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INTRODUCCION

Esta investigacion se origind en la necesidad de profundizar en
el entendimiento del proceso creativo al ser éste una parte funda-
mental de mi actividad de trabajo: el disefo, sin embargo, al
comprender que la capacidad de creacién es una facultad humana
mas alla del establecimiento de cualquier relacién, decidi ampliar
los limites de estudio recurriendo para ello a relaciones
interdisciplinarias, en su mayoria filoséficas y antrop6logicas, que
permitieran una comparacion entre teoria y préactica de diversos
aspectos de este tema. Ello llevé en primer lugar, al estudio de
diferentes corrientes y autores que desde multiples perspectivas
abordan aspectos individualtes del conocimiento invelucrados en
el proceso creativo tales como la imaginacion y la inteligencia
pero también aspectos sociales de interaccidn de sistemas como
la creatividad, el resultado de este esfuerzo corresponde al
contenido del primer capitulo donde se asientan categorias
conceptuales que se convierten en guias de la investigacién.

Esta base tedrica posibilitd la bdsqueda de equivalencias y
divergencias con el proceso de creacidn de un objeto de estudio
especifico: los animales fantdsticos, elegidos por ser una clara
representacion de la capacidad humana de creacion sin limite, seres
inexistentes que rompen muchas veces con leyes basicas de la
naturaleza que, sin embargo, han transitado por todas las culturas
a lo largo del tiempo, desde aquellos que son combinaciones de
pajaro con reptil y pez hasta los dragones, seres fantasticos que
nadie ha visto pero de los que todos sabemos y que significan una
alternativa en cuanto que pertenecen a un mundo creado sélo por
el poder humano. El segundo capitulo explica la constitucidn for-
mal y filoséfica de estos seres para identificar su constante




presencia en la historia pero especialmente para caracterizar en
este dmbito las creaciones que hacen los artesanos de un pueblo
de Oaxaca llamado Arrazola, situado a los pies del cerro de
Montealban, cuna del arte popular mexicano con reconocimiento a
nivel internacional donde casi el 75% de la poblacidn se dedica a
la venta de figuras talladas en madera de copal realizadas en talleres
familiares con el simple uso de un machete o cuchillo, que después
son finamente pintadas con diversidad de detalles.

El tercer capitulo presenta las circunstancias en las que se
desarrolla la creacién de animales fantasticos en ese lugar, des-
cribe las técnicas de elaboracion empleadas por los artesanos y
caracteriza las figuras de siete de los talladores mas conocidos
recurriendo para ello al analisis formal de elementos visuales, de

relacion, composicién y color.

El cuarto y Gltimo capitulo redne las teorias de creacién de los
artesanos en Arrazola, llamadas teorias intuitivas por ser resultado
de lo natural o espontineo, recopiladas mediante métodos de
investigacién de campo denominados historia oral y observacion
no participante, en {as cuales a través de entrevistas personales se
recaba la descripcion conceptual del proceso de creacion en version
de sus propios autores a la vez que se observa cédmo llevan a cabo
dicho proceso; como resultado del estudio se compilaron datos
que posibilitaron la postulacion de tres teorfas intuitivas retomadas
para buscar equivalencias con fildsofos y escritores avocados a
estudiar el proceso creativo. Por Gltimo se recurrid a comparar los
planteamientos teéricos iniciales con el material surgido de la
practica de campo como un medio de consolidar la comparacién
establecida con objeto de profundizar en la comprensidn de lo que

engloba la creacién humana.




1.1 GENERALIDADES DEL PROCESO CREATIVO

Dado que el tema de esta investigacion es el proceso creativo,
es fundamental partir de aquellos lineamientos que permiten un
acercamiento al concepto de creacidon, para ello realizaremos un

breve analisis de su historia.

Autores como Tatarkiewicz sostienen que en el mundo clasico
grieqo no existian términos que correspondieran a crear y creador,
hecho que explican con base en la conceptualizacién del arte como
fabricacién de cosas segin ciertas normas, se da por sentado que
al ser perfecta la Naturaleza, no existe la necesidad mas que de
imitarla requiriéndose para ello simplemente de descubrir las leyes
a las que estd sujeta. Al parecer la dnica excepcidn a esta
descripcidn fue la poesia relacionada con la posibilidad de innovar
haciendo por tanto uso de la libertad.

Mas tarde, en el latin surgid el término creatio para indicar la
accién de crear asi como facere y creare para hablar det creador,
pero no se aplicaban a los campos de la filosofia, el arte, ni la
teologia, eran mas bien palabras de uso coloquial que se referian
a padre o fundador de una ciudad en el caso de creator urbis . En el
medioevo, esta misma expresion de creatio se empled para referirse
al acto divino de crear a partir de la nada, no siendo aplicable a

las acciones humanas.

Durante el Renacimiento, cuando se requiere de una concepcidn
que sustente las cualidades de las obras de arte que les otorgue un
nuevo status vinculado al valor econémico, de atesoramiento y
especulacién, se empieza por adjudicarles un caracter excepcional
del todo ligado a la exaltacion de la capacidad de creacién indi-

categorias del proceso creativo



vidual del autor como factor determinante de la calidad, es entonces
cuando surgen los conceptos de arte, obra de arte y artista para
responder a la asignacion de peculiaridades estéticas de ese campo
de la existencia y de esa situacion del hombre, aunque se buscaron
también otros términos que expresaran la posibilidad humana de
independencia, libertad y creatividad surgiendo asi: inventar
(excogitatio), preordenar (preordinazione), y ciertas declaraciones
como: “la pintura es inventar lo que no es” (Paolo Pino), “el artista
es quien configura un mundo nuevo” (Zuccaro), o “la invencién
del poeta surge de la nada” (Capriano), pero no es hasta el siglo
XVIII que Maciej Kazimierz Sarbiewski aplica el término crear a la
accion del poeta, afirmando que éste crea algoe nuevo tal y como
lo hace Dios. Aungue en un principio sélo se considerd aplicable
esta afirmacion a la poesia, no tardd en ampliarse a la literatura
en general, a la pintura y al resto de las artes.

La resistencia que perdurd durante todo ese siglo a considerar
correcto el uso de la palabra creacién para designar ta actividad
artistica tuvo un triple origen segin Tatarkiewicz!: primero el
linglistico que ligaba la creacidn con la expresidn creatio ex nihilo
o crear de la nada, lo cual, se pensaba, era inaccesible al hombre;
el sequndo era filoséfico y partia de considerar la creacién como
algo misterioso, lo cual era totalmente inaceptable para la
psicologia de la Ilustracion; el Gltimo motivo era artistico y tenia
sus bases en la total oposicion al seguimiento de reglas como
requisito de la auténtica creacidn, lo cual hacia inaplicable este
término a la actividad de los artistas de la época que observaban

ciertos lineamientos.

En el siglo XIX por otro lado, se introdujo el uso de la palabra
creador al lenguaje del arte, no existiendo ya diferencia alguna

1. Tatarkiewicz, Wladyslaw. Historia de seis ideas. p. 284
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entre creador y artista por considerarseles sinénimos, inclusive se
llegé a establecer que la capacidad de crear era un atributo exclusivo

de los artistas.

Por altimo en el siglo XX 1a expresion de creador empezd a
aplicarse a todos los campos de la produccién humana, tanto arte
como ciencia y tecnologia.

Siguiendo el desarrollo de este concepto en el tiempo, es posible
identificar un planteamiento de base que ha sido origen de
discusiones entre pensadores y artistas, ;qué es lo que el hombre
hace en su bisqueda de la verdad y la belleza?, ;recurre a la
naturaleza para descubrir la estructura de su perfeccidn y lograr
aplicarla después a otro tipo de objetos de manufactura humana o
puede en verdad hacer algo nuevo, algo que no haya existido antes?,
es pues, una diferencia entre imitar y crear.

Dentro de la imitacién (mimesis) han existido al menos cuatro
conceptos diferentes: la imitacion como expresién de la realidad
interior, la imitacién del funcionamiento de la naturaleza y la
imitacién como copia de la apariencia de {as cosas, de donde surgen
dos vertientes a partir del pensamiento de Platon y Aristdteles,
para el primero la imitacion es copia de la realidad, mientras que
para el sequndo es una libre creacién basada en los elementos de
la naturaleza, lo que implica que si bien el arte imita la realidad,
eso no significa que haga una copia fidedigna sino mas bien un
libre enfoque de ella, que es la forma personal de representacion
del artista.

Estas ideas generaron mdltiples variantes: respecto a imitar lo
visible o lo invisible, las apariencias o las leyes que las producen,

cotegorias del proceso creativo



ta disputa en torno a si la imitacién es tarea dificil o demasiado
insignificante y pasiva para el arte y finalmente, el cuestionamiento
sobre la exactitud o fidelidad de la imitacién, surgié la posibilidad
de no pretender la copia escrupulosa sino {a creacidn en un nivel
ilusorio o representacion donde se pueda inclusive manifestar un
mundo ideal distinto del real con lo cual se logra una separacidn
del mero hecho de imitar que conduce al crear.

Es importante asentar respecto al crear, ciertos pardmetros de
blsqueda, cuando partimos de ta novedad como propésito de la
creacion nos encontramos con un término vago: lo gue es nuevo
en un sentido de la expresion no lo es en otro, existiendo
aparentemente una doble respuesta con respecto a las producciones
humanas, cualquier cosa que se haga se parece en cierto modo a lo
que ha existido antes pero también en cierto sentido se diferencia,
entramos asi a una cuestion de gradacién inconmensurable. Sin
embargo, existe otro término, originalidad, cuya raiz originalis
remite a lo primitivo, el origen, lo auténtico o lo que es propio de
su autor en el sentido de que no es copia o reproduccion de alguien
mas y que puede muy bien servir para el proposito det planteamiento
de la actividad creadora.

La originalidad es una combinacién distinta que puede ademas
ser deliberada o no intencionada, espontdnea o metddica,
ulteriormente podemos observar que genera todo tipo de efectos.
Seqan distintos autores, es posible desarrollarla a través de dos
métodos que justamente buscan remitirse al origen, el primero de
ellos habla de un ir a los objetos para conocer su esencia y
transponerla en algin material concreto de modo que pueda
cambiarse su significado para comunicar algo que no se ha dicho

categorias del proceso creativo



antes al revelar por vez primera alguno de sus aspectos?, logrando
ésto mediante el desarrolto consciente en el que se transforman
los factores tradicionales de expresién a través de la sensibilidad,
capacidad de observacién y sintesis del autor. Et sequndo de los
postulados no parte de los objetos o elementos de la realidad sino
del hombre mismo con sus conocimientos y experiencias,
determinado a guiar el conjunto de sus facultades mentales en
busca de la consumacién de un proyecto en el gque reproduce, a
partir de su interior, la vida, en una combinacién nueva donde se
infunde el espiritu en la materia.

El conjunto de fases de la creacidn por las cuales se logra un
producto original es lo que podemos entender como proceso
creativo. Dicho proceso ha sido estudiado por psicdlogos,
cientificos, artistas y pensadores en general, que buscando una
forma relativamente valida y simple de organizar su complejidad
han llegado a identificar cominmente cinco etapas de desarrollo:

1. un periodo de preparacion o inmersién en alguna problematica
que suscite curiosidad en el individuo pudiendo ser fuente de
problemas, tanto por experiencias personales como por exigencias
del campo de conocimiento en el que se desarrolla, o presiones

sociales.

2. un periodo de incubacion en el cual se propicie la agitacidn
inconsciente de ideas que permita la realizacién de conexiones
inusitadas, esta etapa aunque considerada por muchos autores, es
motivo de discusién puesto que podria interpretarse como esa parte
del proceso que implica una actividad misteriosa o caja negra, en
{ugar de ello se explica como un procesamiento automatico donde
se cambia el significado de los procesos cognitivos tales como la

2. Read Herbert. Origenes de la forma en el arte. capitulo I Originalidad
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percepcidn o la memoria para reinterpretarlos y generarlos como
fuente de conocimiento que sirva al proceso creativo.

3. la intuicion que es el momento en el que todas las piezas del
rompecabezas encajan, ocurriendo aparentemente, cuando una
conexién inconsciente entre ideas se integra de tal manera que se

ve forzada a salir a la conciencia.

4. la evaluacién como la valoracidn o pertinencia de trabajar
sobre la intuicién, para ello debe mantenerse la mente abierta a
nuevos problemas, ideas e intuiciones, prestar atencion a las metas
y sentimientos propios asi como permanecer en contacto con el
conocimiento del campo para lo cual es Gtil escuchar a los colegas,
especialistas o conocedores de ese saber especifico.

5. la elaboracién del proyecto que implica la carga trascendente
de trabajo.

Es importante tener en cuenta en este modelo que las etapas
descritas no ocurren necesariamente de manera lineal sino
recurrente y que se ligan de manera directa con aspectos basicos
de conocimiento tanto individual como social, por lo que
procederemos a continuacidn a estudiar ambos rubros.

categorias del proceso creativo



1.2 ASPECTOS INDIVIDUALES QUE INTERVIENEN
EN EL PROCESO CREATIVO

Hablar de los procesos individuales que intervienen en la creacién
implica diversos niveles de analisis que abarcan al menos dos
grandes categorias, las que se refieren al aspecto cognitivo y las
gue se fijan en cuestiones afectivas, de motivacién y de
personalidad. En este apartado profundizaremos en las primeras a
partir de dos conjuntos de procesos psiquicos: imaginacién e

inteligencia.

Entenderemos por imaginacién una funcién productora de formas
figurativas representativas de los objetos, es decir, la capacidad
de crear imagenes.

La inteligencia por ofra parte, ha sido descrita tradicionalmente o

a través de dos aproximaciones, la primera, psicologista, habla de
un proceso computacional en el que “la inteligencia se puede definir
como la capacidad de manipular simbolos creativamente, o de
procesar informacion dados los requisitos de la tarea™, la segunda,
filosofica, considera la inteligencia como una actividad dirigida a
un fin que es cominmente la blisqueda de la verdad, “es la
capacidad global del individuo para actuar de forma propositiva e
intencional, para enfrentarse eficazmente con su medio™ .Sin em-
bargo para efectos de este estudio se recurrira a un nuevo concepto
analogo en neurologia, informatica, psicologia y fenomenologia,
el cual presenta la inteligencia como la forma de realizar, suscitar
y dirigir operaciones mentales capaces de conocer la realidad, quiar
el comportamiento, inventar posibilidades, crear y manejar
irrealidades, implicando en ello la adaptacién al medio y por tanto
su interpretacion y cambio.

3. Boden, citado en Inteligencia creadora, p. 251-252
4. Weschler, citado en Inteligencia creadora p. 252.
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Tanto la imaginacion como la inteligencia colaboran en los
procesos epistémicos como aliadas de las funciones que el sujeto
despliega para comprender, tales como: percepcién, memoria,
entendimiento y razén, acudiremos a su estudio porque permiten
al hombre no sélo conocerse y conocer la realidad sino mas adn
convertirse en transformador y por tanto, creador. José Antonio
Marina y Jacob Bronowski® establecen la importancia de la
interpretacion y discriminacién que filtramos adn desde la mirada
como un acercamiento inicial con el mundo tanto externo como
interno, ya que se convierten en una primera determinacion de
nuestra experiencia y por tanto de nuestro conocimiento y no dejan
de subrayar la estrecha relacién de ésto con la imaginacion, la

imagen, la vision y lo visual.

En la percepcion, la imaginacion realiza actividades de sintesis,
complementacion y desbordamiento, construyendo, afirmando y
proponiendo sobre la negacion y transgresidn que son los dinamos
de su actividad; sintetiza la diversidad perceptual reduciéndola a
una sola imagen, lo cual permite el entendimiento, genera
conceptos e imagenes que pretenden traducir configurativamente
objetos presentes insertando su representacidn de acuerdo a clases
para que se logre su reconocimiento, pero también a través de sus
imagenes puede alterar el percepto ya sea completando el dato,
corrigiéndolo, distorsionandolo o inclusive falseandolo.

La inteligencia por su parte, interviene en la percepcion cuando
se inicia la recepcién de estimulos y se les da un significado, ello
implica que la mirada va més alld de la informacién dada para
inventar nuevas posibilidades creando una interpretacion del mundo
mediante la cual asimilamos lo real. Ahora bien, esas informaciones

10
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perceptivas, organizadas, unificadas y separadas son aprehendidas
por un acto del sujeto que de esta forma las objetiviza pero que
también las convierte en irrealidad, es decir, en parte de la identidad
ideal en el flujo de diversos actos perceptivos.

La inteligencia dirige y controla la formacidén de conceptos
perceptivos vinculandolos con los significados que producimos como
respuesta a la percepcion, pero no sdlo eso, también puede crear
nuevas construcciones a partir de ellos, inclusive cuando dichos
conceptos funcionan sin que seamos conscientes de su contenido,
se convierten, segin algunos autores, en conceptos vividos
formando patrones o esquemas que hacen reconocibles objetos
percibidos porque nos permiten captar sus semejanzas y agruparlos
por categorias, es decir que las funciones que desempefia la
inteligencia en la percepcidn son: identificacién y reconocimiento.

En ta memoria se describe la intervencién de la imaginacién en
varios sentidos, primero como una actividad creativa al ser
proputsora de lo nuevo a partir del recuerdo pero también como la
capacidad de formar imagenes en ausencia del objeto presente,
aprehendidos como recuerdos, en un volver a ver o recordar
imaginativamente lo visto, con lo que se da imagenes a los
recuerdos que pueden a su vez ser deformadas o recreadas.

La imaginacion en la memoria se convierte también en
generadora de nexos y de sintesis mientras que la inteligencia
participa dentro de este sistema dindmico al permitir utilizar, en
el momento en que surge un estimulo especifico, dentro de la
informacién ya guardada, elementos relevantes que posibilitan
trascender lo conocido para tener acceso a nuevos conocimientos

o planteamientos.

11
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Bacon y Kant afirman que sin la sintesis unificadora y mediadora
de la imaginacién no es posible el conocimiento, ya que llena
lagunas en el entendimiento de lo real creando nexos temporales
que permiten la construccion de identidad de los objetos y dota a
las actividades abstractas de reflexion, de imagenes que representan
tos conceptos configurados o aluden a ellos mediante simbolos.

Ahora bien, de una fenomenologia de la imaginacién se concluye
que si bien ésta participa en actividades que exigen mayor
dependencia del objeto en procesos epistémicos, puede también
pasar por estadios mas liberados de lo real hasta llegar a la creacién
de mundos fantasticos, independientes de toda legalidad exterior,
cumpliendo en este sentido, una funcién de construccién teérica
de anticipaciones que pueden ser logicas, reales o del todo
innovadoras y generadoras de su propio orden, por lo que se plantea
a la imaginacién como fuente originaria del descubrimiento,
invencién o creacion. A partir de ella el artista lleva la experiencia
de lo bello a la creacién de formas, haciendo de ésta manera,
comunicable su experiencia; este planteamiento corresponde a una
de las teorias filosdficas del proceso creativo basica en la
sustentacion del presente estudio: la teoria de la imaginacion.

Por otro lado, la inteligencia se convierte en el contexto de la
creacién, en la capacidad de reorganizacién de operaciones men-
tales para integrarse en proyectos logrando guiar su conducta con
base en una informacion suspendida del contenido de la realidad,
asi tenemos por ejemplo en la creacion artistica, que se parte de
la idea de hacer algo, que puede no ser claro en un inicio, pero
que genera un cambio en el significado de las cosas percibidas al
aplicarse patrones vacios de bisqueda donde la subjetividad del
artista, pronta a actuar y movilizada por un sentimiento que es

12
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esquema productor de ocurrencias inicia la accién que es la
realizacion del proyecto, dicha blsqueda estd compuesta de dos
partes, una en la que se obtiene informacion y otra en la que se
compara esa informacién con el patron de bdsqueda, combinando
para ello todo tipo de operaciones mentales tales como memoria,
percepcion o inferencia, con lo cual ciertas condiciones y
restricciones contenidas implicita o explicitamente en el proyecto,
seran las determinantes del campo de actuacion que al mismo
tiempo excluyan una gran variedad de posibilidades. En ese proceso
de bisqueda se empiezan a encontrar posibles soluciones asi como
patrones de reconocimiento y evaluacion que indican cuando se
ha alcanzado la meta, todo ello a través de integrar multiples
operaciones en un proyecto dnico que fue autodeterminado por el

creador.

La imaginacién y la inteligencia no sélo intervienen en las
actividades humanas durante la vigilia, participan de igual modo
en el suefio y el ensuefio, inclusive hay quienes encuentran mayores
posibilidades de expresion libre en esos estados alternativos aunque
es importante aclarar la insistencia de algunos autores en senalar
que la creacién debe de ser un proceso consciente.

Gaston Bachelard, por ejemplo, estudia el surgimiento de la
imagen en una conciencia individual como producto de un
movimiento del alma que es llevado a cabo en el ensuefio por ser
un momento en que ésta vela sin tension, descansada pero activa,
obteniendo en un sélo instante el minimo que tiene el todo, la
condensacién en un punto sin necesidad de discurso alguno siendo
capaz por tanto, de generar resonancia psiquica en otros seres
humanos al establecer un tejido con esas imagenes sueltas para
convertirlas en una obra de arte.
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Como puede observarse después del recuento anterior, es evidente
que en las explicaciones cognitivas se define a la creacién como
una actividad de asociacion y combinacion de ideas donde el artista
utiliza la materia, la naturaleza y la memoria de sus percepciones
para generar combinaciones originales, a diferencia de otro tipo
de teorias como las evolucionistas “surgidas de la comparacién de
la evolucidn de las formas de vida con la evolucidn de las ideas, en
las que se habla de un doble proceso de generacidn de ideas al
azar o “variacion ciega” y retencion selectiva de las mismas”™® para
lograr la generacion de originalidad en la creacidn.

A partir de aqui podemos concluir respecto a los aspectos de la
creacion relacionados con el conocimiento, que existen al menos
dos tipos de explicaciones: una filosofica que corresponde a la
teoria de la imaginacidén y una cognitiva o cientifica que abarca la
teoria de la inteligencia, ambas se refieren a procesos que se
desarrollan de manera individual en el psiquismo humano.

Dirijamonos ahora a revisar los aspectos motivacionales del
proceso creativo, donde encontraremos también, diversidad de
vertientes explicativas, una de ellas, la teoria psicoanalitica de
Freud, encuentra el origen de la creacién en la sublimacién que
permite transformar la energia sexual, canalizando una satisfaccion
directa hacia actividades socialmente aceptables. Es comin que
se entienda a la creacién, desde esta perspectiva, como una
necesidad de reparacién tanto de objetos como del sujeto o bien
como un mecanismo de defensa en contra de tendencias
esquizoides, que permiten al hombre encontrar refugio en un mundo

interior.
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La recurrencia a presentar al inconsciente como fuente original
del proceso creativo, empleada por los postulantes de este tipo de
teorias, ha sido de alglin modo, una autorizacién a la version del
origen desconocido del genio, de la que han surgido una serie de
planteamientos miticos que atafien a personalidades melédncolicas,
tristes y solitarias las cualidades del creador por excelencia, un
poseedor de dotes especiales innatas que se ve arrastrado por la
inspiracién con lo cual se establecen relaciones directas entre

personalidad y creacidn.

Dentro de este rubro es actualmente comdn remitir a la necesidad
de una personalidad compleja, global y de autorrealizacién donde
prive el pensamiento divergente, unida a valores elevados en la
dimensién social de la conducta para asentar bases adecuadas para
la creacidn pero resulta interesante analizar cémo a lo largo de la
historia han cambiado las caracteristicas relacionadas con la
posibilidad de crear, por ejemplo, en el manierismo un artista que
no fuera salvaje y disparatado no era tomado en serio, mientras
que en los afios sesenta del siglo XX durante el apogeo del
expresionismo abstracto se interpretaba como signo de una mente
creativa la tendencia a ser taciturno, depresivo y antisocial.

Otro aspecto recurrente de estudio para comprender el desarrollo
del proceso creativo en los individuos ha sido buscar en sus
experiencias particulares de vida ciertos factores que pudieran
entenderse como propiciantes de actividades creadoras y puesto
que ello abarca algo mas que al sujeto pasaremos al siguiente
apartado gue presenta una tercera explicacion que nos remite al
origen de la creacion en un orden psicolégico-social.
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1.3 ASPECTOS SOCIALES QUE INTERVIENEN
EN EL PROCESO CREATIVO

Existe otro concepto que ha sido utilizado también para hablar
del proceso creativo y sobre el que se han hecho de igual modo
planteamientos a partir de fundamentos biologicos, procesos
cognitivos, motivacionales y de personalidad, definiéndosele como
aptitud y proceso, normatmente vinculado con la novedad,este es

la creatividad.

Entendida como proceso y con base en estudios recientes es
posible establecer a la creatividad como la interaccion de un sistema
compuesto por tres elementos: una cultura o conocimiento
simbélico compartido por una sociedad particular que contiene
reglas y procedimientos simbédlicos a los que se llama campos, una
persona que aporta novedad al campo simboélico y un ambito de
expertos que reconocen y validan la innovacion. De esta manera
se rompe con la idea tradicional de que {a creatividad es solamente
algo que se produce dentro de la cabeza de una persona y se abre
ta posibilidad de que si es algo co-creado por campos, ambitos y
personas, puede construirse, deconstruirse y reconstruirse a lo largo
de la historia si se presentan las condiciones adecuadas, ello implica
que el mayor acicate de la creatividad puede proceder de los cambios

que se realicen fuera del individuo.

Analicemos ahora de forma mas especifica, los tres aspectos

interactivos de la creatividad.

Howard Gardner, psicélogo del desarrollo que ha colaborado con
Mihaly Csikszentmihalyi, autor de la teoria de la creatividad como
modelo de sistemas, postula al simbolo como unidad béasica del
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pensamiento humano, planteamiento que nos es util para la
comprension del campo como primer elemento de estudio, puesto

que el hombre organiza y transmite el conocimiento que ha

adquirido mediante sistemas de simbolos agrupados en campos
separados, muestra de la constante bdsqueda humana de
explicacion, mejoramiento y trascendencia. Estos campos son
facilitadores del proceso creativo si cuentan con claridad en su
estructura, centralidad dentro de la cultura y se muestran accesibles.

El 4mbito tal y como se menciond estd formado por expertos en
un campo determinado que emiten juicios sobre lo que se realiza
en dicho terreno, siendo por tanto quienes eligen las novedades
que merecen ser incluidas en el canon.

Los ambitos varian mucho en funcion de lo especializados o
amplios que sean, para algunos campos, el dmbito es tan amplio
como la sociedad misma. Los ambitos pueden solicitar y estimular
la novedad o no hacerlo, ser conservadores o liberales en la
aceptacion de elementos nuevos y también ocurre que estén en
posibilidad o no de canalizar apoyos a su propio campo. La relacion
entre campos y ambitos es estrecha y suele afectarse mutuamente
variando la determinacién que ejerzan uno sobre el otro.

Con referencia al tercer aspecto de este sistema, suele verse en
el papel desarrollado por el individuo, algo parecido a encontrarse
involucrado en un accidente, en el sentido de que, aunque
ciertamente se reconoce el valor de la contribucién individual, la
importancia de aprender las reglas, el contenido del campo y los
criterios de seleccidn, se trata de no sobrestimarla. Gardner incluso
ha sustentado con base en este esquema y en estudios diversos
(datos desarrollistas, hallazgos psicométricos y neuropsicolégicos)
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sobre el desarrollo de sistemas simbélicos, lo que ha denominado
la teoria de las inteligencias mattiples. En ella se afirma la
existencia de mdltiples facultades intelectuales o competencias,
relativas a conjuntos de habilidades para la solucidén de problemas,
que operan de acuerdo a procedimientos propios y cuentan con
sus correspondientes bases bioldgicas. Estas inteligencias son:
tingliistica, musical, logicomatematica, espacial, cinestésicocorporal
y personal; la fuerza de su presencia en el individuo sera, segln
afirma este autor, lo que determine el éxito en un campo especifico,
debido en gran medida, a la relacién entre el tipo de habilidades
mentales necesarias para trabajar con sistemas simbolicos

especificos.

A pesar de que autores como Manuela Romo insisten en subrayar
el valor de lo social como irrelevante para la definicidn del proceso
creativo por entender éste como algo privado, “una experiencia
mental fenoménicamente vivida por el individuo como algo
exclusivo, propio y causante de esa idea que la sociedad valora™,
es del todo posible aplicar la explicacién de la creatividad como
producto de un proceso social y no sélo individual respecto al caso
especifico de los artesanos talladores de animales fantasticos de
Arrazola, Oaxaca, objeto de estudio especifico de esta investigacion.

Esta es una comunidad campesina de escasos recursos
econémicos ubicada junto a uno de los grandes centros
arqueologicos del estado que es Montealbdn, donde asiste un
namero considerable de turistas de diferentes nacionalidades du-
rante todo el afio, aunque no esta constituida por poblacién
indigena, cuenta con la influencia y herencia de costumbres de
ese origen como la realizacion de mascaras de madera para la fiesta
de muertos, lo cual representa con otros muchos elementos como
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la tradicién artesanal oaxaquefa, el campo. Algunos individuos
del lugar, familiarizados con esa actividad, decidieron ampliar el
tallado de madera para realizar ademas de {as mascaras, diferentes
formas de animales, con el propdsito de tener atgo que ofrecer a
los turistas, lo hicieron y tuvieron tal éxito que pronto sus piezas
empezaron a exponerse en ciudades de Estados Unidos donde se
les invitdé para realizar demostraciones de cdmo llevan a cabo el
trabajo. La demanda, constituida por un grupo de extranjeros, en
especial norteamericanos que llegan a componer el ambito, empezo
a ser tan grande que los dos pioneros de esta actividad no se
daban abasto para cumplir con los pedidos que les solicitaban,
por lo que otros habitantes del lugar decidieron aprender, alin por
su propia cuenta, el tallado de la madera buscando obtener dinero
extra que les ayudara a mantener a sus familias.

Poco a poco empezaron a ser cada vez mas los pobladores que
se dedicaron a esta actividad y la competitividad aumentd
enormemente, ello mejord la calidad del trabajo puesto que fos
compradores teniendo tanta variedad de eleccién, escogian sélo
las mejores piezas, por lo cual los artesanos de Arrazola se vieron
obligados a rendir mas alla de sus limites precedentes para obtener
clientes que les hicieran pedidos constantes, llegando a ocurrir
actualmente en ese poblado, un caso semejante al del arte temprano
del Renacimiento, citado por Mihaly Csikszentmihalyi en su libro
Creatividad, donde el punto de partida de la produccidon se
encuentra no en el impulso creativo, la autoexpresion subjetiva y
la inspiracidn espontéanea del artista sino en la tarea encomendada
por el cliente.

La influencia y determinaciones del ambito es por tanto, en el
caso de los animales tallados en madera de Arrazola, fundamental,
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ya que al ser la fuente de ingreso de los artesanos, es también en
muchos sentidos lo que decide con su seleccidon de piezas qué
formas y colores permanecen, de esta manera se genera un problema
recibido, es decir, una situacién en la que ya hay un problema
formulado, que es la peticion de animales especificos, cuya
solucién, la elaboracion de figuras, es llevada a cabo por el artesano
ofreciendo su mayor esfuerzo con lo que se logra, a pesar de la
previa determinacidén, un resuttado creativo, en el sentido de
originalidad o novedad, al crear lo que mas tarde sera definido
como formas de animales fantasticos.

Dentro de este postulado se sostiene que tanto el ambito como
el campo vy la persona con su cimulo de experiencia son sustento
de la creatividad y la fuente de ideas y problemas que requieren de
una nueva expresion artistica o de una nueva forma de comprension
para ser resueltos tal y como ocurre en la creacion de figuras en
Arrazola. Esta constituird por lo tanto, la tercera teoria explicativa
del proceso creativo de la que partiremos.
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2.1 DEFINICION DE ANIMALES FANTASTICOS

Debido a que en este estudio se abordara el proceso creativo a
partir de la realizacion de animales fantasticos por ser la fantasia
un signo claro de la infinita capacidad humana de creacion,
recurriremos ahora a una revision de lo que este concepto entrania
para buscar relaciones con el quehacer de los artesanos de Arrazola.
Etimolégicamente la palabra fantasia deriva del verbo phantdzesther
que significa devenir visible, aparecer, asomar(se} pero también
de las raices phainein, phaino que significan hacer visible, asi
desde sus origenes plantea una doble significacién representada
en las derivaciones de fenémeno: lo que aparece, lo que se
manifiesta, y fantasma como apariciéon imagen-suefo, vision o
imagen enganosa. Una ambivalencia de aparecer y aparentar,
mostrar y engafar pero al mismo tiempo un sincretismo de lo real

y lo irreal.

El término phainein también remite al fantasear como la entrega
del individuo al libre juego de su imaginacién, admitiendo todo
tipo de actitudes valorativas al respecto, desde las que lo consideran
fuente de invencion y descubrimiento hasta las que lo refieren
como desorientacién, o extravio respecto de lo real.

Lo fantastico es lo ilusorio o lo irreal cuando se refiere al producto
mientras que como funcion de representacion figurativa se emplea
para describir lo excesivo, increible, grandioso y maravilloso.

“La fantasia, en general, es la operacién de las funciones
psiquicas por la que se crean imagenes que ni reproducen, ni
reconstruyen la realidad, sino que la alteran, en sentido literal, la

e

hacen devenir otra. La fantasia crea otra realidad™.
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Tanto la imaginacion como la fantasia son modos de negar y
tansgredir lo real, la diferencia entre ellas radica en la relacién
que mantienen con lo que existe a partir de la transformacién que
le hacen, podrian entenderse como marcas del movimiento de la
psiquis en el sentido de una progresiva ruptura con lo dado, la
imaginacién reordena, reestructura y recrea la realidad mientras
que la fantasia modifica el contexto natural y las leyes que lo
rigen alcanzando de esta forma lo sobrenatural.

Existen al menos dos formas en las que se genera lo fantastico,
una es el cambio en la propuesta de objetos, fendmenos, sucesos
o relaciones y otra es la insercién de un objeto conocido en un
contexto desconocido, ambas son fuente de lo que se describe
como animales fantdsticos, seres imaginarios que generaciones
sofiaron y recordaron para completar el plan de la Creacion, donde
por un lado se recurrid al desarrollo de un arte combinatorio de
fragmentos de seres conocidos, combinaciones infinitas de pez,
pajaro y reptil, pero también a simplemente imaginar o quiza a
recordar... “Ignoramos el sentido del dragén, como ignoramos el
sentido del universo, pero algo hay en su imagen que concuerda
con la imaginacién de los hombres, y asi el dragon surge en distintas
latitudes y edades. Es, por decirlo asi, un monstruo necesario™.
Aln mas, a presentar criaturas de todos los dias convertidas en
encarnaciones de la religiosidad, animales tutelares o
representaciones mitoldgicas. “En la obra de Toledo circulan los
patos silvestres que propagan la muerte de Santa Teresa y la
fundacion del pueblo de Juchitén, los burros que con tal de oir los
regafios de Dios lo desobedecen, el diablo que se disfraza de venado
para hacer el amor con las viejitas, la iguana que es la tosca
representacion de la eternidad”>.
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Desde esta perspectiva, los animales de madera tallados por los
artesanos de Arrazola se convierten en animales fantdsticos, desde
el momento que no buscan reproducir la realidad, los artesanos
tienen normalmente s6lo una idea vaga de ta forma real de jirafas,
jaguares, venados, iguanas y otros animales que hacen, no son
seres con los que convivan cotidianamente, sin embargo, su
preocupacion no es verlos fisicamente, ni siquiera en fotografias,
sino verlos a través de la imaginacion para saber cémo son y darles
forma. Con sélo el ejercicio imaginativo, determinan el movimiento
de las patas, la forma de los rasgos, la existencia del pelo y todo
esto lo complementan con aplicaciones ornamentates en color que
son tanto parte de sus suefios como gusto de sus clientes, los
resultados son entonces creaciones que proponen una realidad
alterna para la existencia de animales totalmente nuevos, sujetos
a sus propias leyes, que nos sorprenden y desconciertan porque
muestran la puerta de un mundo fantastico al que de pronto

encontramos acceso.
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2.2 ANTECEDENTES EN DIFERENTES LUGARES Y EPOCAS

El punto de partida de los animales fantdsticos se encuentra,
sin duda, en el dominio de la percepcion sensible de formas
figurativas, pero el producto final sélo existe en la fantasia humana,
por lo tanto, como definicién diremos que son aquello que la
fantasia humana ha concebido y plasmado en imagenes,
modificacion de formas naturales que se intercambian total o
parcialmente, se mezclan o aislan, aumentan o reducen, simplifican
y afinan obteniendo seres sintéticos, abstracciones pero finalmente,
unidades organicas que son un nuevo tipo de vida.

Existen ya como producto de las civilizaciones mas antiguas
conocidas, Egipto, Mesopotamia, China e India, aproximadamente
desde el afo 3000 antes de nuestra era. Dos mil afios después,
centros de transmisidn de estos seres fueron las civilizaciones hitita,
siria, irani y cretomicénica.

La expansion de los animales fantdsticos, también llamados a
lo largo de la historia monstruos, animales fabulosos, seres mixtos,
seres de forma prodigiosa y figuras hibridas, hacia occidente y el
norte de Europa transcurre al mismo tiempo que la propagacién de
la cultura antigua, encontrando un nuevo florecimiento en el arte
romanico y gotico de Francia, Alemania, Italia, Espana e Inglaterra.

El islamismo contribuyé a la propagacién de los monstruos como
vinculo importante entre Asia, Europa y Africa no sdlo a través de
su arte, que a pesar de oponerse a la representacién figurativa
realizaba representaciones de estos seres en textiles, tapices,
ceramicas y miniaturas, sino sobre todo, ejerciendo una enorme
influencia mediante la literatura con los cuentos de Las Mil y una

noches.
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El cristianismo también ayudé a esta labor, durante la Edad
Media florecieron tratados de zoologia llamados Bestiarios, en los
que se presentaban caracteristicas de cada especie con una
descripcion de las peculiaridades morales de cada animal. En ese
sentido los animales representaban vicios, virtudes o misterios de
la religién existiendo una clara vocacidn por lo maravilloso, puesto
que se introducian en ellos los més extrafios entes como verdaderas
especies zooldgicas. Estos textos parten de la Historia de los
animales de Aristoteles, una version meramente cientifica, sin
embargo, retoman a muchos otros autores, por ejemplo, Plinio con
su Historia natural, Cayo Julio Solinus con su_Coleccidn de cosas
memorables, Taciano, discipulo de San Justino, que publicd en
griego su Physiologus, la cual tuvo tanto éxito que se tradujo al

etiope, capto, sirfaco, armenio y latin.

Buena parte de los Bestiarios recurrieron también a lo escrito
por Rabano Mauro en De universo, Hugo de San Victor en De bestiis
et aliis rebus y Honorio de Autum en Speculum Ecclesige. Muchos
Bestiarios fueron escritos en verso y constituyen el punto de
arranque de la simbologia zooldgica en Occidente, un medio para
relacionar dos niveles significativos. EL Bestiario Toscano del siglo
XIV puede considerarse la sintesis en la que culmind toda la
traduccién de este tipo de obras.

Como una pequefia muestra de la presencia y diversidad de
animales fantasticos en distintas épocas y lugares, presentaremos
las descripciones de algunos de ellos, es importante hacer notar,
sin embargo, que abarcar a todos es una tarea imposible e
innecesaria para la presente investigacion, por lo cual, se eligid
en primer lugar, un grupo de este tipo de seres de diversas lati-
tudes para demostrar que sin importar el lugar donde aparezcan,
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se recurre a las mismas técnicas de construccion fantastica. Después
mencionaremos algunos otros animales que se convirtieron en
simbolos importantes de cualidades y defectos humanos a lo targo
de diferentes épocas.

“Fauna china

...EL hsing-t'ien es un ser acéfalo que, habiendo combatido con-
tra los dioses, fue decapitado y quedd para sfempre sin cabeza.
Tiene los ojos en el pecho y su ombligo es su boca. Brinca y salta
en los descampados, blandiendo su escudo y su hacha.

El pez hua o pez serpiente voladora, parece un pez, pero tiene
alas de pajaro. Su aparicidén presagia la sequia.

€l hui de las montanas parece un perro con cara de hombre. Es
muy buen saltador y se mueve con la rapidez de una flecha, por
ello se considera que su aparicion presagia tifones. Se rie

burlonamente cuando ve al hombre...
T'ai Ping Kuang Chi

Fauna de los Estados Unidos

El hidebehind siempre esta detras de algo. Por més vueltas que
diera un hombre, siempre lo tenia detrds y por eso nadie lo ha
visto, aunque ha matade y devorado a muchos leiadores...

...EL teakettler debe su nombre al ruido que hace, semejante al
del agua hirviendo de la caldera del té; echa humo por la boca,
camina para atras y ha sido visto muy pocas veces...

...No olvidemos al goofus bird, pajaro que construye el nido al
revés y vuela para atras, porque no le importa addnde va, sino

dénde estuvo...
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El hijo de Leviatdn
En aquel tiempo, habia en un bosque sobre el Rédano, entre
Arles y Avifién, un dragdn, mitad bestia y mitad pez, mayor que
un buey y mas largo que un caballo. Y tenia los dientes agudos
como la espada, y cuernos a ambos lados, y se ocultaba en el
agua, y mataba a los forasteros y ahogaba las naves. Y habia venido
por el mar de Galasia, y habia sido engendrado por Leviatan,
cruelisima serpiente de agua, y por una bestia que se llama Onagro,
que engendra la regi6én de Galasia...
La légende dorée, Lyon, 1518

La peluda de la Ferte-Bernard
A orillas del Huisne, arroyo de apariencia tranquila, merodeaba

durante la Edad Media la Peluda (la Velue). Este animal habria’

sobrevivido el Diluvio, sin haber sido recogido en el arca. Era del
tamafio de un toro, tenia cabeza de serpiente, un cuerpo esférico
cubierto de un pelaje verde, armado de aguijones cuya picadura
era mortal. Las patas eran anchisimas, semejantes a las de la
tortuga: con la cola, en forma de serpiente, podia matar a las
personas y a los animales. Cuando se encolerizaba, lanzaba llamas
que destruian las cosechas. De noche sagueaba los establos. Cuando
los campesinos la perseguian, se escondia en las aguas del Huisne
que hacia desbordar, inundando toda la zona...

El peritio

Los peritios habitan en la Atldntida y son mitad ciervos, mitad
aves. Tienen del ciervo la cabeza y las patas. En cuanto al cuerpo
es un ave perfecta con sus correspondientes alas y plumajes...
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...Su mds asombrosa particularidad consiste en que, cuando les
da el sol, en vez de proyectar la sombra de su figura, proyectan la
de un ser humano, de donde algunos concluyen que los peritios
son espiritus de individuos que murieron lejos de la proteccidn de
los dioses..”™

Burak

Asno con cabeza de mujer que tiene una crin de finas perlas
entrelazadas con margaritas y jacintos, sus orejas son esmeraldas
y sus ojos jacintos brillantes. Tiene alas de aguila. Simboliza las
bellezas de la intuicién mistica, su alma es humana, femenina, sin
la facultad de palabra para indicar las excelencias del silencio.
Simboliza también la simplicidad de espiritu necesaria para intentar
la basqueda del conocimiento superior.

Se cuenta que Mahoma fue transportado al séptimo cielo por
esta cabalgadura celeste, cuyo nombre quiere decir Resplandeciente.

Dragon

Una gruesa y alta serpiente con garras y alas es probablemente
la descripcién mas fiel del dragdn, aunque existen todo tipo de
variedades en cuanto a tamafio, color y forma.

Representa con su mera apariencia la unidn entre el cielo y la
tierra y ello se evidencia més al considerarsele Sefior de la Lluvia.
Desde los comienzos de la humanidad este tipo de seres ha estado
presente sugiriendo la existencia de algo inmortal en el interior
de todas las cosas; en Occidente se le ha relacionado con la maldad,
mientras que en Oriente se le atribuyen caracteristicas de bondad
e inclusive divinidad, asocidndosele con la realeza.
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Se mencionan también numerosos remedios que derivan del
dragén como el que sus ojos secados y batidos con miel sirven
para evitar las pesadillas o el que su cabeza mezclada con otros
elementos convierten en invencible al hombre.

Su capacidad de transformacion es ilimitada, puede aparecer
tan pequefio como un gusano o tan grande que cubra toda la
extension de los cielos.

Grifo

Tiene poderosas garras y musculoso cuerpo de ledn, pico y alas
de aquila. Herodoto lo describié como un monstruo alado de cuerpo
rojo y alas blancas con las ptumas del cuello azules.

Segan los griegos los grifos eran los seres mas aptos para guardar
un tesoro, se decia que conducian el carro de Apolo.

Para los hebreos el grifo representaba las doctrinas y los ritos
de los magos de origen persa, mientras que en ta simbologia
cristiana representaba al demonio.

Es popular como animal heraldico y figura adn actualmente en
las mascaradas del Carnaval de Basilea, Suiza.

A partir de él se originan variaciones como los hipogrifos, cruza
de grifo con yegua, ellos tienen del padre la pluma y las alas, las
patas delanteras, el rostro y el pico; mientras que las otras partes
son de la madre.

Quimera
Homero lo describié con la cabeza de ledn, el cuerpo de cabray
la cola de dragdn mientras que Hesiodo decia que tenia tres cabezas,
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una de cada una de esos mismos animales. Segdn la mitotogia fue
engendrado por Tifén y Equidna y combatido por Belerofonte. Su
presencia ponia al rojo vivo todo lo que hallaba en sus proximidades.
Durante la Edad Media simbolizé los extravios de la carne y
particularmente los peligros de la prostitucién.

Pegaso

Caballo divino alado, uno de los dos hijos que tuvo la Gorgona
Medusa con Poseiddn. Cuando aparecid ya totalmente desarrollado
dentro del cuerpo decapitado de su madre, era un magnifico corcel
blanco con alas doradas que volé hasta la cima del monte Helicén,
residencia de las nueve musas que le dieron hospitalidad.
Belerofonte fue el Gnico que mediante los consejos de Palas Atenea
logré capturar a Pegaso con una brida de oro, mas tarde lo empled
en su lucha contra la Quimera.

Sirenas

Aves del tamaio de un humano adulto, con cabezas de mujer
muy hermosas, voces tan dulces y seductoras que ningdn hombre
podia resistirse a ellas. No se sabe con exactitud por qué se
dedicaron a devorar seres humanos, y en especial marineros.

Otras historias aseguran que tenian también el poder de
transformarse en sirenas con cola de pez, para con sus hermosos
pechos desnudos resultar ain mas seductoras a los marinos.

Ademéas de las descripciones mitolégicas de las sirenas en la
literatura griega, existen numerosas afirmaciones acerca de su
existencia en otras costas del mundo, incluyendo lugares tan
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distantes como Norteamérica y China dentro de una raza especial

en la cual se denomina tritones a los varones. A estas sirenas

atlanticas se les atafie la capacidad de vivir tanto en mar como en

tierra.

Se dice también que se alimentan de pescado y otros productos
marinos y que su belleza es asombrosa. Tienen la capacidad de
predecir el futuro.

Unicornio

Los primeros datos escritos de un cuadripedo con un solo cuerno
creciendo del centro de su cabeza aparecieron en el 400a.C. en un
libro escrito por un médico griego llamado Ctesias que practicaba
en la corte del rey persa Artaxerxes II.

El unicornio es una criatura lunar particularmente hermosa que
lucha constantemente con el ledn solar. Considerado un animal
solitario, tiene como rasgo mds caracteristico un largo y afilado
cuerno espiral (lo cual alude a su divinidad e inmortalidad) en
medio de su frente que es un antidoto infalible a cualquier clase

de veneno.

Este tipo de criaturas se mueve con tal rapidez e inteligencia
que resulta imposible cazarlos, la Gnica técnica que resultd eficaz
para lograrlo fue presentarle una virgen, puesto que entonces el
unicornio salta a su regazo mansamente.

El unicornio fue asumido como un icono cristiano para convertirse

en simbolo de Cristo.
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Al lado de una importante continuidad de seres fantasticos que
han sobrevivido a los siglos casi de manera inalterada, ha habido
también épocas en las que prolifera la creacion de nuevas criaturas,
la mayoria de las veces efimeras, como los monstruos de la plastica
arquitectdnica romanica y goética. Se ha dado el caso, por otra
parte, de que artistas se den a la creacion de este tipo de seres
como materializacién plastica de fuerzas politicas y sociales del

momento.

La magnificacion o exageracion de propiedades, facultades y
fuerzas de diversos seres naturales es caracteristica de la creacién
de seres fantésticos y dentro de éstos se han realizado maltiples
clasificaciones, retomaremos para este estudio dos de ellas, la
primera corresponde a Borges, quien escribe en 1978 El libro de
los seres imaginarios , citaremos sus propias palabras para entender
su contenido, “el nombre de este libro justificaria la inclusion del
principe Hamlet, del punto, de la linea, de la superficie, del
hipercubo, de todas las palabras genéricas y, tal vez, de cada uno
de nosotros y de la divinidad. En suma, casi del universo. Nos
hemos atenido, sin embargo, a lo que inmediatamente sugiere la
locucidén “seres imaginarios”, hemos compilado un manual de los
extrafios entes que ha engendrado, a lo largo del tiempo y del
espacio, la fantasia de los hombres™:,

Este libro nos plantea una primera clasificacion en la que
aparecen: elfos (siniestros y diminutos seres de origen germanico
que se complacen en diabluras menores), gnomos (duendes de la
tierra y las montafias), hadas (seres que intervienen magicamente
en los sucesos de los hombres y que curiosamente han sido descritas
por griegos, esquimales, pieles rojas, irlandeses y escoceses), trolls
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(elfos malignos que moran en las cuevas de las montafnas o en
chozas y que han sido descritos por Ibsen como nacionalistas que
preparan un brebaje terrible que piensan delicioso), dragones, a
bao a qus, buraks, cancerberos y gran cantidad de animales
fantasticos, todos, como lo indica el titulo, seres imaginarios; ellos
son solo una pequefia prueba de la existencia de un universo
completo donde todo lo que existe, desde el espacio hasta las
cosas, son producto de la imaginacion y fantasia humanas,
abarcando desde los creadores del cosmos hasta el cosmos mismo
con todas sus criaturas, el suelo y subsuelo repletos de multitud
de habitantes, lugares fabulosos que son entrada a otros mundos,
maravillas de la magia, ciencia e invencion, infinidad de seres que
pueblan el agua, el cielo, el aire, y la noche; suefios y fantasias de
los que queda constancia en obras del tipo de “La Enciclopedia de

las cosas que nunca existieron”s,

En un segundo libro publicado en 1980 el Manual de Zoologia
fantastica, Borges, se limitd ya exclusivamente a recopilar historias
sobre animales fantasticos, al jardin zooldgico de las mitologias,
como él mismo le llama, de esta forma delimitamos el drea de
estudio que aunque no deja de ser infinita, tiene ya una relacién
mucho més directa con la presente investigacién que es también
practicamente zooldgica, aunque se vera que hay artesanos que
hacen sirenas, o incluso figuras humanas.

La sequnda clasificacion que retomamos sdlo para darnos una
idea de la interminable posibilidad de combinaciones generadoras
de seres fantasticos es la que hace Heinz Mode en su libro de
Animales fabulosos y demonios, donde la asignacién de puestos se
debe a ta composicidn formal de las mezclas. Ahi tenemos en primer
lugar hombres-animal, que son monstruos con cuerpo humano o
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cuerpo animal en una actitud humana, ejemplos de ellos son los
demonios, angeles, satiros y minotauros. El segundo grupo es el
de los animales-hombres que son monstruos de cuerpo animal y
actitud animal en combinacién con cabeza, busto o cualquier otro
rasgo humano dentro de los que se incluye a las esfinges, los
centauros y las sirenas.

Los animales mixtos forman el tercer grupo, son monstruos de
cuerpo y cabeza animales de diversas clases u otros rasgos de
animales afadidos, siendo lo mas caracteristico de ellos, la ausencia
de elementos formales humanos, son ejemplos de éstos el grifo, el
dragdn, el pegaso, etc. La cuarta categoria estd compuesta por lo
que el autor llama combinaciones de monstruos multiplicados y
simplificados, donde se hacen combinaciones mixtas aumentando
y reduciendo rasgos fisicos, nimero de miembros, y todo tipo de
caracteristicas por ejemplo los ciclopes de un sélo ojo o animales
con dos cuerpos o numerosas cabezas, este grupo ha sido empleado
con fines decorativos y heraldicos. El dltimo grupo lo forman la
animacion de objetos y fendmenos naturales, por ejemplo hombres-
montana, hombres-arbol.

La aplicacién de esta clasificacidn con respecto a Arrazola
corresponde al sequndo, tercero y cuarto apartados, aunque es
probable que vaya mas alla, porque nos mostrara no sélo nuevas
presentaciones de seres mitoldgicos sino también nuevas imagenes
de seres de nombres conocidos.

Es difil saber reaimente lo que ha sucedido con los animales
fantasticos, si es que hemos creido en su realidad o la hemos
olvidado; pero resulta interesante el que se habla de algunos de
ellos en diversos lugares del planeta, en distintas épocas y culturas
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encontrandose, sin embargo, correspondencia en cuanto a su forma
y actitudes. Mucho se menciona que son aspectos de un
conocimiento interior, pero también se dice que en los viejos
tiempos todo era posible...aln su existencia.

Por supuesto no faltan explicaciones para justificar su descripcion
como errores en la observacion de la naturaleza o malformaciones
genéticas, alin asi surgen preguntas al encontrar listas en diversos
libros hasta de trescientos sesenta seres fantasticos, lo Unico
cierto que podemos concluir, es que por todas partes existen
antecedentes suyos tanto en diferentes lugares como épocas.
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2.3 ANIMALES FANTASTICOS ARTESANALES Y ALEBRIJES

Es interesante saber, contra todo lo que se pudiera pensar, que
la proporcién de la transmisidn literaria de los seres fantdsticos es
mucho menor que la representacion figurativa que de ellos se ha
hecho.

Su presencia en las artes a lo largo de los siglos nos muestra
configuraciones de lo que en cuentos y leyendas eran sélo alusiones
con una riqueza y variedad sorprendentes. No es parte del propdsito
de este trabajo revisar ese material y buscar clasificaciones que
fueran aplicables al caso de Arrazola en cuanto a diferencias tales
como arte y artesania, sin embargo, es importante plantear que
los mismos creadores de animales fantasticos del lugar se definen
como artesanos, lo cual nos obliga a profundizar un poco en el
tema para dejar sentada una caracterizacion mas concreta del
trabajo que realizan.

La mayoria de los autores coinciden en establecer que la
separacién entre arte y artesania fue producto de la evolucién
econémica europea que tuvo lugar durante el Renacimiento, donde
se consolidaron las bases del capitalismo. El arte y sus productos
fueron dotados a partir de entonces de un status econémico que
cifraba su valor en la originalidad e irrepetibilidad, resultado de la
creatividad del autor, convirtiéndose por tanto en mercancias.
Mediante esta concepcidn la burguesia establecid una divisién entre
arte culto y arte popular escindiendo asi el arte y la sociedad. Con
el paso de los afos se han buscado numerosos términos para
describir esta diferencia, por ejemplo, arte profesional (al ser creado
por especialistas en su rama)/ folklore (que viene de las raices
folk-pueblo, lore-saber), arte de la clase dominante/arte de las

36
[a culturg de los animales fantdsticos




clases dominadas, explotadas y oprimidas, arte de la alta cultura/
arte del pueblo, arte elitista/arte popular, en estos conceptos, sin
embargo, podemos encontrar contraposiciones radicales, de las
cuales s6lo mencionaré las mas relevantes a este estudio.

Normalmente se considera al arte popular como la expresién del
modo de pensar y sentir de un grupo social determinado cuya sim-
ple existencia subvierte tos valores de la clase dominante, en este
arte los objetos se emplean con el fin original para el que fueron
creados, por lo que sirven para “preservar la cohesién y la
supervivencia de las tradiciones o la cosmovisién de un grupo cul-
tural”“. Para otros autores el arte popular es resultado de la
sensibilidad de un pueblo al descubierto y aunque lo ven
intimamente relacionado con las artes decorativas o menores,
sienten que su fuerza e importancia reside en lograr una expresién
artistica que al mismo tiempo que revela la psicologia de la sociedad

a la que pertenece, refleja su moral y costumbres.

Néstor Garcia Canclini lleva a cabo un analisis del proceso
artistico visto como proceso social y comunicacional ademas de
estético, por lo que aplica un modelo socioeconémico para explicar
la produccidn, distribucién y consumo a una clasificacién de arte
elitista, arte popular y arte para tas masas. El considera al arte
popular como la representacion y satisfaccion solidaria de deseos
colectivos, la formacion y expresion de la conciencia compartida
de un conflicto que permite superarlo, convirtiéndose de esta
manera en algo liberador, considera caracteristico el que valora el
consumo no mercantil y la utilidad de las obras, llevando la
originalidad, calidad y difusién de las mismas a un plano importante
solo en la medida en que sirvan a las necesidades colectivas.

37
la cultura de los animales fantdsticos

14. Torres Michda, Armando. “Arte, artesania y arte popular”, en la Revista de la
ENAP. p. 23



Existen autores que piensan al arte popular como una practica
comin a todos los pueblos pero también quienes opinan que es
una cuestion de estratificacion social, por ejemplo, Ana Ortiz Angulo
en su libro Definicidn y clasificacién del arte popular después de

citar gran cantidad de autores considera que el arte popular es
todo acto, objeto o combinacién de ambos producido por el pueblo
trabajador, explotado y oprimido, que manifiesta, expresa y
comunica la esencia humana y los significados espirituales con el
fin de transmitir y producir emociones e ideas por medio de signos
plasmados en formas sensibles sean visuales, auditivas o
combinadas. Segdn ella esta produccién tiene como fin no tanto
consolidar una visidn social sino mas bien satisfacer necesidades

de disfrute estético.

A la definicion de lo que implica el arte popular en comparacién
al arte culto, sigue la disertacion de pardmetros tanto de
reconocimiento como de valoracién, asi, se colocan entre sus
caracteristicas: que no exalta especialmente la personalidad del
autor; que no es exclusivamente de manufactura indigena; que
conserva sus propios cddigos; que contiene lo gque recoge; gue
enriquece y comprende la forma de expresién de las grandes masas;
que incorpora y reafirma su punto de vista, que parte de la tradicién
y la lleva adelante; también se hace especial hincapie en la
importancia de usarlo como medio para contrarrestar la influencia
de la cultura de masas propagada por los medios de comunicacién
masiva, que absorben manifestaciones verdaderamente populares
para después falsearlas, cosificarlas y mercantilizarlas, donde las
necesidades reales de la mayoria son encubiertas o sustituidas en
funcién de los objetivos de la burguesia.
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Algunas caracteristicas del trabajo realizado en Arrazola no
concuerdan con los pardmetros establecidos para una definicidon
del arte popular de autores comao el socidlogo del arte Arnold Hauser,
por ejemplo, el hecho de que los artesanos desarrollan la actividad
del tallado en madera como un medio basico de subsistencia los
lleva a tener dentro de sus propositos la basqueda de la originalidad,
con lo que logran en muchas ocasiones, convertir las formas que
realizan en manifestacion de su personalidad individual para superar
la competencia que existe entre ellos. Pero también es cierto que
coincide con otras descripciones de esa categoria, como la bisqueda
de formulas confirmadas y facilmente acomodables.

Hemos mencionado hasta ahora las caracteristicas del arte popu-
lar no sélo para indicar diferencias con el arte culto sino
principalmente porque se considera a las artesanias como su
producto, sin embargo, hay autores que estan en desacuerdo con
ese planteamiento, por ejemplo Armando Torres Michia considera
que cuando los objetos del arte popular pierden su funcién de
explicar el mundo se convierten en artesanias aunque también
reconoce que hay productos del arte popular que surgieron como
artesania sin haber perdido, tergiversado o distorsionado vivencias
cosmogdnicas de origen y que un mismo objeto puede ser arte
popular o artesania dependiendo del uso que se le dé, con ello
hace del todo evidente su planteamiento de la funcién social del
arte popular que se diferencia de lo artesanal por su procedencia,
forma especifica de manejo de cddigos y los criterios historico-
sociales con que es juzgado.

Como caracteristico de las artesanias sefala la repetitividad de
patrones o codigos del arte, el que las formas y concepciones de la
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artesania se encuentran en modalidades artisticas precedentes en
el tiempo sefalando que es mas responsable de su fabricacion el
concepto artistico-social de la comunidad que el trabajo mismo
del artesano.

Una artesania no estd determinada como tal por las técnicas o
materiales que se emplean para su fabricacion, por lo que resulta
importante evitar la frecuente confusién entre el caracter artesanal
de un objeto y el sistema de produccién artesanal. Una artesania
no implica necesariamente la accién manual, con técnicas
tradicionales ni el uso de ciertos materiales. Por otra parte, se
acostumbra relacionar el sistema de produccién artesanal con
calidad, lo cual no es siempre asi. Inclusive Néstor Garcia Canclini
afirma que la subsistencia de este tipo de produccién esta
fundamentada en el papel que juega su contribucion a la expansién
del capitalismo dado que proporciona objetos de autoconsumo a
las comunidades indigenas, soluciona parte del desempleo rural
elevando sus tan reducidos ingresos y fomenta el turismo ofreciendo
objetos tipicos.

La comparacion de las definiciones anteriores con el trabajo de
algunos de los artesanos de Arrazola, posibilité el encuentro de
piezas que cumplen con los requisitos necesarios para entrar en la
categoria del arte culto (si no se considera a éste desde una
perspectiva puramente clasista), otras que son representaciones
del arte popular y también algunas que son artesanias. Entre los
artesanos, su manera de describirse intuye estas diferencias, desde
aquéllos que se sienten poseedores del arte como un don natural,
relativo ademds a cierta inspiracion divina, hasta quienes
simplemente estan interesados en hacer figuras para venderlas a
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los turistas, esta informacion surgira, sin duda, como un producto
secundario en la descripcién de las teorias de creacidn propias de
los artesanos lo cual es finalmente el objeto de estudio de esta

investigacion.

Cuando alguien escucha “animales fantasticos” en referencia a
artesania, inmediatamente trae a su mente a los alebrijes, éstos
son segtin su propio creador, Pedro Linares, seres fantdsticos que
uno ha creado de su memoria, que uno ha visto o esta viendo. EL
mismo solia decir que los alebrijes eran la expresion material de
visiones que tuvo alld por los afios cincuentas al padecer de fuertes
fiebres “pensé que me iba a morir, pero tuve un suefio y en una
revelacion vi esos animales... pero realmente cosas feas. Por eso
yo creo que revivi de nuevo, regresé de la muerte e hice lo que vi
en el otro lado. Eso es lo que he perfeccionado”®. También admite
que los alebrijes se desarrollaron a partir de la tradicion de los
Judas de papel maché, asi pues, iniciaron siendo la combinacién
de cabezas de distintos animales colocadas en cuerpos humanos,
lo cual remitia formalmente a los Judas, sin embargo, en el tiempo
se cambié ta forma del cuerpo, eliminando las referencias a la
posicién humana erecta, se les dotd de expresivos gestos y
movimientos, al mismo tiempo que evolucionaba también su
ornamentacién, por ejemplo, al principio la pintura se colocaba
simétricamente de manera similar a la de las muifiecas de papel
maché hechas en Celaya y a través de todo un proceso evolutivo
se desarrolld tanto la técnica como las formas que retomando una
gran diversidad de fuentes populares han logrado obtener un trabajo
reconocido mundiaimente, cuya identidad tiene un sentido
especifico vinculado con la mexicanidad. También es cierto que
para la familia Linares el alebrijar es un verbo que significa adornar,
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o decorar un objeto de papel maché, por lo que encuentran comin
entre ellos el decir “hay que alebrijar esta figura” refiriéndose a
que es necesario afadirle detalles o ponerle mas color para que se

vea mejor.

Sin embargo, los animales fantasticos de Arrazola, productos de
una técnica artesanal, sean o no artesanias, no son necesariamente
alebrijes, en el sentido de combinaciones de partes de distintos
seres, a(in asi, entran en la categoria de seres fantasticos, porque,
aunque muchas veces corresponden nominalmente a animales
conocidos, formal, cromatica y compositivamente presentan la
propuesta de una nueva realidad, existente sélo en la fantasia de
sus creadores que comparten sus visiones mediante el uso de
madera, un cuchillo y algo de pintura.
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3.1 ARRAZOLA, PRESENTACION DE UN PUEBLO

Las referencias a Arrazola obligan a una presentacidn del lugar
que permita la comprensidn de las circunstancias en las que se
desarrolla la creacion de animales fantasticos, de ello se ocupara
el presente apartado.

San Antonio Arrazola, localizado en la regién de los Valles
Centrales de Oaxaca, pertenece a uno de los siete distritos juridico-
administrativos que comprenden la zona y que es el Centro, forma
parte del municipio de Xoxocotldn y se llega a él desde la ciudad
de Oaxaca, tomando el camino hacia Zaachila. Cuenta con iglesia,
oficina de Ayuda Ejidal, Agencia Municipal, una plaza, un mercado
artesanal, un kinder, una escuela primaria (la secundaria se
encuentra en San Javier, pueblo muy cercano a Arrazola y para
asistir a la Preparatoria, se hace el viaje a la ciudad de Oaxaca),
canchas de pelota mixteca, de voley ball, y de basketball y campo
de futbol soccer. El servicio telefénico lo tienen a través de una
caseta de donde avisan a las casas cuando tienen llamada, aunque
algunas personas con mayores recursos ya han instalado teléfono
personal en sus casas. Cuentan con energia eléctrica pero no con
drenaje. Solo un par de las calles principales estan pavimentadas.
Tienen servicio de taxis colectivos que van y vienen de la ciudad
de Oaxaca todo el dia hasta las nueve de la noche. Las casas se
pierden entre la vegetacién y los arboles que las rodean; estan
normalmente cercadas con carrizos pero permanecen todo el dia
abiertas al libre transito de gallos, gallinas, perros, vecinos,

familiares y turistas.

Al parecer pronto van a construir un corredor turistico que lleve
de Monte Alban a Mitla pasando por Arrazola y San Bartolo
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Coyotepec que es donde hacen el barro negro, idea que agrada a
los habitantes de Arrazola porque ellos se beneficiarian con el
transito y la consiguiente venta de sus creaciones.

El territorio que conforma Arrazola fue parte hasta la época de
la Revolucidn de una de las treinta y un haciendas localizadas sélo
en ese distrito. Era una hacienda azucarera propiedad de Pedro
Larrafiaga quien en 1929 cedio parte de sus propiedades para que
se fundara el pueblo de San Antonio, los antiguos peones de la
hacienda, primeros moradores, completaron el nombre del lugar
con el apellido de la esposa del hacendado, Luisa Arrazola.

Localizado a los pies del extremo sur del cerro en el que esta
Monte Alban, es un poblado campesino ain dedicado en parte a la
siembra de maiz, frijol, calabaza, algunas otras semillas de
temporada y pastura para alimento del ganado entre el que cuentan
con toros, cebies, burros y borregos. Aunque sélo unas pocas de
sus tierras son de riego, la mayoria son de temporada y estén
sometidas a los altibajos del terreno, lo que implica que en
ocasiones sufran inundaciones que impiden el trabajo agricola.
Algunos de los artesanos trabajan a la par sus milpas porque dicen
que “al fin y al cabo ese es un trabajo de temporada, después de
sembrar ya no se hace nada hasta el barbecho mas que esperar si
Dios manda agua o no para que la cosecha se dé”*, En los
alrededores se encuentra una gran variedad de arboles frutales,
como nogales, guayabos, nanches, anonas, duraznos, limas y

limones.

Antes, en las familias que no poseen tierras, los hombres se
veian obligados a realizar actividades como la albaiiileria que los
obligaba a salir diariamente de la poblacidn, asi narran algunas
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personas que se trasladaban al trabajo a las cinco de la mananay
regresaban a las nueve de la noche perdiéndose en todo ese tiempo
la infancia de sus hijos. Algunos habitantes como don Eleazar
Morales, padecen hernias por el esfuerzo fisico de ese trabajo,
otros como don José Santiago platican de severos accidentes que
sufrieron trabajando fuera. Sin embargo hace aproximadamente
veinte afios la gente del lugar inicid el tallado de figuras en madera.
Al parecer fueron tanto Manuel Jiménez como Pascual Santiago
quienes retomando la tradicion del tallado de méscaras para los
desfiles de dia de muertos, empezaron el tallado de animales.
Manuel Jiménez narra que de nifo llevaba a pastar animales al
cerro de Monte Alban, donde abundaban los arboles de copal, en
ese tiempo pasaba largas horas contemplando la hermosura de los
animales, de esta forma empezd a hacerlos con el barro del suelo,
y mas tarde se le ocurri6 tallarlos en madera, pintarlos y venderlos
a los turistas que visitaban las ruinas arqueolégicas.

El éxito y la demanda que tuvo hizo que otros hombres
aprendieran el tallado de la madera buscando obtener algdn ingreso
extra para sus familias, por cierto que ya muchos de los habitantes
buscaban actividades alternativas de este tipo como comprar piezas
de barro de los pueblos vecinos para venderlas en Monte Alban,
por ejemplo don Antonio Mandarin, ahora renombrado artesanc
del lugar, tallaba antes grecas en piedra y las vendia también en
la zona arqueoldgica, pero la mayoria de los habitantes de Arrazola,
sin ningdn conocimiento previo, y sin nadie que les ensefara, se
adentraron en esta actividad que ahora ocupa al setenta y cinco
por ciento de la poblacién y es la principal fuente econdmica de
muchas de las familias arrazoleiias, gozando de fama internacional
ya que varios de los artesanos exponen en diferentes partes del
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mundo y la mayoria de sus clientes son extranjeros, en especial
norteamericanos, canadienses, alemanes y japoneses, can los que
trabajan sobre pedido. Ocurre también que la mayor parte de las
publicaciones acerca del trabajo artesanal de Arrazola son
extranjeras y se han realizado a través de los clientes de los

artesanos que se dedican a comercializarlas.

Actualmente el sistema de trabajo es familiar, los talleres se
encuentran en las mismas casas de los artesanos donde se destina
un cuarto a colocar las piezas terminadas en exposicidn para la
venta, otro espacio para tallar, los patios para poner a secar las
piezas y un rinconcito mas para pintar, la distribucion del trabajo
varia de caso en caso de acuerdo a la destreza de cada miembro de
la familia con la que contribuye a la elaboracidn de las figuras.

Un grupo de treinta artesanos formé una asociacién civil
registrada puesto que asi “tienen mayor peso y son mas
escuchados”, juntos hacen peticiones al gobierno como por ejemplo
la reforestacién de arboles de copal que se terminaron en los
alrededores por la gran demanda, asi lograron que les dieran algunos
arboles para sembrarlos en sus terrenos o casas.

En muchos de los poblados de los Valles Centrales de Oaxaca
hay una importante presencia indigena, tanto zapotecos como
mixtecos, pero los habitantes de Arrazola explican que por alli
nadie habla lenguas indigenas de la misma forma que no lo hacian
sus padres ni abuelos, sin embargo tienen algunas costumbres que
evidencian raices étnicas como la reciprocidad en el trabajo comunal
o la ayuda familiar, ademas de otros elementos como el juego de
pelota mixteca, que deriva en cierto sentido del juego de pelota
prehispanico, deporte en el que cada uno de los cinco jugadores
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del equipo emplea un guante hecho con piel enrollada y clavos, de
un peso aproximado de seis kilogramos para pegar a una pelota de
hule de veinte centimetros de didmetro en un campo estrecho y
alargado donde se trata de hacer pasar la pelota por una pequena
drea marcada golpeandola siempre con el guante sin dejarla botar
mas de dos veces; en juegos gue duran hasta cuatro horas, se
realizan competencias por pueblo para hacer apuestas, cada equipo
tiene su propio arbitro (chacero) que porta una larga vara de carrizo
para marcar los lugares donde la pelota toca tierra puesto que es
posible que hasta seis quintas estén jugando al mismo tiempo con
una sola pelota. Al jugar es comin que tanto los participantes
como los jugadores se hagan bromas verbales referidas a la actividad
que llevan a cabo, por ejemplo: “4ndale, con esta bola comete un
alebnije”.

Otras actividades comunales importantes son tanto [as
festividades religiosas cristianas como las fiestas patronales que
se celebran en honor a San Antonio y la Trinidad el 13 y 18 de
junio respectivamente, inician con calendas “procesiones religiosas
celebradas en la vispera de la fiesta titular de las iglesias catélicas.
Son de tipo popular y se caracterizan por su colorido. Participan
gigantes, marmotas, farolas y canastas floridas, asi como carros
alegoricos en los que se representan escenas religiosas con nifios
vestidos como santos, virgenes y édngeles en actitudes alusivas a
los acontecimientos de la vida o atributos de cada imagen””. Dichas
fiestas se costean a través de las mayordomias, institucidn
eminentemente indigena que se practica tanto en Oaxaca como en
otros estados de la Republica, y que consiste en elegir anualmente
“mayordomos” o padrinos para cada uno de los santos, las perso-
nas que se comprometen con el cargo tienen como obligacién llevar
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flores cada domingo al santo, pagar su misa y hacer el convite el
dia que entregan el cargo, para ello organizan una comida a la que
invitan a familiares y amigos, y preparan una ofrenda para el nuevo
mayordomo, con frutas y una imagen del santo. Ademas se
organizan durante esos dias, feria, jaripeo y baile.

Otra festividad importante son las bodas, que pueden durar de
uno a tres dias, en ellas se evidencian los poderosos lazos de
padrinazgo que existen entre los habitantes. La fiesta se lleva a
cabo en las casas de ambos novios iniciando en la de la novia. Los
padrinos de la pareja que acostumbran ilevar regalos grandes como
ropero o estufa, se presentan al festejo con sus propios invitados
quienes ayudan a cargar el regalo, entonces sale la banda de misica
a recibirlos y ellos tienen que bailar con el obsequio. Durante el
tiempo que dure la fiesta se da cada una de las comidas
correspondientes a la hora, es decir, desayuno, comida y cena, asi
sea por varios dias y al finalizar se entrega a los padrinos principales
una olla de mole con tortillas para que lleven a sus casas.

La gente de Arrazola aprovecha el sistema de mercados de la
regién que constituye en si mismo una unidad econémica, compran
en Ejutla y Zaachila y en la ciudad de Oaxaca y participan de la
organizacién politica municipal y ejidal vigente en el pais aunque
conviven con ciertos aspectos de sistemas tradicionales de gobierno
que aplican especialmente en las fiestas.
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3.2 EL TRABAJO DEL ARTESANO TALLADOR DE ARRAZOLA

Los animales tallados en madera hechos en Arrazola se realizan
en madera de copal, arbol perteneciente a la familia de las
Burseraceas que debe su nombre a la palabra nahua copalli y que
cuenta con aproximadamente trece variedades de arboles de los
que se extraen diferentes tipos de resinas aromaticas como la
almaciga, el balsamo y el linaloe sin embargo la bursera que utilizan
los artesanos no es tan rica en resina, y se usa cuando estd verde
por su suavidad , ya que al secar endurece mucho més. La altura de
los arboles de copal oscila entre cinco y quince metros, el didmetro
de sus troncos, con frecuencia retorcidos, no sobrepasa los 50
cms; ramificAndose a corta altura o casi desde la base. Segun
algunos artesanos, existen diferencias entre el palo macho y el
palo hembra del copal “el palo hembra es mejor para tallar porque
es mas ramudo y su madera es mas suave, mas tierna. El palo
macho es mas troncudo y su madera es mas dura, mas templada,
por eso es mas facil que se raje cuando se seca, cuando se le mete
un clavo o cuando se hacen piezas pequenas’™®.

Los arboles de copal se encontraban en las laderas del cerro de
Montealban formando parte de un bosque tropical caducifolio,
denominacién en la que se incluyen especies arborescentes que
pierden sus hojas en la época seca del afio y que se desarrollan
entre 0 y 1900 m de altitud a temperaturas medias de 20 a 29 °C,
este tipo de bosque muestra una franca preferencia por suelos
pedregosos y se localiza a menudo sobre laderas y cerros. “Desde
el punto de vista de la explotacion forestal, este tipo de vegetacion
es de escasa importancia, pues el tamaiio y [a forma de sus &rboles
no presentan caracteristicas deseables para el comercio.
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Localmente, sin embargo, a falta de materiales mejores, se usa la
madera de muchos de sus componentes para construccidon, para la
fabricacién de objetos de artesania, muebles y utensilios diversos™®,
tal y como ha ocurrido en el caso de Arrazola, sin embargo, debido
a la gran explotacion de estos arboles quedan sélo algunos
ejemplares en las casas de los artesanos, y aunque en los ditimos
afios se ha intentado reforestar la zona sembrandolos en los campos
ejidates del pueblo, pueden pasar hasta catorce afios para que
llequen a ser arboles adultos asi que por el momento la madera se
consigue en diferentes lugares de la Sierra como Cuicatlan y San
Martin a una distancia aproximada de tres horas de donde la traen
a vender puesto que la gente de esos poblados no la usa ya que
“no es buena para arder a menos que esté hecha astillas”. En
ocasiones los mismos artesanos buscan los rboles para tener mayor
libertad de elegir las formas de las ramas, porque a veces las per-
sonas que traen la madera para vendérselas no saben hacerlo y
cortan partes que no sirven para las figuras de los animales.

Los hombres realizan el tallado de la madera, en especial, en
cada familia, es el papa el encargado de hacerlo, durante el trabajo
de campo se conocid solamente a una mujer en todo el pueblo que
supiera tallar. Es un trabajo que requiere de fuerza fisica y mucha
atencién porque es facil cortarse, la mayoria de los artesanos
muestran cicatrices en las manos. EL no tener tallador en casa,
obliga a comprar piezas a otros para pintarlas y revenderlas, ésto

lo hacen algunas mujeres.

Para empezar el tallado se utiliza un machete para dar la forma
basica de la figura, cambiando a cuchillos mas pequefios para
perfeccionarla y en ocasiones a gubias para hacer detalles como
ojos, orejas, hocicos, patas y garras. Para quitar la madera se excava
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en forma de cufia, alternando de un lado y del otro hasta consequir
la profundidad deseada para ta parte mas honda, de ahi se modula
el resto de la curva con los cuchillos que por el trabajo de tallado
y la sacada constante de filo, van desgastdndose hasta curvarse,
cuando la curva ha angostado la hoja en su totalidad, se corta y et
cuchillo queda méas pequefio para emplearse en detalles finos.

Normalmente se talla de una sola pieza el cuerpo del animal, es
decir, cabeza, cuello y tronco, mientras que las orejas, alas, antenas,
cola y patas se tallan por separado y se unen al cuerpo principal
ya sea socavando la parte principal para hacer que la parte a pegarse
embone perfectamente al clavarse o haciendo un agujero
taladrandro y pegando.

La forma y grosor de la madera determina el tipo de animal que
se obtenga, si tiene algo de movimiento, permite animales con
cuello largo o actitud dindmica, si es un tronco recto se obtienen
iguanas, gatos o animales en posiciones estaticas, ya sea sentados

o acostados.

La mayor parte del trabajo se realiza sin ningdn trazo, sélo en
detalles especificos como los ojos del animal dibujan antes el
contorno para guiarse en el tallado.

EL cuerpo se talla de manera simultdnea hasta lograr la forma
basica, después trabajan por zonas, por ejemplo la cara, donde “se
va observando de frente constantemente para que queden parejos
todos los rasgos, no mas angosto uno que otro o no mas ancho”%.
De la misma forma se colocan juntas las piezas para cuidar la
proporcidn entre patas y cuerpo, cuerpo y cola, cabeza y orejas
cuidando siempre la correspondencia entre las partes. Para piezas
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pares como las patas, toman un tronco recto, lo parten a la mitad
y de cada mitad hacen una de las piezas, a veces inclusive puede
que completen una forma, por ejemplo una oreja, y luego calquen
su contorno en la otra mitad, para tallarla.

En los detalles més finos realizan el tallado més lento y una vez
terminado dejan secar la pieza al sol dos o tres dias, si el trabajo
es urgente, es decir, si van a recoger pronto la figura, la llevan
junto al brasero -en el que las mujeres hacen las tortillas-, para
que con ese calor sequen mas rapido, este secado es sélo externo
por lo que pone en peligro las piezas que pueden guardar aun
mucha humedad y producir mas tarde rajas o, si se pinta sobre la
madera hameda, la pintura puede generar bolsas y burbujas. Si
durante el tallado el artesano suspende por cualquier razén el
trabajo, coloca lo que tenga hecho de la figura dentro de una
bolsa de plastico para que la madera sude y no se seque ni

endurezca.

Cuando se ha dejado secar la madera naturalmente, se espera a
que las rajas aparezcan y se les rellena con los restos de la misma
madera, luego cubren ésto con plastiloca, resanadores o resistol,
dependiendo de la familia.

La siguiente parte del trabajo es el lijado de las piezas, en el
que usan diferentes calidades de lijas empezando por las mas
gruesas y terminando con las mas suaves para dar el acabado mas

terso.

Después se sumerge la pieza en petréleo por media hora para
proteger de insectos la madera, se deja evaporar un poco y se le
da la.primera mano de pintura, eso impide que el resto del petréleo
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salga, quedando asi curada la figura. Algunos artesanos como José
Hernandez reciben de sus clientes de Estados Unidos productos
especiales para curar la madera que emplean en lugar del petrdleo,
algunos dan una mano de resistol blanco a tas piezas, pero dicen
que esto no es muy conveniente porque al pintar, si se levanta un
poquito, por efecto del resistol, se desprende toda como una capa
plastica.

Existen muchas variedades de pintura, tantas como artesanos,
pero en general “pintan primero el color en bruto dando hasta tres
capas de cada color" y después hacen el decorado en el que pueden
pasar desde dos dias hasta dos semanas o un mes, dependiendo el
tamafio de la figura y la cantidad de detalles que coloquen. Casi
todos los artesanos emplean la superposicion de colores, lo que da
a las piezas un acabado peculiar.

Las pinturas utilizadas son acrilicos que aplican directamente
del frasco s6lo un poco diluido con agua, nunca mezclan colores.
Se refieren en ocasiones a la variedad de tonos y brillantez del
color pero en general lo describen como colores fuertes o suaves.
En cuanto a modulacién del color la realizan “como bajandole al
color con tonos maés claros, ya sea por franjas o0 manchas”# Pintan
con pinceles que ellos mismos “arreglan” quitando cerdas con el
cGter para hacerlos lo suficientemente delgados y realizar el
punteado, -una de las técnicas de pintura que emplean-, también
hay personas que logran dicho punteado con un palito de madera
al que sacan punta.

Algunas familias, por ejemplo los Hernandez ponen en ocasiones
a sus animales colas o pelambre de fibras vegetales como el ixtle.
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Cuando la madera escasea todos en la familia avanzan en el
pegado y reparado de las piezas o la pintura; cuando tienen madera
hacen muchas figuras y después se dedican a pintar, es decir que
varia la dedicacion a cada actividad en dependencia de las
circunstancias, como ta necesidad de entregar pedidos o la cercania
de las vacaciones cuando pueden llegar clientes.

Los artesanos hablan de un proceso de aprendizaje autodidacta
de la técnica del tallado, pero después de tener contacto con ellos,
observar cémo trabajan la madera y conocer sus piezas, es posible
establecer ciertos linajes de conocimiento que tienen que ver en
ocasiones con relaciones familiares, por ejemplo Aurelio Zarate,
Susano Morales y Cristina Ibafez, forman un grupo donde el maes-
tro es Aurelio puesto que es quien mds experiencia tiene en el
tallado, como Aurelio es primo de Susano, se permiten entre ellos
ver sus piezas e inclusive el proceso del tallado, lo cual no sucede
entre otros artesanos del lugar, por otra parte, el hermano de
Cristina fue un tiempo con Aurelio para aprender a tallar por lo
que tienen entre ellos una técnica comin, cuya caracteristica prin-
cipal es el cuidado de las relaciones de proporcidn entre las distintas
partes del cuerpo de los animales, basado en la constante
observacién y comparacién. A partir de esa técnica compartida,
cada uno de ellos selecciona diversos grupos de seres y animales
que transforma generando configuraciones que ornamenta con su
personal estilo. Este grupo de artesanos tiene una especial habilidad
en el tallado de la madera, dotando de gran dinamismo a sus piezas
que venden a un precio muy econémico.

Otro grupo es el formado por los Jiménez y los Hernandez, José
Hernandez, al ser yerno de Manuel Jiménez aprendid su técnica y
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aunque ahora trabajan de manera independiente conservan entre
si la forma de relacionarse tanto con los clientes, casi extranjeros
en su totalidad, como con el comin del pueblo, ante quienes
guardan el secreto absoluto de su trabajo, los miembros de estas
familias han logrado desarrollar figuras con decorado especifico
que han tenido impacto entre los compradores, por ello las repiten,
en ciclos inexactos; tienen las mejores condiciones de vida del
lugar y, lo mas relevante, cierta sacralizacién del trabajo que se
mencionara al plantear tas teorias intuitivas de los artesanos.

Un tercer grupo esta formado por los Santiago, y los Morales,
don Francisco y Maximiliano, dos familias con parentesco politico
por matrimonios y vecinos puesto que el taller de los Santiago
esta frente a la casa de los Morales. Todos ellos resaltan la
importancia de una adecuada técnica de elaboracidn de las figuras,
por lo que cuidan hasta el Gltimo detalle del tallado, pegado, y
curado. Son los Gnicos que socavan las piezas para lograr un embone
perfecto por ejemplo entre el cuerpo principal y las patas, a
diferencia del resto de los artesanos que sélo sobreponen. El
decorado de las piezas es muy fino pero sus costos son muy
elevados. Entre ellas se puede reconocer la similitud formal desde
su origen, como los leones que parecen esfinge, aunque cada uno
haya evolucionado en el desarrollo de piezas con estilo personal.

Antonio Mandarin representa otra escuela de tallado, en cierto
sentido independiente y que no tiene seguidores en otras familias
puesto que él s6lo ensefa a sus hijos. Una caracteristica particu-
lar es la falta de apego al cuidado de las proporciones, aunque
existen, no son determinantes como en otros casos, realiza el
tallado sin buscar la profundidad en forma de cufia sinc a través
de la eliminacién en recto de capas de madera.
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3.3 LAS FORMAS DE LOS ANIMALES FANTASTICOS
EN ARRAZOLA

Caracterizar las figuras hechas en Arrazola requiere en primer

lugar del estudio sobre sus formas.

Al hablar de forma los autores normalmente se refieren a dos
cualidades distintas, una que tiene que ver con la materia, ex-
terna, visible y palpable, la delimitacion abstracta de un espacio o
superficie, y otra que tiene que ver con lo interno, que se expresa
como configuracién o estructura pero que implica a la forma como

expresion de un contenido.

Los artesanos de Arrazola llevan a cabo el tallado de animales
fantasticos en madera, en gran medida, como respuesta a una
necesidad econémica de sobrevivencia, este hecho establece
determinantes en su trabajo puesto gue se ven obligados a
desarrollar representaciones que tengan valor a partir de la
concepcion de la forma misma, la cual debe cumplir con la funcién
de satisfacer el gusto y como consecuencia propiciar su compra,
superar la competencia y convertirse en un elemento representativo
del trabajo del artesano o familia de artesanos.

Las formas de los animales creados en Arrazola no derivan
inicamente de las formas de Los animales que representan, aunque
parten de ellos y conservan algunos de sus elementos caracteristicos
incluyen ademas, caracteristicas culturales del medio en el que
surgen y las determinantes propias del material en el que se realizan,
la madera, incluyendo no sdlo la destreza manual de cada artesano
y su estilo propio de representacion, también su capacidad per-
sonal de configurar, es decir, de convertir algunos rasgos esenciales
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en una nueva forma dando a un contenido figurativo ya conocido
una nueva concepcion que se representa en una imagen no vista

antes.

La capacidad de transformacién formal surge en los artesanos
como producto de un proceso que implica en primer lugar dominio
de la técnica del tallado, adquisicion de métodos de trabajo propios
desarrollados experimentalmente, una cultura visual que requiere
el conocimiento previo de las formas basicas de algunos animales,
y, ante todo, la seleccidn y combinacidn de elementos para captar
la esencia de una forma que se desarrolla en la mente como imagen
para después traducirse a2 madera lo cual trae consigo un proceso
de experimentacidn, validacién y correccidn de la figura hasta lograr
su perfeccion tanto en forma como en ornamentacién, una vez
que se ha conseguido ésto, los artesanos se refieren a su trabajo
diciendo por ejemplo: “esta es la forma en la que nosotros hacemos
las igquanas”, con ello evidencian la conciencia de que esa figura
no es la representacion exacta de ese tipo de animal sino que
corresponde a una eleccion consciente de fragmentos de la forma
natural estilizados a través de su poder imaginativo para concebir
algo nuevo. Esta evolucidn se da en cada pieza y es un desarrollo
que en ocasiones lleva aiios, pero una vez que se completa, deviene
en un modelo que se repetird cada cierto tiempo, aunque no de
manera exacta, porque ya se tiene la certeza de su aprobacién lo
que asegura también su venta.
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3.4 ESTUDIO FORMAL DE ANIMALES
FANTASTICOS EN ARRAZOLA

En este apartado se presentard una taxonomia estilistica de las
figuras de los artesanos mencionados a lo largo del estudio e
iméagenes fotogréficas tomadas durante las practicas de campo para
ilustrar el proceso de elaboracion de algunas piezas ya que la
observacion del tallado es lo que ha permitido llegar en gran medida
a los planteamientos de las teorias intuitivas y a identificar a los
artesanos que las sustentan en la practica.

Hasta ahora se han mencionado distintas lineas de conocimiento
o formas de llevar a cabo el trabajo en la técnica del tallado entre
los artesanos de Arrazola, mas adelante para acercarnos a la
conceptualizacién, profundizaremos en creencias y descripciones
del proceso de creacion de las piezas, por ahora realizaremos un
analisis de elementos visuales, de relacion, simetrias y color en
las figuras de cada artesano para determinar su estilo, en la
definicién de este dltimo concepto recurriremos a José Ricardo
Morales en el libro Estilo, pintura y palabra para referirnos a la
seleccion de formas de realizar las cosas o la particularizacion
formalizada de cada tallador.

Retomaremos, en cuanto elementos formales, parte de la
clasificacion hecha por Wong debido a que es posible identificar
elementos descritos por este autor en las figuras de los artesanos.

Elementos visuales,
“Representan la visibilidad de los elementos conceptuales por
lo que forman la parte mas prominente de un disefio®”
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forma

“Todo lo que pueda ser visto posee una forma que aporta la
identificacion personal en nuestra percepcion®”

Las formas realizadas por los artesanos de Arrazola son orgénicas,
en la mayoria de los casos, animales, en su construccidn es posible
identificar tres partes que conforman la estructura: cabeza, tronco
y extremidades.

Medida

“Todas las formas tienen un tamaio. El tamafo es relativo si lo
describimos en términos de magnitud y de pequefiez, pero asimismo
es fisicamente mesurable®”

Manuel Jiménez, el tamano aproximado de sus figuras fluctia
entre los 30 y 45cms. de largo mientras que las piezas de mayor
altura alcanzan los 50cms (en el caso de animales con

cornamentas).

José Herndndez, este artesano se ha hecho famoso por sus jirafas
gigantes de hasta 1.70mts. de altura, el resto de sus piezas puede
clasificarse en tres tamafios basicos: las grandes llegan a medir
60cms. de altura, las medianas aproximadamente 45cms. y las

pequefias 30cms.

Miguel Santiago, utiliza también diversos formatos de piezas,
las mayores alcanzan hasta 60cms. de altura mientras que las mas

comunes no rebasan los 45cms.

Antonio Mandarin, tiene figuras desde 25¢ms. hasta 60cms. o
mas, pero sus piezas promedio no pasan los 40cms. de altura aunque

tienden a ser alargadas
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Francisco Morales, en cuyo trabajo se pueden definir dos tamafos
recurrentes, piezas grandes, de aproximadamente 80cms. de altura
y piezas pequefias de 30cms.

Susano Morales, la mayoria de sus figuras se encuentran entre
los 30 y 40 cms., aunque de vez en cuando talla piezas hasta de 60

0 70cms.

Color

“Una forma se distingue de sus cercanias por medio del color. El
color se utiliza en su sentido amplio, comprendiendo no sélo los
del espectro solar sino asimismo los neutros y sus variaciones
tonales y croméaticas®”

Los colores que emplean los artesanos son saturados, no surgen
de ninguna mezcla puesto que se les aplica tal y como se compran.

Para aplicar el color se coloca primero una capa plana como
fondo a la que sobreponen elementos decorativos en distintos
tonos, pero en cada color aplican a su vez, de dos a cuatro capas
para evitar la transparencia propia de la pintura. Una caracteristica
compartida por la mayoria de los artesanos es el uso de claves
bajas en luminosidad para pintar el fondo y claves altas en
luminosidad para las texturas decorativas de la superficie.

Manuel Jiménez, combina tanto escalas cromaticas como
acromaticas destacando como matices principales el amaritlo, rojo
y azul que emplea con distintos porcentajes de saturacion y
luminosidad. Normalmente utiliza un solo matiz para el fondo y
otro para ta textura decorativa mientras que para los detalles del
rostro es comdn que recurra al blanco, negro y azul, matices que
alterna en un juego combinatorio, por ejemplo suele usar el mismo
tono para la nariz y el contorno de los ojos. El rojo lo usa siempre
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para la boca y para una linea que se encuentra entre la nariz y la
boca que esta tanto socavada como pintada; el rosa para detalles
de las patas. Se puede identificar un mismo terminado de pintura
en orejas, 0jos, nariz, boca y bigotes de muchos de sus animales
que consta en el caso de los ojos, de un fondo en plasta delineado
en el que se sobreponen dos circulos, asi mismo, los bigotes son
lineas moduladas que van del grosor mayor junto a la boca al
menor en el area abajo de los ojos.

José Herndndez, aplica tanto escalas cromadticas como
acromaticas, empleando como matices mas recurrentes azul, rojo,
verde, amarillo y magenta en distintas saturaciones que provienen
directamente de los frascos de pinturas que compran. Suelen
demarcar cromaticamente dos areas basicas, una que corresponde
al cuerpo en general y otra al rostro. Es comln que la parte infe-
rior del cuerpo de las figuras presente un solo matiz en plasta, y
que las extremidades tengan un area de un tono distinto al del
cuerpo recurriendo normalmente al amarillo como fondo que se
alterna con franjas de otros matices.

El detalle de pintura de las orejas, garras y ojos-narices-bocas
de todos los animales es practicamente el mismo cambiando
solamente la combinacion de matices que se les aplica.

Miguel Santiago, alterna areas planas de matiz saturado con
areas de texturizacion visual. Experimenta con la combinacién de
una gran variedad de colores, amarllo, verde, rojo, azul, rosa,
café, violeta en distintas saturaciones. Dentro de la escala cromatica
usa claves altas, bajas e intermedias.

Debido a que obtiene las formas de los animales de un estudio
previo, no existe en su trabajo como en otros artesanos la forma
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constante de narices, bocas, orejas o patas ya configura cada uno
de estos detalles conforme a la naturaleza de cada animal, sin
embargo la representacién que hace no permanece en el mero nivel
de mimesis puesto que a partir de él lleva a cabo un proceso muy
detallado de estilizacién que le permite abstraer rasgos, un ejemplo
de esto son los ojos en forma de media luna, constante en sus

figuras.

Antonio Mandarin, lleva a cabo el decorado de las piezas por
zonas irregulares que delimita cromaticamente en cuanto a un tono
base en el que sobrepone distintos elementos. La gama de matices
en diversas tonalidades que emplea es muy amplio, incluye azul,
rojo, rosa, violeta, amarillo, naranja, verde y por supuesto negro y

blanco.

Francisco Morales, cuyo esquema cromatico es especialmente
identificable puesto que incluye el azul, violeta y verde en distintas
saturaciones para la decoracidn principal aunque también emplea
rojo, rosa, amarillo, blanco y negro. La saturacion del cotor
contrasta con la clave baja de luminosidad que corresponde a la
particular escala cromatica que utiliza. Un rasgo especial de su
trabajo es una franja de color plano que recorre al animal desde
los ojos hasta el inicio de la cola que se delinea a ambos lados con
blanco.

Todas las piezas tienen la misma forma tanto en tallado como
en pintura en cuanto a ojos, narices, garras y bigotes, estos ultimos
se representan mediante lineas onduladas en blanco y junto con
un pequefio acento, también de linea ondulada blanca al lado de
los ojos, son rasgos caracteristicos de sus figuras.
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Susano Morales, emplea practicamente soélo escalas cromaticas,
un tono como base, que abarca todo el cuerpo de las figuras a
excepcion de la parte inferior, las patas y el hocico, es contrastado
con uno o miltiples matices que generan textura. El Gnico terminado
constante de las piezas son los 0jos que tienden a ser humanos,
presentan una base blanca a la que se sobreponen dos circulos
delinedndose su contorno con negro y una mancha de color de alta
luminosidad en la que resaltan las pestafias.

Textura

“La textura se refiere a las cercanias en la superficie de una
forma. Puede ser plana o decorada, suave o rugosa, y puede atraer
al sentido del tacto como a la vista®”

La textura a la que nos referiremos aqui es optica, tiene que ver
con los elementos que cada artesano utiliza para decorar las piezas
y representa, segln su propia explicacion, la textura natural de los
animales fantasticos que imaginan, es importante hacer notar que
la textura tactil surgida del tallado es casi totalmente eliminada
mediante el lijado en la mayoria de los casos, la Gnica excepcidn
importante la presenta Manuel Jiménez, quien deja sus piezas con
una evidente textura tactil intencional que permite notar el trabajo

del cuchillo sobre la madera.

Manuel Jiménez, emplea formas geométricas para decorar las
piezas, tanto lineas como circulos que tienden en la mayoria de
los casos a dvalos y se transforman en elementos modulares que
cambian de acuerdo al area donde se utilizan enfatizando mediante
su direccion el movimiento de la figura. Estos modulos se disponen
ademas en lineas alternadas a lo largo del cuerpo del animal.
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José Herndndez, recurre también a elementos geométricos como
puntos, lineas, medios circulos que se modulan, alternan e inclinan
para marcar diferentes zonas del cuerpo de los animales y darles
movimiento. Estos elementos se organizan a su vez, en lineas que
también se modulan o inclinan a lo largo de las patas, colas,

rostros o cuerpos.

Miguel Santiago, utiliza tanto formas geométricas como orgénicas
para la pintura de sus piezas, por lo que cuenta con uno de los
codigos morfoldgicos mas amplios del lugar, cada tipo de figura
tiene sus propias formas que normalmente no se repiten.
Encontramos como en otros artesanos puntos y lineas, mas lo
distintivo es su empleo, modulandolos, alterndndolos y
combindndolos para generar ritmo. Las formas orgdnicas que usa
tienen que ver con detalles vegetales o animales que copia de la
naturaleza que le sirven para delinear figuras o resaltar aspectos

importantes de ellas.

Antonio Mandarin, pareciera un factor importante dentro del
trabajo de este artesano el que la pintura la aplican, en la mayoria
de las piezas, sus hijos adolescentes puesto que se observa un
mayor juego de formas donde se combina lo geométrico con lo
orgénico, lo abstracto con lo figurativo, siendo relevante en algunos
casos la saturacién de elementos.

Francisco Morales, recurre para la ornamentacion de las piezas a
elementos organicos tales como hojas, pistilos y gotas de lluvia;
es constante en su trabajo el punteado que realiza en tres capas
diferenciadas entre si por color y tamafio. Las zonas de trabajo
detallado son alternadas con areas planas de matiz saturado.
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Susano Morales, emplea tanto lineas como puntos para crear
una textura visual general que acentda el movimiento del cuerpo
de {os animales, cuando se trata de puntos, afiade ademas elementos
lineares curvos, manchas y numerosos motivos que dan una

sensacién organica.

Elementos de relacion,

“Este grupo de elementos gobierna la ubicacién y la interrelacién
de las formas en un disefio. Algunos pueden ser percibidos, como
la direccién y la posicion; otros pueden ser sentidos como el espacio
y la gravedad®”

Direccion

“La direccion de una forma depende de como estd relacionada
con el observador, con el marco que la contiene o con otras formas

cercanas®”

Manuel Jiménez, cuyas figuras se dirigen en dos direcciones
basicas, hacia el frente, o0 mediante un giro de la cabeza hacia la

derecha.

José Herndndez, no es posible establecer un direccidn especifica
como constante en el movimiento o construccidn de sus figuras
puesto gue presentan todo tipo de variantes.

Miguel Santiago, normalmente sus piezas se encuentran en
direccion frontal hacia el espectador, aunque de vez en cuando
giran hacia la derecha o la izquierda por la posicin de la cabeza.

Antonio Mandarin, suele ocurrir que la mejor vista de sus figuras
la tiene el espectador desde una perspectiva lateral, es decir, a lo
largo la pieza, lo cual implica quese dirigen hacia el frente o hacia
su derecha.

65
amimates fantdsticos de Arrazolo

28. Ibidem, p.11-12
29. Ibidem, p.12



Francisco Morales, sus piezas asumen normalmente una postura
que permite apreciarlas mejor de lado o de frente, ya que son
animates que ven dé frente o que sentados voltean hacia la derecha
en direccidn al espectador.

i
Susano Morales, las figuras que talla se dirigen con frecuencia

hacia el frente.

Posicidn
“La posicién de una forma es juzgada por su relacion respecto
al cuadro o la estructura del disefio®”

Manuel Jiménez, sus animales se encuentran normalmente en

una posicion de acechanza

José Herndndez, una descripcion que permita entender las
posiciones que asumen sus figuras sea la de un baile, porque el
movimiento juega un papel determinante en la concepcion de este
artesano y esto es especialmente evidente en la relacidn de la
posicién de las extremidades con respecto al cuerpo. Sus hijos
mencionan que tos animales que hacen estan a punto de echarse a

correr.

Miguel Santiago, sus piezas se encuentran por lo general sentadas
o en posicién reposada, de observacidn atenta hacia lo que ocurre

en su alrededor.

Antonio Mandarin, sus figuras se muestran también acechantes
o buscan establecer relacion con el observador.

Francisco Morales, realiza tanto figuras acechantes como alertas
pero también en posiciones que rompen con las leyes de la
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naturaleza, por ejemplo, gatos con la cabeza totalmente girada
hacia atras o leones con todo el tronco hacia arriba apoyandose
sobre las patas delanteras que se ven ademas dobladas.

Susano Morales, los animales que talla poseen un gran dinamismo
evidente por el movimiento de todas tas partes del cuerpo, no
solo de las extremidades.

Espacio

“Las formas de cualquier tamano, por pequefas que sean, ocupan
un espacio. Asi, el espacio puede estar ocupado o vacio. Puede
asimismo ser liso o puede ser ilusorio, para sugerir una
profundidad®”

EL aspecto espacial se mostrard directamente relacionado con el
tronco del cual se talld la figura, por ejemplo si es un producto de
una sola pieza, tendera a mostrar formas cerradas sin importar el
grosor que esa pieza pudiera tener, mientras que las figuras que

utilizan una rama para generar solamente el cuerpo principal y

recurren a diferentes troncos para las extremidades, orejas, alas y
colas tienden a ser abiertas.

Manuel Jiménez, realiza configuraciones abiertas

José Herndndez, las formas de sus animales tienden a ser abiertas
Miguel Santiago, sus piezas son por lo general formas cerradas
Antonio Mandarin, sus figuras presentan formas abiertas

Francisco Morales, en general las figuras que realiza de mayor
tamafo presentan formas cerradas mientras que las peguenas son

abiertas.
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Susano Morales, la mayor parte de las formas que talla son
abiertas

Simetria

El estudio de la aplicacidn de simetria en los animales fantasticos
de Arrazola serd abordado a partir de la clasificacion realizada por
Germani-Fabris en el libro Fundamentos del proyecto gréfico, en
ella se identifica a la simetria como una ley especifica de la
composicién que actGa dentro de la ley del ritmo, y se define
como equilibrio de energias o fuerzas contrastantes obtenido
mediante especiales disposiciones (como la repeticién) de los
distintos elementos. De acuerdo al tipo de movimiento que sugieran
se reconocen:

-simetria lineal, que se da cuando un mismo elemento aparece
dispuesto en espacios sucesivos generando un movimiento de
traslacién segn una recta imaginaria.

-simetria alternada, es aquella en que los motivos constructivos,
formados por dos o mas elementos distintos, se suceden en un
ritmo de periodo constante ya sea simple o compuesto.

-simetria bilateral, esta presente cuando las partes son simétricas
a un solo eje imaginario.

-simetria radial, se desarrolla con respecto a un centro ya sea

real o imaginario.

Es posible observar el uso de simetria en dos aspectos dentro
del trabajo de los artesanos, en primer lugar es comin que se
recurra a la simetria bilateral como medio constructivo de la figura,
lo cual implica una constante bdsqueda, durante el taltado, de una
adecuada relacién entre elementos. Sin embargo, el apego a este
método de trabajo varia de acuerdo a cada artesano pero por lo
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menos en el rostro de todos los animales y figuras resulta evidente

la aplicacién de ese tipo de simetria.

Por otro lado, también se recurre al uso de simetria en las texturas
que se emplean para ornamentar las figuras, del analisis de estas
aplicaciones es de lo que nos ocuparemos en este apartado.

Manuel Jiménez, utiliza simetrias lineal y alternada, en ocasiones
también simetria bilateral por zonas en cuanto a un eje central

imaginario.

José Herndndez, recurre al uso de simetria lineal, alternada y
bilateral.

Miguel Santiago, también usa la simetria lineal, la alternada y

bilateral.

Antonio Mandarin, debido a que este artesano trabaja gran parte
de sus figuras por zonas, sblo es posible hablar de simetria en
cuanto a los elementos que se alternan o alinean dentro de dichas
zonas, es quien menos emplea simetria bilateral atn desde el

tallado.

Francisco Morales, emplea los mismos tipos de simetria que el
resto de los artesanos: lineal (en los elementos organicos),
alternada (en especial en franjas diferentes matices saturados) y
bilateral, cuyo uso es especialmente evidente.

Susano Morales, este artesano asigna a la simetria bilateral un
papel muy importante adn desde la talla, aunque no deja de emplear
también las simetrias lineal y alternada.
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£l conjunto de todas estas caracteristicas en la configuracion
de elementos visuales diferencia un trabajo de otro, reconocido
por los mismos artesanos quienes lo definen con el término de
estilo. A manera de conclusién sefialaremos algunos rasgos
esenciales que permiten identificar el trabajo de cada tallador.

Rasgos caracteristicos
Manuel Jiménez, \a textura con base en lineas y circulos que
tienden a ovalos practicamente modulares es el elemento esencial

del trabajo de este artesano.

José Herndndez, en sus figuras lo mas retevante es el movimiento
expresado especialmente en las extremidades, caracteristica bésica
que siempre busca lograr, también es importante la diferenciacion
cromatica del rostro, aunque su presencia no es definitiva.

Miguel Santiago, el rasgo distintivo de sus piezas son los 0jos
an forma de media luna, como &l mismo indica, hechos buscando

que su trabajo sea diferente.

Antonio Mandarin, como ya se ha dejado ver en la descripcion
de su trabajo, lo particular de su estilo es el decorado por zonas.

Francisco Morales, to distintivo del trabajo de este artesano es
por un lado el uso recurrente de la misma escala cromética pero
también el punteado y el empleo de elementos organicos en el
decorado como hojas, pistilos y gotas de lluvia.

Susano Morales, lo mas caracteristico de las figuras talladas por
este artesano es la expresividad corporal que surge de su técnica
especifica de tallado ademas de la humanizacién expresiva de los

0j0S.
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Susano Morales talla los cuernos de un venade del que tenia terminado el cuerpo principal que se observaen la
fotografia de la parte superior derecha, una vez terminado uno de ellos, se emplea como referencia comparativa
al otro estando atento a "que no quede mis ancho & mas angosto”, para ello coloca tos cuernos juntos tak y
como se ve en la tercera imagen de esta hoja.

Para concluir la pieza se {e realizan los orificios de los cuernos, orejas y cola con un taladro y se le colocan.
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Muestra la elaboracién de una jirafa por el mismo artesano Susano Morales, la fotografia del extremeo superior
derecho presenta el tronco de copal utilizado para abtener la forma basica, en las imagenes superior y central de
la izquierda hay diferentes momentos del tallade, cuande se trabaja el cuello y el rostro del animal. Terminada
la forma basica de (a jirafa, don Susano toma un nuevo tranco para sacar las patas, en la fotografia inferior se
nota cdmo compara una de éstas con el cuerpo para buscar una adecuada proporcidn y por Gitimo, la figura finat




Figuras de Susano Morales
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La siguiente serie fotografica ilustra la talla de las cuatro patas de una pantera por Aurelio Zarate, a partir de
la fotografia del extremo superior derecho se inicia el recorrido para observar céma se realiza la pata delantera
izquierda, desde el momento en que se elige el tronco y se comienza a dar forma hasta que se termina y se clava
al cuerpe principal. La fotografia inferior derecha muestra el tronco del que se obtuvo la sequnda pata delantera.
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En la fotografia superior izquierda se muestra al artesano rebajando el cuerpo principal para colocar la pata
cuando esta terminada y e la fotografia central se presenta a la pantera con las patas delanteras terminadas.
Para las dos patas traseras se emple6 un solo tronco, mas ancho, partido por la mitad gue aparece en la
fotografia inferior izquierda.
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En las fotografias superiores y central se muestra la pata trasera izquierda conforme se va
tatlande y comparando con el cuerpo antes de ser clavada, la imagen inferior izquierda muestra
el primer eshozo de la altima pata y por dltimo se presenta la figura completa junto a las
herramientas con las cuales se obtuvo, un machete y dos cuchillos pequenos para los detalles.
La realizacion de todas las patas fue posible en un lapso aproximado de cuatro horas.
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En la fotografia superior derecha aparece Antonio Mandarin lijande el cuerpo de un jaguar, las imdgenes
superior e inferior izquierdas muestran dos de sus iguanas ya terminadas, mientras que al centro podemos
observar las herramientas que emplea, la imagen inferior derecha presenta la ventana de su estudio
desde donde es posible apreciar las ruinas de Monteatban,
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Manuel Jiménez con algunas de sus figuras
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Figuras de la familia Hernindez

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA.



Figuras de Miguel Santiago
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Francisco Morales con algunas de sus figuras




4.1 LAS TEORIAS DEL PROCESO CREATIVO EN ARRAZOLA

£l acercamiento al proceso de creacion en Arrazola integra las
ideas que cada artesano expresa del surgimiento de esas formas
fantasticas “de un palo”, como ellos mismos llaman a la madera de
copal que emplean, lo cual, salvo en pocos casos, les resulta dificil
de expresar en palabras. A esas explicaciones se hara referencia en
esta tesis como teorias intuitivas o naturales que surgen de lo que
autores como Kant o Schiller describen como ingenuidad,
entendiendo por tal la sinceridad directa, lo natural o espontaneo,
aunque existe otra descripcion en el marco de la filosofia natural
vinculada a la explicacion fenomenoldgica del conocimiento
expuesta por autores como Bronowski que coincide también con el
proposito de esta investigacion, es “una tentativa de (a mente
humana de desentrafar las leyes de la naturaleza que no se plantea
cuestiones especificas acerca de cémo actda ésta o aquella ley™™.
Estas teorias que representan la descripcion conceptual del proceso
de creacién en versién de los propios autores, fueron recopiladas
mediante un método de investigacién denominado “historia oral”
que consiste, en este caso, en entrevistas personales a diferentes
artesanos de Arrazola.

La otra parte del trabajo consisti6 en la aplicacion de la técnica
de investigacién de campo denominada observacién no participante
que supone percibir visualmente como se lleva a cabo el proceso
de creacién cada uno de los entrevistados, lo que entrafa
implicaciones para el entrevistader, por lo cual este estudio busca
describir, caracterizar y comprender el proceso creativo en este
caso especifico sin filtrar opiniones del investigador -en muchos
casos determinadas por su formacion y cultura- evidenciando las

comparacidn entre teorfas de creacidn de Arrazola y

32. Bronowski, Jacob. Los origenes del conocimiento y la imaginacién. p.18.
33. Archivo de la palabra. The third National Colloquium on oral history.
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posibles deficiencias que pueda entrafiar. Asi pues, se inicia la
descripcion del trabajo personal de cada tallador.

Manuel Jiménez
Con alrededor de cincuenta afios dedicado a este trabajo es el

pionero de la talla de animales en Arrazola, se considera a si mismo
el dnico artesano del lugar con fama internacional. Expone sus
piezas desde 1968 en los Estados Unidos, cotizadas en délares a

precios muy elevados.

“Tal vez la querencia de una mixteca con un zapoteco, mis pa-
dres, hizo de mi lo que soy; predicador, artesano. El arte lo traigo
desde nacencia se puede decir. Mi hijo mayor también es maestro,
la diferencia que tiene conmigo es que a él yo le ensefié el arte y
a mi, en cambio, el oficio de tallador me lo ensefiaron mis dioses”.

Trabaja actualmente con sus dos hijos Angélico e Isaias, don

Manuel realiza la talla mientras ellos se dedican a pintar.

Su opinién en cuanto al hecho de que otros habitantes del lugar
decidieran continuar con la actividad que él inicié ha pasado por
toda una serie de etapas, al principio le resultaba molesto y
consideraba copiadores a todos los otros talladores, sin embargo,
actualmente piensa que su fama que atrae a tantos turistas es una
forma de ayudar al estado y al pais, porque otras personas se

benefician también de ello.

Define al trabajo del tallado como (til y mercantil de lo que se
obtiene beneficio si se saben hacer negocios y se logran las

relaciones adecuadas.
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Contando ahora con setenta afos, platica que antes de ser
tallador hizo todo tipo de trabajos, albadil, trompetista, canastero,
peluguero y predicador. También es curandero, afirma que ha hecho
milagros “con el favor de Dios” puesto que ha aliviado a cientos de
personas, alin de enfermedades incurables, mediante la imposicién
de sus manos o, cuando se hallan a distancia, haciéndolos
mencionar su nombre; los martes y los viernes son dias que dedica

a hacer limpias.

La diferencia que encuentra entre sus piezas y las de otros
artesanos es que “tienen espiritu” ya que surgen del trabajo de las
manos puras de un hombre “manso y limpio del corazén”, un hombre
espiritual que mediante la oracién solicita a Dios gue santifique
su trabajo para que pueda venderse. Asegura escuchar la voz de
Dios en suefios y haber tenido un encuentro personal tanto con él
como con la Virgen, de esta forma narra que un dia estaba en el
cerro cuando un hombre como gringo, de barba larga, vestido con
casaca, botas y bonete llegé montado en un caballo y lo llamé por
su nombre, al contestarle que no lo conocia, el jinete le preguntd
a quién rezaba en la iglesia diciéndole “Yo soy ese mismo”. Después
de platicar un momento con &l montd su caballo y vold a Pakistan
“para poner paz en aquel lugar puesto que El es El Sefior de los
Ejércitos”.

El inicio de este trabajo también fue indicado por una serie de
tres suefos en los que se definio su destino de fortuna y guia de
muchas personas. Por mucho tiempo trabajo el copal, de esa madera
observaba las ramas para saber qué animal tenian adentro, pero
ahora trabaja el cedro; primero piensa en el animal que va a hacer
para buscar un tronco en el que quepa, porque ya trabaja sobre
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pedido con base en fotografias de piezas que &l mismo ha realizado.
Inclusive en el cuarto en el gue expone las figuras tiene gran
variedad de libros en los que aparecen trabajos suyos y colocadas
encima se encuentran piezas semejantes a las de las fotografias

expuestas.

Cambié del copal al cedro tanto por la calidad y valor de la
madera como porque fue cedro lo que emplearon “San José y
Jesucristo para construir cosas”. Dice que en Oaxaca hay dos
variedades de cedro, uno que crece cerca del agua y que es muy
duro y otro que se da en lugares secos, donde hace mucho sol,
mucho mas suave, este Gltimo es el que usa para el tallado.

En algunas de sus piezas se descubre una profunda observacion
de la naturaleza, por ejemplo, el tipo de conejos que talla echados
con las patas delanteras totalmente extendidas mientras que las
patas traseras se encuentran dobladas, son producto de sus
caminatas por el campo ve que esa es la forma en la que los conejos
duermen entre el pasto. De otros animales no observables en los
alrededores como camellos, afirma que, cuando era joven buscd
imagenes en libros que ahora hace de memoria.

Talla entre otras cosas, caballos, conejos, gallos, ranas, jaguares,
venados, peroc también yuntas con bueyes, angeles, virgenes y

nacimientos.

A partir de su encuentro en la Feria Internacional de Arte Popu-
lar en Los Angeles, California con Pedro Linares, considerado el
creador original de los alebrijes, Manuel Jiménez no define sus
creaciones como tales, dado que los alebrijes representan la imagen
de animales fantasticos hechos de papel maché, mientras que sus
figuras estén talladas en madera.
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José Herndndez

Yerno de Manuel Jiménez y (nica persona del pueblo a quien éi
ensefd, ademas de sus hijos. Trabaja actualmente con sus propios
hijos Evaristo y Eraclio. Tanto él como Evaristo tallan y entre los
tres pintan. También ha asistido a exposiciones en Estados Unidos
de donde son la mayoria de sus clientes. En la ciudad de Oaxaca
sdlo venden a la tienda “Corazdn del pueblo”, una de las mas caras

y exclusivas.

EL trabajo con el que se hizo famoso fue una jirafa de
aproximadamente 1.70 mts. Otras figuras que realiza son: jaguares,
osos polares, changos, gallos, conejos, vaquitas, zorrillos,
mapaches, coyotes, iguanas, viboras, diablos y virgenes.

Don José no da informacién sobre la concepcién o significado
de las figuras como una forma de no ayudar a este pais, que
considera, no se preocupa por ellos tratdndolos como perros de la
calle a los que pide que coman lo que encuentren, y es gente de
otros lugares la que se preocupa por ellos recibiéndolos con gran
fiesta y reconociendo su trabajo como maestro artesano. Sin em-
bargo su hijo Evaristo expresa sus ideas de la siguiente manera:

“La decision de la forma aunque ya sean piezas pedidas viene
de lo que trae uno, de lo que es de uno, para darles movimiento
tratamos de imaginar como es que los animales se pueden mover,
aunque nunca hayamos visto cémo se mueven de verdad”.

Esta frase implica que ellos trabajan sobre pedido, sus clientes
piden el animal que quieren indicando requerimientos, como el
que tenga movimiento o la fuerza cromatica con tonos como rojo,
negro y azul. Cabe hacer notar que tanto ellos como el resto de los
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artesanos observan atentos el gusto de los clientes, por ejemplo
han comprobado que a los norteamericanos casi no gustan de tonos
poco saturados como “el color carne”, por eso ellos nunca lo usan,
los cuartos de su casa estan pintados con los mismos colores que
pintan los animales y han hecho eso porque gusta a los clientes,
el cuarto donde colocan las piezas en exposicién es amarillo por
ser éste uno de los colores favoritos de los turistas, al respecto de
esta realidad encontrada en la observacién podemos reflexionar
sobre el gusto en tanto referente de la eleccién y combinacidn
cromatica de los artesanos, factor determinante del arte popular
mexicano; quizd sea necesario plantear otra posibilidad: que los
artesanos, cuyo trabajo es su principal fuente de ingresos, no eligen
formas y colores tanto por gusto personal como por el deseo de
agradar a posibles compradores que tienen un prejuicio o idea
preconcebida de lo mexicano, demandandolo como satistactor y

requisito de venta.

La imaginacién o imaginar, descripcién que Evaristo da de cdmo
se les ocurren las figuras, consiste en tratar de ver antes la forma
de los animales, saber cémo son sin ver sus imagenes fotograficas,
pensar si tienen pelo, y entonces ponerles rayitas o ver si por el
otro lado tienen otro acabado y darselos con la pintura. Después
de esta visidon previa, empieza el tallado de la forma tratando de
apegarse de manera exacta a la previsualizacién para llegar al
terminado la pieza sin encontrar diferencias entre la imagen men-
tal que tenia y el resultado final porque ademés “le echa muchas
ganas para que quede bien”. En ocasiones es su papa quien dice
como son los animales, por ejemplo a un chango lo describe como
un animal que se mueve mucho y entonces lo hacen con mucho

dinamismo.
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A veces habla de los animales como si estuvieran realmente
vivos, por ejemplo de unas jirafas gigantes que tenian en exposicién
y que serian recogidas al dia siguiente por un cliente norteamericano
comentd “que bueno que veniste hoy a verlas porque mafana se

van a ir corriendo”

A la pintura de las piezas ponen especial atencidn, inclusive no
permiten que les ayuden ni su mama ni sus hermanas porque no
quieren que cambie el acabado ni que las piezas se manchen, han
tardado mucho tiempo en sacar la mejor ornamentacién para cada
pieza, al principio no sabian cémo o qué emplear si lineas o puntos
y el trabajo final era sencillo, poco a poco junto con su hermano
pensaron la mejor manera de realizacién, ahora tienen varios
disefios ornamentales que gustan a la gente y son aplicados de
acuerdo con cada figura, ademds cada uno se ha especializado en
ciertos aspectos de la decoracién de las piezas, por ejemplo Evaristo
traza puntos y lineas pequefias, como para pelaje, que realiza por
tramas de principio a fin, segln aclara él mismo, “no sélo para
llenar huecos”, también hace las manchas de los jaguares mientras
que a su hermano Eraclio se le facilitan lineas muy largas que
abarcan todo el cuerpo de los animales.

Evaristo asegura que ellos siempre buscan mejorarse, ese es
uno de los motivos por los cuales sus clientes solicitan su trabajo.
EL aprendié este trabajo de su papa pero le gustd hacerlo y disfruta
tanto tallando como pintando las piezas.

José Santiago

Hijo de Pascual Santiago, quien se dice uno de los pioneros de
este trabajo, en el taller tienen dos mascaras talladas por él de las
que tradicionalmente se usan para la celebracion de Todos Santos,
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es papé de Miguel Santiago, uno de los artesanos mas cotizados

del lugar.

Don José tiene realmente poco tiempo tallando piezas e inicid
este trabajo a raiz de un accidente en una pipa que le fracturé
todas las costillas, el talla gallos, toros y algunos otros animales,
su hijo Miguel realiza tallas de figuras humanas, por ejemplo un
campesino sentado en una carreta jalada por un buey, parejas de
hombres y mujeres, sirenas, inclusive piezas de personajes famosos
como Frida Kahlo. También es especialista en animales marinos
como manaties y morsas pero no deja de hacer formas mas comunes
como jaguares, leones, mapaches y monos.

Don José cuenta que a su hijo Miguel nunca le gustd el campo
y que a edad mediana se interesé por el dibujo, que aprendid
totalmente solo, tiene cuadernos llenos de dibujos con bocetos
terminados, son copias casi fotogréficas de todas las formas de
animales que ha hecho, inclusive con los colores originales puesto
que usa en ellos las mismas pinturas que en las piezas talladas.

Miguel Santiago

Artesano de treinta y cuatro afios, veinte de experiencia en el
tallado de figuras, se inici¢ en este trabajo un poco por necesidad,
por talento natural y por curiosidad. Desde que tenia once afios se
sintio intrigado por la frecuente visita de extranjeros al lugar,
pregunté la causa y alguien le dijo que venian a ver a Manuel
Jiménez, dos afios después trayendo unas figuras que habia hecho
en plastilina se encontré con él, quien le pidi6 le ensefiara lo que
traia, Jiménez entonces le dijo que él hacia figuras en madera
pero que al que tratara de hacerlas se le iban a pudrir las manos,
don Miguel relata que eso le asustd ya que ademads existian
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acontecimientos en el pueblo que reforzaban la reputacién méagica
de Manuel Jiménez (como un juego de adivinacion que la propia
mama de don Miguel habia podido corroborar, con el cual, a través
de unos frijoles se encontraban cosas perdidas). Sin embargo el
deseo de ayudar a su mama y a sus trece hermanos le hizo insistir
e investigar qué hacia exactamente don Manuel, lo espiaba para
ver donde tiraba las astillas de madera que no empleaba, buscando
encontrar algo, hasta que un dia vi6é un bracito.

Tiempo después se hallaba sentado en Montealbén, donde vendia
figuras originales prehispanicas que encontraba tiradas en el monte,
se hallé un machete sin cacha, cortd una rama de copal y empezé
a tallar. Entre las primeras piezas que realizd recuerda un elefante.
Al principio le costd mucho esfuerzo lo que él llama abrir el mercado,
tallaba figuras y las ofrecia a los turistas, después les pedia que
fueran a Arrazola para ensefarles dénde hacia su trabajo, cuenta
que muchas veces se quedd esperando a entradas del pueblo a
extranjeros que prometian buscarlo. Un tiempo se desanimd y se
fue a Sinaloa a trabajar, pero un hombre que ya le habia comprado
algo antes, lo mandé llamar ofreciéndole comprar todo lo que
hiciera, asi empezd realmente a trabajar. Con los afios ha
desarrollado una técnica de tallado y ensamblado de alta calidad
ya que cuida hasta los mas minimos detalles, por ejemplo not6
que los clavos de unién de las patas con el cuerpo tienden a oxidarse
ocasionando que la pintura se levante, asi que con una gubia realiza
un hoyo para introducir el clavo cubriéndolo después con polvo de
madera y resistol blanco de modo que no llegue a la superficie de
la pieza. Tarda aproximadamente dos semanas en tallar una figura
y otras dos en pintarla.

Ha realizado también un estudio profundo acerca de los animales
ya que, considera, es la (inica forma de dar sentido a lo que hace
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por lo que comprd una enciclopedia de fauna que emplea para ver
las formas pero también para saber hacia qué lado flexionan las
patas ciertas especies en comparacién con otras, o cuantas
variedades de ciertos animales existen y conocer en qué radican
las diferencias. Por ello realiza animales que ningln otro artesano
del lugar hace, por ejemplo guepardos o leones marinos.

El proceso que sigue para elaborar un animal es: primero, la
bisqueda de imagenes que le muestren sus detalles mas relevantes,
la manera en que se mueve, la textura de su piel, en fin, cualquier
caracteristica, después gue ha estudiado su forma, se pone a
dibujarto, hace hasta diez pruebas “para que quede una buena”.
Después aplica color, para ver que combine coloca el dibujo a
cierta distancia, ésto le permite saber si los colores se definen o
se pierden y si se ayudan unos o otros o resultan chillantes juntos.

Et comenta que a pesar de toda esta planeacién previa al tallado,
es comin que ocurran cambios cuando ya trabaja la madera, éstos
surgen de observar la mejor manera de acabar las piezas. La
caracteristica més importante que busca en su trabajo es la
diferencia y por lo tanto, la identidad, por lo que constantemente
piensa nuevos detatles para ornamentar o nuevas combinaciones

de colores, también en nuevas piezas.

Usa como detalles para pintar sus figuras los pequeiios dibujos
gue tienen los insectos, las hojas y sobre todo lee mucho, actividad
que inicio a raiz de una depresion muy fuerte, queria entender un
poco mas la realidad, la mente, quién era él y ahora, de lo que lee
y reflexiona, hace figuras en madera, por etlo tomé la decision de
ya no trabajar mas sobre pedido, desea tener mayor libertad para
buscar un equilibrio entre lo que necesita para vender y viviry lo
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que él quiere hacer. Afirma que trabajar sobre pedido es presionante
por los limites de tiempo marcados para cumplir con los encargos
y porque los clientes se sienten con derecho de alzarle la voz y
exigirle que cumpla con ndmeros especificos de piezas.

A muchos de sus trabajos, en especial si son de figura humana,
les pone titulos, por ejemplo, la representacion de un hombre
acostado con una una divinidad y un pez saliendo de su cabeza se
llama “El Sueiio” puesto que segiin don Miguel, “el pez simboliza
que el hombre todavia tiene vida, que sdlo estd sofando”.

Hace una diferencia entre que el terminado sea “simpético o
bonito”, lo “simpatico” se refiere a lo raro o inusual, por ejemplo
tiene la figura de una rana sentada en un banco, con lentes, leyendo
toda una pila de libros colocados junto a ella. Lo “bonito” por otro
lado, es aquello que presenta un trabajo fino.

Una sola vez ha asistido a exponer en el extranjero, cuando un

cliente Lo invitd a Texas.

Antonio Mandarin

Su taller tiene la mejor vista de Monte Alban del pueblo porque
esta construido en alto. Es también de los artesanos que tienen
mas tiempo trabajando el tallado de piezas, aproximadamente veinte
afios. El talla las piezas, sus dos hijos Orlando y René y su esposa
Bertha le ayudan a pintarlas, aunque parece que el més grande de
sus hijos empieza también a aprender a tallar. Asiste tanto a
exposiciones internacionales como nacionales, tiene recortes de
periddico de todas sus participaciones pegadas en corchos en uno
de los cuartos donde exhibe las piezas para vender, aunque no
s6lo vende su trabajo sino también el de otros artesanos del lugar.
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Hace todo tipo de figuras pero son muy caracteristicos de él sus
jaguares, gatos, jirafas, iguanas, murciélagos y dragones, durante
un tiempo intentd hacer figura humana, por ejemplo sirenas, pero
no se vendian muy bien y dejo de hacerlas.

Prequntandole si la inspiracion le llega de Monte Alban, por la
vista que tiene de las ruinas, él contesta que no, ya que a veces
esta tan ocupado trabajando que ni siquiera voltea para alla.

Antes de ser tallador de madera trabajaba la piedra imitando las
figuras de las ruinas arqueoldgicas para venderlas a los turistas,
pero cuando Pascual Santiago y Manuel Jiménez empezaron con
esta actividad, decidid intentarlo también, pareciéndole mas
sencillo el tallado de madera que el de piedra por su suavidad y
porque ademas era dificil conseguir el tipo de piedras que utilizaba.
Sin embargo considera que “este es un oficio duro, aunque con el
tiempo uno se acostumbra y después ya no se siente tan pesado,
pero hay que agarrarle bien a la madera, porque a veces el tejido
que tiene va hacia un lado o hacia el otro y si se talla la pieza en
sentido contrario se despostilla”

Don Antonio comenta que en este trabajo la imaginacion lo es
todo y la plantea como algo que se puede o no adquirir, por ejemplo
cuando él empezé a tallar piezas, no tenia imaginacién por lo cual
se veia obligado a ver imagenes en libros para copiarlas, después
la imaginacién le llegé y ahora cuando tiene un pedido, rapido
piensa cémo hacer las figuras; también ha observado a otros
hombres del pueblo que por mas que intentan no pueden sacar las
formas. Segin él este trabajo se tiene que aprender por si mismo
ya que no es posible explicar a otros como hacerlo, aunque
observando a alguien se entiende el proceso, al momento de
realizarlo se encuentra el hombre solo con su propia imaginacién.
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Entre sus experiencias cuenta que al tomar se le revelan figuras,
de las mismas que él hace, que se le enciman y enroscan o que
llenan todo el patio de su casa. Piensa que esos suefios son producto
de la angustia que le ocasiona el no tener piezas cuando llegan
turistas puesto que todo su trabajo, como es por pedido, ya esta
vendido y sélo hace piezas sueltas muy de vez en cuando cuando

le queda tiempo.

También le gustaria hacer formas nuevas de animales pero no
se anima a hacerlo porque no sabe si se van a vender 0 no, asi que
termina repitiendo la forma de figuras que ya ha visto que gustan,
recuerda por otro lado, la dificultad que entrafié para varios de los
artesanos que empezaron a trabajar después de Manuel Jiménez,
la venta de sus piezas, él mismo en ocasiones iba a la ciudad de
Qaxaca a ofrecer su trabajo por las calles sin encontrar compradores,
y todavia, después de tantos de afios de dedicarse a esta actividad
y aungue no le falta trabajo, reconoce que la cantidad de clientes
ha disminuido, debido a la reciente proliferacién de artesanos en

el pueblo.

De acuerdo a los encargos que tenga piensa primero en lo que
va a hacer, después busca la madera de donde pueda sacar la figura
pedida, asequrandose de lo que puede salir de cada tronco, a
veces en este analisis de las ramas cambia de parecer, como una
vez que pensd hacer un jaguar pero al revisar la madera “se le
atravesé una rama” de donde vid gque podia sacar una jirafa y
entonces se puso a tallar a la jirafa. Don Antonio dice que el
decorado puede tanto ayudar como empeorar a las figuras y eso
contribuye a que al término de una pieza él se sienta satisfecho o
no del resultado final del trabajo.
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Aurelio Zdrate

Este artesano tiene como quince afios realizando figuras talladas
en madera, su técnica de tallado se basa en la observacién y
comparacién constante del cuerpo principal de la figura que realiza
con sus diferentes partes, por ejemplo las patas, para cuidar las

proporciones,

Ha ensefiado a algunos otros artesanos del lugar como a los

hermanos de Cristina Ibanez.

No realiza trazos previos al tallado, s6lo busca que la forma
coincida con el tronco en el que vaya a trabajar.

Durante algin tiempo, copiando a los Linares, hizo alebrijes en
madera, eso fue en una época en la que vivid en Acapulco, leyd
también acerca de las explicaciones que Pedro Linares daba de
cémo surgieron esas figuras pareciéndole sumamente interesantes.

Entre las piezas que realiza se encuentran panteras, venados,
horquetas con cuerpo de mujer, naguales armadillos, de donde salen
piernas, brazos y una cabeza humana del cuerpo central de un

armadillo.

La explicacion que da acerca del proceso creativo es que saca
las formas de su mente, aunque aclara que también puede hacerlo
de fotografias si un cliente le da algo en especifico que desee se

le realice.

Al empezar a tallar tiene una idea general de lo que va a hacer
y poco a poco segdn avanza define lo demas. La mayor parte del
trabajo la realiza con machete, empleando cuchillos sélo para
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detalles méas finos, socava la mayor profundidad generando una
especie de cufa al quitar madera desde dos extremos.

Realiza también una observacién profunda de la naturaleza y
eso se nota en sus piezas puesto que son mas realistas que las de
cualquier otro artesano del lugar. Tiene por ejemplo huesos de
ciertos animales, como un tlacuache que revisa atentamente para
entender la estructura 6sea.

El talla y su esposa pinta pero normalmente acostumbra vender
sus figuras a otros artesanos del lugar que son revendedores en
lugar de comercializarlas él mismo.

Francisco Morales

“Las formas dependen de la imaginacion de cada quien, de lo
que le viene a la mente, pero también de la forma de la madera, a
veces, al ver un tronco te das cuenta de que ahi hay un gato”.

Don Francisco tiene ocho afios haciendo este trabajo, él talla
las piezas y su hijo Maximiliano las pinta, tienen ademas, dos
ayudantes. Sus clientes son de diferentes partes de Estados Unidos
y trabajan también sobre pedido, él comenta que antes los
americanos compraban cualquier palo pintado pero que ahora eligen
muy bien las piezas, llevidndose sélo las mejores.

Hace hincapié en la importancia del cuidado de la técnica de
elaboracién de las piezas, por ejemplo nunca forza el secado
mediante un bracero sino que espera a veces por semanas hasta
que hayan secado naturalmente. Aligual en la pintura, pasan hasta
dos semanas con cada pieza, cuidando cada detalle.
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Entre los animates que hacen se encuentran leones, gatos, zorras,
perros flacos, armadillos, viboras de cascabel y dOltimamente
empieza, por peticion de sus clientes, a hacer formas nuevas de
peces y pulpos, como referencia le llevaron el dibujo de un pulpo
en una caja de videocassette para calarlo a ver si lo podia sacar,
después a él se le ocurrid hacer un pulpo nagual, es decir, ponerte
rostro humano, por tas historias contadas por sus abuelos de
hombres que podian disfrazarse de animales o de rayos para hacer
maldades a los vecinos.

La imaginacion, en este caso, es descrita como la fuente de
donde surgen sus creaciones, don Francisco afirma que es algo que
hay que pensar, cémo va a quedar la figura y cdmo puede hacérsele
para que salga. Sobre cémo obtener figuras de la madera explico
que de un tronco recto, sefialando uno que tenia junto a él, ya
sabia que podia sacar un gato o un leén porque sus formas cabian

bien en ese espacio.

Los leones que hace recuerdan en algo a las esfinges, sin em-
bargo don Francisco asegura que dié con esa forma después de
pensar y pensar, primero los hizo en vertical y después quiso ver s
podia hacerlos acostados, sefialando dos ejemplares que tenia de
este tipo de figuras dijo “pues ahi estdn, aunque no muy bien”, su
inconformidad se referia a que no le quedaron exactamente como

los primeros que hizo.

Al preguntarle si le gusta realizar este trabajo contestd que
aunque no le gustara, exactamente la misma respuesta de su hijo,
sin embargo ambos reconocen que esta actividad tiene tanto cosas
buenas como malas, entre las buenas esté que no tienen que salir
de su casa, entre las malas es que pasan todo el dia encerrados sin
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moverse, por ello, don Francisco da diariamente paseos al campo
para estirar las piernas porque considera que es malo estar tanto
tiempo sentado, Maximiliano reflexiona que “uno nunca encuentra
un trabajo a su gusto”. La paciencia es una caracteristica importante
que se requiere para pintar las piezas y no echarlas a perder.
Respecto a la ornamentacion de las figuras comentan que a veces
salen a caminar pensando como hacerle, entonces se fijan en la
forma de las hojas de las plantas o en los pistilos de las flores, o
en las gotas de la lluvia y esos motivos son los que emplean, para
ejemplificar ésto mostraron una zorra que acababan de terminar
de pintar y que tenia como detalle en las orejas algo muy parecido
a la forma de unos pistilos.

Respecto a la combinacion de los colores, aseguran que primero
la hacen a su gusto, con el tiempo quedan las combinaciones que
gustan a los clientes, esas son las que repiten, de colores saturados,
hasta que sacan un nuevo diseno que presentan como propuesta,
lo que lleva nuevamente al comentario anterior sobre el gusto en

la eleccidn del color.

Susano Morales
Empez6 a tallar piezas en 1986 y continda realizando esta
actividad desde entonces salvo una interrupcién de dos anos en

los que salié a trabajar fuera.

Entre las formas que él hace se encuentran jirafas, iguanas,
armadillos, ranas, caballos, venados, gacelas, zorras, jaguares,

dragones y conejos.

Aprendi6 por su cuenta el tallado aunque reconoce que le ha
costado trabajo, cuando vié que a Manuel Jiménez, José Hernandez
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y Miguel Santiago les iba bien con esto de los animales y que no
se daban abasto entre los tres para todos los clientes que
empezaban a llegar, decidié que si otros podian hacerlo, él también
podria, después se casd y su esposa aprendid a pintar para ayudarle.

Respecto a los esquemas cromaéticos que utilizan dice que ya
saben de memoria qué colores combinan entre si porque al principio
ponfan colores que a ellos les gustan pero después resultaba que
no combinaban.

Don Susano hace una diferencia entre lo que son animales
tallados de madera y alebrijes, estos Gltimos son la mezcla de
diferentes partes de animales, por ejemplo tiene una foto de un
chupacabras con cara de dragdn, cuerpo de boxeador y garras de
aquila, para hacerlo fue imaginando cémo seria ese animal del
cual se habia ya hecho un mito, este artesano piensa que entre
mas sorprendente sea el resultado de las creaciones es mejor, sin
embargo dice que los alebrijes son mucho mas dificiles de hacer
porque llevan mas trabajo y que a veces no conviene hacerlos
porque la gente no quiere pagar el precio del trabajo, en ese sentido
dice que es mas facil hacer animales que ya le salen bien, porque
los talla en poco tiempo y se venden bien, sin embargo él siempre
esta buscando hacer innovaciones en las figuras.

“A veces uno tarda mucho para hacerle una mejora a la forma de
un animal ya conocido, como yo trabajo con mi hermano vamos
viendo juntos como se ven mejor las figuras y tratando de echarle
ganas porque entre mas movimiento y detalle se les ponga, se
venden mas rapido y se pagan mejor”.
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También existe el riesgo de la copia, le ha sucedido que trabaja
mucho para mejorar una forma, alguien se la compra, y se la lleva
a otro artesano para que haga copias que se venden mas baratas.
De este estilo tiene un grupo de conejos orejones muy estilizados
que corren con las patas delanteras cruzadas, se le ocurrié alargarles
tanto las orejas porque observd que se veian mejor. También ocurre
que algdn cliente le pide un animal nuevo y desconocido como un
bisonte, para saber como es su forma consulta en cualguier libro,
también visitd una vez el Zoolégico de Chapultepec en la ciudad
de México y estaba feliz viendo a los animales porque le gustan

mucho.

Don Susano describe la imaginacion como aquello que viene a
la mente, cuando va a iniciar una figura por peticion de algun
cliente, busca un tronco que se adapte por su forma al animal que
necesita hacer, su familiaridad con la forma de los animales le
permite saber bien de qué tipo de tronco se puede obtener qué
figura, a veces inclusive cuando él va a buscar las ramas, trae
especificamente aquellas de las que pueda obtener los pedidos
que tenga. Cuando empieza a tallar, a pesar de tener ya una idea
concreta de lo que va a hacer, surgen ciertas variantes entre su
primera idea y el resultado final que dependen tanto de la forma
de la madera como de lo que se le ocurre durante el proceso.

Tiene ya varios clientes tanto mexicanos como norteamericanos,
algunos de ellos que son comerciantes de piezas le llaman por
teléfono y le dicen que el proximo fin de semana va a ir un
comprador, que haga una iguana y todas las jirafas que pueday
entonces se pone a trabajar.
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Don Susano reconoce ¢6mo cada pieza tiene personalidad o
caracter diferente, pero considera que no existe relacidn entre ello
y su estado de animo al hacer las piezas porque a cada una “le
echa todas las ganas para que salga bien”.

Acerca del mercado de artesanias que hay en el pueblo comenta
que ya se corrid la voz de que alli séto hay revendedores, &l mismo
alquild un tiempo un local pero decidié regresar a su casa a trabajar
porque se di6 cuenta de que a la gente le gusta ver donde y como
se hacen las figuras acostumbrados a ir directamente a las casas

de los artesanos a comprar.

Cristina Ibafiez

Al parecer la Gnica mujer en Arrazola que talla figuras, debe
tener veinte afios, vende en el mercado de artesanias tanto sus
piezas como las de sus hermanos ain mas jovenes, compartiendo
un tocal con otros dos artesanos, cuando su hermano el de enmedio
tenia como catorce afios, empezb a tallar la madera, después le
ensefié a ellay a otro de sus hermanos mas pequefios, asi que son
tres hermanos los que se dedican a esta actividad a pesar de que
sus papas no tienen nada que ver con ello, su papé se dedica al
campo vy al cuidado del ganado, tiene algunos toros y su mama al
cuidado de la casa. Cristina recuerda que aprendié a tallar, hace
como tres afios, gracias a la paciencia de su hermano pero gue en
realidad no es una actividad tan dificil, un aiio después aprendié a
pintar.

Entre sus trabajos tienen sirenas rubias, morenas y negras,
dragones, venados, antilopes, iguanas, jaguares, burros y todo tipo
de seres fantasticos. Algunas veces han hecho piezas gigantes como
un jaguar en el que se podian subir sus hermanos o una campamocha
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que llegaba con las antenas hasta el techo pero es un trabajo
demasiado cansado por lo que no lo hacen muy seguido.

Las piezas que tallan tienen un movimiento extraordinario y las
formas son originales en contraste con el trabajo general tradicional
y clasico de Arrazola, pero es especialmente notorio que sus figuras
tienen una carga sexual, por ejemplo las sirenas son de pechos
enormes y los felinos tienen falos gigantes. Su técnica de pintura
todavia no esta depurada, emplea un terminado con la apariencia
de estar hecho con atomizador bucal, pero Cristina asegura que es
un tipo de punteado que realiza manualmente con palillos.

Ella describe también la imaginacién como la fuente de sus
creaciones, imaginar es pensar como son las formas o figuras y
para hacerlo no consultan imagenes en libros sino que solo se
ponen a pensar en las figuras tratando de verlas o que si no, ven la
madera y simplemente se ponen a trabajarla, asi es como salen
cosas, por ello no realizan ningin trazo previo al tallado,
simplemente calculan que alcance el espacio para todas las partes
del cuerpo, las vueltas de la cola y demds. Comenta también que
los troncos anchos permiten cualquier posicién para los animales
y que a veces es durante el tallado, de acuerdo a la forma de la
madera, cuando se determina hacia donde van a voltear la cabeza
las figuras. Para combinar los colores simplemente observan qué

queda con qué.

Sus clientes les hacen pedidos sobre las fotografias de piezas
hechas por ellos mismos y al igual que otros artesanos tallan y
pintan por épocas segin las necesidades del momento.
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Bertha Cruz

Como es una mujer sola, se dedica a comprar piezas talladas por
otros artesanos para pintarlas y venderlas. Antes trabajaba con
dos muchachos jovenes, excelentes talladores de madera, en ese
tiempo tenian muchos clientes pero al igual que muchos otros
artesanos del lugar, se fueron a Estados Unidos a buscar trabajo y
desde entonces le es dificil conseguir figuras. Le gustaria aprender
a tallar la madera pero necesitaria dedicarse nada mas a ello y en
este momento no puede porque debe ocuparse también de la casa
y ayudar a sus hermanos que estudian. Reflexiona que los hombres
que se dedican a tallar y pintar nada més, tienen a sus esposas

que les hacen todo.

Para obtener algo de dinero pinta todo lo que puede ademas de
figuras talladas en madera, por ejemplo platos de barro o botones,
lleva ocho afios trabajando en la pintura y en ocasiones aunque le
gusta mucho realizar este trabajo se siente algo aburrida.

Antes de empezar a decorar una pieza imagina las formas y si
caben en el espacio, después inicia el pintado, no acostumbra
trazar antes con lapiz porque se transparenta en la pintura.

La pintura que usa es acrilica y ella hace referencia a variedades
de tonalidad y brillantez del color asi como a la diferencia de
resultados en la aplicacién de pintura a madera o barro. En cuanto
a la primera, la pintura no debe ser demasiado liquida porque puede
resbalarse en las curvas de la madera, mientras que el barro absorbe
mucho mas la pintura. El punteado no lo hace con pincel sino con
palitos de madera a los que saca punta. Dibuja una gran variedad
de detalles en las piezas pero su especialidad son al parecer las

flores.
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Como puede notarse a través de la descripcién anterior, es la
imaginacion a lo que se remiten los artesanos como fuente de la
creacion, sin embargo es necesario entender que en este concepto
se engloban concepciones diferentes de fondo.

La primera explicacién, compartida por varios artesanos es que
las formas que hacen vienen de lo que trae uno, de lo que es de
uno. Esto implica talento o aptitud innata, pero no se plantea
como algo dado sin justificacion alguna, para don Manuel Jimenez
esta cualidad viene de un contacto divino previo al proceso creativo
a través del cual existe una consagracion del trabajo lo que le
permite hacer figuras con espiritu. Para don Miguel Santiago,
ademas del talento natural, el trabajo de tallado implica una
bisqueda de sentido, por lo que requiere mucho estudio e
investigacién para hacer algo diferente, los Hernandez por otro
lado presentan esta aptitud como producto de una evolucion lograda
mediante la dedicacién del maximo esfuerzo al trabajo. En el grupo
de artesanos sustentadores de esta primera teoria intuitiva de
creacién, encontramos como caracteristicas importantes la
curiosidad primaria del mundo que les hace cuestionarse, la
biasqueda de un trabajo remunerador y el encuentro de ciertas
caracteristicas que brindan originalidad a su trabajo.

La segunda explicacion es que las formas surgen de lo que viene
a la mente y aunque podriamos interpretarla como un tipo de
creacion espontanea o el encuentro de inspiracion en el sentido
de algo que llega o aparece en la mente, se refiere en realidad a lo
contrario, a un proceso de ptaneacién mental donde las imagenes
que seran llevadas a la madera se configuran previamente, esta es
la teoria que sustentan la mayor parte de los artesanos, como don
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Francisco Morales o don Susano Morales y mas importante adn,

parece ser la manera en que trabajan.

La tercera explicacion es que las formas son lo que surge de la
madera, ello implica desde el liberar formas que se encuentran
presas dentro de una rama, idea que es poco frecuente escuchar,
hasta los cambios que ocurren durante el proceso del tallado
determinados por la estructura basica de la madera y que implican
alteraciones a la idea mental original que se tenia cuando se empez6
a trabajar, éste es también un elemento reconocido por la mayoria
de los artesanos.

Es importante por (ltimo considerar que en ocasiones el proceso
creativo surge de la combinacidn practica de estas teorias, es decir,
puede buscarse como principio fundamental la originalidad en el
trabajo y para ello estudiar, por ejemplo la forma natural de un
animal, pero después se requiere de una planeacién mental, previa
al tallado, de la forma que asumira el animal y de como se haré
para obtenerla, también puede ser que se lleve a cabo una revisién
de elementos naturales buscando encontrar una adecuada
ornamentacién para la pieza asi como la combinacidn armoniosa
de colores, finalmente en el momento del tallado surgen variantes
a la idea mental primaria dependientes de las caracteristicas
especificas de la rama con que se trabaja, quizéd entonces, el
planteamiento que se hace de estas teorias intuitivas como
elementos separados y bien diferenciados es solamente un método
explicativo que permite entender, aunque sea un poco, la
complejidad y diversidad del proceso de creacion.
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4.2 EQUIVALENCIAS FILOSOFICAS A LAS TEORIAS
INTUITIVAS DE LOS ARTESANOS DE ARRAZOLA

De la misma manera que en el apartado anterior se describi6,
definid y caracterizo la creacién de acuerdo a cdmo los artesanos
de Arrazola la conciben y llevan a cabo, ahora se haréd lo
correspondiente con fildsofos y escritores que a lo largo de la
historia se han avocado a investigar el proceso creativo. No se
pretende una revisidn historica, ni la equivalencia o ta congruencia
filoséfica con alguna corriente en particular sino encontrar
referencias con las teorias planteadas por los artesanos que han
resultado ademéas tan diversas como para requerir la consulta de
autores con concepciones en ocasiones contrarias e irreconciliables,
es pues indispensable, partir de esta aclaracién para entender
posibles divergencias en el siguiente desarrollo.

EL primer aspecto que se planted relativo a la teoria enunciada
como “viene de lo que trae uno, de lo que es de uno” es el que se
relaciona con el establecimiento de un contacto directo con Dios
mediante el cual se consagran todas las actividades que lleva a
cabo el individuo, implica obtener de Dios el don de dotar de
espiritu y de vida a las figuras, este pensamiento encuentra
antecedentes tanto en Platén como en Plotino (neoplatonico que
vivid del afio 205 al 270); para poder acercarnos a su pensamiento
es importante partir del concepto téchnai aplicado a lo que
actualmente describimos como artes y que en el periodo clasico
griego se entendia como imitacién (mimesis) de diversos aspectos,
definida por Platén como copia, era el punto de partida de una
clasificacién de las artes en dependencia de aquello que se copiara,
realidad, situaciones, o la apariencia de objetos, esta dltima se
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convertia en la copia de una copia al retomarse un objeto externo
y material pertenececiente al reino del devenir, considerado infe-
rior al mundo de lo inteligible o de las Ideas, tal era el caso de la
pintura, aunque el mismo Platén categorizaba a otro tipo de arte,
la masica, como la posibilidad de ser reflejo de la Trascendencia,
en tanto que representaba la expresion de sentimientos y no estaba
subordinada a copiar aspectos materiales, logrando presentar al
hombre puentes de unién con principios metafisicos, matematicos

y cosmoldgicos que lo convierten en un inspirado.

“No es por arte, sino por inspiracidén y sugestién divina por lo
que todos los poetas épicos componen todas esas hermosas poesias.
Pues el poeta es cosa ligera, alada y sagrada y no puede crear
antes de sentir la inspiracion, antes de salir de si mismo y perder
el uso de la razén. Mientras no recibe ese don el hombre es incapaz
de hacer versos. No es &l quien dice esas cosas admirables, sino el

mismo dios que le inspira y nos habla por su boca.”*

De esta manera se describe la actividad del artista como algo
pasivo, puesto que se le contempla simplemente como canal o
conducto por el cual ftuyen, sin su voluntad, fuerzas desde un
dominio de la realidad a otro.

Plotino hace una analogia con las ideas de Platon, por un lado
encuentra a las artes imitativas como la pintura, escultura y
pantomina que copian de modelos sensibles sus movimientos,
formas y simetrias haciendo de ellas obras que son imitaciones
oscuras y débiles, pero habla también de otro tipo de artes que
permiten al hombre realizar un trdnsito de la cosa a la idea al
“alevarse hasta las razones de donde ha nacido el objeto natu-

ral.””
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Don Manuel Jiménez, pionero de esta actividad artesanal en
Arrazola sustenta haber recibido de Dios el don de crear formas,
pero quizéd su planteamiento se refiere no tanto a ser un conducto
de expresion divina como a ser capaz de infundir a las figuras
espiritu mediante una autorizacion divina que se logra como
producto de la oracién y el buen comportamiento, en ese sentido
no se trata de esperar a que llegue la inspiracién sino a iniciar el
trabajo consagrandolo.

El sequndo aspecto de la misma teoria tiene que ver con el
reconocimiento del talento pero también con la definicion de una
creacién consciente a través de la cual se dota de sentido al trabajo
mediante el estudio y la investigacién, un autor que se refiere a
este tipo de desarrollo aunque aplicado a la creacién poética es
Paul Valéry, quien conserva lo que él mismo llama “moda de los
cuarentas” en cuanto a tener como forma de produccion una especie
de ética de la forma* que lleva al trabajo infinito en obras
constantemente reexaminadas que se convierten en un ejercicio
de investigacion interior de si mismo en las que se revisa, suprime,
sustituye y retoca vez tras vez la obra, en un intento de emplear al
lenguaje con una maestria tal que se le convierte en un medio
para provocar resonancias de armonia en el espiritu.

Et ideal poético de Valery era “intentar encontrar voluntaria y
conscientemente algunos resultados analogos a los resultados
interesantes o utilizables que, entre cien mil golpes cualquiera,
nos entrega el azar mental.”>. Edgar Allan Poe defendia también
esta postura presentando como respuesta adecuada para la
composicion de poemas al racionalismo aun extremo y llevando a
cabo sus obras a través de una larga serie de cambios, tanteos y
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elaboraciones por ensayo y error. En don Miguel Santiago, artesano
que sustenta este tipo de teoria en Arrazola, es posible observar
de forma clara como la intencion final de un proyecto es la que
lleva a desarrollar la creacion en una direccién especifica, donde
existe una parte indispensable de planeacion de la obra, primero a
nivel mental y mas tarde también material, mediante un proceso
de experimentacidn, analisis y correccién por bocetaje que puede
ser muy extenso en cada una de sus fases.

En el tercer aspecto de esta teoria se pretende lograr la creacién
de animales fantasticos dnicos, con estilo propio, que expresen el
movimiento y la vida solamente a partir del trabajo y dedicacidn
maxima a su elaboracion, en la bdsqueda de una construccion de
la inspiracién, por asi decirlo, donde la observacion y la paciencia
son las herramientas principales del creador, siendo caracteristico
de esta descripcion que tiene que ver no tanto con una planeacidn
previa al tallado sino con una conciencia licida durante él. Algunos
artistas que a lo largo de la historia sostuvieron este mismo
concepto fueron Rodin, Van Gogh y Cézanne.*

La sequnda teoria intuitiva expresada por los artesanos como
“las formas dependen de la imaginacién de cada quien, de lo que
le viene a la mente” encuentra equivalencia en la teoria filoséfica
de la imaginacién, ya sefialada en el primer capitulo, entendida
ésta como la capacidad de crear imagenes, de configurar o dar
forma, ya sea a partir de elementos dados por la percepcidon que se
transforman, corrigen, distorsionan o mediante objetos que han
sido conocidos a través del contacto directo o referencial pero
ausentes en el momento que se genera su imagen o inctusive con
la mera construccion de imagenes de algo nuevo posible siendo lo
que se obtiene, el producto de la manera especifica de cada creador
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de configurar y ordenar las imagenes gue brotan en su psiquismo
tanto consciente como inconscientemente. Ahora bien, debido a
que los artesanos se ven de algiin modo obligados a desarrollar un
proceso imaginativo de construccién de imagenes mas o menos
constante podemos hablar de un sometimiento de las operaciones
mentales al proyecto creador donde se busca a través de la memo-
ria, la percepcién, o la inferencia inventar nuevas posibilidades de
expresion de formas animales. Quiza el reproducir esos seres a
partir de etlos mismos que como creadores absorben, combinan,
amasan y producen en formas algo que les es propio.

A partir de aqui podemos regresar a las dos explicaciones basicas
que se han dado del proceso creativo y que nos tlevan a lo que se
convierte en el objetivo de los artesanos en su configuracion y
construccion de imagenes, a la originalidad, con autores como
Herbert Read que presentan la necesidad de partir de la esencia de
los objetos para expresar significados nuevos de ellos pero también
de quienes sugieren la necesidad de ir al origen del creador puesto
que a partir de él se reestructura y conforma de modos desconocidos
todo lo que existe, podemos encontrar artesanos que aungue no (o
expresan asi literalmente, pareciera que tratan de convertirse en
el animal para saber cémo es, como se mueve, y expresarlo en ese
sentido partiendo de su esencia (este es el caso de los Hernandez),
también hay quienes buscan expresarse a ellos mismos como
autores, con sus propias inquietudes y preguntas a través de las
formas que hacen (como ocurre con don Miguel Santiago).

Una tercera postura ante este proceso serd la que nos permitira
hacer un nexo con la dltima de (as teorias intuitivas surgidas del
hacer de los artesanos en Arrazola, en ella el proceso creativo es
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un proceso dialéctico® no sdlo en lo relativo al antagonismo de
los elementos subjetivos y objetivos, originales y derivados, de
contenido y formales sino también en lo referente a elementos
racionales e irracionates (aunque no por ésto no intencionales)
donde el primer paso determina el sequndo, los dos primeros at
tercero y asi sucesivamente en una serie de sintesis de configuracion
en las que el artista no se rige exclusivamente por su plan original
y sus primeras ideas, sino también, y en verdad de una manera
decisiva, por la direccidon paulatinamente variable que toma su
obra en génesis, para lo cual se descompone, en cierto sentido, la
figura producida anteriormente y se la vuelve a reproducir en forma
mas compleja, un ejemplo en el que esta evolucion se muestra
evidente en el caso de los animales fantasticos de Arrazola, es la
determinacién que hace la materia prima sobre de ta creacién, lo
cual es justamente la tercera teoria intuitiva, el material como
fuente de creacién, ya que se considera que permite tanto liberar
a formas ya existentes dentro de un tronco como generar
transformaciones que surgen durante el proceso mismo del tallado
debido a las caracteristicas especificas de cada rama.

De esta manera se coincide con autores como Fiedler y Bergson
que consideran la ejecucién como el acto creador mismo en el cual
cada rasgo nuevo varia no sélo la existencia, el namero y el enlace
de los detalles, sino también la imagen del todo en cuanto sistema
revelandola por primera vez en unién de su realizacion, de manera
exacta, la mayoria de los artesanos hablan de como a pesar de la
existencia de toda una planeacidn previa, al momento de enfrentarse
con la madera, ocurren cambios que no solamente rompen con sus
ideas sino que los sorprenden por cuanto son inesperados,
variaciones que surgen de la comunicacidn que ellos establecen
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con su material de trabajo y que les permite descubrir la mejor
manera de expresar las formas.

A lo largo de todo este trabajo y especialmente en este dltimo
apartado han quedado establecidos algunos paralelismos entre
teorfa y practica sobre el proceso creativo, a continuacion
regresaremos a las categorias de las que partimos para entender la
creacion, como un medio de cerrar la comparacion propuesta por

esta investigacién.

Es posible encontrar en ta labor de los artesanos de Arrazola
elementos de las distintas etapas por las que el concepto de
creacion atravesd en su evolucion, desde planteamientos implicitos
del reconocimiento de la perfeccion en {a naturaleza que inducen
a copiarla como Gnico requerimiento para lograr la perfeccion en
la obra personal sostenido tanto en el mundo clasico griego como
en el Renacimiento, ello es apreciable en artesanos que realizan
una profunda observacion de la naturaleza para obtener elementos
decorativos o incluso constructivos de sus figuras como don Manuel
Jiménez, don Miguel Santiago, don Francisco Morales o don Aurelio
Zarate, sin embargo, su trabajo no permanece en el mero rubro de
copia, a menos que hablemos de ésta en el sentido Aristotélico,
que aunque se plantea como una copia de la apariencia de las
cosas, se refiere a una interpretacién libre de la realidad a partir
del hombre mismo, que guia sus experiencias, y en el sentido de la
teoria de la inteligencia creadora, guia sus facultades mentales en
la realizacidn de un proyecto que reproduce a partir de su interior,
la vida en una nueva combinacién, lo cual nos remite a una las
técnicas planteadas para alcanzar el logro de la originalidad.

compaoracion entre teorias de creacidn de Arrazola y

teorias filosdficas de creacidn



En el primer capitulo fueron descritas las razones que impedian
adn durante el siglo XVIII aplicar el término de creacion a la
actividad artistica debido a las atribuciones ligadas a este concepto
tales como: partir de la nada, una actividad misteriosa y una total
oposicion al seguimiento de reglas, curiosamente, la actividad
creadora en Arrazola, al menos aparentemente, nunca se vi6 ligada
a ese tipo de ideas, la teorfa intuitiva que sustenta la mayoria de
los artesanos es incluso contraria a ellas, puesto que postula un
proceso racional y consciente con pasos bien definidos, algunos
de los cuales coinciden incluso con las cinco etapas de desarrollo
en que psicélogos, cientificos, artistas y pensadores en general
organizan la complejidad del proceso creativo, a partir de la
documentacion de imagenes y el conocimiento de una correcta
técnica de tallado (fases equivalentes al llamado periodo de
preparacion o inmersién), el desarrollo de una expresion personal
logrado mediante ensayo-error (lo cual involucra parte de la
valoracion o reconocimiento de la pertinencia del trabajo ademas
de la intuicién y quizd incubacién), la valoracién de la
especializacion en formas y ornamentaciones especificas
(desarrollado mediante la elaboracidn misma de las creaciones),
todo lo cual lleva como paso ulterior al tallado como expresion de
la bisqueda personal, capaz de trascender incluso la necesidad de

comercializacion de las piezas.

Es también com(n encontrar la relacion entre capacidad de
creacion individual y calidad o valor de una obra que surgié en el
Renacimiento para dotar a las obras de arte de nuevo status; tanto
los compradores como los mismos artesanos de Arrazola conocen
la calidad del trabajo de cada uno y eso representa para ellos una
garantia, aunque es claro que en esta valoracidn del trabajo
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intervienen otros elementos como tiempo, prestigio e incluso
posicién social dentro de la comunidad.

Ahora bien, vayamos a la relacion entre el trabajo hecho en
Arrazola y las teorias que se planted intervienen en el proceso
creativo a partir de procesos individuales y sociales.

Se establecid ya una equivalencia entre la teoria filoséfica de la
imaginacién y la teoria intuitiva de los artesanos enunciada como
“las formas dependen de la imaginacidon de cada quien, de lo que
le viene a la mente”, es evidente que independientemente de todo
lo que el concepto imaginacién engloba para cada uno de los
artesanos, desarrollo presentado al final de sus concepciones de
creacién, aparecen de forma constante las funciones de figuracién,
sintesis, complementacién y desbordamiento realizadas por esta
actividad que permiten la produccién de imagenes mentales que
se aplican en un trabajo posterior de tallado.

En ese sentido, podemos concluir que la explicacién filosofica
de la imaginacidn ligada a lo visual, al ver y a la imagen como una
sintesis de la diversidad perceptual que puede completarse,
corregirse, distorsionarse o falsearse, el volver a ver o recordar
imaginativamente lo visto y sobre todo la posibilidad de poder
configurar o crear formas mas allé de lo conocido, tiene una total
corroboracién con la descripcion de los artesanos, de igual modo
que el reconocimiento de que éste es un proceso que se lleva a
cabo en el psiquismo humano como producto de una actividad en
su mayoria, consciente, que puede desarrollarse y por tanto implica
trabajo y determinacion, ello nos permite establecer la conexidn
con el concepto de inteligencia tal y como se planted para los
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fines de esta investigacién, la direccién de las operaciones men-
tales que llevan a conocer, interpretar y transformar el medio.

Una reflexién hecha por don Miguel Santiago nos permitira
entender la relacion entre la experiencia de creacién en Arrazola y
la Teoria de la Inteligencia Creadora sustentada por José Antonio
Marina: “los motivos para pintar las figuras se hallan por todas
partes, s6lo hay que observar”, de un modo intuitivo y experiencial,
esta frase remite a como los datos y sefales de la realidad se
hacen significativos a partir de la direccidn de la atencién hacia
la construcciéon de un proyecto que es, en este caso, la bisqueda
de elementos ornamentales para las figuras talladas, lo mismo hace
Maximiliano Morales durante sus caminatas por los alrededores del
pueblo y esa intencién de crear es lo que conduce al individuo a
ver desde el significado, a inventar posibilidades perceptivas desde
cualquier estimulo externo que son interpretacidn desde el momento

de la mirada.

De esa forma se elige donde mirar y qué es lo que se necesita
encontrar y se convierte mirada, percepcién y memoria en
actividades dirigidas y por tanto, inteligentes que permiten mas
tarde, inventar nuevas posibilidades que culminan en la creacién
de algo original. La autoderminacion, fundamental dentro de este
contexto, estd presente en cada uno de los artesanos y aungue
surge en la mayoria de los casos con base en una necesidad basica
de sobrevivencia econdmica, conforme se desarrolla, tiende a

dirigirse hacia otras direcciones.

Agui es donde los postulados de la tercer teoria explicativa
planteada, la creatividad como interaccién de un sistema de tres
partes, adquieren relevancia para este estudio. Es importante
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reflexionar en ta conjuncion de miltiples aspectos sociales como
generadores del surgimiento de la creacién de animales fantasticos
en Arrazola que trascienden a los talladores como individuos
creativos. Al descubrir durante la primera practica de campo, en (a
primera entrevista, que el origen la creacién era la necesidad
econdmica me senti decepcionada, tenia demasiada arraigada la
romantica idea de la creacién (nicamente como producto de la
expresién subjetiva, sin embargo, comprender a ésta con base en
la interdependencia de diferentes elementos no sélo individuales
sino sociales y culturales permite comprender su trascendencia.

Es necesario entender que el grado de creatividad presente en
Arrazola en los Gltimos veinte afios no depende sélo de la cantidad
de creatividad individual de los artesanos sino en igual medida de
la adecuada disposicion de campos y ambitos para su
reconocimiento. Asi, observamos que este auge se origind gracias
a: la tradicidn cultural del campo, la talla de la madera como técnica
de creacién de formas, el aprovechamiento del material accesible
en los alrededores, la presencia de un ambito favorable y la
condicién de mercancia que adquieren los animales fantasticos.
De esta forma cada uno de los talladores ha desarrollado no sélo la
técnica de tallado sino también una concepcion en cuanto a forma
y color, ello implica una amplia gama de conocimientos, no sélo
en cuanto a todos los pormenores de su trabajo, requieren saber
de igual modo, las preferencias de los compradores, se desarrollan
en un medio, su propia comunidad, donde todo est en funcidn de
éstos, aprenden a hacer las cosas que les son mas faciles y se
especializan en ellas, por lo que adquieren destreza que aumenta
con el paso del tiempo hasta convertirse en muy buenos en lo que

hacen.
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Otro factor que contribuye es el gusto que desarrollan por esta
actividad, es evidente en algunos de los artesanos el que disfrutan
verdaderamente de hacer este trabajo, ello contribuye a que le
dediquen mas tiempo y dirige el sentido de la creacidn; tal como
puede observarse a través de sus descripciones, hay quienes
partieron de una bisqueda personal que les tlevd a comercializarse
para terminar copiandose a si mismos en un intento de conservar
el éxito alcanzado que se transforma en negocio; pero también
hay otros tatladores que tratando de resolver una necesidad
econdmica, encontraron el medio para expresar sus propias
inquietudes y descubrimientos. Algunos de ellos se iniciaron en
esta actividad porque sus padres o familiares tes ensefiaron el oficio
para obtener ayuda, pero sucedid que les gustd y decidieron
continuar haciéndolo por el placer que les brinda, asi lo convierten
en su vida, no sélo en su forma de ganarse la vida al ser su princi-
pal medio de subsistencia. Inclusive no son pocos los artesanos
que involucran cuestiones éticas en su trabajo, por ejemplo al ser
conscientes de la cantidad de madera que desperdician, toman el
compromiso de “hacer buenas piezas, para sacarle provecho a la
madera”, finalmente, su misma atencién y cuidado al trabajo forman
parte de esta tendencia que acompafia su proceso creativo.
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CONCLUSIONES

El cuestionamiento hipotético de este proyecto de tesis consistio
en indagar y confrontar posibles correspondencias conceptuales
entre teorias filosoficas y teorias intuitivas de la creacién como
fundamento comparativo entre teoria y practica de esta facultad;
ello llevd a la basqueda de un estudio de caso: la creacion de
animales fantasticos en Arrazola, Oaxaca para obtener explicaciones
naturales al sentido del proceso creativo, en tanto producto del
trabajo directo. Dichas concepciones son sélo un acercamiento al
proceso y estan determinadas por las caracteristicas especificas
de las circunstancias de creacién en ese lugar, sin embargo,
permitieron evidenciar posibles paralelismos filoséficos formales
a través de teorias filoséficas con concepciones no coincidentes
ni determinadas, dado que el objetivo no radicaba en definir una
linea de investigacién sino confrontar corrientes de pensamiento
en las que se profundizd, con ayuda de la Dra.en Filosofia Ma. Noel
Lapoujade, quien orientd el trabajo en una ruta epistemoldgica
que refiere sélo a teorias filosoficas que sustentan los hallazgos
conceptuales hechos en Arrazola.

El estudio mostrd que las descripciones intuitivas encuentran
correspondencia con corrientes filoséficas caracteristicas,
empleando incluso sus mismos principios, tal es el caso de la
imaginacion, concepto at que los artesanos recurren para explicar
el origen de sus creaciones entendiéndolo como proceso de
planeacion mental, de configuracidn previa al tallado, coincidente
con la teoria filoséfica de la imaginacion que la describe como
capacidad de crear imagenes. Lo mismo ocurre con (a originalidad,
en Arrazola han desarroliado metodologias que conducen a
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configurar sus piezas con esa caracteristica equivalentes a las dos
propuestas tedricas que parten de los objetos (en este caso de los
animales) para, conociendo su esencia, expresar nuevos significados
y del creador mismo, que con su cimulo de experiencia, genera
una nueva combinacion de aquello con lo que toma contacto.

En otras ocasiones no existe la verbalizacion del término pero
si {a descripcion del proceso, por ejemplo, en el caso de la teoria
de la Inteligencia creadora, postulada por José Antonio Marina,
los artesanos, intuitivamente, han descubierto la manera en que
mirada, percepcién, memoria y deméas facultades cognitivas
participan en la creacién subordinandose a un proyecto y aplican
cotidianamente ese conocimiento.

Las teorias intuitivas de los artesanos de Arrazola corresponden
con teorias filosoficas que postulan la construccidn de la inspiracion
en lugar de la inspiracién espontanea, lo que lleva a una serie de
conclusiones importantes: la creacion o el crear es una posibilidad
accesible al ser humano que presenta grados de complejidad
relativos al proceso o a la metodologia de trabajo, que engloba
tanto conocimientos técnicos o de realizacion como conceptuales.
Abarca por otro lado, aspectos individuales (de conocimiento,
motivacion y personalidad), sociales y culturales.

La capacidad de creacién integra al individuo con todo lo que
es, incluyendo las aptitudes que despliega para conocer el mundo,
relacionarse con él y ser capaz de transformarlo, asi como la
habilidad desarrollada y los medios aplicados al trabajo para
expresar matéricamente su creacién, presentando ademas,
determinaciones generadas por el medio social que influyen en
maltiples sentidos en el resultado del proceso creativo.
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Por altimo es necesario sefalar que las distintas concepciones
del proceso creativo compiladas y analizadas, que se presentan
como producto de la investigacion no se excluyen mutuamente,
por el contrario, el explicarlas individualmente es un mero recurso
cognitivo que permite vislumbrar la complejidad, interdependencia
y diversidad de la capacidad humana de creacion, y, de cierto modo,
su riqueza.

Este trabajo no propuso abarcar todo lo relativo al tema, sino
presentar aquellos elementos que contﬁbuyeran a la comprensién
de los aspectos concretos del proceso creativo, el campo de estudio
es muy vasto y mas adn la cantidad de preguntas sin respuesta,
pero me parece gue en el desarrollo consciente de nuestra capacidad
personal de creacién, encontraremos algunas certezas en los
resultados tangibles de este trabajo.
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