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EDITORIAL

VinculARTE es una publicación mensual de la Coordinación de 

Extensión de la Cultura y la Vinculación de la Facultad de Artes, 

cuyo objetivo es la difusión de las actividades académicas y 

artísticas de la Facultad así como la vinculación con el sector 

productivo, la comunidad y nuestros egresados.

El número de julio-agosto de VinculARTE está enteramente 

dedicado a los medios audiovisuales y su impacto en la cultura 

contemporánea. Llevaremos la lectura a la reflexión en torno al 

carácter artístico de los videojuegos. ¿Deben considerarse como 

una forma de arte en la actualidad? ¿Qué los diferencia de otras 

manifestaciones artístico-visuales como el cine o la fotografía? 

Esperamos que disfruten la lectura de este número.
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¿Sabías que...

En Estados Unidos, por ejemplo, los videojuegos cuentan con una protección legal como 
obras creativas aunque no son consideradas dentro del catálogo de manifestaciones 
artísticas que conforman el patrimonio cultural de dicho país. En VinculArte, entrevistamos 
al Mtro. Marco Antonio Pérez Cota, docente de la Lic. en Medios Audiovisuales, quien nos 
platicó datos muy interesantes al respecto. 

Los videojuegos
han sido declarados como una forma de arte?

©"Videogames" by Isengardt is licensed under CC BY 2.0.
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Entrevista del mes

Marco Antonio Pérez 
Cota

Es egresado de la Universidad Autónoma de Baja 
California de la Licenciatura en Ciencias de la 
Comunicación. En el año de 1999, comenzó a 
desempeñarse como asistente de producción en 
una agencia publicitaria, suspendiendo 
rápidamente dicha actividad debido al inicio de sus 
estudios musicales en el Conservatorio de las 
Rosas, en Morelia, Michoacán. De 2002 al 2008 se 
desempeñó como docente en instituciones de 
educación superior como UNIVER, Universidad 
Xochicalco y UVM para sus licenciaturas de 
Comunicación y Diseño gráfico en las áreas de 
Historia del arte y Tecnología y en ese mismo 
periodo estudió la maestría en Pedagogía en la 
Universidad Estatal de Estudios Pedagógicos 
(2004 al 2006). De 2008 a 2009, se desempeñó 
como auxiliar de Educación Continua, diseñando 
cursos en las áreas del diseño gráfico y la 
comunicación, además de desarrollar promoción, 
logística y diseño gráfico para dichos programas. 
En el 2010, inició su trabajo como investigador y 
participó en la actualización y diseño de programas 
educativos para las carreras de Educación -área 
de tecnología-, comunicación, diseño gráfico y 
diseño de interiores en la universidad Univer.
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Del 2011 a la fecha, ha formado parte del personal 
académico  de la UABC  en el área de multimedia, 
área en la que se ha dedicado al desarrollo de 
prototipos de videojuegos, iniciando con lenguajes 
como Action Script 3.0, en la actualidad, se 
cuentan en formato html 5 y javascript, utilizando 
librerías  y software libre  como Phaser y Unity.  
Además, en este mismo periodo comienza a 
desarrollar de manera autodidacta y a través de 
cursos en línea, habilidades utilizando lenguajes 
como html, css y c# y programas de modelado 
tridimensional. 

En el 2016, termina la maestría en Diseño Digital 
Estratégico en la Universidad Iberoamericana y de 
manera ininterrumpida se ha  desempeñado  como 
diseñador freelance diseñando tanto material para 
redes y publicitario, animación, diseño web y 
motion graphics, complementándolo con su trabajo 
como docente en UABC, Universidad Xochicalco, 
Cetys y UPBC. Actualmente estudia el Doctorado 
en Arte Digital, cortometrajes y animación.

En la actualidad, ¿podemos considerar a los 
videojuegos como una forma de arte?
Como todas las expresiones artísticas, no todas las 
obras son consideradas obras de arte, los 
videojuegos, poco a poco van ganando 
importancia en los espacios artísticos, por ejemplo, 
videojuegos como Pacman, Simcity, Minecraft ya 
forman parte de una exposición del  Museo de Arte 
Moderno (MoMA) en Nueva York que se llevará a 
cabo a partir de septiembre de 2022 al verano del 
2023. El que ya podamos presenciar en un espacio 
formal de arte un videojuego es un gran paso para 
comenzar a percibirlo públicamente como una 
forma de arte.
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En lo personal considero que los videojuegos son 
para el arte lo que el internet es para los medios 
masivos, es decir, un espacio que los absorbe a 
todos. Podemos encontrar en ellos el pacto 
ficcional -proveniente de la literatura- que nos 
permite disfrutar una historia aún sabiendo que no 
es real. De las artes plásticas la representación de 
la figura humana a través de modelos 
tridimensionales -que regularmente son esculpidos 
antes de ser modelados en 3D-,  el estudio de 
color, diseño de ambientes y texturas. Los 
videojuegos toman del cine el manejo de la 
composición y lenguaje cinematográfico, diseño de 
efectos de sonido, visuales y las técnicas de 
animación utilizadas para la creación de las 
secuencias en las acciones que realizan los 
personajes, creando los sprites, un ejemplo muy 
claro es CupHead, un juego independiente que 
está inspirado en las animaciones de los años 40 o 
Bindy and ink Machine que se ha inspirado en las 
obras animadas de los años 20. El diseño de los 
espacios proviene del diseño arquitectónico.

La interactividad o interacción se presenta de 
diferente forma en todas las artes, por lo que no 
solo es mediado por una computadora, sin 
embargo, a través de los videojuegos, los 
creadores pueden realizan un sistema donde los 
usuarios pueden generar sus propias obras a 
través de los elementos que provee el software, un 
ejemplo es Minecraft, donde los usuarios pueden 
crear sus propios mundos de la misma forma que 
un artista pinta su obra en un lienzo. Por otra parte, 
el romper la estructura lineal en la literatura lo 
encontramos en la obra de Julio Cortázar; 
“Rayuela” donde el autor nos presenta dos formas 
de leer la obra: ya sea en el orden canónico de la 
obra y otra a través de una enumeración sugerida 
por el autor. En los videojuegos, se crea un sistema 
donde el autor y usuario comparten y sustituyen 
sus roles, esta es una característica propia de lo 
que denominamos arte digital, principalmente por 

las tendencias del arte generativo. Por tal motivo, 
sí podríamos pensar que los videojuegos son arte.

¿Qué características debe tener 
necesariamente un videojuego para que pueda 
considerarse como una obra de arte?
Considerar los videojuegos como una forma de 
arte está aún en debate. Uno de los aspectos que 
descalifican a los videojuegos es la consideración 
del medio como un forma de entretenimiento. Para 
considerarlo una forma de arte deberíamos de 
tomar en cuenta las características de la vida 
contemporánea. Para ejemplificar, en la 
antigüedad todo el arte estaba relacionado a la 
creencia religiosa ya sea en culturas como la 
egipcia, mesopotámica y griega; sus expresiones 
artísticas estaban ligadas a la concepción que 
tenían de la existencia; por ejemplo, todas las 
pinturas que aparecen en las pirámides egipcias no 
son más que todo el conjunto de oraciones 
necesarias para lograr la vida eterna. Los periodos 
artísticos ya en la época moderna estaban 
relacionados a la religión cristiana, la 
representación del cuerpo humano y los temas que 
se representaban en el lienzo son momentos 
bíblicos, de tal suerte que existe incluso la 
repetición de obras por diferentes artistas, por 
ejemplo, el David de Miguel Ángel y de Bernini en 
la escultura -aunque también existe una versión de 
Donatello-. En la pintura podemos encontrar al 
mismo personaje en la obra de Caravaggio. Es 
decir, no podemos negar que algunos periodos del 
arte están asociados  a una institución política y 
que cumplen una función en ese sentido. El arte 
meramente como una visión artística fue 
conseguido posteriormente en movimientos 
artísticos posteriores a la revolución industrial.

En la actualidad, nuestra sociedad está mediada 
por el uso de la tecnología digital, somos una 
sociedad que consume el arte de la misma forma 
que cualquier otro objeto, que interactúa y socializa 
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a través de dispositivos electrónicos, en una 
sociedad de consumo, post-industrial, ¿debemos 
dejar a un lado la expresión artística y la 
experiencia estética que proveen los videojuegos 
por ser entretenimiento  o lúdicos? Desde mi punto 
de vista, un videojuego que provee una historia, el 
diseño de personajes, interacción, diseño de 
espacios y  lugares ficticios es una prueba de una 
visión artística e incluye las demás artes, sin 
embargo, lo que lo define es la interacción y la 
jornada del jugador.
 
Más allá de los espacios lúdicos, ¿cuál es el 
futuro de la gamificación?
Uno de los grandes problemas que tengo con el 
uso de la tecnología en el aula, es ver si el recurso 
proporciona una forma distinta de aprender, por 
ejemplo podemos encargar tareas, leer los trabajos 
de nuestros alumnos, colocar videos, mandarles 
mensajes, sin embargo, para lograr los objetivos 
necesitamos que los estudiantes tenga estrategias 
de estudio y autoaprendizaje. En algunas edades 
estas habilidades están ausentes, por ejemplo, los 
adolescentes utilizan bien la tecnología pero 
carecen de habilidades lectoras y de investigación, 
estas habilidades se van perfeccionando hasta 
llegar a la adultez.

El aprender a través de los videojuegos nos 
permite tener un sistema que encamine al usuario 
a la obtención de resultados esperados y en el 
proceso, divertirse; esto es muy importante para 
aquellos estudiantes en edades tempranas. El 
utilizar recursos multimedia permite poder 
experimentar virtualmente en áreas como la física, 
las matemáticas de una manera más accesible, a 
través quizá de algunos parámetros que permitan 
aprender a los estudiantes, principalmente en 
aquellos que lo hacen a través de la manipulación 
o donde el aspecto visual es muy importante. 
Incluso el crear, ahora está mediado por 
tecnología. Ya existen pinturas 3D, en donde los 

artistas pintan en espacio virtual 3D su obra 
utilizando software y equipo de realidad virtual. Si 
bien estos equipos son costosos actualmente, 
podemos esperar que en unos años, debido al 
desarrollo tecnológico, se vuelvan accesibles al 
público general y que por lo tanto tengamos 
experiencias encaminadas a estos entornos.

¿Existen diferencias estéticas en cuanto al uso 
o manipulación de la imagen para el cine, para 
la fotografía y para los videojuegos?
Sí existen. En el cine y los videojuegos 
principalmente, por ejemplo, en el tema de la 
animación, en el cine se busca más la generación 
de la personalidad del personaje y su actuación en 
la escena, las animaciones en los videojuegos 
están conformadas de ciclos, si bien tienen una 
personalidad, son animaciones repetitivas 
principalmente aquellas utilizadas con el jugador.

La producción televisiva o de series está 
comenzando a utilizar lo que se llama Virtual 
Production, en series como “El Mandalorian”. Este 
tipo de producción está basada en el uso de Unreal 
Engine, que es un motor de videojuegos que 
genera gráficos realistas; lo importante es que esto 
se está combinando con el uso de pantallas y 
paralaje a través de la manipulación con sensores 
de la cámara de grabación, lo que permite 
modificar en tiempo real la composición y eliminar, 
gracias a las pantallas, todo el trabajo de retoque 
del film. Es decir, actualmente la tecnología de los 
videojuegos está proporcionando nuevas 
herramientas y posibilidades expresivas a los 
productores audiovisuales, si bien existen 
diferencias, considero que cada vez 
encontraremos más interacciones entre 
tecnologías de videojuegos influenciando otras 
artes.  
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En su opinión, ¿cuáles son los retos actuales 
que enfrentan los artistas ante el crecimiento 
acelerado de los medios audiovisuales?
Actualmente existen artistas que están 
conformando equipos de trabajo multidisciplinario, 
no solo de distintas ramas artísticas sino también 
de otras áreas de conocimiento. Encontramos 
presentaciones de Danza combinadas con juegos 
de luces y realidad aumentada, la aparición del 
teatro inmersivo, la combinación de inteligencia 
artificial para la generación de arte generativo y 
obras plásticas. Creo que el principal reto es hacer 
a un lado la idea del artista como un genio 
individual, aprender a conformar y liderar a grupos 
interdisciplinarios para crear obras con 
incorporación de tecnología que sean 
trascendentales en la sociedad actual. Ya en la 
actualidad no basta con la digitalización de las 
artes tradicionales sino de la misma manera que 
los videojuegos generaron obras y nuevas 
experiencias a partir de fundamentos derivados de 
las demás artes, los artistas tendrán que nutrirse 
de las nuevas posibilidades que ofrece la realidad 
virtual, aumentada y la inteligencia artificial en la 
creación de sus obras.
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Trayectorias
destacadas

Christian Moisés 
Zúñiga Méndez
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Es profesor de tiempo completo de la Facultad de 
Artes de la UABC, actualmente se desempeña 
como coordinador de la licenciatura en Artes 
Plásticas. Licenciado en Comunicación por la 
Universidad Autónoma de Baja California, Maestro 
en Geografía Humana por el Colegio de Michoacán 
con la tesis Zona Centro de Tijuana. Paisaje e 
imaginario urbano y Doctor en Historia del Arte por 
Casa Lamm con la tesis Estética fotográfica y 
representación del territorio. Autor de Zona Centro 
de Tijuana. Paisaje e imaginario urbano, selección 
anual del libro universitario de la UABC. 
Compilador de la antología Relatos de frontera y 
otras costumbres. Crónica joven de Tijuana, 
seleccionada para la Colección de Divulgación 
Cultural del Centro Cultural Tijuana del 2013. Su 
trabajo se ha publicado en diferentes publicaciones 
y antologías, entre las que destacan Cognate 
Collective: Regionalia, Tijuana de papel y Tijuana 
entre la luz y la sombra. Ha sido director de tesis de 

la licenciatura en Artes Plásticas y la Maestría en 
Artes de la Facultad de Artes. Ha presentado 
artículos y ponencias en congresos locales, 
nacionales e internacionales. Forma parte del 
colectivo cultural TALTECAN desarrollando 
acciones de arte comunitario.

El año pasado obtuvo su grado de Doctor, 
¿podría explicarnos en qué consiste su tesis 
sobre Estética fotográfica y representación del 
territorio?
La fotografía ocupa un lugar relevante como 
lenguaje artístico en la frontera norte. Hay varias 
generaciones de fotógrafas y fotógrafos que desde 
el fotoperiodismo, el documentalismo o el arte 
contemporáneo han abordado la representación de 
la ciudad y, de esa manera han construido un 
imaginario visual de nuestro territorio, sus 
problemas y modos de vida. 

¿Cómo surge este proyecto de investigación?
Siempre he tenido interés y gusto por la fotografía. 
En mi maestría abordé los imaginarios de la 
frontera a partir de las experiencias de vida de sus 
habitantes. Al momento de entrar al doctorado, 
evalué los trabajos de otros investigadores sobre el 
arte fronterizo, y encontré un espacio de 
oportunidad al concentrarme en específico en la 
fotografía, aquella que se produce entre 1994 y 
2017, aproximadamente.
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En los últimos años, los medios audiovisuales 
han logrado un desarrollo altamente 
sofisticado gracias al auge de la cultura digital, 
¿esto puede implicar la muerte de la fotografía 
análoga?
Como tal, la fotografía análoga no morirá. Pero hay 
un desplazamiento irreversible debido a los 
dispositivos digitales. Es un asunto de carácter 
comercial. En este momento hay artistas, 
fotógrafos y cineastas, que están trabajando con el 
film y compañías que literalmente habían cerrado 
sus operaciones o se declararon en bancarrota han 
regresado al mercado. Sin embargo, la práctica 
recurrente será la fotografía digital debido a la 
diversidad de dispositivos, la accesibilidad de las 
imágenes y su conectividad a internet. De ahí se 
deriva un nuevo elemento que está modificando la 
práctica fotográfica, que es la pérdida de la 
privacidad. Actualmente se toman fotografías de 
manera masiva, en un volumen que se incrementa 
exponencialmente y además un número pequeño 
pero igualmente masivo de estas imágenes 
circulan por el internet, en aplicaciones y a través 
de distintos dispositivos. Por irónico que parezca, 
la fotografía ha dejado de ser un acto privado e 
íntimo, lo que exige nuevas formas o estrategias 
para acercarse a los sujetos o entornos a 
fotografíar.

En su opinión, ¿cuáles son los retos actuales 
que en el entorno de la plástica y 
concretamente de la fotografía, enfrentan los 
artistas en formación?
Uno de ellos es el dominio técnico de la disciplina. 
Conocer la cámara, o los dispositivos para hacer 
fotografía, y poder explotar su potencial. El 
segundo de ellos es poderla utilizar como una 
herramienta en otras disciplinas. En el caso de la 
licenciatura en Artes Plásticas de la Facultad de 
Artes, el estudiante de artes plásticas es un artista 
multidisciplinario que conoce y domina diferentes 
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técnicas y disciplinas. En ese sentido, puede 
hacerse un uso transversal de las diferentes 
herramientas y lenguajes. Al mismo tiempo, la 
fotografía es un lenguaje en sí mismo, en el que se 
pueden desarrollar proyectos muy interesantes y 
originales. 



Mayra Huerta 
Jiménez

Artista visual e investigadora. Nacida en la ciudad 
de Orizaba, Veracruz. Estudió la Licenciatura en 
Artes Plásticas en la Universidad de Guanajuato. 
Continuó sus estudios de Maestría y Doctorado 
en el programa de Artes Visuales e Intermedia de 
la Universidad Politécnica de Valencia. Obtuvo el 
grado de doctora con la tesis Video 
espacios/posibles. Una aproximación geográfica 
del  lenguaje audiovisual en la frontera norte de 
México. A partir de ello, explora los conceptos de 
migración, frontera, nomadismo y movilidad 
enfocados a la práctica artística. 

Actualmente es profesora-investigadora en la 
Facultad de Artes en la Universidad Autónoma de 
Baja California. Pertenece al Cuerpo Académico 
Imagen y Creación, dedicado a la investigación y 
creación de la práctica artística contemporánea. 
A partir del 2022, forma parte del Sistema 
Nacional de Investigadores (SNI), que es una red 
conformada por investigadores a nivel nacional.

Colabora con el Simposio Internacional de 
Investigación: Migrando, Interviniendo y Des 
Localizando con la Universidad Federal de Santa 
María y la Universidad Federal du Rio Grande du 
Sul. Pertenece a la Red Iberoamericana de 
Investigación en Narrativas Audiovisuales que está 
conformada por diez países: Chile, Ecuador, 
España, Argentina, Venezuela, México, Colombia, 
Brasil y Estados Unidos.

Está por salir a publicación su libro La urbe. 
Representaciones audiovisuales en un 
contexto fronterizo. La experiencia de la 
práctica artística enfocada al video 
experimental. ¿Podría explicar brevemente en 
qué consistió este proyecto?
El objetivo se concentró en compilar una 
publicación que divulgue y difunda la reflexión y el 
análisis teórico-práctico con relación al video 
experimental. Este estudio se realizó durante ocho 
años como parte de mi maestría y doctorado en 
Artes Visuales e Intermedia. La propuesta consiste 
en presentar al lector la tríada: 
ciudad-video-práctica artística para acercarnos a la 
historia del arte, la estética y la creatividad de este 
territorio. Las reflexiones sobre este lugar y sus 
creadores tienen como punto de partida mi 
identidad como artista visual, como investigadora y 
también como docente en los que se describe la 
relación de la práctica artística- la ciudad- y las 
propuestas de los artistas para aportar en esta 
disciplina del video experimental en un contexto de 
frontera.

¿Cuáles son las diferencias clave entre el 
video experimental y las formas más 
convencionales de tratamiento de la imagen en 
movimiento?
Se denomina video experimental al medio que 
implica una relación estética cercana con las artes 
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visuales. Desde la exploración con el teatro, la 
danza, la música y las artes plásticas, con 
relación a los géneros como el 
video-performance, la video-danza, el 
video-monocanal, el vj y la video-instalación. En 
la actualidad, se hace más complejo clasificar al 
video experimental y por esta razón, mencionaré 
que es audiovisual con diferentes características 
enfocadas a un discurso con fines artísticos. Sin 
embargo, en Europa se le nombra como video de 
creación y en América se identifica más como 
video experimental. Existe el video con 
intenciones cinematográficas y/o televisivas es 
decir, usan estos lenguajes de manera más clara, 
pero al final se graban con formato de video y 
esto ya lo deja en el mismo terreno de lo 
experimental. 

La imagen en movimiento es un concepto que 
desarrolló Gilles Deleuze (1983) en su tomo 
completo del mismo nombre sobre estudios del 
cine. Por esta razón, la imagen en movimiento, 
desde mi parecer, deja de lado lo convencional. 
Pues Deleuze divide este concepto en imagen en 
movimiento y en imagen tiempo, y son dos 
clasificaciones que se aplican a diversos 
cineastas por su forma de abordar los filmes. 
Referencia importante para los análisis de 
estudios cinematográficos que se suman para 
conocer algunas aportaciones del cine hacia el 
video.

En el auge de los medios audiovisuales en la 
actualidad ¿Cuál es el impacto del video 
experimental?
Desde mi perspectiva, diría que va más allá del 
auge de los medios audiovisuales, el video 
experimental es un medio que mantiene una 
producción regular con los artistas visuales. Es 
decir, no hay un artista tan especializado en video 

experimental, sino que cuando sus proyectos 
requieren del uso del video lo toman como una 
herramienta para producir su obra. La mayoría de 
los artistas que investigué producen en diversos 
géneros y formatos. Actualmente, estamos en 
este impacto de la producción en video por la 
necesidad del discurso. Aunque en las becas que 
se ofrecen a nivel estatal y nacional existen 
apoyos para video o audiovisuales o medios 
alternativos. Es complejo especializarse en este 
medio. Por ello, me parece que esta diversidad 
es muy pertinente. Es imposible, que este 
dispositivo (el video) se mantenga estático 
puesto que cada año, cambian los formatos de 
grabación, aumentan nuevas aplicaciones para 
su edición, y sobre todo con la pandemia, el video 
se ha convertido en esta pantalla diaria que se 
graba lo cotidiano virtual y eso también influye en 
el desarrollo del medio.

Su relación con lo cinematográfico también 
refuerza este auge. Existe todo un movimiento de 
apropiación de material de archivo para una 
narrativa actual. Lo nombran Found Footage, y 
está relacionado también con el cine 
experimental. Es el cine y el video que no están 
pensandos en una narrativa lineal, pero que 
construyen discursos audiovisuales estéticos, 
poéticos y políticos entre otros conceptos que se 
abordan. Un ejemplo es la muestra de 
video-proyección que la Secretaría de Cultura de 
Baja California está promoviendo con las nueve 
artistas (Adriana Trujillo, Irma Sofía Poeter, 
Karina Villalobos, María José Crespo, Marisa 
Raygoza, Licia Conrono, Melissa Arreola, Yadira 
Sarbia entre las cuales yo me encuentro incluida) 
titulada Videoastas Baja Californianas. La 
mayoría hacemos video, fotografía, cine, 
escultura y música entre otras manifestaciones 
artísticas. Sin embargo, es el medio del video el 
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que logró conjuntar las propuestas realizadas por 
mujeres artistas de Baja California. Ahora se 
están realizando las proyecciones en diferentes 
espacios como el Centro Cultural  
Cinematográfico México ubicado en el 
Consulado General de México en Los Ángeles. 
La invitación fue participar con el panel que 
preparó el consulado; aquí me parece importante 
destacar que en el estado existe una producción 
constante en video pues es un medio que eligen 
los artistas en la mayoría de los casos.

En su opinión, ¿cuáles son los retos actuales 
que enfrentan los artistas en formación 
dentro del área de los medios audiovisuales?
Probablemente hay una cuestión que es evidente 
con las redes sociales. Ahora la mayoría de los 
jóvenes entienden el lenguaje audiovisual de 
manera más cotidiana. A partir de los fenómenos 
sociales y culturales, estamos acostumbrados a 
observar fragmentos de los audiovisuales. Una 
sola toma directa a la cámara del celular sin 
cortes, de diez a treinta segundos o más y esto 
coloca al espectador más jóven como hacedor de 
contenidos para web. Para ello, habría que 
superar esto o incluirlo -si se comprende por su 
función y manipulación de contenido- aunque se 
parece a los primeros minutos que grababan los 
Hermanos Lumiérè con las vistas como se 
llamaban en sus inicios. 

Solo que ellos eran los únicos que, en la época, 
documentaron esta forma cotidiana. En nuestros 
días, son la mayoría de los jóvenes quienes 
realizan esta actividad con las aplicaciones como 
TikTok, Instagram y otras más que surgen a 
diario. Esto por un lado, y por el otro, la 
diversidad de formatos y equipos para grabar el 
video.  Aunque esto es una ventaja al mismo 

tiempo. Los soportes y formatos son cada vez 
más extensos y fáciles de acceder. La tarea más 
significativa será entonces, reflexionar sobre lo 
que se quiere contar a través del video o de los 
audiovisuales para que formulen reflexiones de 
impacto en nuestras vidas cotidianas ¿Cuáles 
son las narrativas en la actualidad? ¿Cómo se 
producen para construir una crítica que envuelva 
al espectador?

Publicación mensual. Núm. 9, 12 de agosto de 2022.
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Curiosidades del arte:

Los calendarios se dividen en dos grupos: los 
calendarios solares, diseñados siguiendo los 
movimientos del sol alrededor de la Tierra, y 
los calendarios lunares, que marcan periodos 
de acuerdo con la posición de la luna. Además, 
existe una tercera clasificación, híbrida, los 
llamados calendarios lunisolares, que 
combinan ambos ciclos astronómicos. En el 
mundo, el calendario de mayor uso es el 
gregoriano que se creó en 1582 durante el 
Concilio de Trento. Julio y agosto son los 
meses de este calendario dedicados a dos 
emperadores romanos importantes: Julio 
César y su sucesor Augusto. 

Julio es un mes de 
celebración de la plástica 
mexicana
     El 3 de julio, nace el dibujante y grabador 
José Guadalupe Posada. 
      El 6 de julio es un día de celebración de la 
plástica mexicana: El 6 de 1840 nace el pintor 
José María Velasco Gómez y ese mismo día 
pero de 1905, nace el pintor y arquitecto Juan 
O’Gorman. Además, en 190, nace Frida Kahlo.
   El 7 de julio de 1901, nace el pintor y 
muralista Fermín Revueltas.
     8 de julio 1893, nace la pintora mexicana, 
Nahui Olin.
      El 9 de julio de 1887, nace el pintor  
Saturnino Herrán y en 1905, nace el pintor y 
muralista Gustavo Montoya.
     El 28 de julio de 1874, nace el fotógrafo 
Agustín Víctor Casasola y en 1934, nace la 
escultora Helena Escobedo.
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Agosto

El 4 de agosto del 2001, el investigador Augusto 
Vallejo encuentra y recupera el texto Loa al 
Santísimo Sacramento, primer poema de Sor 
Juana Inés de la Cruz. La loa fue escrita por la 
décima musa cuando tenía tan sólo ocho años. 
Su recuperación pone cierre a más de 3 siglos de 
extravío de dicho texto. 

©Antonio Marín Segovia

     El 1 de agosto de 1856 se pone en circulación 
la primera estampilla postal en México. 
     6 de agosto de 1945: Estados Unidos lanza la 
primera bomba atómica sobre Hiroshima. 
      7 de agosto de 1961: El cosmonauta ruso Titov 
orbita alrededor de la tierra durante 24 horas. 
     9 de agosto: Día internacional de las 
poblaciones indígenas.
    12 de agosto: Día internacional de la juventud.
  19 de agosto: Día mundial de la asistencia 
humanitaria.

      26 de agosto: Día Internacional de la 
solidaridad. En 1899, nace el pintor Rufino 
Tamayo. Ese mismo día, pero del 2001, México 
se convierte en el primer país latinoamericano y           
36 a nivel mundial en integrarse a la organización 
mundial WOMEN IN FILM que busca impulsar el 
trabajo de mujeres cineastas en el mundo. 
    27 de agosto de 1635: Muere el dramaturgo 
español Lope de Vega.
      28 de agosto: Día del adulto mayor.
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Junio y julio
en las artes

El pasado jueves 23 de junio se dio fin al Foro Abierto Sobre la Enseñanza de las Artes en México 
(FASE AM). FASE AM dió inicio en enero del 2022, y tras seis meses de reuniones seminales con 
finalidades formativas y de reflexión sobre la enseñanza de las artes en torno a la realidad mexicana, 
así como de cinco conferencias magistrales, se finalizó la primera edición. El foro contó con 
seminaristas permanentes de los tres campi de la Facultad de Artes, especializados en educación 
artística y disciplinar, así como con un invitado de la Facultad de Música de la UNAM.  Como fruto del 
seminario y  de las conferencias, FASE AM publicará un libro de experiencias académicas y de 
investigación en torno a la educación de las artes a finales de este año.
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En agosto,
no te lo pierdas: 
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Bolsa de 
trabajo
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Convocatorias:
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IN MEMORIAM
La facultad ha recibido fuertes golpes. 

Amigos entrañables que se nos han adelantado en el 
camino. Nuestros corazones duelen, las ausencias quedan 

pero su recuerdo, la magia del arte que generaban, su 
talento, la semilla que sembraron en nuestros alumnos, el 
impacto en nuestra comunidad artística queda como un 

legado maravilloso de su paso por el mundo y de su 
entrañable compañía. Lloramos su presencia pero el cielo 

se regocija con su brillo. 
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