la otra, en los sifios que dentro
del campo de juego eran destinados para este fin,
Dichos dicses eran Xéiofl y QuetzalcSatl; Sahagin se
refiere al primero en uno de sus himnos:

Juega pelotn, juegn pelota o vigo Xalof,

En la plam de juego de pelota de hachiceros, Juega Xaélot,
Sefior del pals de piedm preciosa.

Mz o Piltentecut se slcje

&h_#hm&mhﬂhhm

En cuanto a QuetzaloSati, en el mito tolteca, cuando
es expulsado de Tula deja una serle de manifestacio-
nes a lo largo de su peregrinaje, v entre éstas se hace
referencia a la areacién de un juego de pelota.

¢ Disco de Chinkaltic, de la cultera maya,
«n donde se representa a Xbalanqué
n sv jueso contra los scfiores de XGbalbi.

%P R

Este pasgje ha sido Interpretado, en cuanto a la mencién de
Pitaintecufll, como advocaciin dil dics del Sol que se referfa a
descansar en la casa de la noche, refiviéndose de esta manera
a la puesta del sol.

Otros dicses relaclonados con el juego son Xochi-
quetzal y Xochipilli, en su advocacién de Macuilxé-
chifl {cinco flor), dios de la danza, el juego y e
deporte, a quien algunas veces se le representa en
las canchas como Centéotl, el dios joven del maix.
Amapan y Oapétzan, dicsss del juego y de |a pelota,
respectivamente, se encontraban representados
sobre los muros cabezales en el teotiachco del
recinto ceremonial de Tenochtitian.

Tlaloc, dios de la havia, s vez sparece como jugadaor; sin
embargo, en o munl de Tepantills en Teothuncén, s lo ve
como patrocinador del juego, prictica o la que se dedicaban
aquellos hombres qua despuds de su muerle habfan memecido
pasar al Tialocan.




Lnn apuestas. la vida a camblo

de un relno.

En épocas cercanas a la Conquista, el juego tuvo un
nuevo elementn: [a apuesta. Se cuenta con un ni-
mero mayor de referencias sobre esta préctica entre
los aziecas, ya que se sabe que habla diferentes tipos
de apostadores: unos eran los proplos jugadores,
otros los patrocinadores u organizadores de los en-
cuentros y, finalments, los espectadores.

Las apuestas lban de acuerdo con la posicién social
de quienes las hacian. Por ejempilo, entre principales
y capitanes ésias consistfan en Joyas, mantas, adere-
=05 de guerra y esdavos.

Los jugadores que habfan hecho del juego un oficio,
apostaban lo que tenian: casa, sementeras, hijos,
trojes de mafz e inclusive su libertad, puesto que sl
no aumplian con ko ofrecido, eran encarcelados v, si
su familia no respondfa por la deuda contralda, po-
dian ser vendidos como esdavos en un precio

equivalente a la deuda.

' En algonas comonidades se
concinds sposcando e kos asgosy
obaioosacs, las regles van cambiando.

No obstante, habfa excepciones como slempre, en
aquellos nobles que no se resignan a la demota:
".cuando Axayéicatl perdié la laguna y el mercado de
Tenochtitién ante Xihulliémoc, sefior de Xochimilen,
el primero mandd dar muerte a su confrincante”.

ﬂ'&hthdllﬂl:iﬁl.lﬂhﬁMF‘uﬂip-:hn,dl




Sobrevivencia y continuidad
del juego de pelota.

En la primera parte de la época colonial, los fralles
evangeltizadores, al darse cuenta que el juego de
pelota tenia implicaciones religiosas, prohibieron a
los indigenas jugarlo, con el fin de acabar con 4.

Sin embargo, el deporte se siguid efectuando, segin
lo remistran los cronistas de la época. Poco a poco, el
jueqgo dejé de practicarse en la zona central del pais,
aunque no se perdid por completo, pues para los
siglos XVII y XVIII hay referencias de que el juego de
cadera continuaba vigente en el noroeste de México,
ya 5in la presencia de canchas o construcciones
especiales. Para el siglo XIX, el juego seguia vivo en
Sonora, Sinaloa y Nayarit v ya en siglo XX existen
diversas referenclas tanto de personas que lo han
observade como de investigadores que lo han
estudiada.

Es interesante mencionar que las varianies anterio-
res a la Conquista subsisten o han tenide continui-
dad hasta la época actual v se practican en distintos
punios del pafs, e incluso en Estados Unidos {par

> Raprassearite de qna pafoes sobm sy hass, focsfivats
50 o omntro de Lz cioded des Méxsicoy sn donds escovo ia
cancha de Tenocheitian.

razones de migracién), trece modalidades: pelota
mixteca de hule, pelota de forro v pelota del valle,
en Oaxaca; carrera de bola, arihueta, y lucha por la
pelota, en Chihuahua; rebote con pelota dura, en
Zacatecas, Aguascallernes v San Luls Podosl; ulama
de cadera, de aniebrazo v de mazo, en Sinaloa;
uAthulua pasérthulua pasathutalais v pelota tatas-
ca, en Michoacin.
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De las modalidades que sobreviven, muchas de ellas
1 [a huella prehispénica; por ejemplo, atn
se utilizan términos relacionados con el juego en
lenguas originales, implementos y atuendos del com-
petidor, algunos movimientos corporales al golpear
I.I . 'mHHMhhmym
s de las antiguas reglas que rigleron a este
Juego. Pese a estas similitudes, también es import
s que e juego de pelota que hoy en dia se
préctica ha sufrido modificacionss sustanciales

 Dfranras modafidades de jumgo codasia persiscsn.

A o
S m.mﬂ'-ﬂh‘:mmﬂ:-

- hepovcants md“l"'i"mﬂwd-pdah.u
L weathovanca camibsiin as parts reconstrucclon
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Juego de Pelota en Michoacian

tmnlch'ﬂnmlh.n Paradéjicamente dejamos
de lado |a riqueza cultural de los diferentes grupos

étnicos, as{ como las diversas manifestaclones entre
grupos y clases sociales de diferentes regiones del

pais.

Ya desde la Conquists, las diferentes culturas existen-
tes en el nuevo continente atravesaron por diferentes
vidsitudes; desde |a desaparicisn Hsica por el exter-
minio masivo, hasta la evangelizacién con miras a la
desaparicién de dichas culturas.

En el siglo XIX se considerS a la existencia de grupos
étnicos como una traba para el desarrollo, modemnl-

< Jagndor ds Ukshakon de Santa Fe de la Lagsma.



¢ Los deportes prelsispiinicos
oo fe Baguda de fos sspaiioles.

zacién v consolidacifn del Estado-nacién; entonces
la homogenelzacién a través del mestizaje v la edu-
cacién se convirtit en tarea prioritaria,

Ya en el siglo XX, a partir de la década de kos afios
veinte, el Estado desarroll diversas estrategias edu-
cativas y culturales con objeto de unir (homogenei-
zar] cultural e ideolégicamente a la naclén.

Derecho a [aconvivencia, al respeto
v a la igualdad de oportumidades
sociales, econdmicas, politicas
v culturales.

Actualmente se reconoce ya el derecho a la convi-
vencia, al respeio y a la igualdad de oportunidades
sociales, econdmicas, politicas v culhurales de los
grupos &nlcos.

Sin embargo, aceptar la pluralidad cultural no basta
en la medida que esta diferencia estd acompaiiada
de relaciones de poder en donde se define la supe-
rioridad e inferloridad de una culiura sobre obra.

Es en este estado de cosas en que nos encontramos
al abordar cualquier rasgo de las llamadas culturas
subalternas; en este caso, el juego de pelota.

Se tlene conocimiento acerca de su importancia des-
de tiernpos que se remontan hasta antes de nuestra
era. Con la llegada de los espaficles, la practica no
desaparecl6. Fue hasta 1930 aproximadamente, con
la difusién de deportes como el bdsqueibol, fltbol,
volagibol, etcétera, deportes novedoscs que se prac-
tican con una pelota inflada con aire, que su practica
decayd v, en muchos casos, desaparecis.



I_Ihlc aclédn geograflca,

En el estado de Michoacén existen cuatro pueblos
Indigenas: el p'urhépecha, el nahua, el mazahua vy el
otomi. La Asoclacién de Jueges y Deportes
Autéctonos y Tradicionales de Michoacén, A.C. ha
desarrollado su frabajo de investigacién, registro y
animacién de diferentes modalidades de juegos y
departes bésicamente en la regién p'urhépecha, que

a su vez es el pueblo indigena mas representafivo del
estado.

La regién en donde los p'urhépecha estén asenta-
dos se divide en tres zonas: lacustre, sierra, y cafiada
de los 11 pueblos. Algunos investigndores incluyen
la zona comprendida entre Zacapu y Morelia, a la
que denominan Cantabria o ciénega de Zacapu.

Unao de los rasgos culturales que se encontrd presen-
te en casi toda la regidn fue el del juego de pelota,
presentado en diferentes modalidades, Dada su
importancia, se empe28 a hacer promocién en algu-
nas comunidades y, debido a su latente presencia
entre los adultos y los ancianos, su précfica recobré
un inusitado interés en las comunidades. Con gran
entusiasmo por parte de la ‘gente grande’, se pro-
mueve entre los jévenes y nifios e inclusive, con
base en su informacién, se registran las reglas més
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generales del juego de pelota.

Es asi como éste destaca dentro del proceso de reva-
lorizacién de nuestra cultura, llamado con diferentes
nombres segtn la modalidad y la regién.

6x



U4rhukua

Es la modalidad més difundida en la regién p'urhé-
pecha y recibe diferentes nombres segin la comuni-
dad. Los encueniros se realizan entre 2 equipos de 5
o més Jugadores. Se juega utilizando un bastén de
madera, con el cual se golpea una pelota de 15 em
de difmetro que antiguamente se elaboraba con ca-
pas de seda de capullos en forma de balsa que
pendian de los madrofios y la cual, ya terminada,
mastraba un bote excelente. Al escasear estos Arbo-
les por Ia tala inmoderada, se comenzd a elaborar
con hilo de maguey o, ya (ltimamente, con tiras de
tela enredadas sobre una pelota de hule espuma.
En alguncs lugares se utiliza pelota de madera.

Se juega generalmenie en las calles, alrededor de las
manzanas, aungue también se utilizan otros espa-
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& Jupadoras da Ll friwkua am arnandos tradicionalzs.

clos, como log atrlos amplios de las igleslas o las
calles que rodean las plazas de las comunidades.
Se juega en una superficie de 600 a 800 m2, la
distzncia entre meta y meta es de 150 a 200 m de
largo por 6 a 8 m de ancho.

El juego inlcla en el centro del &rea de juego, cuando
los capitanes de cada equipo golpean el baston del

contrario tres veces antes de tocar la pelota, en don-
de saca la ventaja quien tiene meyores reflejos. Los
jugadores Intentan hacer llegar 1a pelota hasta la
meta contraria, lanzéndola por el aive o por terra,
mientras los adversarios tratan de impedir su avan-
ce. Es anotacién cuando un equipo envia la pelota
hasta la meta coniraria y logra hacerla pasar la linea.

Partidpa un capitfin por equipo, quien dirige v
controla el desarrollo del juego.

demin

@M&Mﬂﬂﬁ-m:ﬁ DY MaREana
o da I pisza principal ds la comonidad.



abajo, o e 2 oausa de vaa faka cometida en of fosgy
dracha, equipo fermmertf ds Morefia
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Los jueces del partido {pueden ser uno o dos) ins-
peccionan el nimerc de jugedores, vigilan los instru-
mentos, marcan los tlempaos v hacen las veces de
arbitros.

Se considera falta cuando un jugador muesira inten-
ciones de golpear o hacer caer a otro, asi como tocar
con la mano la pelota o golpearia con los ples. En
estos casos la pelota se dedara 'muerta’ y la pone en
juego el equipo contrario con un tiro libre. La dura-
cién del juego es acordada por los capilanes con
base en anoteciones o lempo especificade.

La Asoclacién ha difundido este juego en diferentes
estados del pafs, en donde se han formado equipos,

asf coma en el exiranjero.
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Tsakapu ch”anakua

Miins

e sta modalidad se jugaba en varias comu-
[_?'ﬁe la sierra; actualmente sélo la practican
adultos en Nurio, municipio de Paracho.

N
& & & @8

El periodo de practica de este juego comienza el dia
de las k'hétzitakua (31 de octubre-1 de noviembre,
dia de las ofrendas a los muertos) v termina en abril. Lines s sagee
Se juega entre dos equipos de 5 a 8 jugadores cada
una, v se utiliza una pelota hecha de pledra volcéni-
ca v una pala de madera de pino o encino en forma
de remo, como el del cricket inglés.

£l juego consiste en avanzar del centro a los extre-
mas. Los equipos se colocan frente a frente con los
jugadores colocados en fila, con una separactdn de
4 & 5 m entre cada uno, qulenes esperan con mucha
atencion la pelota, que les es lanzada con la mano vy L__‘
a ras del suelo por el primer jugador del equipo con-
trario (situado enfrente, a 10 m). Para lanzar la pelo-
ta, éste emplea toda su fuerza, y el que la recibe po-
ne en juego todos sus reflejos para encontrarla con &% El drea de juego mide 4o m de ancho y de 6o a pom de Largo.

65



Pabots de phadrs vuichaics

& Iz paleta y rebotaria con I2 mayor fuerza posible. Si

el primer jugador del equipo que recibe no puede
golpear la pelota, lo haré el de airés, y asl sucesiva-
mente. Al ser atajada o rebotada no se debe impe-
dir el libre curso de la pelota. Esta debe rodar hasta
que se¢ pare por s sola o hasta que salga del terreno
de juego. Asf, el equipo que recibis se coloca en el
lugar en donde qued6 Ia pelota y ahorm ellos san los
que la lanzan, es decir, se alternan para lanzaria una
vez por equipo. La pelota se lanza al frente, nunca a
los lados del jugador.

De la habilidad y los refigios de los jugadores depen-
de que Ia pelota lanzada por el contrario no avance,
de lo contrario, su equipo se iré replegando cada vez
més y su equipo perderd. El parfido termina cuando
s¢ lega a uno de los extremos.




Eemeer ste juego se practica en algunas comuni-
dades de la cafiada y de la ribiera del lago de
Pétzcunro.

Los nstrumentos de jusgo v las reglas son las mis-
mas que las de la uérhukua, lo finico que cambia
es que se utlliza una pelota de madera de colorn, la
rual es remojada en petrdleo o gasolina durante uno
o dos dfas para que 5¢ impregne, v encenderla antes
de Iniciar el juego (en la noche). El juego adgulere
momentos espectaculares, sobre todo cuando la
pelota surca los aires.

Anclancs de algunes comunidades menclonan que
anteriormente la pelota era untada con resina de
pino. El juego se practicaba en un periodo que inicia
en noviermbre y termina en abril. Ahora, por la
promocién hecha por la Asoclacion, se juega con
més frecuencla y su prictica se ha extendido a casi
todas las comunidades purhépecha, en donde
inchiso los nifios lo juegan con gran entusiasmo.
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Pelota tarasca

suplente. Juegan en un campo similar al de la pelota
mide 4 y 11 m. Los partidos son de 12 pel

‘ - - ' s st
recva o e

dﬂ.mml“M*h 6 i
tierra caliente como e origen de la agricultura del
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jones en el Cédice Borgia de la — —
préctica de este Juego; sin embargo, no existen més
bieron por considerarse saténicos, de acuerdo con la
de los conqulstacores espenoles.
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cual se le quita el forro original. Para golpearia, los
jugadores utilizan un trozo pequefio de

| Fhfo de jomgo de ia padota carasca de clarra caiens




W, ‘ullichi ch'anakua, o Juego de los pall-
El origen de este juego se remonta a tiempos ances-
trales. Los ancianos relatan que saben de é 'desde
que fuvieron uso de razdn’; incluso existe la suposi-
cién de que fue un no ambakdr, o diablo, quien dejé
el trazo del Juego grabado en una roca laja localiza-
do en un barranco por el pueblo de Atapani, en el
municipio de Los Reyes,

Este Juego se practicaba ampllamente en los pueblos
de |a sierma, en Ia parts que hoy ocupa el volcfin
Parhflautini. Actualmente se practica en Angahuan, & -
Caltzontzin y con algunos ancianos de Nuevo San E-m:rﬂ
Juan Parangaricutiro.

En Angahuan, por ejemplo, el diade la flestadela  segln la forma en que caigan al tirarlos. Pueden
Virgen de la Asuncién (15 de agosto) es cuando se participar dos equipos de 1, 2, 3 6 4 jugadores cada
juega en casa de los cargueros o mayordomos. uno. Las meglas son las sigulentes:

Para jugar, se utiliza un tablero y cuatro pelitos con  «F] equipo que inicia generalmente se decide por
marcas, las cuales tienen un valor que se combina acuerdo entre los equipos. Cuando no es asf, cada




equipo realiza un tiro con los palitos e inicia quien
saque puntuacion meyor.

«Cada jugador podra hacer dos tiros por Wurno.
Primero todos los miembros de un equipo; luego, los
del ofro,

«Por cada tirada se recorverd una ficha segin la pun-
tuacién obtenida.

olJn jugador que obtenga la méxima puntuacién en
el tiro (35), podré mover dos fichas {p.ej. una 15y
otra 20). Slempre se correra la més atrasada.
oCuando una ficha cae en alguno de los puntos cen-
trales (6 v B), ésta se 'quema’ y pasa al cuadro
central del drea de juego, para volver a empezar. 5i
vuelve a caer, se repite el castigo hasta que supere el
obstaculo.

«Al llegar al purto 13, se entra al &rea mayor del jue-

go, v las fichas darén el recorrido a todos los puntos.
oEn el drea principal, el gane se da de dos farmas:
cuando una ficha cae en un lugar ocupado por una
o més fichas de un jugador contrario, en donde la
ficha ganadora se retira v se enclerra en el circulo de
entrada de su equipo, mientras que las fichas perde-
doras pasan al cuadro del centro para valver a em-
pezar. La segunda forma es cuando la ficha logra
recorrer todos los puntos venclendo, los peligros.
oFl jugadar de la ficha ganadora continfia jugando
las demés fichas, hasta hacerlas ganar.

&> Jagador do K “ulfich,
pensando on FIOVIRAIRD.

Las demaés fichas, hasta hacerlas ganar.

«El gane total por jugador es cuando es cuando éste
hace ganar todas las fichas, Por equipo es cuando se
hacen ganar todas las fichas.

Como en los juegos de otras partes del pals, en este
juego es comiin realizar apuestas, las cuales consis-
ten no en dinero, sino en especie, como burros,
borregos, gabanes o aparejos. Durante el desarrollo
del juego se acostumbra beber charanda para
animar el ambiente y la fiesta,

La Asociacién lo ha promovido en diferentes en-
cuentros v estades, v actualmente se juega en Que-
rétaro, Quintana Roo, Nueve Leén, Chihuahua y el
Distrito Federal.
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Pelota encendida de [a regién de Cuitzeo

AT sunamudahdadmmejamﬂam
cadaanlarlhemdellagodel’ﬁm Se practica
en alqunos poblados del lage de Cultzeo v su origen
se remonta también a épocas prehispénicas.

Al terminar el periodo de luvias {septiembre) los
jugadores van a buscar el charmés, que es el cora-
z6n del maguey. Este se deja secar durante el mes de
ochibre v, pasando la celebracién de “todos santos”,
el dia 2 de noviembre, se hacen las pelotas de apro-
ximadaments 15 em de difmetro. Cada equipo (de
5 miembros ¢/u) presenta una pelota v sz prenden
media hora antes de comenzar el juego, en noches
sin luna. La bola no prende sino que mantlene en
combustion interna. Al ser galpeada suetta humo v
chispormotea, que es lo que permite que los
jugedores v espectadores la localicen.

Para medir el Gempo se utiliza como referencia el
movimiento de un conjunto de estrellas que forman
una constelacién en forma de tridngulo v a la cual

€ Jupadoras dis fa regitn de Cuiceno,

conocen come "cabrilla”. Se juega pues a dos
cabrillas o tlempaos. Sl se apaga la pelota cuenta
como tiempo en contra del equipo que le tocé
proporcionarla, Los jugadores ufilizan pencas de
maguey amarradas come espinilleras.

Este juego lo practican sobre todo las peones, los de
los barrios més apartados (crilleros).

Es un jueno muy rudo, de mucho comtact fisico.
Cuando hay forcejeos entre los jugadores, el coime
{arblivo) se acerca con una vara de huizache con
muchas espinas y la mete entre ellos para que se
separen,

La Asoclaclén ha contactado profescres de educa-
cldn fisica de dicha regién con €l fin de poner en
marcha acciones pendientes a su reanimacién.



"" ® 3 un juego que se practicaba en la zona
mprendida entre Cherén, Nahuatzen y Coma-
mlapartenh:adzlnmesetap'urhépacha.
La Asociacién, conjurtamente con un grupo de
profesores del municipio de Nahuatzen, ha iniciado
su reanimacién mediarde la organizacién de una
competencla armal en la comunidad plurhépecha de
Comachuén.
Después de varins décadas en que no se practicaba,
los dos concurses convocados han resultado un &xi-
to. La comunidad entera se vuelca a presenciarlo, lo

que hace suponer su recuperacién.
Elaboracién

Kanizikata es un nombre p'uthépecha que significa
"arrmazdn especal®, v que cublerio con papel sirve
para volat, Se elabora con tejamanil de madera de
pinabete, rajada a hilo especialmente para tal fin.
Para la elaboracién de las kentziloda se ulilizan dete
tiras de diferentes dimensiones, pero con el mismo
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ancho y grueso, v se deben sequir estas instruccio-
nes, va que de esto depende la calidad, resistencia v
liviandad de las tiras.

Se colocan dos tiras de madera de 1.20 cm de largo
por 2 cm de ancho en forma de X. Se coloca una
tira de 60 cm en sentido horizontal en cada uno de
los extremos de la X, v en la parte de en medio, a
manera de travesanos, las dos tiras restantes (de 1 m
aproximadamente) se colocan en los costados, las
tiras de madera se unen con clavos. El armazdn se
cubre con pape! de china de colores v adornos al
gusto, v se uliliza el engrudo como pegamento.

En e travesafio de la parte superlor se coloca un
chillador, que consiste en un listdn delgado v resis-
tente, o en un trozo de la aletilla de la camisa, cono-
cida también como uetdrhakua.

Posterlormente, se colocan los tres hilos o inchana-
rhikua, uno al centro del cuadro v dos en cada uno
de las esquinas superores del armazdn, v que sirven
para conirolar el nivel de vuelo de |a kantzdkata;
se unen en la parte media.

La cola, gque es la que le da la estabilidad a la kant-
zakata, estd compuesta de varias tiras de tela de 2
cm de ancho por 20 cm de largo aproximadamente,
las cuales se unen formando un manojo v se colocan
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en el hilo que une los dos extremos de la parte infe-
tlor de |a kankzékata. El hilo original es elaborado

de maguey v mide eproximadamenite 200 m. Es de
una sola pleza, sin aftadiduras,

El jusgo
Este consiste en una carrera que parte de las orillas
de la comunidad y tiene como meta la plaza central.

Gana gulen legue primerc.

Para inlclar la competencla, se contemnplan los
sigulentes puntos:

«Lns equipos se retinen en el sitio de partida para
comenzar a empinar las kantzékata. Cuando todas
estén en el alre, los jueces daran por iniclads la
carrera. Los equipos que no logren elevarla, quedan
descalificados.

«El equipo cuya kantzikata caiga o se averfe una
vez iniciada la competencia, tendré oportunidad de
repararla y volverla a elevar.
; «No se permitird enredar a propdsito los hilos de los
= ; demés concursantes.

s oParalibrar un obstéculn, se permitira al equipo

- .~ = corarel hilo y volverlo a unir pero sin que caiga la

& Concurse de Kantzikats so Uraspan, Michosctn. «(Gana el equipo que vuele més alto v llegue primero



econ su kantzikata,

=08 equipos participantes nombran los jueces que
vigilarin el desempefio de la carmera.

Para manejar la kantzflaia se requiere de un equi-
po compuesio par tres personas: el capitén, que es
quien la dirige, y dos que manejan la cuerda, achi-
céndola o alargéndola segln indicaciones.

La travesia se toma emodonants por los cambios en
la intensidad del vientn, asf como por los cbstculos
naturales que se presentan: &rboles, casas, cables de
luz, eicfiera, y es la habilidad del equipo la que per-
mitird sortearics, aventando el hilo por encima de
los cables, subiendo a |las azoteas o desatorando el
hilo de los &rboles.

Anteriormente se le ponfan navajas a los costados
de las kantzélorta con el fin de cortar los hilos de los
rivales, pero en el primer concurso promovido por la
Asociacién para rescatar el juego después de més de
cincuenta afios que no se practicaba, de comdn
acuerdo se opid por suprimirias, para evitar posibles
accidertes.




RRR RNy

Tembini iumu

Es un juego donde pueden participar tanto adultos
como jévenes y nifics, aungue sblo hombres. Se
puede jugar uno contra uno ¢ en equipos de dos o
més jugadores.

El juego tiene variantes de una comunidad a otra no
esenciales en reglas, formas y medidas del palillo. A
los jugadores se les [lama palillercs o quinsatanes.
Aprenden el juego desde los 7 u B afics, aunque
algunos desde antes. A la carpeta no sélo asisten los
jugadores: iambién hay piblico especiador.

Pueden jugar revueltos en edades diversas, eso no
es un obstéculo.

Los jugadares recuerdan que en Azajo, hace afios, el
juego era banito porque las muchachas se ponfan
rollo para bailar sus danzas y recibfan |a visita de
autoridades.

Cada vez que se va a jugar a los palillos, se riega

con agua, se barre Ia carpeta v se remarcan los ho-

yos con un basitn. Si la superficie es de cemento se
marca con cal.

Cuando se juega por las noches se aprovecha la huz
de la luna, o se lumina con fogatas.

Los palilios

Se usan cuafro palillos, numeradoscon el 1,4, 6v
15 respectivamente_ Miden aproximadsmente 20 cm
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mejor madera, que no se almgl mmylﬂ =k
los golpes del tirador. aguant

Se]uesﬂenmwdeﬂmn =
adamente 2 x 2 metros de tamanio. Tiene 10
hewitos por cada lado, més 2 en las dos esquinas
donde cada equipe inicia la j uinas
do 44, Cortosaentelos chanss de la comurd
cmmmmymlmnmw,mmﬂdadﬁm
onsideran que la vuelta (sin el equipo enemigo), es

rﬂ]ihdﬁdem-
gl - La choya préxima a donde se tiene que llegar se

llama chova grande. Los exiremnos donde se inician

& y para of foago el se denominan “orejas” El hoyo de la n
de largo. ubica la primera firada se conoce como “caballete”

Los palillos tienen una parte plana, que sirve para Los pozos se abren con un bastén que uno lleva,

marcar los nimeros; y otra circular. Se dejan al color induso para limpiar el pocito, cuando va tiene tierra

natural de la madera y muy bien ljados. A los pali- durante el juega.

llos s les lama quinsecha. Al 1, en ocasiones 5e le

dibuja una calavera, pues es el "Judas que entregé 2 Hay una piedra lgja, sobre la que chocan los palillos,

Criste” v sirve para matar juego. colocada dentro de la caxpeta; no tiene medidas e-
xactas. Para marcar las tiradas donde llega cada ju-

El jueno es tan importante en la comunidad que tie-  gador se usan fichas, llaves, pledras vy monedas enive

nen carpinteros especialistas para confeccionar los otros objetos diminutos. Al mimero 1 le laman “as



& Carmpo de jusgo.

Para tirar se toman los 4 palillos por parejas, formén-
dose 2 v 2 de cada plana. Se golpean en la piedra
laja v se dejan caer de manera lenta o fuerte para
que reboten, seq(n se presente |a jugada.

Reglas.

Se vale “soplar” (sugerr la tirada, cuando alqulen
requiere “ayuda®).

Cuando dos oponentes coinciden en el mismao
hovito, al que tird le toca matar al jugador que va
estaba alli, lo que conslste en regresarlo al Iniclo
para que comience nuevarnente. Gana el que le da
la vueha completa a la carpeta y llega primero a la
“orejita” de donde salib.

Tiradas

Seqiin la caida de los palillos; es el valor. Asi, tene-
mos las siguientes posibilidades da caer:

Si cae 1 boca arriba v 3 boca abajo, entonces vale el
niimero que cayd boca amriba. Al 1 se le acosthumbra
dibujar figuras; como es el gque ayuda a "matar” al
otro jugador, se prefiere grabarle una calavera. Al 15
le laman madikuri; es el que cuenta més,

En una segunda opcidén encontramos que caen dos
boca arriba v dos boca abajo. En todos estos casos
cuenta por dos {un punio por cada uno que cay6
boca arriba),

Igualmente si caen ires boca aniba y uno boca aba-
jo, 52 da un punto por cada palillo boca arriba
observado. El punto de partida de las choyas se
indica por el hoyito inicial, de tal manera que los
jugadores han de encontrarse. Un volado decide qué
jugador tira primera.

Si caen cuatro boca arriba, es decir todos los palillos
con los que se juegan por la parte que tiene el
nfimero, adguleren un valor total de b purtos. Si los
cuairo caen “boca abaje™ vale 10 puntes. Cuanda ya
llegas a la chova grande, (lado (ilimo) para sallr se
modifican los valores de las tiradas. Sl cae 15, 10, 6
& 5, no vale, solo valen el 3, 2 6 1; por eso desde la
esquina se dice: ya te toca “cortar fallas”™ o te
quemaste.



Cuando ya estfis en la tira de la oreja, ya no puedes
usar los anteriores, ni el 4 y si te cayeran, no valen.
Tienes que tirar en el préximo turno,

Si ya estas en el dlfimo hoyo y te cae un “seco” (1)
sales perdiendo, porque tienes que volver a empezar
el juego. Aunque uno supondria que ganarfa, nc es
asl, porque el hecho de caer "as” al final te obliga a
tirar tres veces seguidas para avanzar del comienzo
un nuevo cido.

Estando en el caballete de la orejita, sl te cae as, no
ganas. Para ganar tiene que caerte 2 6 3,

Si los jugadores se encuentran en Ia carpeta, el
tirador puede matar a otro, si obfiene un “as” (1) es
deci, si camina uno, porque los dos no pueden
ocupar el mismo hugar; pero si le cayera Z o més, le
brinca y avanza hasta donde marcé la tirada.
Cuando un equipo o uno de los miembros sale al
ganar primero que el otro, le puede ayudar a su
equipo con sugerencias, consejos &, Incluso, tiranda
© moviendo el objeto que marca e recorrido que les
comesponde a la tirada.

a)Cuando los palillos caen encimados, aunque sea
uno sobre los ofros, se dice alunl (corta la jugada) y
lo regresa y vuelve a firar b)Nunca sale nadie del
juego, mientras alguien no gane. ¢)Si un palillo cae
de lado y ya se puede observer el ndmero,

vale por el nimero que se ve; 0 segin las opciones
de valor.

d)No se debe hablar duranie el iempo en que se
plensa lomar estrategias de juego, por lo que reina el
silencio por momentos crudiales. En algunas
comunidades las mujeres mandan hacer pan para
repartir entre los visitantes. También les levan de
comer a sus esposos o hermanos, sobre todo “una

charanda Uruapan” y digarrilios; ademés les
preparan afole agrio, con nbdamal fermentado.



elln anunhnuamﬁn mencionamos resultades en dos
planos.

Plano nacicnal

A ralz de la promocién reallzada por la Asoclaclén,
su ejerciclo trasclende el Ambito del estado va que
las modalidades de uérhuluia y 1a Pelotz encendida
han sido adoptadas por clubes organizados en los
estados de Quenétaro, Chihuahua, Distrito Federal,
Cuintana Roo, Veracruz v Guanajuato, v por el de-
porte estudiantil de la UNAM, con quienes ya se han
Otro logro Imporiente es la incorporacién de las
mujeres a estas pricticas deportivas, con excelente
respuesta, asi como de nifios y jévenes.



<> Selaccion Muvicans ds peloes carnsca en Espafia.

Plano internacional

Las modalidades ammiba mencionadas se han presen-
tado con éxito en el 2° v 3° Festival Mundial de Jue-
gos v Deportes Tradicionales, celebrados en Bang-
kok, Tailandia, v en Hannover, Alemania, respectiva-
mente. Un hecho trascendente para México es que
en Hannover, la Carrera de bola rardamuri fue decla-
rada por la UNESCO Patrimonic Cultural de la
Humanidad.

La modalidad de Peloia tarasca se ha presentado
mediante exhibiciones en los pafses de Argenting,
Ecuador, Colombia v Espafia.

lend.alldacf de Pz[ouwnr.a seha .

&) p‘tes:ntadomArmﬂm,'Ecuador,

Colombia y Espafia.

En Espafia se ha participado en dos ocasionss en el
Campeonato Mundial de Llargues y en el Campeo-
nato Mundial de Pelote Europea, modalidades con
téenicas semejantes a la Pelota tarasea, aunque con
diferente reglamento, pelota v medidas de la cancha.
Allf Méxtico compitié al lado de paises como Argen-
tina, Ecuador, Colombia, Italla, Bélgica, Holanda,
Fanda, [danda v Espafia.

Adl, cada vez se reafirma la conviccidn de que es
necesarlo atender este aspecio de nuestra cultura,
tanto por la importancia que tuvo en las culturas
precolombinas, como por la que tiene en la achuak-
dad, no como un rasgo cultural guardado en el ta-
panco de los cachivaches o como pleza de museo,
sino como algo latente, vivo y dinfmico.
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Introduccién al Disefio y Comunicacién Visual

‘a comunicacitn, desde los comienzos de
la eivilizacién, ha sido la pauta para que ésta haya
evolucionado v lo siga haciendo. Obviamente dicha
comunicacién, en un principlo, fue por medio de
im#Agenes rupestres, sonidos, gestos, mimica, etc. Se
crearon sistemas completos de simbolas para comu-
nicar ideas, pensamientos, eventos de gran impor-
tancla tales como rituales de tode tipo o, simplemen-
te, dejar plasmadas sus actividades para Ia posteri-
dad. Con el paso del empo esios sistemas de signos
fueron evohicicnando acorde con las necesidades
del hombre y camblando de acuerdo eon el contex-
to, hasta llegar a la creacién de los alfabetos.

Todo este proceso ha legado & convertirse en la
disciplina que actualmente se conoce como Disefio v
Comunicaclén Visual o Disefio Gréflco, que se en-
carga de resolver problemas de comunicacién por
mﬂnde:mmm;m.

El disefio y la comunicacién visual es hoy por hoy
empleado v aplicads en casi todas las actividades
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dizrias del hambre y lo podemos ver en cualquier
lugar: sefiales de ivafico, carteles publicttarios, rétulos
luminosos, revisias, escaparates, sélo por nombrar
algunas; todo lo que implique al “arte” visual tiene
mucho que ver con el disefio grifico; disciplina que
adem#s de fungir como una herramienta que apova
a la comunicaclén, también es muy utilizada para
persuadir v crear nuevas tendencias en todos los
&mbitos,
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Antecedentes histétricos

% nmnummmﬁn\rmulmgzapurhrde
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y 5¢ dice es una discplina tan antipun
como el arte miamo.

Alo largo de la historla se han tenido que elaborar
elemenios Glles propios de cada hugar gue sitvieran
para la comunicacddn de ideas, conceptos, etc.
Ejemplo de ello son bas pimuras rupesires o piciogra- r
mas encontrados en cavernas de diferentes partes
del munde. Dado que &l mundoe va eveluriomande,
€l hombre no se puede quedar estancado en una .

época v ha tenide gue adapterse a sus propias me-

cesidades de comunicacifn, modificando y parfec- 4 P ropar;
donands sus méindns. Tal es el caso de Ins fenlelon  jes gue ayudaron e hicieron grandes aporitaciones
que, en el segundo milenio a. de C., cearon el pri-  para el desarrallo del disefio v la comunicaciSn

mer alfabetn. Con ello, la sseritura proliferd notable-  visusl, el que en sus inicios e aplicado por artesn-
mente puesto que este pusblo legd a considerar que  nos. Todavia a principlos del sigle XV los libroa sa
un libve posaia o mismo valor que una porclén da escribian a mang, v las primeras impresiones que se
tierra. realizaron de éstos se hicleron con grabados en ma-
Posterlormenta fueron apareciendo nuevos parsona-  dera, No fue sino hasts mediados del mismo siglo
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que Guternberg revoluciond la reproduccién grafica
porque introdujo los tipos méviles de metal, asl
como el invento de la imprenta, con lo que disminu-
vé notablemente el costo de los libros y panfletos, al
tiempo que alcanzaban una gran difusién.

A finales del siglo XIX se separé la relacién artesano-
disefiador y las funclones de este dltimo se volvieron
mucho més completas; el disefio grafico también se
independizt del arte. Los objetivos del artista para
este periodo diferfan considerablemente del comu-

@hhihﬂh

nicador visual, pues mientras el artisia sélo pretendia
expresar su concepto de las cosas, el disefiador gré-
fico proponia formas de resolver problemas de co-
municacién y, obviamente, nunca trabajé bajo un
concepto Individualista
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E/E disatio geifico s viorebajado a G
una simple actividad comercial”,

Fue también durants este siglo, que se vio un gran
avance en las téenicas de Impresién; aparedd la
litografia, lo que dio un punto de partida para o
disefio modemo. Aumentd la produccién del male-
rial impreso, pero su calidad dismiruys considera-
blemente v, debido a la competencla que habia en-

tre los disefindores poar vender més, el disefio se vio

rebajado a una simple actividad comercial; asf mis-

mo se cankldard de mucha Importancia que los pro-
ductos comerciales uvieran una buena presentadén
en su emparue, v € disefio gand importanda denfro
de la industria, 1a tecnologia y el comercio; fue hasta
entonces que se establecs v se le dio la importanda

de una profesién. Por todo lo antes mencionado a
dicho periodo se le denomina la Revolucién
Industrial.
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(&Y NOTE BY WILLIAM MORRIS /A5
ON HIS AIMS IN FOUNDING {07 5P

[P\l THE KELMSCOTT PRESS.8.8 \G7Z0)/

) (AN BEGAN printing books with AR 1‘.

bl the hope of producing some whach Y]

{’-:9 | would have a definte claom to "‘." ,.-_y!
;;;i il braury, while st the samre tome ..*:'
X

@ BIRY ther shouid be cary 10 read snd ‘@Qﬁﬂ»
: e s e T O
Alguncs disefiadores como William Morris {artista, E,.r:.n::;.:.z:‘."::i;’..ﬂ_, é}\}-:;:; 1
hento el Aty OB ios). Tisaeon da restae’s. 35 ey ey o (2
y ' ARl which 100k its place. Asvo the sh. ([ D&
importancia de! disefio gréfico en comparacién con 1/ & i Ao oo-rotuni 3 £ 4
la manufactura de mercancias producidas en masa. |19 H’_P;:;:Pﬁhm:.#ﬁﬂif‘"- e
iﬁﬂmsm“mm&dﬁ- _t'j:,‘ vo |m;'h|, “Epi:tmrgnﬁ '-'—_!
pues fundé una compatifa en 1861 que produ-  AR\) I T R S
ﬁﬂmmm.hpmtﬂdmymml fi% ' -lpurnu'pimilnlplndﬂ:lr:ln mrl"rlll':} ".-_!'-"?:;;.: .-:'
todos con una exaltacién hacla el disefic; tamblén |} A i o SRR
funds la imprenta “Kelmscott”, en 1890, enlaque {7 7] "4t el ihe following things: dhe g
mh II-II m wmm h’- ; rf'[:r;[ of the lettein, rl:?':;frd-;_ :.J?;,:
pirados en la naturalez vegetal y omamentacién 5 I . 5 >
medieval, lo que sirvi6 de inspiracién para otras ten- (
dencias como el Art Nouveau, que tiene como
caracterfstica principal el empleo de curvas, (como
por ejemplo olas o tallos de flores) y fue un estilo de
omamentacién grafica que se aplicé a una gran

cantidad de objetos. < Ejamplo da ol trabajo que rakizaba Willian Morris.
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 Disefio de cobrerca dal privser [Foro de fa Badscs.

Posteriormente nacld una escuela de diseflo que
pretendia formar jévenes, igualmente expertos en
aries manuales como en disefio industrial y grifico.
“La Bauhaus”, que nacié en Alemania después de la
Primera Guerra Mundlal, tenfa como objetivo princi-
pal conjuntar el arte y la tecnologia; esta escuela es
considerada como la influencia més sobresaliente en
el disefio,

En Estados Unidos, la Introduccién del disefio grafi-
co no tuvo problemas puesto que el cine, la produc-
cién editorial y Ia publicidad ayudaron notablements
a su desarrollo. En este pals surge el concepto de
identidad corporativa en los afios cincuenta del siglo
XK.



Ya por los afios setentas Olt Alcher se encargd de
disefiar la imagen de las ollmpladas de Munich, en
1972. Se hicieron aplicaciones en carteles, sefializa-
cién, simbolos de diversos sectores deportivos im-
presos, planos topogréficos. El resultado fue tan
satisfactorio que este sisherna fue tomado como
gjemplo para las alimpiadas de los préximos afics.

Todos estos acontecimienins y estilos forman parte
del disefio grifico actual o moderno, al que se le ha
integrado la computadora, que legé para revolucio-
nar el mundo del disefio, pues esta herramienta ofre-
ce al disefiador una gran varledad de recursos grafi-
cos, tznto en imdgenes como en tipografia v buena
calidad para realizar sus trabajos con una rapidez
mayor a la manual.

ﬂgrm.ﬁ“mﬁm*m
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Disefio y Comunicacién Visual en México

\ : lﬁmﬁugﬁﬁmmﬂhmnmhhm
mm;lmwn,pemuplmlchahlu' va de derta
madm.quzurmlladudnlammlucﬁnmmtm
tenida estn discipling en los més de 30 afios que

fiene como profesiin universitaria en la Repdblica

Mexicana. Sin embargo es imporiante resalisr que al

hablar de los origenes de evta disciplina en Misdeo, b
Sstos se tendrian que afribulr a russiras raioss ~—

indlppenes; o chdices son dera muestra de ello, va

que era U manera de comunicar @ nmortalizar s

~——
forma de vida. e

e —
Al andbo de los espafioles a Méxies, tambilén Jega- o — A
ron nueves coshumbres, formas de vida y, con esto,
nueves inventos, entre ellos uro muny Gl para b Con |a eparicén de José Guadehpe Posada, an
evohuclén del disetio v la comunlecacldn visual ¢ o 1880, 5= generd une gran aportadén a la evoludén

primero en Amédrica Latina; “la imprenta®, que fue del fimbito gréfico, por sus téonices Zncogéfics v In

mane]eda por un [aliana, Lo que se producia influenda que éstas underot en pexsonsjen cormo
mar-mente eran periSdicos v volantes como Jost Claments Crozco v Diego Rivera,
propaganda poliics, adem#s de publicaciones para ~ Otra aporiadén no metios Importanie al disafio fue
anunciar corridas tmrinas, el utilizr imdgenes, e a0 mesorla en cartsles pata




Antecedentes Histéricos

promover los peimeras pellculas provectadas en
Vicente Rojo fue v sigue sendo una de los grandes
del Disefio Grafion en México, quien desde 1949
pess a haber naclda en Barcslona, se ha dedicado a
impulsar v dignificar esta discipling, desarrollarnds su
rabajo, enfocado magormente al Ambdto cultural,

Pero no fus 4o hesta 1a década de los afios sasenta

| ‘. cuando se comlenzn a preparar profesionalmente

los primmeros futures disefiadores gréficos en la
Universidad Iberoamericana , posteriormente, en la
Universidad Nedonal Auténoma de México, Le ca-
rrera nacks a partlr del disefio iIndustrial,

El primer gran acontecimiento que neunis a un
equipo de disefiadores para que crearan un sisterna
de imégenes grificas que mostara a nhvel nterna-
donal tanto 1a como & desarrollo
profesional de México, fuz [a Olimpiada que se llevs
a cabo en el pefs en 1968, Dicho evertio dio la
pauta para que se fundaran las primeras escuelas de
disefio gréfico en |a capital mexicana.

En 1971 fue fundada el IMCE, Instituto Medeana de
Comercio Extariar, por Luls Echeverra Ahmrez, para
impilsar las exportaciones, por lo quz fus necesario
dlevar Ia calidad dal disefto grifice de los productos;
fus as{ que surgl ol Cenira de Disefio, el qua Inpul-
a5 egta discipling en todo & pals v el extranjero.

Posteriorments, v a partlr de dicha fundacién,
apearecld un busn nimero de escuslas universitrdag
de disefic, tanto en o Dishito Federal coma en

Guadalajara, Monterrey v San Luls Potos, mulipll-
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candose después a todo el pais. De la gran
promocldn que tuvo el Centro de Disefio, surgleron
tarmbién asoclacdones que representaron a los profe-
sionistas hasta que &sta culmind en la fundacién del
CODIGRAM, Colegio de Disefiadores Industriales y
Gréficos de México A. C. en 1975, crganismo
liderado por el disehadeor industrial Juan Gémez
Gallardo L.

En 1982 el disefiador grafico mexdeano paséd de un
campo de trabajo préspero y con perspectivas
excelentes, a un panorama de desemplec v pocas
operiunidades, resuliado de la crisis econdmica por
1a que atravesaba el pafs. A partir de este afio
comienzd una Incansable laber por restituir el disefio
gréfico e Indusirial en México; v se realizan en el
pais congresos y encuentros de disefio.

Posteriormente y a pesar de la situacion general que
se vivia por ese enfonces, el disefio gréfico se
consolidé como carrera y se inicia una creciente
actividad por parte de estudiantes v profesionales de
la materia, habiendo ya alrededor de 37 escuelas de
disefio por todo el pafs, dando como resuliado even-
tos muy Importantes como el Encuentro Nadonal de
Estudiantes de Disefio, que se reallzé durante ocho
anos cansecutivos.



Ya por el afio de 1988, el disefador indusirial Arturo
Dominguez Macouzet fue elegido, por el VII Consejo
Directivo del CODIGRAM, para proponer v afrontar
una serle de proyectos con el fin de impulsar a la
sodedad de disefiadores en un campo pleno de
cambios y nuevas perspectivas. Hay desde entonces
en México una gran apertura comercial, tecnolégica
v cultural que crece aceleradamente v a pasos agi-
gantados, por lo que es necesario buscar nuevas so-
luciones para los problemas de comunicacién, cosa
que lg corresponde realizar al disefador gréfico,

En los 9075, CODIGRAM organiza el Primer Congre-
so Nacional de Disefio Industrial v Gréfico, asi como
la EXPO DISENO/MEXICO “90, como foro de la
labor profesional de sus miembros y de los disefia-
dores en general; se Inlclaron gestiones para fundar
un Centro Mexicano de Disefio, siendo éstas blen
recibl-das, asf mismo fueron nombrados los primeros

peri-tos disefiadores por especialidades.

tas especializadas en el &rea del Diseno v la Camuni-
cacién Visual tales como la va desaparecida Matiz, a!
Internacional Disefio, Lidica, Quérum, entre ofras;
sin embargo existen fambién algunas ofras publica-
clones que sl blen no son especificamente dedicadas
al tema, s{ hacen marcado uso de esta herramienta vy
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< Efemplos del gran ingeoio da los disetiadores mexdcance.

pueden llegar a generar toda una tendencia. Tal es el
caso de Warp, Gamers, etc.

Finalmente se puede decir que el disefio y la comu-
nicacién visual es el motor creativo de cada pals y
juega un papel importantisimo en el desarrollo so-
cial, cultural y econdmica. Este gremio es cada vez
més reconocido y valorado en México.

Los disefiadones de cada pafs retoman parte de su
cultura para resolver diversos tipos de proyecios. Tal
es el caso de los disefiadores mexicanos, por ejem-
plo, que han tenido una fuerte Influencia de los gré-
ficos de su extensa cultura para de forma creativa y
agradable convertirlos en imégenes representativas
de alguna empresa, asociacién, evento, eic.




P TR
Campo de accién del disenador

“artes” grificas o ser free lance; en todas estas activi-
dades se puede enfocar a la publicidad, la creacién
de identidades corporativas, publicacién de peri6-

L *» dicos, revistas, libros (disefio editorlal), campafias
publicitarias sefializaciones, efc. por mencionar salo
" p lnurmndunddnmahmddh- Para realizar todos los trabajos anterlores, debe
Wlﬁmﬂmmy-nﬂmm poseer conocimientos acerca de composici6n,

intervencién en casl fodas las cosas que vemos en la  equilibrio, psicologia del color, tipografia y contraste,
vida diaria; su trabajo es, principalmente, ayudar por  entre ofros.

medio del disefio gréifico a resolver problemas de
comunicacién visual. Dentro de dicha funcisn, el
disefiador tamnbién se encarga de crear o mejarar | lﬂ:ﬂ
una imagen, haciendo que la misma cumpla con B-8 e
clertos punios determinantes para un buen disefio, CRONK:A
wthmm San Juanien, ofrm vy
simbolismo v, un punto fundamental dentra de esta
disciplina, funcionalidad, puesto que el disefiador
slempre debe trabajar en funcién del cliente, y nunca
para s{ misma.

El trabajo que desarrolla el disefiador gréfico gira . l .'
alrededor de la wenta y pramocién de algtn pro- _ 5.
ducio o servicio, por lo que puede desarrallar sus
ﬂudﬂammﬂuhnﬂlm

agencias de publicidad, compafilas disqueras, cine, Ejermpdas de alronas drars en qos poede
televisién, Instiiuciones de goblemo, talleres de ® mi“l:m

l o7



:'!:'
& e Y
8 . -t:{,!% o Y
l-.'-“-#- i = = T SR, =
o e '-chuﬁ" il
i

Disefio Editorial

El disefio editorial tiene como propésito integrar v
disiribulr todos los elementos que intervienen en el

disefio de un librg, revista, perliddico o cualqulera
otra publicacién, con I finalidad de hacetls agrada-
ble al destinatario y de que el mensaje llegue a su
desting eficaz y funcionalmente, valiéndose de
elementos como la tipografla, imégenes (ilustracio-
nes o fotografias), elementos decorativos, reticulas
para ocrdenar los elementos, buen uso de los blancas
y medianiles, folios, efc. integrindolos de manera
agradable, es decir de manera interesante para «

1

b aue trabaion fuecy »TTulo
- T subifi
) O ™ cotle
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& Ejemplos da formatos, recioudas
v of Baatio de ona pigina,




La legibilidad v el impacto visual son parte funda-
mental para el disefio ediorial de un libro, si se
quiere atraer y retener la atenclén del lector. Este
Impacto se puede lograr por medio de las imégenes
y la tipograffa, sin confundir al lector ya que todo lo
antes mencionado debe hacer referencia al tema de
que se habla,
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o resudtado del disefic edirorial.
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Sefalizacién

Esta surge con la necesidad de ayudar a las personas
a llegar a lugares a los que se desea con una mayor
facilidad, agllizando el trénsito. La semiologia del
disefio estudia las sefiales y mensajes que forman
signos a partir de su unidad “dual” de significado v
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 Asriha o inpderds: sjomplos da sistemas da stmbofos.

Para dedir que un sistema de sefializacién cumple su
funcién adecuadamente, éste debe estar pensado
acorde con las caracteristicas arquitecttnicas y am-
bientales del lugar donde se va a utilizar, ademés del
marngen cultural de los usuarios. Los sistarnas de
signos se pueden dividir en tres grupos: los de signos
estéticos, los que se utilizan como férmulas de com-
portamienio en el marco de las relaciones soclales y
los de signos “légicas™.




Envase v Embalaje

Es ésta un &rea en la que el disefiador grifico se
desarrolla, no solamente en el &mbito del disefio en
sf mismo, sino también involucrandose en aspectos
mercadolégices v todo lo que éstos conllevan.,

El disefiador debe tomar en cuenta, para realizar
esta labor, las caracterfsticas del producto (propleda-
des, beneficios que ofrece, cualidades, eic.) los
materiales que tiene, en qué esté contenido, 1a forma
en que se reproducird la impresién, cémo serd
distribuido, transportado y, dado el caso, exportado.

@Hﬂui varios productos, tanto de
svase oo de aobalsfe.
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Multimedia

Dia a dia, la tecnologia esté logrando integrarse
cada vez més en la vida de casi todos los puebles, v
¢l gran avance que ha tenido se manifiesta en todos
los &mbtios, pues ha creado v mejorado nuevas
herramientas para el trabajo de cualquier persona.
Es el caso del disefiador y comunicador visual: en
general, el gran avance tecnolégico que a difimas
fechas se ha venido generando, ha traido consigo un
mundo de Informacién para todo aquel interesado
en el constante aprendizaje y la evolucién de 1a que
somos testigos,

El comunicadar visual tiene la oportunidad de des-
envalver ampliamente su trabajo en la Red, es decir
en la Internet (realizando péginas Web), cosa tan
eficaz como fascinante para el disefiador, pues ahf
puede realizar sus disefios que no necesarlamente se
tienen que imprimir, los cuales pueden tener mavi-
miento, ademés de que miles y miles de personas
los pueden ver.




Disefio de Imagen Corporativa

Se encarga de realizar la imagen gréfica de una
empresa. La imagen corporativa es el manejo de la
forma con que se perciben las actividades que se
desempefian en una compafifa.

Cuando una compafifa 0 empresa es nueva o
pequefia, o ambas, su idenfidad se da esponténea-
mente y gira alrededor de la idea que tiene el prople-
tario sobre ella y lo que espera de su negocio; el
disefio del lugar, el equipo, el nombre, la ubicacién y
su parsona, todo deriva especificaments de la
percepidn ¢ ideas del propietario, Sin embargo,
cuando la empresa crece se hace més compleja,
pues debido a su crecimiento (v dependiendo de
éste) se realizan actividades diversas y su imagen ya
no puede ser tan esponténea; ahora se tiene la nece-
sidad de una polftica de identidad que mantenga,

y epresente a foda la organizacién,

configure
Son 4 las dreas de la Imagen Corporativa:
Producto/Servicio (lo que se fabrica o vende)

Ambiente (lugar donde se fabrica o se vende)
Cormumicacién (cfmo se describe lo que se hace)
Comportamiento (cémo se manejan las personas
dentro de |a empresa, entre ellas y hacia el pdblico
en general).

. Berplos de dimafic de moagen para algvnas emprasss.

103



Constriyando sl
pals que quarsmos

Vinculacion al Maximo

Cabe menclonar que para raslizar dicha labor, ade-
més da tomar n cuenia 25hos puntos, amblén s
tiene que pensar n todes las demds disciplinas que
comvengen para un resulindo posttivo de la magen
corporativa ds cunlquier eropresa; éstes son el diss-
fin inchagiriel o de producins, d dissfio arquitechfmi-
t0 ¥ de interiores, v el dissfio gréifion, La iderdidad
corporativen tarmbdgn sa nelacions com giras A G-
les como la mevesdoterning s puiblicddsd, b relack-
s piblicas, 2] desarvolle de recurscs hunanoes y
oiras disciplines d2 la admindstaciin.

Es de mmna importancia, también, menclonar la Im-
porianeda del dlsafo del products que produce Ia
empeess, 2 asnbisode en el que = veruds, In coom-
niescldn da by que depende para gue dicha venta
3¢ dé v d comperizpmiento que fiene & prothacin
an el mercadn Adembs de asios procedimistdos gus
condiclonsn & irabaje de elaboraedfin de una tma-
gen corporaiiva, tamblén se equiere de todo un
process de immestigecién v ] conceple que sngictbe
a la empresa,

Bl det diesiic ds b y cmpertomerts dal fagse®
RS G T



Disefio Publicitario

Actualmente, como consecugncia de la explosién
demogréifica, tenemos un gran bombardeo de los
medios de comunicackén, que nos mandan unos
500 mensajes publicitarios por dia, de los que sélo
algunos logran el cometido de impactar al especta-
dor, aungue también estén los que sélo se quedan
en el subconsdiente y, obviamente, Impactan menos.
Es por ello que resulia de suma importancia que
todo mensaje publicitario muestre fAdl, répido y de
manera sencilla al espectador lo que pretende, sin
perder daridad a causa de Imégenes o elementos
de disefio irrelevanies.

Existe otro factor determinante para el disefio publi-
citario v el més competitivo, éste es el estilo de su
publicidad y del producto mismo, que debe Ir enca-
minado a favorecer tanto al cllente como al consu-
midar. Como en todos los proyectos de disefio, en
éste también se requiere de planeacién e investiga-
cién y esto s lo que lamamos metodologia, en la
que infervienen también otros procesos que son:

Departamento Creativo.- estd compuesio por un
equipo de personas que van desde direciores de
arte, redactores, disefiadores, tipégrafos y mercad6-

The worlds greatest zoo W
is in your neck ot "
the “’Ulk.{ﬁ.

San Diego Zoo

Would vou help me 1w

Guide Dog:?

become W

@hﬂm-hﬂmﬁlﬁ
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logos. A la planeacién de una campana publicitaria
se le considera el resultado de un estudio mercado-
l6gico, y para comenzar su realizacion se requiere de
un planeamiento de objetivos, aprobados previa-
mente por el cliente y que se desglosan en ocho
puntos:

1.- Descripcién del producto o servicio y su plaza en
el mercado

2.- Objetivos de la publicidad

3.- Publico objetivo

4.- Concepto clave de campana

5.- Hechos importantes para apoyar la proposicién
6.- Medio o medios donde apareceran los anuncios
7.- Pautas sobre el estilo y personalidad de la
publicidad

8.- Presupuesto asignado a la produccion.

Anteproyecto.- la manera mas eficaz para comenzar
a trabajar en una campana es tener una buena in-
vestigacién acerca del producto o servicio y el pu-
blico objetivo, la manera en que se tendra que dirigir
a éste (¢qué es lo que se dice y como se dice?) y el
concepto que se utilizard. En publicidad existen mu-
chas formas de expresion; éstas incluyen demostra-
cién, comparacion, presentacién de celebridades,

MUSIC TELEVISION @
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& Un claro ejemplo de o que es una campafia publicitaria es

MTV, [canal de mdsica).



jugar con ellas en el bocetaje mejor lamado
comGnmente luvia de ideas. Realizar innovadciones,
cosas fuera de lo comiin siempre teniendo en cuenta
el objetivo principal.

La primera presentacién.- en este paso, lo més
recomendable es que se presente al diente la mejor
propuesta posible; esto quiere decir que, dentro de
lo que se le muestre al cliente, debe ir la idea més
innovadara y relevante, bien delimitada, para lograr
acercario lo mé#s posible al resultado final y
convencerle de que es [a mejor.

Generar la idea.- no exdste f6rmula para producir
una ldea nueva; de hecho, las férmulas conducen
hada lo predecible y es lo que menos se quiere en
una campafia publicitaria. Las ideas no vienen del
aire y la mejor forma para fomentar esto es llenar la
mente de fodo el material relevante como sea < Los artietss qus se presancan an M TV, aon foents da
posible, para después extraer ideas principales v ideas para fos creativos de L imageo del canal
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Elementos de Disefio en
una campana publicitaria

Formato.-Es aqui donde se debe considerar que el
formato sea el méas adecuado para la jerarquizacién
del mensaje. Se tiene que tomar en cuenta también
que la imagen y el formato no realicen la misma fun-
cién: siempre habra que darle una mayor importan-
cia a uno u otro.

Una regla de oro en este proceso es que, antes de
desarrollar un formato para la campana, se debe de-
terminar un medio en que sobresalga y no se pierda.

Tipografia.- Esta resulta muy importante, pues en
muchas ocasiones en las campanas publicitarias no
se utilizan imagenes; por lo tanto, son resueltas con
un creativo uso tipogréafico; en esta etapa se tiene la
libertad de ensayar con diferentes tipos de letra, de
las que la mayoria se pueden encontrar en negritas,
tipo normal o ligeras, cursivas, condensadas y e x-
tendidas.

Al igual que en todas las areas del diseno publicitario
la legibilidad debe tomarse muy en serio, y poner
especial cuidado en que con el uso excesivo de la
tipografia “creativa” no se llegue a perder dicha
cualidad.



Imégenes (ilustracién, fotograffa o estilizacién).- la
flustracién es un medlo que ofrece una flexibilidad
Infinita para levar a cabo una kdea visual (cosas
irreales), con un derto toque artfstico, lo mismo que
la fotografia aunque ésta, can un toque més realista,
puede ser més flexdble de lo que se pudiera imaginar,
pues s¢ puede llegar a lograr que la cimara “mienta”
con el uso de los avances tecnolégicos: ya es posible
el retocado digital, las composiciones, etc. hadendo
de las imégenes algo mucho més impactante y
convincentemente real. En cuanto a la estilizacién,
consiste en simplificar una imagen tomando sus
Tasgos més caracterfsicos o significativos, para no
perder la idea original; ésta se puede aplicar a la
figura humana, animales, plantas, naturaleza muer-
1a, etc. y dentro de esta téenica se puede hablar de
niveles de representacién como son el abstrachn,
simbélico y representativo.

| lmatracide, fotagrafls o aacifiracitn posden ser & sionene
clave para of Eeafic de cualouie idaa cestivi
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El color.- Este es no menos impartante que todos los
demés aspectos anterlormente mencionados, pues
resulta importantisimo para reforzar el mensaje
principal de la campafia; se dice que el color influye
determinantemente en nuestro comportamiento; nos
hace sentir, recordar, pensar, etc. Es aqui donde el
disefiador Hiene que hacer uso de sus canocimientos
acerca del tema, para poder aplicar ya sean fonos

chlidos o fifos al mensaje, dependiendo del objetivo
de ésie y del contexio dande se llevaré a cabo.

Los colores se dasifican en:
Frios - Célidos
Obscuros - Claros
Vivos - Opacos




Bt j"sadmnhmmrunhuenmu]tado,m
mﬂq;uprnnwcbu,sedebebmmmmmhqueu
tlene que seguir par un proceso de planeacién del
mismo; dentro del disefio orifico esio no pusde de-
Jarse de lado, pues es sumamente Importante llevar
un orden en el desarrollo del trabajo. A este proceso
sg e llama Metodologfa.

Lo primero que se debe realizar s la entrevista con
¢l cllente para conocer el problema a resolvar; des-
pués se tiene que hacer una investigacién acerca del
tema, es declr antecedendes, a qué pidblico va divigl-
do, qué funcidn se le pretende dar, cémo se guiere
que 2ea percibido, ete. Posterlorments, al finalkzar
esta etapa se Inicia 1a parte de concephiualizadén o
Iurvia de ideas para, con ello, comenzar con el boce-
taje, que es la parte en la que ¢l disefiador propene
pasibles soluciones al problema, para lo cual se
tlenen que elagir sélo lag trea mejores de entre todas
las deméis v de ésias s6lo puede quedar una.

<> En mgy importante gus ss flepe one watodofopls e fa
mafEzmoidn da

auafopisr proyacto da disefio.

Ya que se ha elegido la sohuciin adecuada, s2 realiza
ofra visita con el diente para moatrérsela y hacer las
correcciones comvenientes, v despraés se lleva = cabo
|a realizacién del trabajo. Obviamente ya se han
selecclonado &) foemaln, ¢l ameafin, los materiales y
medics de impresién.
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Cuando se frata de publicitar, promocionar o difun-
dir un producto o serviclo, el disefio gréfico es la
herramienta més adecuada para realizar |a campa-
fia, para que ésta curmnpla con su cometido y sea
realmente eficaz, El disefiador debe tomar en cuenta
algunos aspectos muy importantes antes de realizar-
la, tales como el problema que existe v c6mo se estd
mantfestando; esto puede ser pot medlo de un estu-
dio de mercado v encuestas aplicadas al sectar afec-
tado; el disefiador también debe conocer las ventajas
v desventzjas que cada uno de los medios de comu-
nicaclon poseen, para asl selecclonar los mejores y
loz resultados en cuanto a Inverslones tanto econs-

micas como de tiempo le sean las més provechosas
para el disefiador v el cliente,

El cartel, anuncios espectacilares, prensa, mentas,
libros, folletos, revistas, volantes, cartulinas, bande-
rolas, banderines, estandartes, mantas, calcomanias,
etiquetas, anunclos en transportes pdblicos, anun-
clos exteriores e interiores, promodonales, ffuers,
postales, ete., ademés de los medios electrénicos de
publicidad como son la radio, la television, el cne y
el internet, son sélo algunos medios publicitarios de
los muchisimos que hay para que el disefiadar elija
losmﬁamnmuerﬂmym[depem&el




Se selecciona de andemano el material y medio de
impresién, El disefiador también puede estar inmer-
30 en todo lo que se refiera a la reproduccién del tra-
bajo, si el diente asf lo autoriza, para que éste obten-
ga un mejor resultado del mismao.

Slempre es necesarlo tomar en cuenta los elementos
que se van a necesitar para la realizacién del disefio
y lodas las funclones que el disefiador realizaré; se
debe especificar esto en |a primera etapa de entrevis-
ta con el diente, tanto honorarios como los trabajos
extras que el disefiador contrataré, como son el
trabajo de un fotdgrafo, ilustrador, efc.

El hecho de que se hagan estas especificaciones es
en gran parie prueba de que se estA realizando un

trabajo profesional y no habré problemas posteriores
con el cliente a causa de esto.
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Sistemas de impresién
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cada tipo de proyecio de disefio, puesio que de esto
de-penderé en gran parte la calidad que se le quiera
dar,

Exdsten muchos medios de ImpresiSn en la actuali-
dad y cada vez son més sofisticados; por eso, el
disefiador debe Ir a la par de la tecnologia v selec-
cionar ¢l medio que més convenga a sus
necesidades y presupuesto.

Serigrafia.- este tipo de impresién se realiza con una
malla de tela tensada sobre un bastidor de madera;
se basa en que algunas partes de la malla pueden
ser bloqueadas con diferentes plantillas y se hace
pasar la finta a través de la zana abierta de |a malla.
Para el bloqueo de ésta se pueden utilizar varias
cosas con la goma arébiga, cayones, ulano, papel y
otros productos especiales.

Se pueden realizar trabajos de serigraffa més com-

plejos con imégenes fotogrificas, utilizando materia-
les v equipo especial. Para Imprimir en este método,
se hace pasar |a finta a través del tejido de malla con
ayuda de un enjuagador de hoja de goma y se pasa
por la trama, se ufiliza una plantilla, la cual puede
ser de papel u otro material resistente a la tinta. Esta
blo-quea |a tinta en ciertas zonas y las imégenes se
trans-fleren al papel. Es Importante que el tejido no
toque el papel sobre la mesa hasta apretar con el
rasero para hacer la impresién.

Offset.- es un método usado para impresién comer-
cial, principalmente. En €l, las zonas impresoras y las
no Impresoras estin al mismo nivel y sélo las prime-
ras, llamadas no hidréfilas, retienen la tinta grasa.
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Impresicn lAser.- este tipo de impresién es por me-
de tinta para darle salida. Puede legar a imprimir
siendo su calidad excelente.

Al imprimir y antes de distribuir Ia tinta, se humede-
ce previamente para que las partes no impresoras la
rechacen, a tinta pasa después de las zonas Impre- .

soras a un cllindro de caucho y de éste al papel.

Impresién por chorro de tinta.- Esta se basa en un
conjunto de inyeciores de tinta, controlados por
que an iméagenes sobre una hoja
e —— I T—
Las impresoras de charro de tinta més se
utilizan para imprimir informacién variable, y a ve-
ces se instalan conectadas a los equipos de imprenta
tradicionales.
Las impresoras en color de chorro de tinta mds
COmpIne, Tagui 5 genaner S crlces o
calidad litngréfica en muy poco fiempo.

\“’



Preprensa

! s el proceso que se tiene que seguir
< tiene terminado el proyecio de disefio

para su reproduccién, Para que se garantice Ia co-
rrecta Impresién de cualquler trabajo, es necesario
tomar en cuenta las especificaciones que se dan en
las imprentas, tales como guardar el archivo en un
formato accesible, en un software compatible,
etiquetar los discos con el archivo para que éste no
se confunda o se llegue a perder; entregar con los
discos pruebas impresas del trabajo completo, con

sus respectivas especlificaclones y lineamientos, In-
cluir en el disco archives relacionados con el trabajo
que se desea Imprimir, ademéds de las fuentes que se
hayan utilizado en el frabajo, junto con una lista im-
presa de las mismas y asegurarse de que todos los
colores se encuentren en modo CMYK, que es el
més requerido.

Dentro dal disefio debe convertir el texto a curva, no

copiar v pegar objetos de otros programas, verificar
que el archivo no contenga objetos no deseados o

errores de composicién. Para la resolucién de las
imégenes, hay que utilizar como minimo 300dpi y
para logotipos 800dpi; esto varfa dependiendo de la
empresa. Todas esias especificaciones y las demas
que sean pertinentes deben hacerse para obtener el
resultado requerido de la impresidn.

Es, pues, la preprensa el proceso de realizacién,
verificaci6n y rectificacién de todos los elementos
que convergen en torno de la preparacién de la
impresién de un trabajo.




Conclusiones

Tres haber conchiido con las imsestigaciones necesaries para realizar todo
prosrecio de tesis, que en este caso es en pro del rescate y preservacién de las
trediclones y costumbres del pueblo michoacano, especlicamente en lo que se
reflere a sus juegos v deportes autdctonos v tradiclonales, se pudo determinar
que existe un gran desconocimienio del tema, ademés de que es Importante el
que la gente conozca su propla cubhura para que, de esta forma, se conserve gran
parte del patrimonio cultural no s6lo de un estado, sino de tode Méxien,

Slendo el Disefio v la Comunicaclfn Visual una herramienta sumamente Impox-
tante en [a socledad actual para dar a conocer un praducto o serviclo, se preten-
de, por medio de ésta, la realizarién de una campafia de promocén y difuslén
de dichos juegos v deportes v, asl, aunar esfuerzos con la Asodacién de Juegos v
Deportes Autdetonos v Tradiconales del estado de Michoachn,

Dentro de una amplia gama de vertientes que el Disefio v la Comunicacifin
Visual ofrece para la realizacién de dicho provecto se eligieron las siguientes:
“pues se delimitaron cufles eran las més adecuadas para que el mensaje que se
pretende mandar llegue al receptor sin mayores problemas”, que sea lo més
daro pasible v eficaz en su propésito: disefio de carteles, disefio de anuncios
espectaculares, disefio de volantes v fivers, disefio de posizles v separadores,
disefio de iazas, disefio de playeras, disefio de llaveros, disefio de gafetes, disefio
de envoltura para playeras v disefic de sobre para las postales; de éstas se
eligieron sélo algunas puesto que no se cuenta con un presupuesto muy amplio
para dar paso a la realizacién de todas las aplicaciones. Estas fueron pensadas v
determinadas para que aporten, ademas de promocion, un incentivo monetzario.
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Tenlendo ya delimitadas las aplicaciones de la campafia, se pensé en darle un
sentido popular para asi abarcar mejor al publico meta pues, de acuerdo con las
investigaciones, se pudo constatar que éste va desde un nivel sociceconémico
medio a balo v asi mistno en lo socloculiural, Se ha pensado en un eslogan que
gsirva como hilo conductor de toda la campafia, asi como la realizacién de un
logotipo; se pretende combinar colores v formas que de acuerdo con la investi-
gacién, son parte del folklore del estado de Michoacén.
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Brief

" rescatar las costumbres v tradiciones de
. nuaslramlmypunshqml:qﬂmnhﬁn
mmdad&amnmnuantudahsmmh
poblacién en general, es que surge la propuesta de
proyecto de tesls en el que se plantea el problema
como parte de la pérdida latente y continua de nues-
tras tradiclones v la Importancia que han tenido en la
formacién misma de la cultura de los michoacanos.

Se reallzaron encuestas en Uruapan, Morella y
Apatzngén, en torno de los juegos y depories autse-
tonas y tradicionales de Michoacén, y de acuerdo
con los resultados arrojados se pudo comprobar que
el problema de desconocimiento y pérdida continua
de tradiciones es real y existe, pues los resultados de
las encuestas asi lo demuestran. Se encuestaron a
1000 personas a partir de Enero hasta Marzo de
2005, del rango de edad de 15 a 35 anos indistinta-
mente, con un nivel socio econdmico v socio
cultural bajo a medlo; a ellos se les denomina
piiblico meta, lo que en el argot publicitario se lama
“el target”.

1a3



e Pl

Lm.:ﬁ—uh-uh-ﬂ—ih—;m._m z

FPpSrRp——

e
P e

s regrifn dn Cocltes

A~y tn pesinrin cumerar de ol

-y Clm ernsn qme cborin ser 1 Sfpida?

Para determinar que porcentaje de las personas
encuestadas conocen los juegos y deportes aut6cto-
Soeerk N o de y 38
formulé la pregunta nimero uno, mdmmmun" il
la niimero dos que Indicarfa las posibles causas por
las que 1o 88 canocen dichos jusgos y depariss; la
existencia de los juegos, la ntimero cuatro especifica-
m&hm”m?ﬂhm
cinco v seis se pretendié establecersi a la

gente le gustaria tener un mayor del
tema y de qué manera. imiento



20% conocen solo algunas modalidades
10% solo conocen un juego

Es asi que se llegé a la sigulente fase, que serfa la del
wosen tie diastin dulnm!d'mimy
difusién; para lo cual se necesitaron los si

Yecursos:

Humanas -

El disetiador y comunicador visual

Pl wpeye ¢ N Avocteckin ds kngue y depotin
mymﬁl RS A.mC.
(Para la recopilacién de la pmﬂ
para el apoyo econdmico para la |
realizacién del proyecto.

Los asesores de este proyecio de tesis.

B Frag e gl Nk

Materiales v de disefio.-
Computadora, Software de disefio,
Escéner, Cémara fotogréfica,

Impresoras (chorro de tinta, l4ser y offset),
Tintas para la impresora,

Lépices, Calores, Papel, Punto, Linea, Textura,
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Los enfoques:

Conceptual; se pretende crear una imagen general del proyecto que refleje las
costumbres y tradiciones en cuanto a juegos y deportes autéctonos y tradiciona-
les del estado de Michoacén, basada en conceptos muy propios de dichos jue-
gos, tal es el caso del uso del color, las formas, las texturas etc.

Expresivo, lo que se pretendié fue trabajar con base en ideas un tanto comple-
jas. Sin embargo, manejarlas de tal forma que éstas fueran entendibles y preg-
nantes para el pablico meta, para esto se utilizaron herramientas como la
fotografia, estilizacién e iconografia o simbolos P“urhépechas. Se utilizé también
la tipografia, para ayudar a que la idea fuera més clara.

Funcional; esto se refiere a la reproduccién de las diferentes aplicaciones de la
campana; y para éste procedimiento se pensé en la opcién de seleccién de color
para los carteles, postales, separadores de libros, gafetes y envoltura para las
playeras. En cuanto a los anuncios de prensa se pensé en realizarlos a 2 6 3
tintas para bajar los costos, Para los articulos de coleccién como las playeras por
ejemplo, se pensé en realizar los estampados en serigrafia o calcomanias de
plancha. Para las tazas y llaveros la impresién también sera en calcomania de
seleccién de color.



Introduccidn

El disefio y la comunicacién visual es una herramienta muy importante
para las sociedades del mundo, pues ayuda a solucionar problemas de comuni-
cacién, persuadiendo v creando actitudes. Esta disciplina representa un sin fin
de ventajas para quien emite el mensaje; sin embargo, cualquier informacién
mal enfocada puede llegar a tener consecuencias muy lamentables que recaen
en los integrantes de cualquier sociedad; por tal motivo es importante tener un
estudio previo que permita al disefiador obtener referencias del problema para
asi estudiarlo, y analizar la mejor solucién gréfica.

El estudio que se realizé en torno de los juegos y deportes autéctonos y tradicio-
nales del estado de Michoacan no solo abarcé al estado mismo, sino que tam-
bién se obtuvieron datos de dichos juegos y deportes en otros estados de la
replblica mexicana, tales como Zacatecas y Guerrero y, ciudades como el
Distrito Federal y Canctin, por medio de la internet. El objetivo general de recau-
dar toda esta informacién fue obtener tantos elementos como fuera posible, para
tener un mayor margen de conocimiento del tema y emprender el proceso de
disefio, no sin antes reafirmar que existe un marcado desconocimiento del tema
en la poblacién en general del estado de Michoacéan; es de esta forma que se
llegé a la solucién de crear una campaia de promocién y difusién de dichos
juegos y deportes, pues de seguir dejando pasar de largo el problema de
desconocimiento de las tradiciones y costumbres de nuestro pueblo, éstas
terminaran por olvidarse y con esto se pierde parte importante de nuestra
cultura. Para la ya mencionada campania se pretende realizar aplicaciones
impresas en su periodo de introduccién; esto, con la finalidad de primero
bombardear al pablico meta (jévenes de 15 a 35 afos) con carteles, volantes,
flyers y articulos de promocién, tales como tazas, postales, playeras y llaveros.
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Proceso de disefio

Para dar inicio a esta proyecto se comenzd por diseiar la

imagen global de la campafia, es decir, un logetipo que cumpliera
cnnlascaracteﬂsﬂcmnecesaﬂmpamsubumﬂmdonamimtn
originalidad, creatividad, funcienalidad, pregnancia, simbolismo,
tética y dinami

Para realizar la imagen de la campafia se realiz§ un proceso bésico \ fr ﬁl? ‘ e '

de conceptualizacién, basado en elernentos que representaran,
identificaran o tuviesen de alguna forma una relacién con los
juegos y deportes autécionos y tradicionales del estado de
Michoachn; a difevencia del nombre de la campafia (que ya exdstia
v se retomd).

Imégenes:

Pelota

Bastén (de juego)
Jugador

Fuego
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Las imagenes anteriormente mencionadas se

presentaron graficamente apoyados por el texto “por Por el Or: U”O de conservar
1 Il las tradici P urhépe-
el orgullo de conservar las tradiciones P “urhépe las tra CllClOﬂCS P’ urh CP e chas

chas”, se jugd con este eslogan y con los graficos
For el Or U"O de conservar
las tradlaones P’ urhepechas

hasta llegar al méas adecuado para la campana.

P::. of ﬂ'ﬁal.v“! LTI o P o ﬁ]'g‘ll_ttc‘ A+ aenEnras

F iR | Iy L !
i ped by P vl lus *raidiinzs P 1|,‘|’“ht¢F=c|ga:

Porct Ol e o Por Ol o ;~ Por el Orgu”o de conservar
b iradicionzs Purhépechas he trad.clanzs Euracpechas las tradiciones P'urhéPCChas

‘PUT clOh gLL”L:- 4z consarar PF «l ﬂ"g“H" & F o That

lasiradicioncs P'urhﬁptchaa If 1 fedenas P -..\.rr-.apauu..

Por el Orgu”o de conservar
las tradiciones P’ UrhCPCChas

. Har o] [,"I'{!'H-ﬂf B PR S . F"- il ﬂj\fﬂ-“? AL ETUSERY
la Lradiiicone H‘P ']l'l‘l,:(.F-’.‘.F]’gﬂ.n I;_; MM‘H Fuﬂﬁi‘_f:uﬂbﬂi

@ @ Por el Orgu”o de conservar

'I:I“" HAPTE PARY
i AT Hore UI"E‘,’LI'GJ#-:-. SErML

et radienss P Uk Syl o e u.-h.cF,Lmah las tradiciones P'UrhéPCChas
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Para la tipografia que acompana al logosimbolo se
buscaron varias opciones y acomodos, con el fin de
elegir la que se adecuara a las necesidades del logo-
tipo. Esta se decidi6 con base en sus caracteristicas
(que connotan tradicién) v su buena legibilidad. Se
optd por utilizar la familia tipogréfica Papyrus LET,

en light v bold. Se realizaron varias opciones con
estas caracteristicas v con el puntaje (tamafio) para
lograr un juego de palabras dentro del mismo

IOgOﬁpO, (Porel Orgu”o de conservar las tradiciones P'Ul‘héPCC"Ias) .

Papgrus Let

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdcfghﬂklmnopqrstuvwxgz

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcc]cfghﬂklmnopqrstuvwxgz

Q
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Por el Ol‘gllllO de conservar
las tradiciones P ’urhépecha

Por el Ol‘gllllO de conservar
las tradicionesp ’urhépe Chﬂ

“ Por el orgullo de conservar
las tradiciones P’hurépechas

Por el Orgullo de conservar
[as tradiciones P “urhépechas

BPGY’ el @Y’gunﬂ de Gonservar
las tradiciones P urhépechas

FPor c[ Orgu“o de conservar
las tradiciones P'ur‘l’lépecl’las

For e| Orgu”o cle conservar
as tradiciones P'urhépechas
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cada uno de los juegos y deportes con base en una imagen real.
Se les dio el acabado final v colar con la ayuda de la computadora.
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Los iconos

PO

Decoracién. (Estilizacién): Ave. (Estilizacién): representa
representa el sol y las estrellas. el sol de los dioses del cielo.

Decoracién. (Estilizacién):
representacién del fuego.

=)

Alas. (estilizacién): simbolizan
el vuelo.

Coyote. (Estilizacién): de la regién
de tierra caliente.

Como parte del disefio de la campafia se buscaron iconos P “urhépechas
gue representaran los juegos y deportes dado su lugar de origen o su funcién.
Cada uno de los iconos es representativo de el &rea donde éstos tienen lugar.
Esto con el fin de resaltar aun méas el enfoque de tradicién que se pretende para
dicho proyecto.
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Este anexo es una estrategla grafica que contiene un compendlo de mformamon datos y conocimientos ttiles
para el adecuado funcionamiento y ‘desarrollo de la imagen grafica. En éste se especifican los parametros y linea-
mientos que se deben seguir y respetar, con la firialidad de informar y orientar al lector Este medio gréfico esta
hecho para ser usado como t:f)nsulta) |




Imagen Gréfica

. 'EﬁF@JC)Q%UHQM%@C@nSﬁ
as tradiciones PUI‘%P

rvar
fchas

La imagen gréfica surge de extraer la esencia de algo real, y percibirlo a través del
sentido visual, llevando al objeto a formas basicas, tomando en cuenta la legibilidad y la
funcién de distinguir e identificar dichos elementos.

La imagen gréfica “Por el Orgullo de conservar las tradiciones P “urhépechas”comprende los
siguientes elementos:

- una pelota encendida estilizada

- la forma de un papel picado (como fondo para la pelota)

- el texto, compuesto por la familia tipografica Papyrus LET.

El logotipo es parte indispensable para la camparia, pues servira como hilo conductor de la
misma; con éste se pretende unificar los juegos y deportes en un solo icono y con el eslogan
que la Asociacién ha venido utilizando en algunas aplica-ciones anteriores (”por el orgullo de
conservar las tradiciones P “urhépechas). Dado que la pelota es un objeto muy utilizado en los
juegos vy deportes de esta campafia, se decidié utilizarla como logosimbolo.
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Color

Dado que el color es un elemento esencial
para cualquier disefio {pues éste puede expresar un
sin fin de emociones, persuadir, impactar, informar,
inducir e incitar al pablico meta al objetivo que se
persigue en la camparfia) se decidié utilizar tres
colores institucionales, (haciendo un previo estudio
sobre cuéles eran los mas utilizados en los torneos},
los cuales, al estar unidos, parecieran como muchas
voces gritando a la vez, es decir que llaman mucho
la atencidn tanto por su disposicidn fisica como por
su tonalidad; y habiendo realizado un previo estudio
acerca de la psicologia del color es que se llegé a la
eleccién de los mismos.

Cabe mencionar que para la imagen gréfica de la
campatia “Por el Org.n"o de conservar las tradicio-

nes P'urhépcchas”, ademas de los tres colores
institucionales ya mencionados, estos podran

intercambiar su disposicién fisica de acuerdo con la
aplicacién que se realice.

For el E}rgullﬂ de conservar
las tradiciones F"url"}épcchas

PANTONE 165 CVC.
Maranja C-0, Mo, Y-too, K-0,

PANTONE Rhodamine Red CVC.
C-6, Moo, Yoo, K.

PANTONE Violec CVC.
C-g4, M-g1, Y-0, Koo,



Diagrama constructivo

o ﬁl C rouUullO de conservar

adiciones urncpec S

Por medio de esta reticula se indica la proporcién que los elementos deben guardar
entre si. Con la debida utilizacién se podra facilitar el trazo y reproduccién del logo-simbolo sin
que se distorsione, los médulos en que se encuentra estan creados a proporcion (1cm. x
médulo.
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Matriz lineal

En este diagrama se presenta la manera correcta de como se constituye el logo-simbolo,
auxiliAndose de la reticula de la pagina anterior. As{ se puede apreciar en linea lo que siempre
aparecera en color.
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Tipografia institucional

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
Papgrus L et abedefghifkimnopgrstuvwyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdcmcghﬂklmnopqrstuvwxyz

La familia tipogréfica elegida como institucional para la imagen de la camparia “Por el
Orgullo de conservar las tradiciones P“urhépechas”es:
Papgrus LET

Esta fuente fue seleccionada, debido a las caracteristicas que presenta como; las termina-
ciones, impacto y presencia, ya que sin ser una tipografia formal si puede llegar a ser muy
institucional. El contraste entre sus trazos extendidos y delgados y su forma fisica carcomida
hace referencia al paso del tiempo en ella. Por lo tanto, da la connotacién y denotacién de
tradicién que se buscaba.

Cabe mencionar que el texto (eslogan) siempre se utilizara en altas y bajas, “Por” - (siempre

altas, bajas v en negrita), “el” - (siempre bajas), “Orgu”o” - (siempre altas, bajas y negrita),
“de conservar las tradiciones” - (siempre bajas), “P'urhépcchas” - (siempre altas, bajas y

negrita). Ademas del puntaje que siempre deberé ser el mismo ya sea que se agrande o
reduzca sera a proporcion, para el caso de las palabras; Por, Orgullo y P“urhépecha son seis
puntos més grandes que el resto del texto y van en negritas; con esta estrategia se realizé el
juego de palabras que se pretendia dentro del mismo logo-simbolo.
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Tipografias complementarias

. ABCDEEGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
Ca[[lgfaph 42.1 BT abcdefghij'k[mnolpqrstuvwxyz ! 4

HBECDETGHIGRLMNOPGRS TUVWXYZ

ﬁaﬂl gv’a}ﬂrg ﬂ?l fB@T abcdefghijklmnopqrstuvwiys

Aquif se muestran las tipograffas complementarias con la imagen y la campana. Las
fuentes mencionadas son aplicaciones para posibles aplicaciones especificas de publicidad
como volantes, carteles, anuncios en revistas, periédicos, articulos promocionales, etc.

En caso de utilizar otras fuentes ajenas a las mencionadas, queda a criterio y creatividad del
disefiador, siempre y cuando no se pierda la idea u objetivo principal.
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Logotipo a color

Por el Orgu”o de conservar
las tradiciones P’urlﬂéPEC]'las

PANTONE 165 CVC.
Naranja C-g, M-6o, ¥-100, [K-0.

PANTONE Rhodaming Ped CVC.
C-8, M-10a, Y=g, K-0.

PANTONE Victet CVC,
C-9q, Mg, Yoo, Ko,

Los colores institucionales de la imagen gréfica “Por el Orgullo de conservar las
tradiciones P urhépechas” son:
- PANTONE 165 CVC. Naranja C-0, M-60, ¥-100, K-0.
- PANTONE Rhodamine Red CVC. C-6, M-100, Y-0, K-0.
- PANTONE Violet CVC. C-94, M-91, Y-0, K-0.
Nota: debido a la versatilidad v dinamismo que mostrarén las aplicaciones de la imagen en la
campafia, los colores tendrén varias modificaciones, con la finalidad de lograr un mayor
impacto visual dependiendo del fondo v las necesidades de la aplicacién en que se encuentre,
es decir que se utilizaran los mismos colores institucionales, pero intercambiaran su posicién
dentro del logotipo, si la aplicacién asi lo amerita.
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Logotipo en blanco y negro

Por el Orgu”o de conservar
las tradiciones P'urhépeclﬂas

For el Or: gu“o cle conservar

las tradiciones P’ur}‘lépechas

Para algunas aplicaciones y algunos medios de impresién como lo es la serigrafia es
necesario que la imagen gréfica de la campana se realice en blanco y negro (es decir, positivo
y negativo) para asf tener un mejor control de dicha imagen antes de que se haga cualquier
uso de ella.
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Escala de reproduccién minima

‘ For el Drgu”c.‘- de conservar
las tradiciones P'url'lépechas
I | 7cm.

’ Forel I:JI'E'L.IHG de conservar
las tradiciones P'u FhéPﬂCl‘laa
; | 6cm
’ Fara ¢ '.H'_ql.:lil') A CongErEIr
las tradichones F"'1.|l'|'|é|_':~e-.‘_|'m=-

f { 5cm.

Per ol Orgullo da consenar
ks encdeusnes I"‘Lll'.'!?rmr]'tm

I | 4em.
‘r Flerel :Il‘z:u:'l de careeree
Lua procheminea I"lﬂ'!'ﬂ“?ecl'-b

I | 3.5¢m.

Toda la imagen gréfica es sometida a la reduccién minima de un logotipo, que general-
mente es de 3.5cm a 3cm. Es por eso que al crear dicha imagen para la campana, se tomé en
cuenta este factor como requerimiento indispensable. Aquf se muestra la imagen de la
campana reducida al minimo, y algunos tamafios que generalmente son utilizados para
aplicaciones promocionales o utilitarias.
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Logotipo a una sola tinta

@ For el {:}r‘guIID de conservar
|

as tradiciones P’urhél::cchaa

PANTONE Violet CVC.
C-94, Meg1, Yo, Koo,

For el C-Jr’:'-_{UHH de conservar
las tradiciones F“’ur‘lﬂﬁpm'.}‘laa

PANTONE 165 CVC.
Maranja C-0, M-6o, Y-100, K-0.

For el Grgu”t::- de conservar
las tradiciones P'u ri‘lé Pe{:haa

PANTONE Rbhodamine Red CVC.
-6, M-100, Y-0, K-o0.

100% 80% 0% 40% 20%

100% 80% 60% 40% 20%

100% 80% 60% 40% 20%

Cuando un logotipo o imagen gréafica debe ser impresa a una sola tinta, por cuestiones
de economia o estética, por el uso del papel o simplemente por el sistema de reproduccién, es
recomendable hacer uso de diferentes tonalidades, que se obtienen degradando cualquiera de
los colores, ya que gracias a este recurso se puede lograr la apariencia de haber aplicado varias
tintas. Aquf se muestra la imagen a una sola tinta y solo se tendran que invertir los colores en
caso de que la superficie donde se ubicara asi lo amerite.
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Modificaciones de color

0 Forel DFEJJ"U de conservar ’ FPorel OF_‘E_;JJ"D de conservar
las tradiciones F"urhé.]::-e,chag |las tradiciones F'urhép&chas

Original

For r.| GI‘E;LJI]{I cL: consceryar For el (:'I‘El.!”ﬂ c[: COnservar
las tradiciones P'urhé F:cc.has las tradiciones P urhé Fn::chas

] - I- . ] r - I
‘ Por el C !-_"m_l:ll‘l de conserva ’ Por el Orevillo de conservar
- 2 > I r | ' . - — i 1 r
las tradiciones F LI""‘!EP{‘C nas las tradiciones P U-"H'-'?F!i?i gt

Debido a la versatilidad y dinamismo que se mostrara en las aplicaciones de la campa-
fia, aqui se muestran algunas posibles variantes de color, de las que se podré hacer uso para
cualquier tipo de aplicacién, pero sélo de ser estrictamente necesario pues se debe tener
cuidado en la primera etapa de la camparia, pues éste es el periodo de introduccién y recono-
cimiento de la misma.
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Forel C}I‘g_juﬂ de conservar 6 For el L'_'rrﬂuﬁo de conservar
las tradiciones P’u rhéPﬁchaa las tradiciones Purh fij:ncc has

For el ﬂl‘ﬂ.l“l:} de conservar For el {-}:'|-_'=_LI|.‘IU de e Inservar

las tradiciones F’ur'hél::lﬂtl'lﬂﬁ v |as 11t|.r||.-,r-n::.-- = ur|1-:'*pc-.-::1;aa

For el Ur@_l”ﬂ de conservar
" r .
las tradiciones P urheper_has

Cabe mencionar que todas las opciones de color que aqui se muestran son variantes de
los tres colores institucionales del logotipo.

148



o= 2ok o Aol 5

Logotipo en fondo de color

Pantone Rhodamine red CVC

s For el f..-.:'r'E;ltl-llj de conservar

s tradiciones P ur |‘lr'1'"‘" As

Pantone Violet CVC Pantone 130 CVC

Es muy comiin que el logotipo se aplique en fondos de color, es por ello que aqui se
muestran algunas opciones y cémo se intercambian los colores para que éste resalte segtin el
fondo. Ademas, hay que tomar en cuenta que se busca que éste se base en el contraste y la
armonfa, asi que siempre se debe buscar que en su aplicacidn se obtenga cualquiera de estas
dos caracteristicas. Es importante que el logosimbolo siempre lleve un contorno blanco para
que resalte y no se confundan los colores.
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Aplicaciones incorrectas del logotipo

*P{Jl‘ﬂ[ @ de conservar
as tradicion ]‘iépechas

agrandar el nombre

dﬁ conservar

Bépﬂchaa

Forel O

las tradicio

escribir el slogan sin las palabras
“clave”, en negrita.

dﬂ conservar

hépﬁchas

Forel O

las tradicion

escribir todo el texto en negritas.

@ Por el de conservar
las tradicio r'}'léPC{:]‘las

modificar tamarnos o elementos

‘ POR €L ORG
LAS TRADICIONE

cambiar la tipografia o escribir el texto en
altas o bajas

DE CONSERVAR
EPECHAS

1:'5 CONSEranr

épcchas

For ¢:| O

las tradicion

guitar o cambiar elementos,

Para que esta imagen llegue a tener una uniformidad y crecimiento, es importante
conocer lo que no se debe hacer con ella, es decir que no se deben alterar sus elementos,
(tipografia, acomodo o tamano del logo-simbolo, etc).
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Disefio de [a campana

A continuacién verernos cémo el proyecto fue tomando su forma fisica,
pues lo que se pretende es que, por medio de éste, se difundan y promuevan los
juegos y deportes autdoctonos v tradicionales del estado de Michoacan; para
lograr los objetivos anteriormente planteados y, con base en las investigaciones
realizadas, se utilizaron colores muy representativos de 1a regién y dado que los
carteles en esta campana seran utilizados como la aplicacién principal, con base
en el diseiio de éstos se realizaron las demas aplicaciones.

Para dar a la campafa un sentide aGn més de tradicién se analizaron varias
opciones de papel para su reproduccién y se determind la utilizacién del papel
kraft satinado pues, con el medio de impresion que se eligié (offset), se obtienen
resultados muy favorecedores para dar continuidad con el sentido autdctono que
se le guere dar al proyecto. El utilizar este tipo de pape] es [a pnmera opcidn; sin
embargo, también se podrd imprimir sobre fondo blanco en caso de ser estricta-
mente necesario. La volocacién de los carteles se hara en establecimientos, en
delegaciones de turismo asf como en las calles de las principales ciudades de la
redién, pero principalmente en Uruapan; esto, para dar inicio a la primera etapa
de la campania.

Se pretende que las demés aplicaciones se puedan vender en los eventos o en
establecimientos que se dediquen a la venta de productos arlesanales, con el fin
de ayudar a recaudar fondos para que ias torneos y demaostraciones se sigan
realizando.

Los pardmetros utilizados en el diseno de 'a campana en general se basan en los
mismos que se utilizaron en el logotipo, en los que se buscé tradicion, calorido,
impacto visual, estética y funcionalidad.
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La campana

ﬂ Uarhukua

La Asociacion de Juegos y Deportes Autoctonos y Tradicionales de Michoacén te invita a participar
¥ a conocerlos. Informes en l0s teléfonos: 452- 5182097 y 5282097 o juegosydeportesautoctonosshotmail.com &

oo

La campana estatal “Por el Orgullo de conservar las tradi-
ciones P “urhépechas”, es creada bajo el concepto de tradicion
principalmente, cuya finalidad principal es preservar parte impor-
tante de la cultura del pueblo P “urhépecha, ya que ésta es parte
del acervo cultural de la nacién. Con esta campana se persigue
también el objetivo de atraer e invitar a los niflos y jévenes a que
se integren o formen equipos de dichos juegos y deportes.

La manera de resolver la campana fue crear una imagen atractiva
y agradablemente visual de los juegos y deportes autéctonos y
tradicionales de Michoacéan, para lo cuél se comenzé por la
creacién de iconografia basada en motivos P “urhépechas que
hacieran referencia de cada una de las ocho diferentes modalida-
des de los juegos y deportes; para asi crear una identidad propia
de cada una de ellas, las cuales con el paso del tiempo pueden
llegar a sufrir cambios pero sin perder su esencia; dicha iconogra-
fia fue colocada de manera original y creativa en todas las aplica-
ciones; el objetivo primordial de esta estrategia fue exaltar la
cultura P “urhépecha, colocando parte de la identidad nacional en
un punto muy elevado.

Para alcanzar dicho objetivo se requiere de una campana a largo
plazo, ya que no es posible que de la noche a la manana los ya
mencionados juegos y deportes se den a conocer entre quienes no
los conocen y menos que se integren a ellos; es por ello que se
propone una campana que, ademas de ser visualmente muy atra-



yente al publico meta (target), tanto por su colorido
como por sus estilizaciones, también muestre la
forma real de los juegos y deportes por medio de
fotografias.

La campana de promocién y difusion sera
por medios impresos, como carteles, anuncios de
prensa, lonas, postales, separadores de libros, tazas,
playeras, llaveros gafetes y calcomanias; esto, pen-
sando principalmente en las limitantes econémicas
pues quien serd encargada de la reproduccién de
dichas aplicaciones sera la Asociacién de juegos y
deportes autdctonos y tradicionales de Michoacéan
A.C. Se ha contemplado la utilizacién de otros
medios de comunicacién para el segqundo periodo
de la campana, tales como la radio, televisién vy la
Internet para abarcar a diferentes sectores de la
poblacién, y asi poder cubrir un porcentaje mas alto
en el publico meta (target).
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Planeacion, objetivos y estrategia de medios

De la relacién de los conceptos; juegos, deportes, tradiciones y
costumbres, palabras clave que con el concepto de la mexicanidad
se desarroll6 toda la campana teniendo como eslogan principal T W U O O N O 6 e e
“Por el Orgullo de conservar las tradiciones P “urhépechas”; éste

- . . Por el Orgullo de conservar
fue elegido ya que se pensé en una corta frase que pudiera repre- las tradiciones P’urhépechas
sentar la esencia del objetivo general, ademas de que es un texto
que ya habia sido utilizado por la Asociacién en ocasiones anterio-
res, pero con un mal tratamiento de diseno.
Un sentido nacional con un toque de modernidad es pues sin
duda las piezas claves para el desarrollo de ésta campana, ya que
es importante rescatar como creativos la esencia de nuestra cultura
sin perder el alma de lo que son los juegos y deportes lo cual se
cuidard como primordialidad.

Hipétesis: Los jévenes michoacanos desean que las costumbres y

tradiciones de su estado prevalezcan y, con ello, aumentar el nivel " )7 & ,
r" ) Pr“
cultural. 3 l\‘kt ”_,k S I\’L; CA

Teniendo como base los resultados del estudio de mercado se
planteé una estrategia publicitaria de manera sencilla pero eficien-
te, teniendo como pilar la utilizacién de los medios més favoreci-
dos por el mercado meta; éstos son la televisién, el radio, la Inter-
net y la publicidad externa (carteles, anuncios de prensa local,

anuncios espectaculares, lonas y bardas, ademas articulos de
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coleccién como playeras, postales, separadores para libros, palia-
cates, gafetes, llaveros y tazas); de los cuales se eligieron sélo
algunas opciones para la primer etapa de la campana por las limi-
tantes econémicas, Sin embargo, los medios restantes se pretende
utilizarlos en la sequnda etapa (de reforzamiento) de la misma.

A continuacién se explica la estrategia a seguir con cada uno de
los medios elegidos para la primera etapa:

La campana iniciara con los carteles. Esto con el fin de que el
target empiece a identificar y comentar los resultados de la campa-
na. Esta fase tendra una duracién aproximada de seis meses. Para
dar paso a la siguiente fase (que sera la publicidad de prensa para
invitar a la gente a que asista a los torneos que se vayan realizan-
do, una vez que el publico haya identificado y reconocido dicha
publicidad), se dara paso a los articulos de coleccion; ésta fase
durara un promedio de siete meses, pero se intercalara en tiempos
con la anterior y posterior, con el objetivo de fortalecer la campana
Y dar paso a la ultima etapa que es la aparicion de las lonas en
exteriores, las que acabaran de definir y reforzar los objetivos de la
campana. Esta fase sera la mas corta y cerrara el ciclo con el que
se dara comienzo a la nueva etapa de actualizacién. Cabe mencio-
nar que parte de la imagen grafica a utilizar en el periodo de
actualizacién, se retomara para el redisefio de ésta; para continuar
con la siguiente que serd una campana de reforzamiento.

Prensa: los anuncios de prensa seran una extension del disefio de
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los carteles, por lo que tendran un aspecto similar que los apoye de
manera rotunda. Estos seran puestos en las revistas de principal
circulacién de la ciudad que estén dirigidas al publico meta y se
extenderan a todo el estado, dependiendo del presupuesto y con-
forme el publico vaya aceptando la campana.

Publicidad externa: Esta es dirigida a un publico mas variado, ya
que encontrara su foro en las zonas urbanas de las principales
ciudades del estado, como Uruapan, Morelia, Patzcuaro, Lazaro
Cardenas, etc... La personalidad de las lonas y carteles debera ser
un refuerzo para toda la campana; su duracién aproximada sera de
9 meses.

Medios de apoyo: o articulos de coleccién como son las playeras,
tazas, gafetes, llaveros, postales y separadores de libros, son de
gran importancia para el fortalecimiento de la campana pues, ade-
mas de fungir como promotores y difusores de los juegos y depor-
tes, se propusieron como articulos que se podran vender para la
recaudacién de fondos para que la Asociaciéon pueda seguir apo-
yando al desarrollo de la campana. Cabe mencionar que se pre-
tende distribuir dichos articulos en tiendas dedicadas a la venta de
artesanias en las ya mencionadas principales ciudades del estado
de Michoacan.

Por el Orgullo de conservar
las tradiciones P'urhépechas

gullo de conservar
P urhépechas




Manual de campana
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Programacién y duracién de medios
La programaci6n sirve para dar la ‘Introduccién\ ‘ Desarrollo \ ‘Culminacién\
pauta y controlar la vida de la
campana estableciendo en que etapa _ _
iniciara la introduccién de cada uno de _ ‘
los medios y cuando finalizan para dar Carteles
paso al siguiente. En este caso se
propone iniciar la camparia con los Prensa - ‘

carteles y prensa porque es la parte
fuerte con que se dara a conocer,

[ Menor intensidad de color: Calcomanias
se disminuye la publicidad.

mientras que en el desarrollo de la Playeras _

misma los medios de apoyo son las

playeras, postales, separadores, Postales y _ , _

llaveros, tazas, gafetes y calcomanias. eparadores

Y para la culminacién y como parte de Llaveros _

la estrategia de para lograr : -

permanencia se prepusieron las lonas. _
Tazas _ _

LOI‘I&S

. Mayor intensidad de color:
aumenta el bombardeo publicitario.
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Aplicaciones

Carteles:

Estos son el punto clave de donde se desprende la campana. Son pro-
puestos en un formato de 36cm de ancho por 57cm de largo. El tamario fue
pensado en la idea de que tenfan que ser imponentes para el espectador.

Su formato es vertical. El disefio de los carteles, como ya se mencioné con
anterioridad, da la pauta para todas las demés aplicaciones. Se eligieron colores
muy tradicionales de la regién, vivos y fuertes, para captar la atencién del
receptor. Dichos carteles van acompanados por el logotipo, de tal forma que éste
fuera muy perceptible; también se ubicaron los iconos especificos para cada uno
de los juegos y deportes a manera de grecas y solos en algunas opciones.
También se encuentran en los carteles los logotipos de los posibles colaboradores
(organizaciones sociales deportivas y privadas) de dicha campaiia y los datos
necesarios para que el espectador pueda obtener mayor informacién acerca del
tema. Se realizaron estilizaciones para cada uno de los juegos y deportes con
base en fotografias de los mismos y para una mayor comprensién y realismo, se
eligieron cuatro iméagenes (fotos) que se muestran también en dichas aplicacio-
nes; ademas, se encuentra el nombre de cada una de las modalidades en su
dialecto original (P“urhépecha) y en espariol, para que sean identificados por el
publico meta. Dado el tiempo propuesto de vida de esta campana se propusie-
ron cuatro opciones de cartel de cada uno de los juegos para sus diferentes
etapas, pero conservando el mismo estilo e hilo conductor.

Tipo de Impresién: papel kraft sena, couche de 135g 6 lustrolito brillante, en
selecci6n a color.
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Anuncios de prensa
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Para el anuncio de prensa se hicieron dos formatos,

dependiendo del tamafio v disposicién de los
periédicos o revistas donde se pueda promover
dicha campaiia, Teniendo en cuenta lo anterior, se
opté por crear un anunclo con un formato estindar,
el cual se presentara de forma vertical u horizontal a
los medios impresos v ellos tomaran la declisién de
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aplicar el mejor. Lo (inico que cambiaré en
ambos anuncios es el formato v la disposicién
de algunos elementos y, como ya se menclono
anterlormente, el disefio sigue basandose en el
estilo de los carteles.

Tipo ds Imprssién; rotativa ofset, escala de
grises.
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Postales, sobre para postales y separadores de libros

—1]

L = = — -

Reticula para parte trasera

Estas aplicaciones surgen como parte de la estrategia
de medios, en la cual se proponen para que sean
articulos que se puedan vender al pablico en gene-
ral. Por tal motivo se realiz6 el disefio de un paquete,
el cual consta de seis postales alusivas a cada una de
las modalidades de juegos y deportes; sin embargo,
también se podrén adquirir cada una por separado;
lo mismo se aplica para los separadores de libros. El
disefio de estas aplicaciones, como ya se comenté
anteriormente, se realiz6 con base en el de los carte-
les. El formato de las postales es de 15 cm de ancho
por 11cm de largo; el de los separadores de libros es
de 5.5 cm de ancho por 19 cm de largo.

En el caso de estas tltimas aplicaciones, llevan un
cordel de lazo delgado, s6lo como ornamentacién. El
disefio de éstos también se basé en el disefio de los
carteles, con algunas variantes y diferencias en el
acomodo de los elementos; en las postales se en-
cuentra un texto explicativo al reverso acerca de cada
uno de los juegos y deportes en espafiol e inglés;
esto, como parte de la estrategia para el posible
publico extranjero (turismo). Para los separadores
s6lo se resalté el nombre de cada uno de los juegos y
deportes, haciendo uso de la tipografia y las estiliza-
ciones. En ambos casos se ubicé el logotipo de la
Asociacién de juegos y deportes autéctonos y tradi-
cionales de michoacéan.

Tipo de Impresién: papel kraft sena, couche de
135 g 6 lustrolito brillante, en seleccién a color.
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Dado que los gafetes son una aplicacién que sélo se
usard en eventos especificos {ales como torneos,
exhibiclones, etc.) v por su formato, se disefiaron
también con el mfnima de elementos, pero sin
perder el estlo y esencia. El fomato es de 85 am de £ 420% {58
ancho por 12.5 em de largo. B, K] .
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Playeras

e i

Parte frontal Parte trasera

El diseno de las playeras cambid un poco, pero siempre siguiendo con el estilo ya establecido.
Se ubicé el nombre del juego como principal elemento en la parte delantera; el logo-simbolo
de la campana se ubicé en las mangas v en la parte trasera se puso el logotipo, la estilizacion
del juego o deporte en cuestion y los nombres de las deméas modalidades formando un circulo.
El tamafio de las playeras es chica, mediana y grande. Para la envoltura de las playeras se
eligié un formato de 35.5 cm de ancho por 16 cm de largo. El estilo de diseno es basicamente
el establecido, con algunas variantes.
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Estas aplicaciones son parte de la esirategia de mercadotecnia, que tiene como
funcién introducirse en muchos mas lugares que varias de las aplicaciones
anteriores y, con esto, [legar a un mercado mas amplio v diverso. Los formatos
sOn varios.
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El formato de esta aplicacién es de 3 m de ancho
por 2 m de largo. Al igual que las aplicaciones
anierlores, el esillo de dizefio es el mismo pero en
este caso pensado en ¢l lector automovilista, el cual
ruenta con solo alguncs segundos para leer el
mensaje.
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Presupuestos

Carteles

36 cm x 57 cm

impresién offset, papel kraft sena o
lustrolito brillante blanco de 135 g frente
una vista

seleccién a color

Barniz Mate o barniz UV

Costo por unidad en pape! Kraft: $9.80
Minimo un millar: $9,800.00

Costo por unidad papel lustrolito: $14.00
Minimo un millar: $14,000.00

Separadores

55ecmx19cm

impresién offset, papel kraft sena o
lustrolito brillante blanco de 135g
doble una vista

seleccién a color

Barniz Mate o barniz UV

Costo por unidad: $0.58

Minimo un millar: $580.00

Diez mil separadores: $1,900.00

Por unidad (si son diez mil): $0.19

Postales

15cmx 11 cm

impresién offset, papel kraft sena o
lustrolito brillante blanco de 135g
doble una vista

seleccién a color

Barniz Mate o barniz UV

Costo por unidad: $1.80

Minimo un millar: $1,800.00

Diez mil postales: $5,600.00

Por unidad (si son diez mil): $0.56

Sobre para postales

23 cm x 32.5 cm

Frente una vista

Seleccién a color

Impresién serigrafia

Papel blanco de 135¢g

Costo por unidad: $1.50

Minimo un millar: $1,500.00

Diez mil sobres: $4,900.00

Por unidad (si son diez mil): $0.49

Llaveros

25cmx4cm

Llavero Metélico grabado

en laser

Costo por unidad: $65.00
Costo por un ciento: $6,500.00
Llavero Metélico impreso

en serigrafia

Costo por unidad: $45.00
Costo por un ciento: $4,500.00

Todos los precios son por cada disefio

y actualizados al ano 2009.
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Gafetes

85cmx125cm

una vista seleccién a color

barniz regular

impresién offset

papel kraft sena y lustrolito brillante
blancode 135.11 g

Sélo impresién s/plastificar y s/correa
Costo por unidad: $1.20

Minimo un millar: $1,200.00

Envoltura para playeras

24 ecmx 16 cm

una vista seleccién a color

barniz regular

impresién offset

papel kraft o kraft sena

Costo: $12.00 Minimo 100 unidades

Prensa

Horizontal o vertical
Tres tintas

Costo de un cuarto de péagina aplicado

diariamente en La Voz de Michoacén
$15,500.00

Lonas

3mx2m

una vista seleccién a color
barniz regular

Impreso sin montar: $700.00

Honorarios de disefio de la campana: $ 77,000.00

Playeras

impresién

Playera de algodén blanca
$38.00 Minimo 100 unidades
Playera de algodén de color
$45.00 Minimo 100 unidades

Calcomanias

Formatos:

125em x3.5cm ....$4.00
5ecmx5cem....$3.50
4cmx4cem....$3.50
3cmx3cm....$3.00

una vista seleccién a color

barniz regular

Protector UV

Papel lustrolito brillante/adherible 209.77g
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Conclusiones

El disefio y la comunicacién visual en la actualidad juega un papel muy
importante en el crecimiento de los paises, en el aspecto econémico, politico,
social y cultural, pues todos ellos se valen de esta disciplina para resolver
problemas de comunicacién tanto como para persuadir, vender o difundir un
producto o idea de formas muy creativas.

Teniendo en cuenta dichas cualidades que posee esta disciplina es que se la utilizé
para ayudar a resolver un problema al que dia a dia nos enfrentamos

v que casi sin darnos cuenta se ha venido manifestando, éste es la perdida
continua de costumbres y tradiciones de algunos estados de nuestro México. Por
la preocupacién de seguir perdiendo parte valiosa de la cultura, es que se realizé
una campana de promocién y difusién de los juegos y deportes autéctonos y
tradicionales del estado de Michoacén la cual se muestra en este proyecto.

En cuanto a mi, s6lo me resta decir que ésta fue una experiencia por deméas
enriquecedora y muy gratificante, pues el haber retomado parte de lo que ha sido
la cultura de Michoacén y llevarla a la creacién de un vinculo que podra ayudar a
que dichas costumbres y tradiciones no se pierdan, representa que vamos
subiendo otro escalén, pequefio pero no menos significativo, hacia el
conocimiento de quienes somos, de dénde venimos y hacia dénde nos dirigimos
como cultura unica e irrepetible en la evolucién del mundo. Dicha campana fue,
pues creada para llamar la atencién del espectador, “sacudirlo” y lograr hacerle
participe en dichos juegos v deportes ya que con esto no terminarén en el olvido.
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Glosario

Abstracto- (Del lat. Abstractus). Que significa alguna
cualidad con exclusién del sujeto. Dicho del arte o
de un artista: Que no pretende representar seres o
cosas concretos y atiende solo a elementos de
forma, color, estructura, proporcion, etc.

Akuni- se dice cuando los palillos del juego tembini
iumu caen encimados.

Bio diversidad- Variedad de especies animales y
vegetales en su medio ambiente.

Caudal- (Del lat. capitalis, capital), adj. caudaloso
(de mucha agua), Abundancia de cosas que no sean
dinero o hacienda.

Chamas- (del Tarasco) corazén del maguey.
Choya- hoyuelo para algunos juegos.

Corpus- (Del lat. corpus, cuerpo), Jueves,
sexagésimo dia después del Domingo de Pascua de
Resurreccién, en el cual celebra la Iglesia catdlica la

festividad de la institucién de la eucaristia.

Cosmovision- Calco del al. Weltanschauung),
Manera de ver e interpretar el mundo.

Cuerapperi- Diosa P “urhépecha, la madre de la
naturaleza.

Curicaveri- Dios P “urhépecha, el gran fuego.

Entidad- (Del lat. Mediev. Entitas, tatis). Colectividad
considerada como unidad. Especialmente, cualquier
corporacién, compainifa, institucién, etc., Tomada
como persona juridica. Lo que constituye la esencia o
la forma de una cosa.

Etnico- Perteneciente o relativo a una nacién, raza o
etnia.

Etnia- Comunidad humana definida por afinidades
raciales, lingliisticas, culturales, etc.

Etmohistoriadores- estudiosos de la historia de los
pueblos o razas.

Freelance- Dicho de una persona: Que realiza por su
cuenta trabajos periodisticos escritos o graficos y los
ofrece en venta a los medios de comunicacién. Se
aplica a quien trabaja independientemente por este
sistema en otras actividades.

Granjeno- madera para los palillos para el juego de
tembini iumu.
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Homogeneizar- Hacer homogéneo, por medios
fisicos o quimicos, un compuesto o0 mezcla de
elementos diversos.

Icono o icono- Representacién religiosa de pincel o
relieve, usada en las iglesias cristianas orientales.
Tabla pintada con técnica bizantina. Signo que man-
tiene una relacién de semejanza con el objeto
representado; pl ej., Las sefiales de cruce, badén o
curva en las carreteras.

Inchanérhikua- del P“urhépecha- armazén de tres
hilos.

Kantzakata- del P“urhépecha- que significa
“armazon especial, y que cubierto con papel sirve
para volar.

K "hétzitakua- del P“urhépecha- dia de las ofrendas
a los muertos.

K "uilichi ch“anakua- juego de los palitos que
suenan.

Matikuri- del Parhépecha- el que cuenta més.

Mestizaje- Cruzamiento de razas diferentes.

Paradéjico- Idea extrafia u opuesta a la comtn opi-
nién y al sentir de las personas. Asercién inverosimil
o absurda, que se presenta con apariencias de ver-
dadera. Figura de pensamiento que consiste en
emplear expresiones o frases que envuelven contra-
diccién.

Paséarhutakua- del P“urhépecha- juego de pelota
encendida.

Quinsatanes- del P“urhépecha- jugadores de
tembini iumu.

Quinsecha- del P urhépecha- las personas encarga-
das de hacer los palillos del tembini iumu.

Simbdlico- Perteneciente o relativo al simbolo.
Expresado por medio de él.

Tembini iumu- del P”urhépecha- juego del palillo.

Tsakapu ch “anakua- del P “urhépecha- juego de
pala y pelota.

Uérukua- del P urhépecha- juego de pelota.

Uetéara- del P“urhépecha- listén delgado.
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