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NOTA INTRODUCTORIA 

Experiencias, encuentros, caminos recorridos, fragmentos de vida, registros, sueños, cristalizaciones, 
vivencias subjetivas; memoria colectiva. -

Los tres proyectos contenidos en este volumen se desarrollaron durante el Seminario de titulación "Medios 
Múltiples" en la ENAP. Tienen en común la importancia de la interacción con el espectador al autodefinirse como 
objetos icónicos en movimiento, abiertos todo el tiempo a diversas interpretaciones. 
El hecho de presentarlos juntos refuerza nuestra idea de romper con las barreras absurdas que existen todavía en 
nuestro país entre el arte y el diseño, pues estarnos convencidas de que el trabajo multidisciplinario fortalece las 
bases de la producción creativa en general. 
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Un momento sólo tiene sentido con relación a la totalidad de los momentos. 
No somos más que fragmentos sin sentido si no los relacionamos con otros fragmentos. 

Georges Bataille p: 210 (1) 

El propósito de este trabajo multidsciplinario es evocar el sentimiento de reestructuración de los lazos afectivos con 
la naturaleza que poseen mitos y ritos, a través, tanto de la puesta en acción del Sitio Iniciático "Regreso al Útero", 
como del rastreo de representaciones fálicas del México Prehispánico que no habían sido incorporadas a la lectura 
general del arte Mesoamericano, hasta recientes fechas, aunque no han sido integradas del todo, como se verá más 
adelante. 

En cuanto allegado de los antiguos mexicanos se señala de antemano, que a pesar de haberse realizado una 
investigación documental y de campo, la interpretación que se expone estará enfocada desde las artes visuales y su 
historia, teniendo en cuenta que aproximarse a las obras legadas por otras culturas, además del placer estético que 
producen, implica, la posibilidad de entrar en contacto de alguna manera con los valores, experiencias, aspiraciones, 
ideales, deseos y, en síntesis, con el mundo de las ideas de los hombres que las realizaron. Por lo que será necesario 
que no se trate de comprender de un modo racional lo que estas creaciones expresan, o se corre el riesgo de perder 
información valiosa, a la que sólo puede acceder el inconsciente y en la cual la conciencia no tiene otra cosa que hacer 
más que obstaculizar el camino hacia un conocimiento que se podria denominar integral, un saber en el cual el ser 
humano se sincroniza con la Tierra, el Cosmos y por ende Consigo mismo. Esta afirmación puede resultar un tanto 
chocante y sin fundamentos, pero si nos basamos en la premisa de que el arte se siente y no se racionaliza, dejaremos 
la puerta abierta a la percepción del inconsciente en el sentido de Jung (1997, 2000). 

El arte en la antigüedad no era concebido como algo que debía producir placer estético, ni ganancias eco
nómicas, sino como un objeto con una función definida (mágica y ritual, probablemente), aunque ahora desconoz-

camos en la mayoóa de los casos esa función. 
Al estudiar la historia del arte" oficial", muchas facetas que ayudaóan a comprender más sobre otros pueblos y sobre 
nosotros mismos, son ocultadas o maquilladas (2); como es el hecho de que existieron colecciones "secretas" (por 
ejemplo en el Salón Secreto de Pompeya y en el del México Prehispánico (3)) que albergaban entre otras cosas repre
sentaciones fálicas importantes; capítulos del arte que jugaron un papel de suma importancia en la forma de percibir 
el mundo de aquellos que los crearon. 

Distintas culturas se han expresado abiertamente, conviviendo con su erotismo como lo que es: un acto de 
vida, de autoconocimiento, de libertad; el arte de la sexualidad humana. Tal y como ocurrió en culturas importantes 
de la antigüedad, antes de ser permeadas por el occidente europeo, la sexualidad y el culto al falo fueron una parte 
importante de sus mitologias y representaciones. Sucedió en el arte paleolítico, en el de los antiguos griegos, en 
Sumeria, en Fenicia, en Japón, en la India, en el Imperio Romano antes de ser cristiano, y por supuesto que el culto al 
falo existió en culturas importantes de América: Mochicas, Chimús, Mayas - Toltecas, Tarascos, Huaxtecas, Aztecas 
y en gran parte del mundo náhuatl. En todas las culturas mencionadas se hicieron representaciones fálicas, las cuales 
eran importantes y de ninguna manera eran vistas como símbolos de decadencia o aberraciones. 

Ante tal diseminación geográfica y cultural resulta obvio deducir que las representaciones fálicas no deben 
clasificarse aparte del arte en general, ya que está claro que para comprender una cultura debemos hacerlo en su 
totalidad y no de un modo desarticulado, pues como escribiera Bataille, -.. no somos más que fragmentos sin sentido 
si no nos relacionamos con otros fragmentos-o 

1 Las lágrimas de Eros. 2da. Tusquets, España, 2000. 
2 Es decir, la historia del arte que nos enseñan en la escuela, aquella que es accesible en museos, bibliotecas y librerías. Actualmente el panorama ha cam
biado, sin embargo en cuanto a las representaciones fálicas del México Prehispánico esto es cierto hasta fechas recientes. 
3 Efectivamente existió un Salón Secreto en el Museo Nacional de Arqueología, Historia y E tnografia, en lo que ahora conocemos como el MUNAL. En la 
biblioteca de la Ciudad de México puede consultarse un catálogo hecho por Ramón Mena (creador del Salón) en 1926; en él se describen más de un cente
nar de esculturas en piedra y barro, que consideró "claramente fálicas", muchas de éstas sólo pecan de exhibir su sexo sin el pudor que marcaba la segunda 
década de 1900. El abogado y arqueólogo Mena quizás por un sentimiento nacionalista de crear un Salón Secreto similar al pompeyano y permeado por la 
represión de su época retorcía las interpretaciones, enclaustrando en este Salón, además de falos; senos, serpientes y hasta diseños que denominó swásticas. 
La mayoría de esas piezas, han sido incorporadas a la lectura y exhibición general del arte prehispánico, aunque algunas han tardado más en exhibirse, como 
las que nos interesan (en especial el Falo de Yahualica). Sin embargo, el tiempo que estuvieron al resguardo del público, estuvieron presentes en su imagi
nería; como se puede apreciar en las miles de esculturas y reproducciones falsas que fueron y son creadas por artesanos astutos, ejemplos de ellas pueden 
apreciarse en el mercado de la Ciudadela: parejas en diversas posiciones se, .. uales asi como orgías, en las que en ocasiones participan ángeles y demonios; 
su precio es medido según el número de participantes. 
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Como ya se ha dicho, en casi todas las culturas antiguas se hicieron representaciones fálicas, las 
cuales estaban íntimamente relacionadas con rituales que se realizaban para repetir mitos cosmogónicos 
y así asegurar el futuro y la supervivencia del ser humano sobre la Tierra. La Tierra que lo alberga y lo 
alimenta, pero que también lo devora, al igual que a la semilla, que después germinará, repitiendo el eterno 
ciclo de la vida del cual forma parte la muerte, su eterna compañera. 

Podría decirse que las ideas de generación y reproducción aparecen simbolizadas por el falo en to
das las mitologías (5). La imagen de este símbolo fue multiplicada para los fines del culto en la mayor parte 
de los pueblos de la antigüedad, símbolos religiosos que exisóan a la luz del día; las ideas que representaban 
nada tenían de licencioso. 

Si bien se puede decir que existe una universalización del culto al falo, el culto a la vagina tiene 
la misma importancia, uno no niega al otro, se complementan en toda la naturaleza y el origen de todas las 
cosas. 

El Cielo y la Tierra se unen en el horizonte; se fusionan cuando éste la penetra y fecunda un in
calculable número de veces: a través de sus gotas, cada vez que el sol lanza sus fértiles rayos iluminándola, 
atravesándola, y en otras ocasiones cuando la Tierra es fertilizada por la fuerza y luz de los relámpagos. Los 
órganos sexuales de las plantas son polinizados por variados agentes o enviados de la naturaleza, como el 
viento, las aves, los insectos ... 

Aspectos tan cotidianos de la vida han sido olvidados en la vorágine de las grandes urbes, per
diendo su interpretación mítica y ritual; quizás porque se alejan del conocimiento científico o de la religión 
dominante. Pero como se sabe, los antiguos veían en todas estas maravillas de la naturaleza, el reflejo de sus 
propias vidas y los mensajes de sus divinidades. 

Sin embargo, a pesar de que los seres humanos y en particular aquellos que habitan las selvas 
de asfalto hayan casi logrado desestructurar la relación con su entorno natural a cambio de un progreso 
tecnológico vado, el hombre es lo que es hoy, un ser mortal, sexuarkJ y cultural, a consecuencia de las intervenciones de los 
seres sobrenaturales: El mito se considera como una historia sagrada y por tanto, una < <historia verdadera> > puesto que se 
refiere siempre a realidades. El mito cosmogónico es < <verdadero> > porque la existencia del Mundo está ahí para probarlo, 
el mito de la muerte es igualmente «verdadero» puesto que la mortalidad del hombre lo pruebay así sucesivamente (6). 

Para el homoreligius (de todos los tiempos), el mundo visible, en el que desarrolla su vida terrena, 
sólo tiene sentido, coherencia y permanencia por referencia a lo Invisible, de lo cual es manifestación sen
sible, que le sirve de fundamento y lo hace ser y durar. 

Los instrumentos de que dispone el ser para llevar a cabo esta búsqueda de lo Invisible en lo 
visible son: el símbolo, el mito y el rito, este último hace eficaces a los otros dos, poniéndolos en acción 
para captar las influencias de lo Invisible. Generalmente las comunidades agócolas comparten rituales or
giásticos en pro de las cosechas, ceremonias que son parte de los ritos de Creación, el hombre actúa como 
Dios-Cielo que cubre y fertiliza a su mujer, la Madre Tierra; la puesta en acción del amor cósmico. 

El falo fue parócipe no disimulado de lo que pudo haber sido la idea de la sexualidad de los 
antiguos mexicanos, la cual no se concibió solamente como metáfora de la fertilidad, también se le regla
mentó para lograr la estabilidad social, el control de las enfermedades, la mejora de la raza, el cultivo de la 
casta. El falo podria haber sido un signo de control y en el principio pudo estar relacionado con un culto 
de generación, del momento en que el ser humano es consciente de que su sexualidad es completamente 
diferente a la de los animales, en el sentido de que el hombre no tiene un tiempo de celo marcado como el 
de los primeros, en temporadas, aspecto que podemos interpretar como demostración de que el sexo en el 
humano no es simplemente para procrear (6a). 

En las concepciones de las culturas prehispánicas mesoamericanas el cuerpo no estaba separado 
de su entorno natural, ni del cosmos en su totalidad, sino que se hallaba abierto al intercambio de fluidos, 
vapores y materia con el 'exterior' e interactuaba constantemente como parte de los mundos natural y su-

5 Diversas culturas incluyeron en sus prácticas religiosas la adoración del pene. Los arqueólogos han encontrado falos tallados en distintos 
materiales. También las tradiciones que se ban conservado dan testimonio de este culto. Otro de los esquemas repetitivos de las cosmogonías 
es el de los principios que se complementan para procrear todo. Masculino y femenino, el ying y el yang del taoísmo, Ometecuhtli "Señor de 
la dualidad" y Omecihuatl "Señora de la dualidad" para los aztecas, lingam y yoni en el hinduismo. Estas formas de pensamiento entienden la 
energía sexual como una dualidad que se junta para dar vida. 
6 Mircca Eliade, Mito y Realidad. 2da. Labor. 1992, España. 
6a Sobre una referencia amplia al respecto ver López Austin, 2004; Quesada, 1975,2003 Y Malinowsky, 1972 
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pernatuIal Por ejemplo en las antiguas lenguas náhuatl y maya los vocablos que pudieron considerarse 
como semejantes a nuestro cuerpo -tonacayo, nuestra masa de carne (Lopez Austin 2004)- son las mismas 
palabras que se usaban para el maíz, que se consideraba como el origen del hombre y la mujer, como su 
principal fuente de alimentación y, por lo tanto, como la materia misma de sus cuerpos (7). De esta manera 
se postulaba un equivalente entre el maíz y el hombre. 

De acuerdo con varios estudios (López Austin 2004, Quezada 1989) la actividad sexual, el erotis
mo y la reproducción (8) eran considerados regalos que los dioses otorgaban a fin de compensar a los mor
tales y hacer más llevadero su sufrimiento y dolor en este mundo. De la misma manera en que se pensaba 
que las privaciones constituían una parte de la vida misma, así se veía a los escasos placeres disponibles a 
los seres terrestres gracias a la benevolencia de los dioses. 

Los placeres eran dones divinos. Los dioses gozaban cuando el hombre aprovechaba al máximo 
aquellos bienes que le hacían olvidar por momentos su tristeza; pero eran bienes demasiado limita
dos, y bienes que habían sido enviados para el disfrute de la humanidad entera. Eran exiguos, y así 
como su gozo era permitido, su abuso causaba la ira de los dioses (9). 

Entre esos bienes y consuelos se hallaban los placeres sexuales y la alegría de la reproducción. Así, la acti
vidad sexual, el deseo y el erotismo no se consideraban como pecaminosos, como ocurre en el catolicismo. 
De hecho, entre los nahuas había dos divinidades que representaban lo que hoy día se interpreta como 
sexualidad, ambas eran, por cierto, femeninas: Xochiquetzal era la diosa de las flores y la patrona de las re
laciones sexuales rituales, quien protegía a las prostitutas rituales así como a las relaciones amorosas, fueran 
o no legítimas; l1azolteotl era la diosa de la sensualidad y también protegía a las parteras y a las mujeres 
embarazadas. Ambas diosas escuchaban las confesiones de sus creyentes, según nos indican las crónicas 
(Austin 2004, Quezada 1989.) 

En Mesoamerica existió una cosmovisión que tuvo su origen en los grupos de cazadores-recolec
tores, que se gestó en las sociedades agrícolas y se fue haciendo más compleja a través del tiempo hasta el 
momento de la conquista, periodo en el que se llevó a cabo gran parte de su desaparición, debido princi
palmente a la imposición de una diferente explicación del mundo con un fuerte sabor occidental. 

Talla localizada bajo el 
Cobtrlizo dt 101 Falo! en 
Uxmal. Fotografía de 
Paola Raigoza 

Escultura en piedra locali
zada en el sitio arqueológico 
de Cantona. Tomado de 
Villalpando. p' 106 

Palacio Canto n, 
Mérida, Yucarán. 
Fotografía Paola 
Raigoza 

Los conquistadores realizaron una labor de poda. El culto al falo fue combatido con la cruz por 
considerársele satánico. La destrucción material y el silencio, el moralismo y el desdén, lo aislaron de la 
interpretación global de la cultuIa y la civilización. Sin embargo el falo formó parte de las mitologías pre
hispánicas (10) , Y fue representado principalmente en piedra, barro y hasta en los mismos códices. 

7 En el Popal Vuh se dice: "Y así Qos dioses) encontraron el alimento que entró en la carne del hombre creado, del hombre formado. Esta 
sangre, se convirtió en la sangre del hombre, por voluntad de la Progenitora y del Procreador de Hijos". 
8 Vale la pena dejar claro que la aplicación del concepto de sexualidad (como una 'cosa-en-sO a las descripciones de las creencias y prácticas 
indígenas es una empresa de dudoso éxito, ya que aquel es un concepto que nació en el siglo XVIII en Europa, pero que no es válido para 
las culturas prehispánicas. Además la mayor parte de la información tocante a las prácticas y a los significados sexuales de los pueblos prehis
pánicos con que se cuenta actualmente procede de registros y descripciones realizados por misioneros españoles, y de códices que han sido 
interpretados por arqueólogos modernos. No obstante, esto no quiere decir que en las civilizaciones prehispánicas las prácticas sexuales no 
fueran reguladas. Por ejemplo, se pensaba que la privación de las relaciones sexuales hacía daño, ya que la energía que no se liberaba conducía 
a desequilibrios orgánicos; pero se consideraba asimismo que el exceso de actividad sexual producía debilidad, precisamente por el derroche 
de esa energía vital (López Austin 2004). Fue por estas ra7A>nes que, aun cuando los excesos eran castigados, el celibato, la infertilidad y la 
homosexualidad se consideraban también moralmenete deplorables. Así prevaleció la idea de un campo neutral para la satisfacción sexual que 
elogiaba el placer sexual a la vez que reconocía el valor de la castidad. 
9 López Austin, Cuerpo humano e Ideología, las concepciones de los antiguos nahuas. 2da reimpresión. Instituto Investigaciones 
Estéticas, UNAM. México, 2004. 
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El gran número de símbolos de la fecundidad creado por la fantasía mítica del México antiguo 
es característico de una religión agraria. En ellos se cristaliza la angustia de gente que sabe de los muchos 
peligros a que están expuestas las siembras y las plantas en desarrollo. 

Los símbolos de fertilidad forman parte del atavío de las deidades no sólo de la fecundidad, sino 
asimismo de todos las demás númenes que contribuyen al desarrollo de las siembras, cada una de acuerdo 
con sus funciones. Símbolos de la fecundidad los hay en todas partes, en los templos, en los códices, en 
los objetos de uso doméstico. De formas distintas y con arreglo a los diferentes tipos de protección que 
brindan, todos ellos tienen la mísma función: la de provocar la fertilidad representada por ellos. 

El ser humano es ser vida es muerte, es gue"a es pai; es locura, es cordura, conciencia, ignorancia, es odio es amor, es 
frio es calor, es todos los extremos y todos los pasos intermedios. Como en otras concepciones del mundo, el pensamiento 
mesoamencano no aceptaba la posibilidad de seres puros. Todo lo existente, aún los dioses, era la me~1a de las esencias 
de lo masculino y de lo femenino y era el predominio de una de ellas lo que determinaba la clasificación y el grado de 
pertenencia de cada ser a uno de los dos campos taxonómicos; así, lo femenino se vinculaba a la oscuridad, la tie"a, 
lo bajo, la muerte, la humedad y la sexualidad, mientras que lo masculino estaba ligado a la IUi; el cielo, lo superior, 
la vida, la sequedad y la gloria. (1 1 ) 

Para la mayoría de los grupos mesoamericanos lo sagrado se manifestaba en elementos y fenómenos de la 
Naturaleza como la lluvia, el agua, el trueno, el sol, el viento, la vida, la muerte, etcétera. Durante muchos si
glos estas hierofanías debieron ser veneradas en su aspecto original, hasta que la necesidad de comunicación 
del hombre lo llevó a darle un nombre y un cuerpo, para poder entablar un contacto más personal con ellos 
(12). El hombre con mentalidad animísta ha encarnado a sus númenes generalmente en cuerpos humanos y 
les ha conferido una vida análoga a la de él. Lo divino se corporeíza, se transforma en divinidad. El com-

10 Un mito mexica sobre la creación del hombre: la Leyenda de los Soles narra que Q uetzalcóatl y su hermano gemelo tienen que bajar al 
inframundo, por los huesos y cenizas que posee Mictlantecuhtli (el <lios de los muertos), para crear a la humanidad que habitará la tierra y 
servirá a los <liases, pero cuando Quetzalcoátl viene de regreso con los huesos hacia Tamoanchan o la ciudad sagrada -gran sitio de creación
Mictlantecuhtli lo manda matar. Posteriormente resucita Quetzalcoátl y estando junto a su nahual o gemelo, junta los huesos revueltos del 
hombre y de la mujer y los lleva a Tamoanchan, donde los molió una diosa llamada Q uilaztli G huacoatl y los puso en una vasija " ... sobre la 
que Q uetzalcoátl sangró su órgano viril (por me<lio de una punción), y en seguida hicieron peni tencia todos los demás <liases <liciendo -Han 
nacido los vasallos de los <lioses- . 
En el códice Magliabechiano, se narra el mito en el que Quetzalcoátl se masturba, pero no hay in<licación de aceptación o rechazo social (Lopez 
Austin 2004). 

De acuerdo con las tmdiciones nahllas recopikuJas en el siglo Xl/JI por RlIÍ" de Alarrón, en los primeros tiempos, cuando "/os qlle ahom son animales 
¡¡¡eron /Jombres" existió lino llamado }'appan, qlle había becho wto de ca.rtidad y abstinencia pom agmdor a los dioses. Pam vigilar Stl pretensión le Pllsieron de espía 
a }'aotL Algllnas diosas tentaron sin l:>..7to a }'appan hasta qlle finalmente X ocbiqll,t"al. diosa bmar, logró Stl propósito. Debido a eDo Yappan es decapitado par Yaotl 
y finalmente cont~rlido en colotl, alamín. Debido a qlle tillO reladones con la diosa bmar, los dioses determinaron qm la picadtlm del alamín no fiJese tan morlaL 
Alfonso Torres Rodrígll,,\: (2002) encllentm paralelismos entre este relato y las historias mf9'OS QCtrra de las reladones sOa/ales entre Venlls y la uma: "En específico, 
en reladón con la decapitación del alamín asodada a Stl pecado se><7lal con la diosa bmar qlle nos na" a la tmdición nahlla es interesante señalar qlle l/na serie de glifos 
m'!)'as identificados pam la estreDo vesperlina representa a IIn personaje masculino sentado en cl/clillas ql/e aparea decapitado y en ocasiones presenta I/n pene como 
sl/stitl/to de la ca~a allsente ... 

ba h a 

Variantes del glifo del maniquí con 
cabeza de pene. Tornado de Bricker R. 
Victon .. 1992, p: 38 

... En la tmdición mf!YO t'\:Ot"il contemporánea el alacrán en b¡gar de perder la cabe"a pierde Stl pene al serie det'Omdo por Stl enemigo el "!JO [. .. } lo C/lal representa 
otro paralelismo con la temática seJ<7laly decapitación del alacrán en la tradición nahl/a y la glifica "'f!YO de Venl/s t~spertino. También podria implicar cieria relación 
metafórica entre el acto ritllal de decapitación y la castroción: Closs (1988: 809-810), al interpretar el pasaje del Popol V"h donde el decapitado nl/men ,,enllsino Hlm 
HI/nhpl/h inter(J(ttÍa con Ixqllic -''la ml!Jer sangre'~ ftC1/ndtíndola de I/n escl/pitajo de Stl ca~a Jl/slitllta, propone cierla analogía meta/órica entre el pene y la cabeza, 
osi como entre el esperma y la saIiIYl': (Angula 1987) 
11 López Austin, 2004 
12 Los símbolos de fecundidad por excelencia son la serpiente emplumada y el caracol, atributos de Quetzalcoátl. El caracol marino, símbolo 
del claustro materno, es el signo del nacimiento. 

Todos los <liases de la Luna y todos los de la vegetación son asimismo deidades de la fecun<lidad : llazolteotl. Xochiquetzal, Xo
chipilli, los númenes del pulque y los del maíz: Xipe Tótec, Xilonen, etcétera. Su carácter lunar se evidencia en la nariguera en forma de me<lia 
luna. El pez es el nahual del <lios del maíz. Mayahuel, la diosa del maguey pulquero, en su aspecto de <liosa de la cosecha encarna la abundancia 
y superabundancia de la vegetación, solía representarse como la mujer de los cuatrocientos pechos. En un <libujo del códice Borgia, Mayauel 
sentada en su trono, adornada de un tocado en forma de una planta de maíz recién nacido, está amamantando a un pez, símbolo del maíz recién 
nacido. Así el lenguaje simbólico pone en evidencia la relación pez-maíz-hombre. 

Esta <liosa también fue representada como una guerrera decapitada, el pulque que mana del ombligo O espejo de la planta, el octli 
de las verdes maras, fue considerado por los antiguos como el semen del señor de la Tierra, para obtenerlo la planta debe ser castrada, se le 
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portamiento de las "divinidades" es cambiante y plurivalente; los astros surgen y desaparecen, el viento 
puede ser benigno o maléfico, la lluvia fertiliza, pero también inunda. Ellos tienen vida propia muy parecida 
a la temperamental vida del hombre. 

En el mundo de las ideas de los prehispánicos, tanto lo femenino como lo masculino participaban 
de la creación y perpetuación de la especie, y uno no excluía a otro, sin embargo la concepción de la mujer 
como generadora de vida ha sido abiertamente aceptada en la lectura occidental, en cambio la facultad 
generatriz masculina ha tardado más en incorporarse a las lecturas generales del arte Mesoamericano. La 
razón de esto podría ser que los genitales femeninos han sido abiertamente aceptados o tolerados en la 
cultura de occidente, a diferencia de los masculinos, relacionados éstos en el catolicismo con el mismísimo 
Satanás. El falo es uno de los últimos tabúes del cuerpo, a pesar de que actualmente esté representado en 
todas las formas de consumo: edificios, automóviles, celulares, control remoto, aviones, cohetes, balas, 
pistolas, rifles, bombas y armas masivas de destrucción ... 

Se podría decir que el culto fálico contemporáneo está relacionado con el consumo, el poder y la 
destrucción, anulando la relación del ser humano con la tierra y el universo donde ambos coexisten, mien
tras que como se mencionó en la antigüedad se le relacionó con la agricultura, y los genitales masculinos 
eran percibidos como divinidades cosmogónicas encarnadas. 

Además de la destrucción material realizada por la cruz católica de la conquista, el silencio, el 
moralismo, el desdén, el sincretismo cultural y la metodología han sido los procedimientos por medio de 
los cuales ha sido minado el contenido del culto al falo. El sincretismo originó una nueva raza, una nueva 
cultura, una nueva idea del mundo. Pero el sincretismo también dificulta comprender lo que fue la cultura 
prehispánica en aspectos habitualmente molestos para la moral, como no dificulta la comprensión de la 
española. Y la metodología, a la vez que indaga, adecua y excluye. 

Quizá como herederos y practicantes diarios de un mundo sincrético que ordena y entiende al 
mundo desde una perspectiva occidental, nos hemos formado una idea muy alejada de lo que era el mundo 
prehispánico. 

Atemorizados por un tótem inofensivo, el catolicismo, la doble moral, la ignorancia o como se 
prefiera, se castró la historia del arte Mesoamericano a través de los cotos de poder que dominan la histo
ria del arte de la región donde ahora se posa la República Mexicana, tan violentada, tan ultrajada, siempre 
fecunda, siempre saqueada. 

y bajo estas condiciones de represión y abusos de poder se ocultaron inofensivas piezas artísticas, 
por temor, acaso ¿al público? ¿No merecía verlo? ¿O quizás no estaba preparado, para mirar de frente a 
la propia naturaleza humana? ¿Fué una imposición, o se asumió naturalmente como algo que debía estar 
escondido? 

Nuestra sociedad arrastra las normas del catolicismo que marca al sexo como "inconveniente". 
La información escasa o distorsionada provoca conductas angustiantes y equivocadas. ¿llegará el tiempo 
en que la sexualidad sea vista como lo que es; uno de los comportamientos más importantes para el ser 
humano? 

El control social de la sexualidad afecta al individuo y a su grupo, y es ejercido y justificado ideoló
gicamente. De esta manera, los oprimidos han conservado y recreado sus concepciones formándose pun
tos de resistencia a la ideología dominante, refugiándose en la magia, la religión o la sexualidad reprobada, 
que funcionan como mecanismos de equilibrio social. 

Las crisis económico-políticas se han visto reflejadas en la sexualidad como en cualquier otro 
proceso social, provocando cambios en los comportamientos. Estas transformaciones van siempre acordes 
a la situación que vive la sociedad. 

capa el quiote, el cual si se deja crecer adquiere una forma fálica cuya Aoración simula 
una alegre eyaculación, podemos entonces decir que es una númen andrógina que 
nos recuerda que sin lo femenino lo masculino no tiene por que existir, sin la vida 
no hay muerte y viceversa, la dualidad conforma al todo en la perpetua creación. Y 
esta además de ser una de las bases de la cosmogonía prehispánica, es una de las 
realidades de la vida. 

La imagen a la derecha es un detalle del a1torrelieve del templo de Las COIUfTUlas, del El 
Taj ín. Veracruz y representa un Rito de la fertilidad: semen y maguey, tomado de la tesis Arqueología y 
pulque (p: 302) realizada por Ma. del Carmen Lechuga y Francisco Rivas Castro, para la Escuela Nacional 

de Antropologia e Historia en 1989 
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Actualmente se bombardea a los miembros de la sociedad con una enorme cantidad de discursos 
existentes alrededor de la sexualidad, los cuales navegan en la frivolidad de la superficie, dicha variedad 
solamente confunde, pues discurren en torno de callejones sin salida los mismos problemas, cegando a los 
individuos, para eso se usan, obstaculizando el camino hacia el conocimiento integral, un ser ignorante es 
más fácil de manipular, sólo hay que atender el nivel de analfabetización de nuestro país. 

Como ya se ha dicho, la adoración del pene como símbolo de energía ha sido muy importante 
en numerosas culturas de la antigüedad, las imágenes fálicas representaban el medio por el cual el creador 
hacía procrear al universo, constituyéndose así en un símbolo de la vida y del poder. CIare (13), quien ha 
escrito un reciente texto sobre la crisis de la masculinidad señala que el término 'falo' tiene un uso delibera
do en la actualidad. El vocablo 'pene' es simplemente el término anatómico para referirse al órgano genital 
masculino (14). Sin embargo la palabra falo va más allá para convertirse en un símbolo del poder masculino, 
incorporando nociones intuitivas de potencia, virilidad, masculinidad, fuerza, resistencia, que definen la 
capacidad del ejercicio de autoridad, de control y de dominación del hombre. 

¿Será ese mismo ejercicio de autoridad, control y dominación el que mantuvo escondidas de la 
percepción de los simples mortales mexicanos, las expresiones fálicas de los antiguos pobladores de esta 
región? 

Citando a Foucault (15), si la conciencia de uno mismo, hace al individuo a su vez consciente de 
su entorno, es lógico el interés del estado por reprimir el conocimiento de los individuos de una sociedad. 
¿Responderá lo anterior el porqué del ocultamiento de creaciones de origen prehispánico, cuya temática es 
claramente sexual? El estado reglamenta lo que debe o no verse, aunque también es cierto que dichas pie
zas fuera de su contexto, lo único que ocasionan es morbo y confusión, pero ¿no fueron acaso esos cotos 
de poder creados por instituciones que se adueñan del conocimiento, provocadores de una gran pérdida 
de información valiosísima para la humanidad? ¿No provocó esto acaso, una deculturación? 

Ana Mendieta escribió -la deculturación total es imposible, porque la historia del desarrollo social 
es la lucha de clases. La clase dirigente aplica el mayor poder a su mecanismo de deculturación para crear 
una cultura homogénea y la clase que no tiene poder se refugia en sus propias tradiciones culturales como 
medio para preservar su identidad y sobrevivir- (16). 

Evitar interpretar y difundir puede ser causa de moral, temor, incomprensión, ignorancia, ex
clusión, intolerancia, abuso de poder, y demás adjetivos que queramos enumerar, y hasta todos juntos si 
se prefiere, pero es evidente que esta fue una de tantas pérdidas de información sobre nuestro pasado, en 
la larga historia de las represiones y abusos que ha sufrido la divulgación y educación cultural en nuestro 
país. 

Qué los vestigios del culto fálico prehispánico en México hayan sido ocultados, tuvo como con
secuencia que éste quedase anulado, aunque habitó siempre en el inconsciente de los mexicanos. 

A modo de conclusión se puede decir que el contexto en donde se ubique, encuentre o sitúe un 
individuo o un objeto, es simbólico; por lo que es necesario para interpretar el significado de su expresión. 
Esta discusión lleva más de un siglo de haber sido fundada en cuanto al arte y a las instituciones que lo ex
hiben se refiere. El arte contemporáneo, lo exige unas veces y otras no, es decir que para apreciar las obras 
de arte no es preciso hacerlo en el lugar donde fueron creadas, sino en el lugar para el que fueron realizadas. 
El arte prehispánico, fue creado para sitios y rituales específicos, de los cuales los vestigios artísticos en su 
mayona han sido separados, puestos en museos, lejos de sus lugares de origen, destruidos o robados. Por lo 
cual no es de extrañarse, que exista una enorme cantidad de arte y por ende conocimiento prehispánico 

13 Ciare Anthony, The dying phallus. The Guardian Unlimited, Inglaterra 2000 
14 López Austin menciona en su Cuerpo humano e ideología, 24 formas distintas de nombrar al pene. Vol n, p: 115 
15 La mejor forma de reprimir es confundir y espantar, divide y vencerás, basta mencionar aquí el estudio de Foucault donde desarrolla esta 
hipótesis además de subrayar que la represión de la se~"Ualidad en Europa, aumenta con el desarrollo del capitalismo. ''Hay historias de sexuali
dad, sobre todo de las sexualidades no ortodoxas e historias de los modos en que ha sido regulada la sexualidad, que narran un relato de poder: 
la institucionalización de la norma heterosexual y la marginación de la perverso". 
Perversión es un concepto sinónimo de corrupción, depravación, inmoralidad, desenfreno, libertinaje, en definición de diccionario: -La acción 
de ser extremadamente malo-. Desde el psicoanálisis freudiano se asimila la conducta sexual perversa a la solución de un conflicto psicológico, 
pero Foucault se acerca al tema de la perversión como una sexualidad periférica adentrándose en las relaciones del poder con el sexo y el 
placer. Describe desde la historia de la cultura en su "Historia de la sexualidad" EC.E. como la sexualidad se presenta como una historia de 
luchas y contradicciones entre el impulso sexual y la propensión a dominarlo con la racionalidad. Desde la antigiiedad, pasando por la tradi
ción judeo-cristiana a la acti tud científica en nuestros dias se delimitan los parámetros normales del acto sexual, que ha de ser heterosexual, 
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extraviados para siempre. No costará mucho imaginarse lo que habrá sucedido con expresiones relaciona
das con la sexualidad de estos pueblos, y no se diga de los rituales en los que ésta jugaba un papel impor
tante, sin embargo como señala Eliade (17) ... a pesar de que la moral y la ciencia reprimen la creencia de 
los mitos arcaicos, la necesidad sigue y existen los mitos contemporáneos. Como Superman en su tiempo, 
y muerto ya el hombre de acero, actualmente existen una infinita cantidad de héroes que nacen y mueren 
a diario a través de los corrosivos medios de comunicación, a saber: deportistas, personajes de telenovela, 
series nacionales y extranjeras, cantantes, conductores, los siniestros poüticos, grandes empresarios y las 
divas del arte. 

¿Quién decide qué debe verse y qué no? 0, ¿será acaso todo esto una simple ficción, o será más 
bien, que cada quien decide lo que quiere ver? 

Quizás sea una necesidad humana: tener un misterio al cual recurrir para aliviar los males que 
cayeron sobre su especie desde que decidió olvidarse de sí misma y por ende de su entorno, a cambio de 
un progreso ficticio que sólo le ha hecho destruir el planeta donde habita. 

Como se anotó con anterioridad el culto fálico contemporáneo está regido por el consumo, el po
der y la destrucción, a diferencia de los antiguos, hoy, el hombre no se siente parte de la naturaleza sino su 
dueño, nuestra civilización pertenece a una etapa cuyas buenas y malas consecuencias, como la comodidad 
de la vida moderna, por un lado, y los interminables desastres ecológicos y el peligro de una guerra nuclear, 
por el otro, estamos sufriendo. Razones su6ciente para mirar hacia atrás, ponernos en contacto con nues
tros antepasados y reestructurar nuestros lazos afectivos con la naturaleza. Es por ello que se invita al lector 
a la segunda parte de esta: 

y con fines reproductivos. Todo esto no es más que la esfera de un paradigma occidental, ataduras invisibles que hipotecan la libertad. 
16 Ana Mendieta, Fundación Antoru Tápies, Barcelona, 1997 
17 Mircea Eliade, Mito y Realidad. Labor, España, 1992 
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VESTIGIOS DEL CULTO FÁLICO PREHISP ÁNICO 

En la presente investigación se realizó un rastreo y se documentaron a modo de catálogo, represen
taciones fálicas de distintas culturas del México Prehispánico, desde los Olmecas hasta los Mayas-Toltecas (ver 
mapa y regiones a las que corresponden las piezas localizadas y los periodos asociados). Es en el periodo del 
XI al XVI de nuestra era en el cual su presencia es más notable. 

La primera parte de esta documentación corresponde al periodo del Preclásico Temprano (2500 -1200 
aC), en el centro de México: l1atilco (Naucalpan, Estado. de México), Chalcatzingo (Morelos) y Juxdahuaca 
(Guerrero). En esta época sólo existieron comunidades tribales igualitarias. [. .. } Las actividades giraban en torno al cultivo 
que aprovechaba las lluvias estacionales, las inundaciones de los ríos, o los suelos humedecidos por el alto nivel freático. [. .. } LAs 
concepciones religiosas pueden deducirse de las prácticas frecuentes de ente"ar a los muertos bajo los pisos de las habitaciones 
(18). 

Posteriormente se localizó un ejemplo correspondiente al Clásico Tardío o Epiclásico (650/ 800 y 
900/ 1000 de.), en la ciudad de Cantona(Puebla). [...)Los principales signos de ese tiempo fueron la movilidad social, la 
reorganización de los asentamientos, el cambio de las esferas de interaccio 'n cultural, la inestabilidad política y la revisión de las 
doarinas religiosas. (19a). De aquí se pasa al periodoPosclásico: [. . .)una época de inestabilidad polftica y gue"a. [. .. } LA 
caraaerística principal de esta etapa es el militarismo. [...) Los hombres del Posclásico contrastaban con los del Clásico como las 
polillas destruaoras contrastan con las abqas (19b). Es en esta última etapa donde el culto fálico es más notable, en 
este trabajo se documentaron ejemplos únicamente de las culturas Huaxteca y la Maya, pero cabe decir que 
existen datos de su presencia también en las culturas de Colima, en la Zapoteca y en la Mexica, que desgra
ciadamente no fueron documentadas en esta investigación por falta de espacio, ya que esta era una investig
ación de 80 cuartillas que debió reducirse a 20, razón por la cual se omitió también un resumen que se había 
realizado sobre mitologías de la antiguedad mundial en las que el culto fálico jugaba un papel importante sin 
embargo si al lector le interesa saber más al respecto puede consultar a la autora al siguiente correo electrónico: 
inez~oza@ hotmail.com, para más información o bien consultar alguna de la bibliografia señalada al final de 
esta envestigación. 

~ 
MNAH 

REGRESO 
al 

UTERO 
2002- 2004 

CHALCATZ1:NfiO 

TLATILCO 

~ OLMECAS-I'AECUSICO ~JUXTLAHUACA 

18 López Austin, López Luján, El pasado Indígena. Fondo de Cultura Económica, México 1996. p: 77 
19a !bid. p: 161 
19b !bid. p:175 
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T ipo K, VatUrne TIatilco 

HOMBRES PENE: 
1LATILCO-PRECLÁSICO 

1 1,1c,llll() ,1, 1.1' ,í"1I1dl.l' ,1'1111 

lit 'lllllll 111 11..1. 1"', .... l llt .... ( ()l1I)( l 

Figurillas tipo OIC tomadas de OCh03, 1m3, p. 129 

Tipo M, Valle de México. 

Tomadas de Cario T.E ., Gay, Cbalcalcingo Dibujos por Frances Pratt., 1972 p:63 

Figurillas que podrían corresponder al tipo 02A de TIatilco. Tomadas de Ochoa 1913, p:131 

Evolución detas figurillas (02), de Ttatilco, tomadas de Ochoa, 
1973, p: 130 

~. 

Arriba esculturas fungiformes tomadas de Borgbeyi 

Abajo esculturas falofungiformes, provenientes de 
TIatilco tomadas de Ochoa 1973, p: 132 
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figurillas füicaa dr: Tlatilco, semejantes a las gotas de lluvia repreacnta
da. en loa relieves de Cha1catzingo que vuemOl en la pjgina siguicnte. 
Tomadu de Ocboa 1973, pp:J2S..126. 

La figurilla Zohaphilco tomada de Ocho", 
1995, p: 154 

No se puede dudar de la emoción que nos provoca observar estos vestigios e intuir la verdadera fun
ción que pudieron haber tenido estas esculturas: misterio exquisito acerca de los oógenes del arte. 

Los especialistas asocian a estas piezas con rituales de fertilidad en los cuales pudieron ser protagonis
tas el pene, la lluvia, y los hongos como medios para fecundar la tierra: 
... ritos y celebraciones de la fertilidad, para lo cual no es necesario un gran desarrollo artístico, ni religioso, 
ni mucho menos filosófico; más bien creo que esta idea nace del contacto directo con la naturaleza (20). 
Contacto del cual carecen las culturas urbanas contemporáneas. 

20 Ochoa, Lorenzo, El culto fálico y la fer1ilidad en Tlatilco. Anales dellnsntuto Nacional de Antropología e Historia, Tomo III. México 
1979 
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LA MONTAÑA SAGRADA DE CHALCATZINGO: 
OLMECAS PRECLÁSICO 1000-100 a.e. 

El contexto de este SitiO arqueológico 
de Chalcatzingo es un templo donado por la na
turaleza en el que se rinde culto a la fertilidad. En 
tiempo de lluvias, de la montaña central parece 
brotar el agua, sus innumerables grietas absorben 
las gotas y al saturarse, el liquido vital mana por 
las mismas cavidades, irrigando los campos y te
rrazas de cultivo, renovando el verde manto de la 
Tierra, haciendo renacer la vida. El sitio se pro
longa hasta la ribera del río Amatzinac, fuente que 
proviene de los deshielos que los vientos del sur 
provocan en el Popocatéped. El río cada vez lleva 
menos agua, recordemos que además del mal uso 
que el ser humano hace del agua, en el volcán ya 
no existe el glaciar, y no volverá a formase hasta 
dentro de miles de años. 

qu.' 8uleta" una encorvada antropomor-
fa corno si fuese víctima de un coito fonado por el felino. Representación 
relacionada con el pensamiento mítico de los grupos en el Orinoco-Ama
zonas, que se consideran descender del coito de un jaguar con una mujer 
(21a). Nótese las tres gotas falo que se desprenden de la nube de tormenta o 

huracán en forma de S. TOMADA de Angulo Villaseñor, 2002 

Relieve X-3 (IX) Monstruo de la Tierra tomado de Angulo, fig. 17. La gran 
boca abierta presenta un desgaste en la parte baja lo cual según el autor 
It sugiere que la escultura estuvo erecta de tal manera que algunas personas 
debieron arraSlJ'arse a través de la boca, como parte de un ritual relacionado 

con la muerte y la entrada al inframundo" p: 222 

CUEVA- FAUCES FELINAS-E TRADA 
AL UTERO DE LA MADRE TIERRA 

-INFRAMUNDO 

En el monumento conocido como la 
Procesión de los Guerreros (600-100 a. C.), los 
vestigios revelan al culto fálico, de forma miste
riosa: un sacerdote maniatado y con el miembro 
erecto "simbolizando la fertilidad o medio ferti
lizante" (21), yace recargado sobre un personaje 
que podría ser una deidad del maíz, frente a el, 
tres sacerdotes bailan con sus coas plantadoras, 
y tocados relacionados con el culto del maíz .. 
" ... cultos fálicos, íntimamente realcionados con 
el maíz" (22) : alimento y carne de las culturas 
mesoamencanas. 

Detalle de la ceremonia de los relieves la Procesión de los Guerreros. To
mada de Ochoa p:U7 

21 a Angula, Villaseñor, Identificación de Venus con unos mi
tos cosmogónicos expresados en relieves de ChaIcatzingo: 
Iconografia mexicana III. INAH, México 2002 
21 Piña Chan. El lenguaje de las piedras. FCE. México 1972 
22 Como mencionó Rivas Castro, en entrevista en julio del 2003. 
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Petrorclieve Monumento del Rey. Tomada de Cario Gay, 1972 p: 40 

Rituales en el interior de una cueva: invocación de la lluvia. 

La cueva pareciera representar a un felino o Monstruo de la Tierra como el de la página anterior, pero 
visto de per@ 

Detalle del Monumento dd Rey. 

Fotografía: Miguel Angel BuenroSlrO 
Detalle dd monuento dd Rey. Fotografía Paola Raigo~.t:a 

Gota-falo - Medio fertilizador, Nube de gotas-falo y planta de maíz. 
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]UX1LAHUACA 
PINTIJRA RUPESTRE -PRECLÁSICO 
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Vista de Juxtlabuaca tomada de un documental del Canal Once. 

Ruta: penetrar la tierra para entrar al inframundo 

Dibujo de la pintura rupestre olmeca realizado por Tomado de Cario T.E Gay, 1972. p: 51 

Atributos de jaguar en piernas, pene y brazos, la garra 
felina y el tocado relacionados con el maíz 

Foto Maric.·Arcti Hc", tomada de. Arqueología Mexicana Vol X 
Num. 56, poSO 

El arte legado por los olmecas en Chal
catzingo y Juxdahuaca puede interpretarse como 
una representación, tanto de un ritual iniciático 
(24), como de un viaje al inframundo o bien una 
invocación pluvial. 

Se está frente a dos formas de expresar 
un concepto, en la primera este se comunica a 
través de un ideograma y en la segunda se inte
ractúa con é~ es decir se tiene que vivir la expe
riencia de penetrar la tierra 

23 Hay en esta denominación un enfrentamiento con un concep
to que indudablemente es impuesto por el catolicismo y del cual 
es preferible hacer caso omiso, quienes realizaron esta pintura 
seguramente no teman la concepción del diablo y del infierno de 
occidentales, probablemente m siquiera les temian a los insectos 
y a los murciélagos. 
24 Se debe recordar que este es un concepto que nació en la 
antigua Grecia, aunque es poisble encontrar una similitud en el 
charnanismo. 
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CANTONA 
CULTURA DESCONOCIDA-EPICLÁSICO 
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En Cantona se encontraron 13 esculturas falomórficas de basalto, roca caliza, cuyo tamaño oscila 
entre los 20 y 80 centímetros de altura. 

Los especialistas las asocian con falos u honguitos de esos alucinógenos. Nueve de ellas fueron 
localizadas sobre los primeros escalones de la escalinata de la pirámide de la Plaza Central o de la Fertiliza
ción de la Tierra (25). 

Estas 9 esculturas fálico-fungiformes de basalto pudieron haber representado tanto el nacimiento 
de los dioses como generación por una parte y por otra, el hongo es considerado como producto de la 
unión sexual del rayo y la madre tierra fecundada, ya que se cree que el rayo transporta el esperma y la vita
lidad de la tierra, siendo los hongos psicotrópicos producto de este coito sagrado. 
¿Amanita Muscara (26)?¿Proceso de erección y retirada? ¿Luna creciente llena y menguante? 

Al parecer Cantona es una ciudad sin dioses a excepción de algunas esculturas antropomorfas sin 
rostro y los 13 falos ya mencionados. No se encontraron más que objetos utilitarios y figuras zoomorfas. 
Villalpanueva (27), sugiere que la ofrenda de la pirámide referida con anterioridad, está relacionada con 
rituales a Ehécad-Quetzalcoátl, por distintos simbolismos expresados en el espacio arquitectónico de la 
plaza donde fue localizado el entierro, el cual pudo haber sido un lugar en el que se realizaron rituales en 
los que simbólicamente se descendía al inframundo. 
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Delal.lc de la ofrenda en la que se encontraron la, nueve escultwas ílilicas -.entierro E estructura 1. Tomada de ViUalpando 1996. p:l06 fig. 9b. 

25 Información obtenida por medio de una entrevista (04/2003) Dr. Angel García Cook 
26 R. Gordon Wasson y otros en La búsqueda de Perséfone así como Mireea Eliade en Las técnicas chamánicas del éxtasis nos hablan 
de una relación del origen de las religones intimamente relacionada con el uso ritual de enteógcnos, en especial la Manita Muscara, cuyos 
rastros se perciben en Europa y Asia arcaicas. Este hongo es \;Sto también en la India como el falo, miembro cósmico procreador engran
decido como un pilar, donde el semen realiza el coito divino en el divino útero de la tierra, para dar lugar al nacimiento de los dioses, como 
generación. El falo al que se denomina Mukatinga Siva, ya sea de una o varias cabezas, es una escultura que ha perdurado en el arte hindú y 
que glorifica el poder como sublimación, como ramificación y ascenso de este poder. 
27 VilJanueva Villalpando, Jorge sugiere que estas 9 piezas .. representan dos aspectos importantes del chamanismo mesoamericano; por una 
parte, es posible que muestren marcas de autosacrificio en el pene que realizaban los chamanes como práctica ascética para contactar lo sa
grado; y también parecen expresar el proceso de crecimiento y erección del pene, ya que pueden representar fuerzas miticas y creadoras que 
representen simbolos de poder, así como se relacionan con la fertilidad. Por otro lado, estas esculturas también parecen mostrar el proceso 
de crecimiento y desarrollo de un hongo, que parece corresponder, de acuerdo a sus características lisicas, a la especíe Amanita Muscara 
Posibles prácticas cbamánicas en Cantona. Tesis realizada para la ENAH, Gudad de México, 1996. 

ENTRE LA MAGIA 20 y LA NOSTAJ"GIA 



REPRESENTACIONES FALlCAS DE EHECATL QUETZALCOATL 
CENTRO DE VERACRUZ REGlON DE MISANTLA y DEL TOTONACAPAN

POSCLÁSlCO 
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La longitud de las representaciones fálicas de Ehécad-Quetzalcoád que se aprecian en esta página 
oscila entre los 9 y 12 cm y están hechas de barro rojo o crema, Todas están de pie, y dan la impresión de 
haber sido logradas por la combinación de moldeado y modelado, La del tipo general se conoce como San 
José Acateno (28) , 

Parecen portar máscara bucal que las identifica con Ehécad-Quetzalcoad, y la acentuación puesta 
en el miembro viril nos conduce al culto fálico que probablemente existió entre los grupos de esta zona 
relacionada con Ehécad, Según los especialistas podría pensarse en una influencia del grupo huasteco, 
Algunas de ellas fueron halladas en cuevas probablemente tuvieron alguna relación con ceremonias mági
co-religiosas efectuadas en esos lugares, 

" La concentración de este tipo de material en una región geográfica determinada, puede ser con
secuencia de la adopción de este culto llegado de la costa y que fue practicado en una forma especial en esta 
área del centro de Veracruz .... Ehécad-Quetzalcóatl, tema gran importancia en la Costa del Golfo como dios 
de la fertilidad por su estrecha relación con las lluvias en esta región; lo que explica su importancia entre los 
grupos prehispánicos " (29), 

Sin embargo lo que Ochoa interpreta como una representación fálica podría también significar 
una parte muy importante del uniforme del juego de pelota, y por tanto no representar al miembro viril, 
y en este mismo sentido la máscara relacionada con Ehécad podría tratarse de una máscara de protección 
de ese juego ritual en el cual se recreaba el mito de la creación. 

Todas las esculturas presentadas en esta página fueron tomadas de Ochoa, 1969. pp: 171-179 

Hay que recordar que los prehispánicos teman una concepción diferente de la nuestra sobre el 
espacio y el volumen, por lo que podría ser que esa parte del uniforme en específico fuese muy importante 
dentro de sus mitologías y por eso se le representase con mayor volumen. 

Dado el evidente tema de este ensayo se tomará la interpretación de Ochoa y se relacionarán 
estos ejemplos con otras representaciones fálicas de este dios que han sido localizadas en distintos sitios 
(ver imágenes en la parte superior de la siguiente página), agregando así más piezas al rompecabezas, y que 
el lector decida lo que quiera ver. 

28 Ochoa, Lorenzo. Anales de Antropología, 1%9. Tomo Il. Representaciones fálicas de Ehécad-Quetzalcóad. 
29 Iclem 
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Lall figuras A (probablemente procede dela región Totonaca, La MixtequiUa), B (~rea entre Chalco y Puebla) y D (<<tda Huallteca), fueron tomadas de Folan (1961) 
Colección de Gabriel Echániz y repruentan a Ebecad-Quetza1coatL 

La fig. C el CbicbAn-Cb 'ob proviene de: Chicbin [tz~ y tambii:n fue (o1Jl2da de Folan. Todallson del Poscl-'sico. 

Museo Nacional de Antropología Sala de las Costas del Golfo. 
FotograBa P20la Raigo .. 02/06/03 

Tres pecsoD2jea en del códice Borbónico pago XXX 
Tomado de Villalpando p: 283 

Cabe señalar aquí el parecido que las fi
gurillas clasificadas como San José Acateno (vistas 
en la página anterior), tienen con las que hoy en 
día pueden apreciarse en la sala de las Costas del 
Golfo del MNAH (imagen izquierda), después de 
su reapertura en abril del 2004, (a un costado del 
mítico Falo de Yahualica) aunque estas últimas 
no portan máscara, como sus homólogas; lo cual 
probablemente se debe a la influencia huaxteca 
señalada por los especialistas 

En la misma esquina de esta sala se 
aprecia un fragmento del Códice Borbónico 
(abajo/ derecha, izqierda-detalle): la fiesta dedica
da a Tlazolteod-Chicomecoád en la que los mexi
cas invitaban a sirvientes huastecos a participar, 
en donde vemos representados unos personajes 
que al parecer portaban un enorme falo (Trejo). 

Fragmento del Códice Borbónico, Tomada del MNAH, Sala de: las 
Costal del Golfo. El fragmento que se ve aquí arriba el dc:acrito en el 

catálogo dd SaJón Secreto de 1926 
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PARECES CUEXTECATL : EL TABU DE LA HUAXTECA (30). 

POSCLASICO 

La localización de la zona Huaxteca en Mesoamérica abarca 
el sur de Tamaulipas, el norte de Veracruz, el este de San 
Luis Potosí y parte de Querétaro, Hidalgo y Puebla. 

La cultura que habitó estas fértiles tierras nos 
legó numerosas representaciones escultóricas del falo; en 
figuras menores masculinas y también aparece la imagen 
sola en forma naturalista o abstracta. Uno de los ejemplos 
más bellos de esta última es el monumento fálico proce
dente de Yahualica, Hdgo., descubierto en 1890, año en 
el que también fue descontextualizado para formar parte 
del Salón Secreto de los 20's, posteriormente perteneció 
al sótano del MNAH, donde estuvo oculto al público en 
general, aunque siempre formó parte de los rumores y MNAH 02/06/03 

misterios de la Ciudad de México, hasta abril del 2004, cuando por fin fue incorporado 
a la sala de las Culturas del Golfo de este mismo museo, después de su remodelación. 

Como se puede apreciar en las figuras de la izquierda y la derecha superior de 
esta página, la escultura fue torpemente encajada en una base de madera, cercenándole 
unos 60 cms de altura, ademas de que no puede caminarse 
a su alrededor apreciarse como debe de ser. 

Es posible que el falo haya sido una de las prime
ras manifestaciones escultóricas de la Huaxteca. 

Son mlfY numerosas las representaciones de figuras mascu
linas menores y desnudas en el territorio de la Huaxteca. Algunas se 
han encontrado en la provincia del Río Tamuín, muchas de ellas son 
sólo representaciones de una cabeza unida a un tronco lo que podría 
considerarse como el primer intento de transformar un oijeto sagrado, 
qui~s el falo en una divinidad antropomorfa. Desgraciadamente mu
chas de estas Piezas no han podido localizarse, sólo existen antiguas 

MNAH. Tomado de Trejo, 1989. Fig.8 fotogrcifías que pueden consultarse en la obras de Joaquín Meade y de 
Primo Feliciano Velásquez (31). MNAH 02/06/03 

En los datos recopilados por los primeros cronistas españoles del México prehispánico, se re
fieren a los huaxtecos por sus 'defectos', entre ellos destacan especialmente 3: desnudez, embriaguez y 
sodomía. Entre los mexicas cuando se queria ofender a alguien se decía 
'pareces cuextécatl'. 

Ejemplos de esos 'defectos' los encontramos en algunas fuentes. 
El Conquistador Anónimo, nos consigna datos acerca de la sodomía y la 

30 En esta región cuenta el Conquistador Anónimo (1941: 37) que ... en otras prolincias parliC7/larmente 

en la ti. Pánllco, adoraban el miembro li,;Iy lo tenían en S1lS mei!jllitas,y asimismo en las pla'\.as jllntamente con 

imágenes en reJiu. representando los dit'trsos métodos ti. placer qlle puedan existir entre hombres y mll}ens, así 

como figllras hllmanas con las piernas IetrJntadas en diversos modos .. 

~··· h 
',:vJr! r. 

~ 

MNAH 02/06/03 

En el siglo XV111 Tapia y Zenteno tuvo la oportunidad de observar una ceremonia efectuada en torno al miembro viril: Tenían IIna figllra El Paya, 

semejante a IIn falo qlle aden'\.aban con flores hechas ti. p",mas teñidos y con trq/es de mll}er con cahe/Ú;s posti'\Ps y mlly crecidos, la cargaban en la espalda danzando 

en cimllo y teniendo por centro IIn "/eponaxtle" que tocaba el maestro de la dan'\.a. .. " 

En términos generales se puede decir que los huastecos adoraban al Sol, a l1azolteotl, Xilonen, Xochiquetzal, Teteoinan y Q uetzalcoatl, siendo 

considerados como los mejores e~l'0nentes del culto fálico y también con Chamanes. 

Entre los mexicas, la fi esta de l1azolteotl se celebraba en el mes de Ochpaniztli, época de las cosechas, y en ella intervenian una se.rie de sirvientes 

huastecos que llevaban grandes signos fálicos. La tliosa l1azolteotl aparecía usando la típica nariguera cuexteca ~a cual se asocia con la Luna), 

que también usaban los dioses del pulque. Esta es una tliosa terrestre conectada con Teteoinana la madre de los dioses. Vease el fragmento del 

Códice Borbónico, en la página anterior. 

Xochiquetzal, diosa del amor y las Aores; Xilonen, la diosa del maíz tierno; Ometochtli (dos-conejo) dios del pulque, Ehecatl dios del viento 

etc., tenian también sus festividades en determinadas fechas calendáricas, cuyas fiestas celebraban los huastecos acompañadas de música y 

cantos, juego de pelota y del Volador. 

31 Trejo, Silvia, Escultura Huasteca del Río Tamuín, UNAtVf, México 1989, p: 63, 64 
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pasión que tenían por el pulque, " ... Cansados de no poder ya tomar vino por la boca se acuestan y alzando 
las piernas se lo hacen poner con una cánula por el ano hasta que el cuerpo esté lleno ... " Otra costumbre 
de este grupo, tomada como defecto también, fue el culto fálico llevado a cabo en los templos. 

Con respecto a las tallas huaxtecas que se ven aquí arriba y que fueron tomadas de Silvia Trejo 
quien menciona -Estas pequeñas esculturas debieron ser objeto de un culto fálico. Algunas figuras se 
muestran con las manos alrededor del miembro,ahora mutilado y, en otros casos, éste era un elemento 
intercambiable, lo que sugiere todo un rito tal vez orgiástico creado alrededor de ellas-(31). 

En esta fotografía tomada en 1890 podemos apreciar, la última danza dedicada al Falo de Yahualica. 
Tomada del Album Culte Du Phallus Au Mexique, un a1búm fotográfico localizado en el MNAH 

¿Qué habría sucedido si el falo encontrado en Yahualica en 1890 no hubiese sido traído a la Ciudad 
de México a formar parte del Salón Secreto, descontextualizándolo, y convirtiéndolo en uno de los mitos 
de esta urbe? ¿Acaso se seguirían llevando rituales en torno a el y a otros más como sucede en actualmente 
en el Japón? 

Desgraciadamente no lo podemos saber, como dice la canción, ya lo pasado pasado, pero hoy en 
día, este hermoso vestigio de la cultura huaxteca puede ser apreciado por el público sin censura alguna en 
el Museo Nacional de Antropología, que bueno, esperemos que dure y que no se lo lleven a viajes largos 
por Europa de donde luego no vuelven. Cabe aquí mencionar que el monumento al que se le rinde culto 
en la fotograBa aquí arriba, fue expuesto en París antes de ser expuesto en nuestro país. 
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MAYAS- TOLTECAS 

El fenómeno cultural de la difusión del culto fálico en la petÚnsula Yuca teca se 
dió probablemente a fines de la época Clásica (800 d.C. y durante el Posclásico temprano 
(900 -1200 d.C.), manifestado en rituales dedicados a esculturas del miembro masculino 
erecto, materializado con las ideas de fertilidad yasociado con la fecundación de la tierra, 
con los rayos solares y la llegada de la temporada lluviosa. Algunos investigadores plan
tean que dichos cultos tuvieron sus orígenes en la Huaxteca. 

Edzná, Loltun, Sayil, Uxmal y Chichen Itzá son algunos de los centros de la 
cultura maya donde se encuentran representaciones fálicas, talladas en la piedra cal
cárea de la región, formando parte del paisaje 
arquitectónico. En este trabajo nos enfocaremos 
únicamente en las dos últimas urbes. Sin dejar de 
tomar en cuenta que muchas de estas represen
taciones fueron esculpidas (algunas se adosaron 
sobre los muros levantados por los antiguos ma
yas), por tribus arrabaleras que provenían del 
norte, las cuales no tenían por menos el alcance 
cultural de la civilización maya que había desapa
recido. 

Yum Keep, dios del falo o de la fertili
dad, Sayil, Foto. Ernesto Hernández UXMAL 

Edzná, tomada de Arqueología 
Mexicana. 12/03. 

Lohún Idem 

Musco de Sitio, 
Uxmal. Foto. 
Paola Raigoza 

La imagen a la derecha fue tomada en la entrada del Museo de sitio de 
Uxmal, la divinidad saluda al visitante, erecto y despojado de su entorno original, 
aunque por suerte no muy lejos de el. 

En la vereda que conduce al Templo de la Vieja (en restauración), ve
mos la siguiente exhibición de vestigios, bajo el Cobertizo de los Falos. 

Algunos de estos ejemplares como ampliados aquí abajo muestran 
perforaciones que podrían estar relacionadas con los autosacri.6.cios de punción 
peniana realizados por esta cultura. 

Cobertizo de los Falos, UxmaL 
Fotografías de Paola Raigoza 

Unos metros más adelante de este cobertizo, adentrándose en la selva, el templo de los falos se 
presenta como un montículo despojado de las formas fertilizantes que decoraban sus muros, a excepción 

de un testigo tirado en el piso (izquierda,derecha) que en su tiempo funcionaba 
como gárgola a través de la cual escurría agua, evocando la fertilización de la 
tierra por la acción de los dioses. Dichos elementos debieron estar en torno de 
la construcción y al comenzar la temporada de lluvias debieron ofrecer un 
visual extraordinario. 
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El cuadrángulo de las Monjas es 
un conjunto de edificios que materi
aliza el concepto maya del universo 
a semejanza de un cuadrángulo con 
cuatro esquinas. La ornamentación 
del Edificio Norte debía haber estado 
conformado por siete torres de mas
carones superpuestos de Chaac (dios 
de la lluvia), de cuyas orejeras emergen 
unas formas que pueden relacionarse 

••• e.r ....... 1 .. ¡ . . ... l. U.v¡. C".k, 
p ...... I.t.rpr.t.r •• c ••••• t •• f.I., con el medio fertilizador pluvial . 

• 1 1 ••• 1 ......... U ...... vi ••• •• 
En el Edificio Poniente, estas dos es
culturas muestran el sexo escarificado 
y según algunos especialistas represen
tan unos prisioneros. (Fotografía Paola 
Raigoza). 

C ... le.tll ••• , lI.r.I • • 

Detalle del cuadrángulo de las Monjas, Uxmal Foto. Paola Raigoza 

CHICHEN-ITZA 

Detalle de 108 relieves del interior de los relieves del interior del Templo 
del Norte, Chichén hzá, Yuca"n, tomada de Pida Chan FIG. XIII 

Espacio público: 
Más evidencias, vestigios en piedra de este culto 

que se ha venido rastreando: 
En el templo norte de uno de los trece juegos de pelota de 
Chichen-Itza, y por cierto, la cancha más grande de Meso
américa, se encuentran unos relieves de los cuales se puede 
apreciar un detalle en la imagen de la izquierda. 

Esta podría ser una representación de un ritual 
iniciático. 

El paso a estos relieves está prohibido, pues han 
sido maltratados por los visitantes en elpasado. 
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En los edilicios cono
cidos como el Palacio de las 
Monjas y en la Iglesia, emer
giendo de algunas orejeras de 
los mascarones del dios Chac, 
¿gota-falo? Se podóa suponer 
que esta representación esta 
relacionada con aquellas que 
vimos en Uxtnal. Pero esta es 
sólo una interpretación. 

Todas las fotografías de esta página y el fotomontaje aquí arriba fueron realizadas por Paola Raigoza 
A un lado de este conjunto, una 

vereda lleva al visitante al Chichén Viejo, un complejo de edilicios que actualmente está en restauración y 
que podrá ser visitado probablemente hasta el 2005. Entre las construcciones de este notable asentamiento 
se encuentra la Casa de los falos: 

En cuatro muros 
de esta casa, dos 
interiores y dos exte
riores (izquierda) hay 
miembros viriles em
potrados, además a 
lo largo de la cornisa 
(derecha) se observan 
unas formas pe
nianas... ¿caracoles? 
quizás. 

Izquierda friso de la Casa de los falos . Derecha detalle del friso. 

y en el friso donde se representaba el mito: ¿una planta de cacao? 
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En una de las columnas de este mismo edificio vemos este relieve, glifo claramente fálico 

Detalle superior de columna en la Casa de 108 Falos, Chich~n Vicjo. Foto. Paola Raigoza 
Detalle del relieve de la izquierda 

El Chichén Viejo podrá ser visitado cuando cuando culmine su re saturación, presumiblemente, en el 
2005, actualmente el paso a esta zona luce así: 

Los mayas como la mayoría de los civilizaciones 
mesoamericanas trabajaron con el concepto del todo, todo 
interactúa con todo y todo forma parte de todo. 

El pueblo probablemente no entendía el grueso de 
las significaciones desprendidas de este arte, quizás solo fue
ron comprendidas por sacerdotes y creadores, sin embargo 
todos podían verlo, estaban en las plazas públicas, donde 
el pueblo pudiera verlas, sentirlas .... ¿temerles? o ¿saludar su 
cordial y alegre presencia ? ... 

Como se ha visto a lo largo de esta investigación, 
las representaciones fálicas, y en resumen todo el arte pre
hispánico, no puede ser leído separado de su entorno, debe 
leerse en conjunto, de modo integral, ya que no fue reali
zadas aisladamente, sino como parte de un todo, el mundo 
cósmico y terrenal percibido por el ser humano, en donde 
cada parte debía interactuar con el todo, un arte público a 
disposición del pueblo y sus visitantes. 

Paso al Cb.ich~D Viejo. Foto Paola Raigoza 

Podemos concluir que existió un culto a la fertilidad en el cual el miembro viril jugó un papel 
importante en culturas prehispánicas del centro y sureste del territorio nacional, especialmente en el Pos
clásico, y a pesar de haber sido destruido, oculto y en muchos casos descontextualizado, todavía arroja mu
chísima información tanto acerca de nuestros antepasados, de nosotros mismos, como sobre los orígenes 
del arte. 

1:1 HIl' ,,11 \ In.le,' 'l' l'llt-IU11.1 e, >11 1111leh,l' ,l!tielll1.llle-,. lIll,1 ,k 

.... 11.1'_ rl.·'I~I\.' l'll 1.1111..' 1.\ 111.1 \ (In.1 "le ll)" el '!....'I.:,-!t 1111'1.1" 1\) \ l'11 ,,:( ItI}() 

1111,1 111\ ('\"1' >11,1 (111111'<', 1,1 ,llll' ,"1.1 \ Illud,I,I" e, '11 ,,1 1" "kl \ J.¡ 

<..-1.I"l', l"t) ll) el nl\ Il'rll' ell lIn pn )l.lllC!() eh!I'!.1 \ PI ¡et) .ICCl,,·,¡hk ,ti 
Il',I" ,le- 1.1 1" ,hl.lel' '11, 
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REGRESO AL ÚTERO: Sitio Iniciático para hacer Tierra; 
Experiencia mágico-artística: Colección escultórica de Paola Raigoza 

El retorno a la matriz se significa ya por la reclusión del neófito en una choza, ya por su devoración simbólica 
por un monstruo o vágina dentada, ya por la penetración en un terreno sagrado identificado con el útero 

de la Tierra Madre. 

Mircea Eliade ''Mito y Realidad" 

El lector está por recorrer un camino surcado por una investigación multidisciplinaria, en la cual, el 
rastreo del culto fálico del México prehispánico, sirvió como pretexto para evidenciar la pérdida de contacto 
fisico y espiritual que con la Tierra tiene el ser urbano de la actualidad. El arte precolombino me dió por 
su grandeza, el sentimiento profundo de lo misterioso del arte y de la vida: Cualquiera puede obtener un 
"espíritu protector" o un "poder" cualquiera que le haga capaz de tener "visiones" y aumente sus reservas 
de lo sagrado y así reestablecer las comunicaciones entre la Tierra y el Cielo tal y como existían en el alba 
de los tiempos. 

Para lograr dicho objetivo la autora elaboró un análisis teórico y práctico a través de las miradas de 
pensadores y creadores de distintas disciplinas y la suya propia, con el propósito de obtener una conclusión 
más completa, formada tanto por una documentación arqueoantropológica como por la realización de una 
colección escultórica experimentable, llamada el ''Regreso al Útero" (que actualmente consta de 23 piezas), 
dicho resultado plástico invita al espectador a explorar cristalizaciones o visiones materializadas, creadas 
con el propósito de convivir con él o ella, quien será indispensable para fertilizarlas y hacerlas vivir. 

La interacción del espectador con la obra pone en evidencia la importancia de la experiencia 
directa con la obra artística. Dicha vivencia, es tan importante como lo es la del proceso artístico, el todo 
del acto creativo, sin el cual simplemente no existiría el arte, de dicho desarrollo depende enteramente el 
resultado, y en este trabajo se pretende reinvindicar la importancia tanto del como y el camino que se reco
rre, es decir la forma y los medios y la actitud frente a ellos y en sí frente a la vida misma. 

A esta experiencia mágico-artísta se ingresa a través de una puerta simbólica o entrada al útero 
de la Madre Tierra, en esta penetración el espectador-ejecutante experimentará siete visiones, cristalización 
de los aprendizajes otorgados al proceso creativo, por un sincretismo multidisciplinario, reflejado en los 
medios técnicos, con textuales y simbólicos de los que se vale la creadora para dar forma a sus reflexiones. 

El sentido de esta colección interactiva es la regeneración perpetua del espectador que se con
vertirá en un iniciado, volviendo a los tiempos míticos, aboliendo el tiempo. Esta es una obra artística con 
una función mucho más allá de lo decorativo: una experiencia mágica cristalizada en torno a la inminencia 
del "fin del mundo": la propia fuente de esta experiencia es la comunicación con los antepasados-lo que 
significa, la abolición del mundo presente y la instauración (aunque provisional) de una confusión que con
stituye tanto la clausura del mundo cósmico actual, como los gérmenes de la gloriosa restauración de un 
nuevo ciclo paradisiaco, o en términos Heideggerianos restablecer los lazos afectivos o emocionales con la 
naturaleza para restablecer la Unión con el Universo. 

No deseo hacer escultura acerca de forma ... deseo hacer escultura acerca de entender, o acerca de pasión, acerca de 
la experiencia que está fuera del materiaL 

Anish Kapoor 

Me permití robarle esta frase a este escultor con quien coincido en la creación de formas escultu
rales que permean el espacio fisico y psicológico; para comprender más esta sentencia iniciemos pues con 
el recorrido, advirtiendo al lector el cual ojalá se convierta en un espectador dispuesto a quitarse zapatos 
y calcetines para poder poner los pies sobre la tierra que estará dispuesta en el espacio expositivo sobre el 
que se tendrá la experiencia artística. 

Las imágenes son multivalentes por su propia estructura, sí el espíritu del hombre se vale 
de las Imágenes para aprehender la realidad última de las cosas, es precisamente porque esta re
alidad se manifiesta de un modo contradictorio y, por consiguiente, no puede expresar conceptos. 
Mircea Eliade (1987). 

ENTRE LA MAGIA 31 y LA NOSTALGIA 



MONTAÑA! 

Montañas y cuevas son contenedoras de las 
primeras huellas del hombre legadas al futu
ro, cristalizaciones en el tiempo y el espacio, 
templos donados por la naturaleza. Desde la 
cima se percibe la unión de la Tierra y el cielo 

en el horizonte. 
Los cerros vigilan, protegen, nutren. 

Barro, leche, tierra y talla directa en mármol negro 
con incrustación de ojo de vidrio. 90 x 40 x 90 

Las montañas atraen la lluvia, son un signo 
de fertilidad 

El rastro de la herramienta cristalización de 
la tierra arada, que proveerá el alimento, para 

la supervivencia de la especie. 

AL.\1A MATI'ER 

MONTAÑAII 
Talla directa en mármol blanco Ixcateopan 

80x40x50 

Esta puerta simbólica evidencía la im
portancia de la experiencia directa del 
espectador, quien interactúa con la es
culturae penetrándola simbólicamente 

para salir a fecundar la ciudad. 

Instalación penetrable proyectada y realizada por Marcela Israel 
y Paola Raigoza: en los pasillos de Filosofía y Letras: salida In
surgentes Norte: MOMENTITO 2003. Pasto, tela y armazón 
de acero. 
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Acercamiento a la vision de la ofrenda 

medios fertilizadores 
regeneración perpetua 

regalo a los dioses 
entierro de dioses 

tierra fértil 
choza cósmica 

Vista al interior de la ofrenda: 8 medios fertilizadores y tierra 

VISION HUAXTECA 
Estrutura de temecate, tela, barro impresiones digitales, 
estireno, hilo de nylon, cuaderno en blanco y tierra. 
80 x 110 x 80 

VISION OFRENDA 
Barro, temecate, hojas de tabaco, tierra 
y 8 tallas directas en mármoles de distintos 
colores y 1 en ónix. 
90 x 120 x 90 

Arriba el espectador ilumina el 
interior de la escultura con una 
linterna, para develar al falo de 

Yahualica. 
Izquierda acercamiento. 

conciente 
inconciente 

pérdida de conocimiento 
telarañas 
censura 

des contextualización 
iluminación 
fertilización 
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marcas en 
el cielo, 

mensajes para 
descifrar los 

ciclos climáticos, 
cósmicos 

y humanos 
el escorpión 

celeste: 
marcador del 

inicio y 
fin del temporal. 

cristalización 
en el tiempo y el 

espacio 
contemplación 

ascención celeste 

VISION TIERRA 
Barro, temecate, tierra seca y 
sangre 
60 x 50 x 45 

VISION CIELO 
Barro, temecate, hoja de plátano y papel 
65 x 90 x 55 
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Acercamiento y vista al interior de la Visión 
Cielo: el escorpión celeste 

Acercamiento y vista al interior de la tierra, 
sangre y tierra seca. 

visión hacia 
el interior de la tierra 

raíces 
sequía 

sacrificios 
sangre 

fertilizadora 



Arriba medio fertilizador 
senofálicofungiforme. 

Abajo, piedra contenida en la tierra. 

Contenedores de la 
simiente del señor de la 

Tierra y de los fluidos de la 
señora de la Tierra. 

interiores 
los placeres son dones 

otorgados a los humanos 
por los inumerables dioses 

de la naturaleza 

FRAGMENTOS DE MAYAUEL 
Barro, pulque, ,tierra y 4 tallas directas en 
mármol, (3 en negro Veracruz y 1 en blanco 
Ixcateopan, Guerrero). 

cajete 
espejo 

oráculo 
ombligo 

Abajo vasija realizada por el escultor Fernando Castro, 
prestada para realizar esta imagen. 

Hasta abajo los contenedores de la imagen inferior izquierda después de ser 
consumido su interior. 
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MAYAUEL 
mármol blanco 
y reata de algodón 
110 x 30 x 60 
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misterio develado 
nÚlnenlunar 

andrógina 
madre 

decapitada 
octli 
nutre 

embriaga 
padre 
quiote 

maguey 
dioses del pulque 

medios fertilizadores 
piedra 
tierra 
piel 



Fragmento del video Lluvia proyectado 
al interior de la escultura 

Baile dedicado a las gotas de 
lluvia que penetran y 

fecundan la tierra. 
Refrescan ... 

alegría de vivir 
ciclos de vida 

armonía con el cielo 

A la derecha la escultura es levantada 
para enfocar la proyección del video. 

Abajo la escultura inerte. 

VISION FUEGO 

El vouyeur se asoma 
al interior 

VISION llUVIA 
Barro, tela, temecate, monitor, videocasetera: proyec
ción de video "lluvia" con duración de 6.32 mins. 
150 x 60 x 60 cms. 

Primavera 
poder 

El fuego transforma 
la materia 
calienta 
alimenta 
fortalece 
quema 

destruye 
seca 

fertiliza 

Barro, tela, temecate (Morelos) o chochobo (Veracruz), 
monitor, videocasetera: video "Fuego" de 1 mino de duración. 
60 x (altura variable) x 60 cms. 

Fragmento del video "Fuego" proyectado 
al interior de la escultura. 
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1 N T RO D U e CIÓ N El siglo xx marca un cambio no sólo social sino cultural a partir de los avances tecnológicos, por lo que 

se ha producido una transformación de la visión, tanto del espectador como la del artista, entonces hablamos de redefinición 

de conceptos: imagen, tiempo y espacio. Desde mi punto de vista los medios electrónicos han logrado un lenguaje a partir de 

dichos conceptos que dan inicio con el cine, más tarde la televisión, el video y finalmente (ahora) la computadora. 

Resulta necesario partir de un análisis sobre la percepción y movimiento, ya que estos elementos son primordiales 

en los cambios que se producen a partir de la imagen; y por otro lado tenemos la simulación que tiene un carácter importante 

desde la transición del dibujo a la fotografía y de ésta a la cinematografía. Al obtener una reproducción mecánica de la realidad, 

pareció instalar en el imaginario colectivo el concepto de que "las imágenes no mienten", sin embargo, las nuevas tecnologías 

digitales que permiten, por ejemplo eliminar personajes o insertarlos de una época en escenas de otra, modificando la realidad 

sin que sea posible advertir sus alteraciones, han llevado a otro imaginario: "las imágenes pueden mentir" lo que de hecho, 

hacen a menudo, entonces también pueden conducir a efectos negativos que también debemos analizar, por ejemplo: una per

turbación en la percepción de la realidad; la desvalorización de todos los otros medios de expresión; una influencia avasalladora 

de culturas dominantes; una aceleración y multiplicación de los tiempos necesarios para la absorción de las imágenes y los 

sonidos percibidos. De ello resulta una reducción de la capacidad de reflexión en el espectador al sustituir la comprensión de 

lo que se percibe, tanto en el terreno documental como en el de ficción, por una serie de informaciones fugaces. 

Existe un elemento más para la creación dentro de la imagen electrónica: el tiempo, el cual como artista videográfico 

se ha convertido de esta manera en materia yen punto constante de referencia conceptual. Mi interés por el video se ha convertido 

en una herramienta con la que se pueden plantear interrogantes sobre la metamorfosis continua de la imagen en movimiento, 

sobre el tiempo como dimensión real o imaginario. Es así que propongo tres video-instalaciones que nos ayuden a comprender 

las relaciones entre lo representado y el tiempo de la obra dentro de un espacio simulado a partir de la imagen. 

Daré inicio haciendo referencia a la imagen electrónica desde un punto artificial y que esta relacionada totalmente 

con la percepción, el movimiento y el tiempo; una imagen que denominaré como simulación. 



Lo IRREAL EN El CINE 

El cine nos brindó lo que faltaba en las otras arres visuales: La representación mm exacta del movimiento, el medio 

mecánico de crear la ilusión de movimiento en la pantalla; quitándole fuerza a la literarura narrativa y de cierra 

manera suplió al teatro para darnos la imagen de lo real, a través de lo sonoro, de los colores, de la visión estereos

cópica. Un apararo; película con una emulsión de sales de plara; luz y sombras que crean una realidad ilusoria en 

blancos, grises y negros; movimienro; juegos de perspectiva y la profundidad de foco; encuadres insóliros ... Son 

algunos elementos físicos de la máquina de visión. 

Como elemento primordial esta el montaje, que no es otra cosa que la organización de las imá

genes en el tiempo. El montaje crea un sentido que las imágenes no contienen objetivamente y que procede 

únicamente de sus muruas relaciones. Es la determinación del Todo. El montaje es esa operación que recae sobre 

las imágenes-movimiento para desprender de ellas el rodo, la idea, es decir, la imagen del tiempo. 

El espectador-operador ftlma simplemente desde donde se encuentra, por lo tanto, el plano 

secuencia típico es una toma "subjetiva". Ahora, una serie de planos secuencias reproducirían las cosas y las 

acciones reales de esa hora, desde ángulos diferentes: es decir, vistas a través de una serie de romas subjetivas. 

Moniea Ruiz Loyola 

Campo de fiores 

Septiembre 2003. 2'9 

La realidad vista y oída en su acaecer es siempre el tiempo presente. El tiempo del plano-secuencia, como roma 

subjetiva infinita, es, consiguientemente, el presente. 

Deleuze en su esrudio sobre cine l habla de la imagen-percepción, la cual pretende ser en el cine 

imágenes que sean objetivas, o bien subjetivas; pero aquí se trata de otra cosa, se trata de superar lo subjetivo y 

lo objetivo hacia una forma pura que se erija en visión autónoma de su contenido. Ya no nos enconrramos anre 

unas imágenes objetivas o subjetivas; estamos apresados en una correlación entre una imagen-percepción y una 

conciencia-cámara que la transforma (por tanro, ya no es cuestión de saber si la imagen era objetiva o subjetiva). 

Se trata de un cine muy especial que ha tomado afición a "hacer sentir la cámara". En síntesis, la imagen-percep

ción encuentra su estaturo, como subjetiva libre indirecta, tan prontO como refleja su contenido en una concien

cia-cámara que se ha vuelro autónoma. Una percepción será subjetiva cuando las imágenes varíen con respecro a 

una imagen central y privilegiada; una percepción será objetiva, tal como en las cosas, cuando rodas las imágenes 

varíen unas con respecro a las otras, sobre rodas sus caras y en rodas sus partes. 

Sólo para no confundirnos recordaré, que anteriormente se habló de planos-secuencia subjetivos, 

esro es desde el puntO de vista del espectador-operador, por lo tanto, en este caso Deleuze se refiere al espectador 

como tal. Entonces lo que hace el monraje, es llevar la percepción a las cosas, poner la percepción en la materia, 

de tal manera que cualquier puntO del espacio se perciba así como rodos los puntos sobre los cuales actúa o que 
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actúan sobre él, por lejos que se extiendan esas acciones y esas reacciones. En síntesis, las cosas y las percepciones 

de cosas son aprehensiones; pero las cosas son aprehensiones totales objetivas, y, las percepciones de cosas, apre

hensiones parciales subjetivas. 

La percepción dispone del espacio en la exacta proporción en que la acción dispone del tiempo, 

es decir nosotros llamaremos temporalidad a todos los fenómenos ligados al movimiento, estaríamos por tanto en 

una representación falsa del tiempo, en cuanto que estaría ligada a posiciones espaciales inmóviles, pero ésta es la 

esencia misma de la imagen móvil: la ilusión que en este caso sería la representación espacial del tiempo, ya que 

toma estados paralizados o cortes instantáneos. Finalmente tenemos que con la imagen móvil, la temporalidad 

se inserta en la imagen, y se convierte en regla del juego para la percepción del fenómeno visual que consiste en 

ver un objeto animado y de introducir el tiempo en el espacio. 

El tiempo como intervalo es el presente variable acelerado, y el tiempo como todo es la espiral 

abierta en los dos extremos, la inmensidad del pasado y del futuro. Infinitamente dilatado, el presente se conver

tiría justamente en el Todo; infinitamente contraído, el todo pasaría al intervalo. Lo que nace del montaje o de 

la composición de las imágenes-movimiento no es otra cosa que la Idea, esa imagen indirecta del tiempo. 

Las imágenes, tomadas a intervalos más o menos espaciados, enseguida son reunidas en una nue

va temporalidad considerablemente acelerada, y es aquí donde entra otro elemento importante, que es el ritmo, 

a diferencia del movimiento que es animación, desplazamiento y apariencia de la continuidad temporal o espa

cial dentro de la imagen; el ritmo nace de la sucesión de los planos según sus relaciones de extensión (que para 

el espectador es una impresión de duración determinada a la vez por la longitud real de la toma y su contenido 

dramático) y de tamaño (que se traduce por un choque psicológico tanto más grande cuanto más cercano sea el 

plano de la toma). El ritmo, entonces, es una cuestión de distribución métrica y plástica; es la forma primaria, 

elemental y técnica del montaje.2 Pero también es el punto de encuentro, entre espacio y tiempo. 

Ahora bien, por más que el cine nos acerque o nos aleje de las cosas, y nos haga girar alrededor 

de ellas, él suprime el anclaje del sujeto tanto como el horiwnte del mundo, hasta el punto de sustituir las con

diciones de la percepción natural por un saber implícito y una intencionalidad segunda. El cine hace del mundo 

mismo un irreal o un relato, por lo tanto el mundo pasa a ser su propia imagen. 

1 Deleuze Guilles. La imagm-movimtmto; ~tudios sobr~ cin~ 1. Barcelona, Piados. 1984. p.109 

2 ltÚo/ogía y Imgwzj~ cinnnatogrdfico. Alberto Corazón Editor, Madrid, 1969. p.5? 
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Lo REAL EN LA TELEVISI6N 

La televisión ha sido definida como: el arte de producir instantáneamente a distancia una imagen transitoria visi

ble de una escena real o filmada por medio de un sistema electrónico de telecomunicaciones. 

En la televisión la autoridad es la visión en sí misma, es la autoridad de la imagen. Aquí el pro

blema sería la información lo cual no significa conocimiento, ya que ésta no nos lleva a comprender las cosas, 

por lo tanto sólo tenemos nociones, además de toparnos con distorsiones de la información o noticias falseadas 

que engañan al espectador y el resultado es confusión entre lo verdadero y lo falso. 

"Resumo en tres puntos. Primero: ver no es conocer. Segundo: el conocer puede ser ayudado por 

el ver. Tercero: esto no quita para que el conocer por conceptos (el conocer en sentido fuerte) se despliegue por 

entero más allá de lo visible. Lo siento por el tele-ver, pero es así."a 

Ahora bien, la percepción misma que el individuo adquiere de la realidad es la conexión entre 

él, su intelecto y el mundo de los objetos, gracias a que los sentidos le proporcionan un registro de cosas, seres, 

volúmenes, relieves, densidades, colores, temperaturas, olores, y sabores, por lo cual es la base para sustentar el 

conocimiento del mundo con el cual tiene contacto. De esta manera, dicho conocimiento lo obtiene con base a 

información propiamente visual, gustativa, o táctil de acuerdo al estímulo proveniente del mundo exterior. 

A diferencia de nuestra vista, la televisión está despojada de toda posibilidad de captar el mundo 

en sus tres dimensiones. La imagen es plana y sin profundidad. Por otro lado con la vista seguimos los movimien

tos de nuestro entorno a través de las diversas secciones de la tridimensionalidad, la televisión nos ofrece una sola 

sección: plana, sin textura, sin volumen, sin profundidad. Y las imágenes mostradas por esa sola sección no las 

podemos tocar, ni oler, y mucho menos perseguir atrapar y probar. Sin embargo sensorialmente nos afecta, ya 

que el sentido de la vista activa todos los sentidos y la TV los adormece y los confunde, puesto que ahí están esas 

cosas, pero no poseen todas las características que poseen los objetos reales. En algo son semejantes a los esque

mas o imágenes mnémicas4 que mantenemos en nuestra conciencia, pero en algo también se diferencia de ellas. 

Esos esquemas o imágenes mnémicas están relacionados con los esquemas visuales de esos objetos, pero también 

con los esquemas de esos mismos objetos proporcionados por los demás sentidos , ya que son el resultado de 

múltiples experiencias visuales, táctiles, olfativas, gustativas. La imagen televisiva de un objeto no solamente nos 

despierta el recuerdo visual de éste, sino que también nos despierta sensaciones gustativas, olfativas, táctiles, etc, 

debido a que estas sensaciones son el producto de una suma de experiencias reales. Pero la diferencia de una 

experiencia real y la experiencia televisiva es que el objeto real puede ser sentido, olido, gustado mientras que la 

imagen de un objeto en televisión puede ser únicamente visto, aunque pueden despertar ciertas sensaciones por 
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el sólo hecho de las experiencias asociadas al esquema que nos proporciona esa imagen, la cual nos remite a su 

vez al esquema o imagen mnémica, así el esquema mental que nos despierta la imagen televisiva es unisensorial, 

mientras que el esquema que despierta cualquier objeto real es muhisensorial.5 

la imagen de la televisión sustituye las experiencias reales que el individuo sostiene con los objetos 

del mundo real, pero las aniquila como experiencia porque no se dan en ese mundo real. Y esa imagen rnnémica de 

origen visual no puede producir sensaciones que el individuo no haya experimentado ni almacenado en su memoria, 

sino más bien tiende a anularlas, sustituyéndolas por descripciones visuales de las mismas, por lo que, si un individuo 

no tiene una colección adecuada de imágenes mnémicas adquiridos por las experiencias directas con el mundo real, 

si las obtendrá por el resultado de las no-experiencia que la TV le proporciona acerca del mundo. 

la cuestión es que cada uno de nosotros comprende las cosas sobre las que tiene una experien

cia directa, una experiencia personal, ahora ¿qué pasará con nuestra percepción?, es un hecho que hay cambios, 

entonces la percepción desde el punto de vista de Merleau-Pomy, aquella de hacer una descripción directa de 

nuestra experiencia tal cual es, se deducirá talvez o limitará a experiencias de segunda mano. 

Ya con la televisión nuevamente se vuelve a cuestionar la realidad ya que ésta sólo existe a partir 

de su presencia en la televisión, porque internacionaliza los ptocesos de la industria audiovisual; en definitiva 

porque es un medio universal. Para mayor comprensión tomemos como ejemplo la caída de las Torres Gemelas 

el 11 de Septiembre del 2001, por el cual el mundo entero lo creyó a partir de que fue un evento presenciado 

por medio de la televisión, y sin duda a una hora escogida para ser vista en directo (imagen televisada en directo 

o, más exactamente, en tiempo real). Enseguida del acontecimiento consumado en directo, la imagen misma de 

los atentados se transformó inmediatamente en icono mediático. Así el poder que ejerce la televisión reside en el 

hecho de que la imagen televisiva provoca lo que se conoce como impresión de realidad. Ante la semejanza que 

tiene la televisión el televidente no duda de la existencia de los objetos representados, y también esa semejanza 

lo lleva a creer que lo que ve a través de ésta es la realidad misma. Claro que a diferencia de esa relación referen

cial con el mundo real, la televisión presenta copias de objetos y seres de cuya existencia no dudamos debido a 

la fuerte ímpresi6n de realidad. 

Ahora también tenemos dos cuestiones; por un lado la percepción en tiempo diferido, el pasado 

de la representación, contiene una parte de ese presente mediático, de esa tefe-presencia en tiempo real, el registro del 

directo que conserva como un eco la presencia real del acontecimiento, y por el otro la información. 

Otro puntO importante es la vigilancia o televigilancia, se podría decir que después de la Primera 

Guerra Mundial se decide invertir en logística de la percepción: películas de propaganda, pero también instru-
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mentos de observación, de detección, de transmisión; para dar origen a la videovigilancia, que en un principio 

convierte al policía en invisible y espía (ver sin ser visto) para obtener una imagen total de la sociedad que sirve 

como forma de control. En la actualidad no es nada nuevo, es algo con lo que convivimos a diario: cámaras ins

taladas en los bancos, los almacenes, los supermercados, las calles de las ciudades, que finalmente son videos de 

vigilancia que dan origen a la desaparición de la subjetividad visual ya que desaparece el hombre de detrás de la 

cámara, el puntO límite de la insrrumentalización militar, científica, policial, desde hace siglos. 

Un ejemplo que cita Virilio sobre la televigilancia es sobre una americana de veinticinco años, 

June Houston, ha instalado en su casa catorce cámaras, para luchar contra los fantasmas que parecen habitar su 

casa, que vigilan permanentemente los lugares estratégicos: bajo la cama, en el sótano, delante de la puerta, etc. 

Cada una de estas cámaras transmite visiones a una página WEB, de modo que los visitantes que consultan esta 

página se convienen en vigías de espectros todo esto con el fin de que reciba informes de vigilancia, señalando 

lo que creyeron ver en su casa.6 OtrO ejemplo más cercano a nosotros es el programa de Big brother, que con su 

voyeurismo, la televigilancia cobra un nuevo sentido, un nuevo tipo de proximidad, de teleproximidad social que 

renueva totalmente el vecinazgo, la unidad de tiempo y de lugar de la cohabitación física. Así surge un nuevo tipo 

de tele-visión, cuya función ya no es la de informar o entretener a la masa de telespectadores, sino la de exponer, 

invadir el espacio doméstico de los particulares, por lo que se llega a un control del medio ambiente y a la vez un 

control social iniciando la transparencia de las apariencias transmitidas a distancia instantáneamente. 

La consolidación de la televisión marca el final definitivo de la idea de representación, la expul

sión del espacio de juego de la ilusión y la inauguración de la era de lo que Baudrillard llama "obscenidad", en la 

que nada, literalmente, se deja a la imaginación, y en la que, como consecuencia, la propia imaginación (junto 

con la memoria y el sentimiento) está desapareciendo rápidamente. "La disolución de la televisión en la vida, la 

disolución de la vida en la televisión ... " 

3 Sanori Giovanni. Homo vidms. La socüdad t~üdirigida. Madrid: Taurus, 2002. p.193 

4 Son imágenes o esquemas que mantenemos en nuestra conciencia, relacionados con los esquemas visuales de objeros proporciona-

dos por los demás sentidos. 

5 Gil Olivo, Ramón. 'úüvisión y cultura: hada ~l caos srosoriaL Guadalajara, Jalisco México: Universidad de Guadalajara, Centro de 

Estudios de la información y la comunicación, c.1993. p.273 

6 Paul Virilio. La bomba informdtica. Cátedra: Madrid; 1999. p.69 
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LA ILUSIÓN EN EL VIDEO 

Técnicamente el video y la televisión son la misma cosa, ya que ambas utilizan la imagen electrónica, pero la utili

zación que se hace de dicha imagen es distinta, por lo cual el video nace en contraposición a la televisión, lo que 

genera que éste tenga otra razón de ser, refIriéndome al video como arre. 

El video tiene dos referencias con las que tiene afInidades y ciertas diferencias: el cine y la televi

sión. Un instrumento muy poderoso por su inmediatez y capacidad de difusión, que propone una imagen elec

trónica que se puede manipular y trucar, al parecer fácil herramienta para los artistas, no como sustituto de una 

realidad, sino como materia orgánica transformada por el proceso de reflexión y creación. Un híbrido mediático 

que tiene la capacidad de plasmar reflexiones, interrogantes y contradicciones a nuestra propia cultura, ya que el 

objeto artístico sirve tanto para expresar como para cuestionarse a sí mismo. 

Vivimos una época de media-morfosis global y no podemos negar los cambios producidos por 

los mass media, en cuanto concepto del mundo. La imagen-movimiento ha sido la más importante invención 

del siglo XX, un siglo basado en el culto a lo visual. Poco a poco nos hundimos en imágenes manipuladas y un 

mundo de ficción, el cual es sostenido por la tecnología, perdiéndonos en una o varias realidades virtuales que 

involucran todos nuestros sentidos. 

La función de ilusión en el video, como la denomino radica en que en éste, no hay espacio, sólo hay 

tiempo; aunque hay imagen igual que en el cine la temporalidad de los cuadros-plano constituye en la secuencia 

una intratemporalidad, es decir la secuencia no se puede definir como la suma de los planos que la componen, 

sino que actúa como un todo o una temporalidad que va más allá de los signifIcados y tiempos propios a los 

cuadros-plano, por lo tanto, cada punto de cada línea que compone una imagen es un grano de tiempo, una 

fracción ínfIma de micro-segundo, una ínfIma polvadera de flujo electrónico. La trama es tiempo. Aquí lo que 

lo hace diferente del cine es la edición encargada de fragmentar y unir los fragmentos para con ellos, constituir 

un todo o duración. Esta edición supone la búsqueda de un nuevo montaje, que ya no obedece a reglas espaciales 

sino a situaciones relativas al orden temporal. Las ventajas técnicas de video radican en la verificación instantánea 

del resultado de la grabación, sin mediación de laboratorios. Al montaje lineal del cine, basado en el empalme 

de los segmentos discontinuos de cada plano, el video lo sustituye con la edición electrónica o no lineal, que no 

supone corres en la cinta aunque mantenga el principio de la discontinuidad de las tomas en espacios y tiempos 

distintos 7 , por lo tanto se logra un todo o duración. 

¿ y que tenemos aquí? el resultado ha sido una estética que, aunque prolonga el culto de la imagen, 

de la superficie y de la sensación característico de la cultura visual digital, no obstante ha producido, en general, 
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su propia miscelánea característica de agrupaciones libres, de modelos y de ejemplares. Lo que, en su mayoría, tie

nen en común dichas agrupaciones es su propensión a frustrar cualquier tentativa de categorización que pretenda 

realizarse siguiendo fórmulas tradicionales. Así preguntarse si una cinta determinada es ilusoria o amiilusoria, rea

lista o antirrealista, etc., tiende a resultar absurdo, ante todo por el grado tan elevado de aurorreferencialidad que 

poseen. En cuanto su referencia primaria la conforman modelos audiovisuales ya existentes, formas de imágenes, 

la personalidad de las estrellas en auge (haciendo referencia a los videos musicales), etc., escapan en gran medida 

a una lógica referencial o figurativaS . Así la narración resulta aún menos importante en su composición. 

En el discurso visual sólo existe una temporalidad posible: el presente. En la cadena audiovisual, son 

los diversos presentes los que crean un recuerdo de pasado y auguran un posible futuro. Esta percepción no es 

innata al medio, sino que a través de un hábito visual se ha ido construyendo un lenguaje, capaz de dar claves para 

descifrar las diversas representaciones espacio-temporales lo que hace del video una completa ilusión óptica. 

7 Gubem Román. D~l bisonu a la "alidad virtual' la fiCmaJ ~l laberinto. Anagrama: Barcelona, 1996. p.121 

8 Darley Andrew. Cultura visual...op.cit. p.185 
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LA APARIENCIA DE LO REAL 

El origen de la realidad virtual se relaciona con las tecnologías de simulación desarrolladas para la industria mili

tar y aeroespacial impulsadas por la Segunda Guerra Mundial que además impulsó la creación de primitivos 

simuladores de vuelo. Luego la computadora nace por la necesidad de una herramienta que pudiera calcular 

tablas balísticas para predecir la trayectoria de bombas y mísiles de largo alcance. A finales de los años cincuenta 

Estados Unidos tiene el proyecro de defensa antiaérea, con el fin de asegurar la cobertura por radar del espacio 

norteamericano y así crear un sistema de alerta avanzada. Para la instalación de este sistema, se realizaron numero

sas innovaciones tecnológicas como el acoplamiento de la computadora, la simuladón por medio de esta e incluso 

el esboro de las imágenes numéricas. Finalmente el sistema SAGE dio origen a una nueva realidad: la realidad 

virtual, la que agregaba a las dimensiones físicas de la actividad humana, una dimensión suplementaria pero simu

lada: el ciberespacio de la computadora. Este espacio virtual o dberespacio es un entorno interactivo producido 

por medios informáticos al que uno o varios usuarios tienen acceso, un lugar donde convergen la tecnología infor

mática, y el aparato perceptivo y sensorial humanos. 

La realidad virtual aspira a usurpar la realidad, pues no sólo constituye su apariencia visible, sino 

que además ocupa su espacio tridimensional, y no como lo hacen la escultura o el holograma, sino brindando al 

observador el rol del centro móvil del espacio hueco que le rodea, por lo tanto aspira a la usurpación paisajista 

del entorno. 

Todas las folsificadones convincentes de objetos son simuladones o suplantaciones eficaces de lo 

auténtico y, como tales, son manifestaciones de una realidad virtual (aparencial) pretecnológica. 

El ciberespacio es, en efecto, un paradójico lugar y un espacio sin extensión, un espacio figura

tivo inmaterial, un espacio mental icónizado estereoscópicamente que permite el efecto de penetración ilusoria 

en un territorio infográfico para vivir dentro de una imagen, sin tener la impresión de que se está dentro de tal 

imagen, y viajar así en la inmovilidad. Después de que el biosendentarismo televisivo nos había permitido viajar 

con la mirada, ahora la simulación no afecta sólo a la vista, sino todo el cuerpo, determinando un nomadismo 

alucinatorio del operador9 . 

De este modo la Realidad Virtual suprime la distinción tradicional dentro/fuera y hace realidad la 

paradoja de un entorno interno de producción informática; esto se da gracias a que, al terminar la Realidad Virtual el 

efecto de encuadre-marco produce inevitablemente un efecto perceptivo de inmersión en la realidad visual propuesta 

y anula la tradicional diferenciación y distinción psicológica entre el sujeto y el objeto, el espectador y el espectáculo, 

el observador y lo observado. El marco-encuadre constituye el más eficaz delimitador entre la representación y su 
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entorno, pues impone una externalidad, una distinción y una distancia psicológica y estética entre el observador 

y lo observado 10. 

Se podría decir que llegamos al fin de un ciclo de la percepción, tal y como lo afirma Virilio, una 

ceguera producida por las máquinas de visión, por rodo este conjunto de nuevas técnicas de percepción, tales 

como guantes con sensores y gafas o cascos equipados con monitores de video con los cuales podemos explorar 

un mundo tridimensional generado por el ordenador, por lo cual son llamados motores de realidad. Esta tecno

logía representa un rompimiento con los sistemas audiovisuales desarrollados a lo largo del siglo xx. El individuo 

se enfrenta a un proceso de descorporalización y conexión con el sistema perceptivo del organismo humano a 

un espacio digital. Así mientras el individuo permanece inmóvil en el espacio-tiempo tradicional de la realidad 

material, su cuerpo virtual se desplaza. Sin duda este proceso afecta al individuo, ya que al entrar en un entorno 

virtual, los ojos transmiten a nuestro cerebro una información visual que sugiere que nuestro cuerpo cambia de 

lugar, sin embargo, el aparato sensomotor, los sensores del oído interno encargados de regular nuestro sentido 

del equilibrio, están transmitiendo al cerebro una información contradictoria que es la que nuestro cuerpo no se 

está moviendo, lo que produce un estrés perceptivo, perdiendo la conciencia de uno mismo, de nuestro cuerpo 

y nuestra inmediata responsabilidad hacia la realidad física que nos rodea. 

Es importante hablar de velocirúuL como la mutación del espacio-tiempo, que ya se había experi

mentado con la revolución de los transportes, pues las distancias se acortaban, y ahora vivimos esta velocidad a 

su máxima potencia, ya que no sólo existe el cambio del espacio-tiempo, sino una mutación del movimiento de 

desplazamiento, es decir, se suprime la partida y solo hay una llegada, la llegada de la información directa a nues

tros ojos, así esta tecnociencia se convierte en una tecnocultura de masas generando la aceleración de la realidad, 

gracias a los satélites de transmisión y el desarrollo reciente de las live cams en la red Internet, contribuyendo a 

la visualización denominada virtualízación. Aquí la cámara informa en tiempo real lo que sucede en otra parte 

del mundo, por lo que el ordenador es una máquina de visión. 

Finalmente la imagen sintética no depende en ningún sentido de un objeto externo, no es la 

reproducción óptica y analógica de un objeto originario que habría dejado una traza luminosa en la pantalla y 

por lo tanto ya no hay un objeto presente. Entre este objeto y la imagen se ha interpuesto la pantalla del lenguaje 

informático. La imagen de síntesis, que es un auténtico producto de simulación, ya que reproduce virtualmente, 

es decir, desde fuera hechos reales. Lo que define primordialmente la síntesis o generación de imágenes es que 

las imágenes producidas mediante ella se crean en el ordenador. Esto supone la introducción de datos matemáti

cos en la memoria del ordenador, el cual describe o modela, y después almacena, la imagen que debe generarse. 
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Artificial y sintética son adjetivos de ésta imagen. La imagen infográfica, imagen digital o imagen sintetizada 

por ordenador se basa en la digitalización de la imagen, es decir, en que es descompuesta y cifrada como un 

cuadro de números sobre los que se puede operar sin degradarlos (cosa que no ocurre con las técnicas analógicas 

de producción icónica) y conservada como información binaria. A partir de esta matriz numérica la imagen se 

construye por síntesis con un mosaico de pixeles (acrónimo de picture elements) , definidos cada uno de ellos 

por valores numéricos que indican su posición en el espacio de unas coordenadas, su color y su brillo (los pixeles 

con la misma luminosidad se llama isophotos y definen espacios luminosos homogéneos) 11. En el fondo, esta 

técnica constituye un desarrollo técnico muy sofisticado del principio analítico y estructural que subyace en la 

vieja artesanía de la confección de los mosaicos, de los tapices y de la pintura puntillista de Seurat, que ha desem

bocado en nuestro siglo en las tramas de las imágenes fotomecánicas y electrónicas. 

Llegamos a una ruptura importante en la historia de las técnicas de representación, pues por 

vez primera se genera lo visible, y se modeliza su sentido, mediante operaciones simbólicas de contenido lógi

co-matemático. Aunque los fines estéticos son los mismos y lo único que ha cambiado es el procedimiento 

para alcanzarlos. 

Este análisis que parte desde el cine hasta la computadora nos hace reflexionar la evolución de la 

imagen y nos damos cuenta que el modo de representación depende no sólo de la evolución de la estética, sino 

de otros factores, tales como el avance tecnológico ya que estos instrumentos son mediadores entre el objeto y su 

representación. Por lo que nos preparamos para el advenimiento de un equipo perceptual necesario para una nueva 

audiencia, y digo nueva, porque sin duda esta última generación esta creciendo con nuevos medios de representación 

y de información adquiriendo una percepción diferente a la nuestra. 

9 Ibid p.166 

10 Ibid p.170 

11 Gubern Román. Del bisonte a la realidad virrual; la escena y el laberinto. Anagrama: Barcelona. 

1996. p.137 
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EL SIMULADOR 

A partir de la reflexión sobre los medios electrónicos, encuentro una característica panicular en 

éstos, que es la simulación, los cuales nos hacen viajar en el tiempo, espacio y su imagen. 

Dentro de las artes plásticas, además de la estética, se ha dado la cuestión de la semejanza o, si 

se prefiere del realismo, dándole el poder de imitar, representar y reproducir. Pero en el siglo xx se desarrolla la 

tecnología, cambiando nuestro entorno. Ahora gracias a los medios electrónicos (cine, LV., radio y multimedia) 

nos encontramos invadidos de imágenes manipuladas dando resultado un mundo de ficción con la posibilidad 

de fingir, engañar y mentir. 

Mi proyecto surge del "simulador de viajes", el de los parques de diversiones, ya que me interesó 

la conexión que se da entre el espectador y la imagen dentro de un espacio privado. 

Para la creación del simulador se requiere de la imagen electrónica como medio principal, que 

transmita al espectador sensaciones, es decir, meramente perceptual a través del movimiento corporal. Esto se 

entiende naturalmente, por la impresión de movimiento en primera persona que en estos diversos entornos supo

ne un mayor grado de mimetismo. Por ejemplo en los videojuegos el jugador es el protagonista y lo que él o ella 

ve en pantalla aparenta estar contemplando desde un punto de vista subjetivo o en primera persona. La impre

sión visual inicial de que se está en un escenario tridimensional se refuerza cuando uno comienza a moverse por 

él, activando de esta manera elementos de coordinación espacial y temporal, lo cual nos lleva a que, el centro de 

estas expectativas no se encuentra la idea de narración, sino más bien la de interacción. 

Al espectador se le da la oportunidad de realizar una especie de exploración visual vicaria inde

pendiente, es decir, situado en el tiempo presente y desde un punto de vista en primera persona, el espectador 

puede explotar el espacio que habita. Si recordamos que en la realidad virtual éste se mantiene en la apariencia 

de orientación espacial realista propia de la estética del cine, pero al mismo tiempo se la intensifica, tanto por 

la capacidad del ordenador para modelar el espacio tridimensional como por el control que se le concede a uno 

para decidir adónde va y qué es lo que hace, como en los espacios representacionales del diorama y el cine que 

se unen, como si a uno se le asignara el papel de cámara en este mundo virtual. Pese al hecho de que en el fondo 

este control/presencia sea limitado e ilusorio, es decir, que uno no pueda ir a cualquier parte ni hacer ni mirar lo 

que quiera, esta libertad parcial, no obstante, aumenta la impresión de presencia o participación cinestésica en 

la imagen. En verdad, considerándolo desde otro punto de vista, puede que sea precisamente en este punto en 

el que lo cinemático queda superado. 

Las imágenes constituyen el material o la base para nuevas modalidades de combinación, nuevos 
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grados de ilusión, nuevos tipos de sorpresa y disfrute. En este sentido, propongo que una preocupación de este 

tipo por la imagen implica un modo de recepción al que fascina no tanto por lo que significan las imágenes 

como su poder para inducir una estimulación directa, emociones viscerales y excitaciones formales y espectacu

lares. Finalmente si creo que las sensaciones, los sentimientos, las formas y estilos abstractos de la sensibilidad 

importan muchísimo en los géneros visuales electrónicos y ahora digitales. No obstante, la existencia de actos 

de reconocimiento perceptivo centrados en diversas modalidades de ilusión y de simulación, de identificación 

del artificio, de reconocimiento de patrones, de variaciones y de orden, y en la memorización de movimientos y 

la adquisición de destrezas, implica que este tipo de recepción no es totalmente pasiva. 

Por otro lado dentro del simulador, encuentro una relación con el cine pero a su vez marco la 

diferencia, ya que el espectador-operador mma una serie de planos-secuencias que reproducirán las cosas y las 

acciones reales de esa hora, desde ángulos diferentes, es decir, vistas a través de una serie de tomas subjetivas. Lo 

que sería en mi proyecto el espectador-operador es el objeto(persona) y sus acciones reales al mismo tiempo y 

desde ángulos diferentes respecto a su cuerpo, es decir, vistas a través de 4 cámaras. Lo que el cine hace es reunir 

estos planos-secuencias en una pantalla y en mi proyecto se requiere de 4 pantallas con el fin de que el espectador 

observe los diferentes ángulos al mismo tiempo, lo que lo obligará a moverse y envolverse en ese espacio simulado 

a través de la imagen electrónica. 

Parte importante de mi obra consiste en un traje especial que utilizo al realizar los videos. Para su 

creación me basé en la experiencia que tiene el espectador ante una imagen electrónica la cual es unisensorial, por 

lo tanto era necesario aislar mis sentidos usando guantes, botas y una máscara con cierres en nariz, boca y ojos, 

con lo cual el único contacto con el exterior a partir de mi cuerpo son las cámaras que me permiten de cierta 

manera, vivir a través de la imagen electrónica y lo que me da el valor de espectador. 

Pieza artística Traje unisensorial 

La importancia del cuerpo en mi proyecto radica justo en ese cambio que se ha producido en este por la tecno
logía. El punto de partida para dicha reflexión es Merleau Ponry en el cual encontr;e puntos con los que estoy 
de acuerdo: 

Considero mi cuerpo, que es mi pumo de vista sobre el mundo. La conciencia que tenía mi mirada como medio de conocer, la 
sofoco y trato a mis ojos como fragmemos de materia. A partir de emonces, toman su lugar en el mismo espacio objetivo en que 
imemo situar el objeto exterior y creo engendrar la perspectiva percibida por la proyección de los objetos sobre mi retina. De igual 
manera, trato mi propia historia perceptiva como resultado de mis relaciones con el mundo objetivo. mi preseme. que es mi pumo 
de vista sobre el tiempo. se convierte en un momemo del tiempo entre los otrOS, mi duración en un reAejo o en un aspecto abstracto 

del tiempo universal. como mi cuerpo en un modo del espacio objetivo. 12 

12 Merleau-Ponty Maurice. Fenomenología de la percepción. Barcelona, Península. p.22 ______________ ..J 
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Merleau Ponty elimina lo subjetivo y lo objetivo, se refiere a vivir la experiencia ya sea en nuestro propio 

cuerpo o en el del otro. Ahora si llevamos esta reflexión a lo que actualmente se enfrenta nuestro cuerpo 

nos encontraremos con una serie de cambios o confusiones. Para empezar anteriormente hablé de la 

telepresencia como le llama Virilio que deslocaliza la posición, la situación del cuerpo, es decir, nos hace 

perder el cuerpo en beneficio del cuerpo virtual. El 80% de la producción microelectrónica está com

puesta de captores, de sensores o de teledetectores y que gracias a estos se puede escuchar a distancia la 

radio y el micrófono, ver a distancia a través de la cámara y la televisión, tocar a distancia por una parte 

con el guante teletacto y por otra, con el traje de datos -datasuit- que permite sentir el cuerpo del otro. 

Finalmente esta tecnociencia nos encierra en el mundo y nos aisla. 

Mi experiencia con el traje fue estar extraviada en el espacio no saber donde o que pisaba, y por OtrO 

lado la perdida del sentido del tiempo ya que sentía que habían transcurrido diez minutos cuando sólo 

fueron cuatro. Finalmente el traje me convertía en objeto ya que dejas de ser tú como persona y estas a 

merced del exterior, pues no hay control de tu cuerpo, además de ser contenedor y límite de las percep

ciones del entorno que transforma y afecta. 

VIDEO-INSTALACIÓN -Los 4 ELEMENTOS· 

Me interesa reflexionar sobre el movimiento corporal, así que tomo como metáfora la teoría de Aristóteles en 

cuanto al movimiento. Para él, el de traslación es el primero y fundamental ya que todos los otros pueden efecti

vamente ser explicados mediante la traslación de los cuerpos. La determinación de las diferentes sustancias físicas 

debe, por lo tanto, hacerse a partir del movimiento de traslación que es propio de cada una de ellas. Ahora bien, 

el movimiento de traslación es de tres especies: de lo alto hacia el centro del mundo, del centro hacia lo alto, en 

torno al centro o circular. Los dos primeros movimientos son contrarios entre sí y (dado que la generación y la 

corrupción consisten en pasar de un contrario a otro) son propios de los cuerpos sujetos a la generación y a 
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Por lo tanto las posiciones de los elementos están colocadas de la siguiente manera: 

ELEMENTO 

AIRE 

FUEGO 

TIERRA 

AGUA 

POSICIÓN 

ARRIBA 

ADELANTE 

ABAJO 

ATRÁS 

PARTE DEL CUERPO 

CABEZA 

CORAZÓN 

PIES 

ESPALDA 

1) La cabeza es la parte más alta de mi cuerpo y siempre esta en contacto con el aire el cual 

siempre lo asociamos hacia arriba que es lo más cercano al cielo, pero también esta el cerebro que es el que rige 

el movimiento. 

2)EI corazón da calor y éste bombea la sangre que es caliente y siempre se le asocia con fuego 

y genera movimiento. Aristóteles lo describe como la sede de las sensaciones y de las emociones, por lo que no 

basta que el movimiento se rija por el cerebro, sino que también está en la sensación. 

3) Los pies siempre están en la tierra, por lo tanto, abajo. Los que nos permiten muchos movi

mientos sobretodo el de traslación. 

4) Por último la espalda como equilibrio del adelante, y el agua como el contrario del fuego. 

Ahora bien mis videos son acciones corporales y las imágenes captadas son a través de 4 cámaras 

de video en 4 puntos de mi cuerpo (los cuatro puntos cardinales): l)cabeza (arriba), 2)pecho (adelante), 3)espal

da (atrás) y 4)pierna (abajo); con dichas imágenes deseo transmitir al espectador esa experiencia corporal. Es 

como descuartizar el cuerpo y darle ojos a cada una de esas partes. La imagen electrónica sería el 5°. elemento 

en mi cuerpo que hace evidente la corrupción, así el fuego (adelante) se puede convertir en aire (arriba), abajo 

(tierra) e incluso agua (atrás). De esta manera se exponen los contrarios en el momento que "yo" manipulo el 

espacio, es decir, en el momento de instalar la imagen en el simulador, ya que, la imagen del aire se proyectará en 

el piso, por lo tanto, su contrario el de la tierra se proyectará en el techo. Finalmente la imagen que corresponde 

al agua y fuego estarán de cabeza. El objetivo es hacer evidente esa corrupción si ruando a los 4 elementos en su 

contrario. 
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Vid o. "El bosque" Junio del 2004. 

DESCRIPCIÓN. Utilicé 4 cámaras (los 4 puntos cardinales) el objetivo era una especie de exploración tanto del 

bo~que como dd movimiento corporal, ya que al observar los 4 puntos al mismo tiempo d espectador 

sabe cuando hay un giro, si esra agachado, si camina o se deriene, erc. Ademá. de rranmitir disrintas 

ensaciones. 

Video. "Campo de flores" Octubre del 2003 

DESCRIPCIÓN. Al igual que en el video del bosque utilicé 4 cámaras, sólo que en éste se experimenta Ulla caminata 

sobre un campo de flores, la diferencia sería la incongruencia de la cámara de arriba (aire) y la de abajo 

(tierra); la primera transmire la sensación de tranquilidad y casi no se ve el movimiento y la segunda es 

agresiva y con mucho movimiento, incluso pareciera que no fue ni al mismo tiempo ni en el mismo lugar, 

por lo tanto se exponen los contrarios. 

MONTAJE. Es una caja de madera que representa mi e pacio corporal (180 cm. X 60cm. X 60cm.) ,ésta va pintada 

de negro para que el espectador experimente la mi ma sensación que yo tuve al ponerme el rraje. La caja 
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o cabina tiene 4 huecos del tamaño de la pantalla de monitor, los cuales van por fuera (la instalación 

no se verá). En la entrada o puerta de la cabina será colocada una foto o plotter del traje y el lugar en el 

que se realizó el video, entonces tenemos la fotografía como el instante detenido y dentro de la caja la 

duración de ese instante(video). 

Video "El columpio" Julio del 2003 

DESCRIPCIÓN. Para dicho video utilicé 2 cámaras en mi cuerpo, pecho (adelante) y atrás (espalda) y consiste 

en represemar el movimiento del balanceo, así que se tiene las dos imágenes en el clímax del balanceo 

y poco a poco se va deteniendo hasta empatar las dos imágenes. Aunque el columpio nunca se ve ni la 

persona, el movimiemo de la imagen y el sonido nos remite al columpio activando nuestra memoria y 

percepción. 

MONTAJE. Al igual que el amerior consiste en una caja de madera, la única diferencia es que se utilizan dos 

monitores. 

Video. "El Túnel" Octubre del 2003 

Descripción. La percepción auditiva y la memoria son condiciones de la capacidad de aprender. La primera de 

estas condicione cela una concepción acústica del aprender a:efecto de la audición ... naturalmente, de 

algo sonoro, que no puede ser sino lo proferido por el que enseñea:, la cllallo vincula a la enseñanza oral, 

por modo muy significativo históricamente. Hacer un recorrido en un túnel. Inicia en la entrada de éste, 

por lo que poco a poco se pierde la imagen por la falra de luz. El objetivo es que el espectador perciba el 

movimiento por medio de los sonidos. Finalia al terminar el recorrido. 
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CONCLUSIONES 

La presente investigación que inició con la inquietud de cómo afectaba la tecnología a la imagen me llevó 

a involucrar distintos elementos fundamentales: 

1) Movimiento y percepción; el primero ejerció influencia en todas las etapas históricas de la 

representación y la cual podemos observar desde las etapas primitivas tratando de reproducir o representar 

la sensación de movimiento en sus obras estáticas; más tarde se crean objetos con movimientos mecánicos 

para intentar la construcción de seres artificiales, luego se pone en marcha la ilusión del movimiento gracias 

a la persistencia de la retina, que permitió ocupar todos los sectores posibles de la comunicación audiovisual 

y del espectáculo y, finalmente tenemos las tecnologías digitales en una tendencia de celeridad creciente que 

no se interrumpe. Todos estos cambios van ligados a la percepción ya que el percibir no está primordialmen

te al servicio de una necesidad abstracta de consumo informativo, sino que apunta ante todo al control de 

unos movimientos dirigidos a un fin (cualquiera que sea éste). 

2) La simulación como característica principal de la imagen electrónica que desarrolla siem

pre una configuración propia de avance en el tiempo, totalmente diferente de la estructura temporal, que 

va y viene, avanza y retrocede, estableciendo un recorrido de observaciones e interpretaciones personales, a 

veces erráticas, otras obedeciendo a circunstancias precisas, tanto particulares como sociales. 

Paul Virilio, ahondando en sus reflexiones sobre la velocidad y la vida contemporánea, sitúa, en el 

desarrollo de la cámara de cine en movimiento o en el plano de travelling, el nacimiento de un "vehículo estático" 

ya que sustituye la experiencia real sin tener que desplazarnos, por lo cual se tiene una alteración del tiempo y 

espacio real. Se llega así a la conclusión de que el extraordinario desarrollo de los sistemas modernos de difusión 

contribuye a crear una creciente sensación de desaparición del pasado y de vivir en un "presente perpetuo". 

Virilio distingue un individuo que utiliza la imagen como un "simulador inmóvil" en el que 

corre o juega (al golf, al fútbol, etc.). Así, el sujeto contemporáneo pasa tanto tiempo habitando, "viajando" 

y observando en el tiempo de los medios de comunicación como el que pasa el tiempo y espacio reales. 

Dentro del arte la simulación o la ilusión de la imagen siempre ha existido, ya que el hom

bre se expresa en la imagen, pero también tiende a rehacerla como doble del mundo, por lo tanto tenemos 

como resultado una doble naturaleza de la imagen: ilusionista y expresiva. Entonces ¿qué es por tanto, lo 

que distingue la imagen actual de la imagen pasada?, creo que la diferencia es su artificialidad con la inter

vención de las fuerzas mecánicas y tecnológicas para producir un tiempo y espacio distinto del natural. Pero 

finalmente con el mismo objetivo: encontrar el mundo real que se rehúsa a la razón. 11 
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El diseño es una actividad compleja que ahora mismo se encuentra en 
crisis, pues dentro del caótico panorama mundial en el que se sitúa, ha 
tenido que replantear los objetivos aparentemente definidos en los que se 
centraba, para intentar vislumbrar sus posibilidades a corto plazo. Después 
de haber sido probado como un método más o menos ortodoxo para 
resolver problemas específicos, hoy se rebela catárticamente de una inercia 
decorativa-técnica-comercial que lo ha etiquetado por muchos años como 
un instrumento necesario en la sociedad industrial, para situarse como un 
espacio desde el que se resuelven problemáticas y al mismo tiempo se 
proponen nuevas formas de concebir las distintas realidades que integran 
el quehacer humano. Es un hecho que el diseño, visto como un conjunto 
de disciplinas múltiples, incide en los mecanismos culturales de una 
sociedad, pues se relaciona prácticamente con casi todo lo que rodea a los 
integrantes de una comunidad, desde los objetos, hasta las imágenes y los 
sonidos, pasando por la vestimenta y las edificaciones. Pero más que fungir 
exclusivamente como un traductor de ideas en el proceso de la comunicación, 
el diseño amplía los procesos interpretativos del pensamiento y la percepción 
humanas al contemplar en sus objetivos aspectos que cuestionan, replantean 
y finalmente transforman los modos de vida de las personas que tienen 
contacto con él. A pesar de que recurrentemente el diseño es definido 
por docentes, profesionales, críticos y empresarios como una actividad que 
normalmente está subordinada a intereses o conceptos superiores en los que 
no tiene injerencia directa, las propuestas recientes de los diseñadores que, 
de manera autodidacta han ampliado sus conocimientos, libran una intensa 
batalla para situar su quehacer en un marco de independencia y dignidad. 



El diseño forma parte de la vida del hombre desde 
tiempos muy remotos, en los que comienzan a surgir 
necesidades distintas a las fisiológicas, como el conocimiento 
e interpretación de los elementos naturales que lo rodean 
para la creación de mecanismos y estructuras que le 
ayudan a vivir cada vez mejor y a desarrollar esquemas 
sociales de convivencia armónica. Dentro de este proceso 
aparece la comunicación como una inquietud primitiva y 
elemento inherente a las características del cerebro humano; 
todos los seres de esta especie desde que nacemos y hasta 
que las condiciones físicas de nuestro cuerpo lo permiten, 
nos comunicamos. Y es precisamente, mientras los hombres 
primitivos se intentan comunicar entre ellos, cuando 
empiezan a utilizar el diseño para ampliar los diversos 
sentidos de un mensaje determinado. Ejemplos de ello son 
los signos (erróneamente clasificados como ornamentos) 
plasmados en las herramientas de trabajo, en los enseres 
domésticos, en las confecciones de la vestimenta, en las 
paredes y estructuras de las viviendas, etc, cuyo objetivo era 
establecer significados o mensajes comprensibles para cierta 
comunidad. 

........ 1 
Proceso de la comunicación de los disenos 

OBJETIVO DISEAo TRANSMISIÓN DE 
PARTICULAR MENSAJES Y 

SIGNIFlCAOOS 

• gráfico 

• fuente de • arquitectónico • por diferentes 
información . textil medios I soportes 

• industrial 

• audiovisual 

La transmisión de esta información por 
diferentes medios ha tenido y t iene una 
vertiente técnica y una estética. Ambos aspectos 
son importantes en el inicio, el desarrollo y la 
conclusión de un diseño, pues de lo que se 
trata es de utilizar el soporte que resulte óptimo 
para representar un mensaje determinado y 
simultáneamente poder ampliar los significados 
que se relacionen con éste para estimular la 
capacidad interpretativa del receptor y satisfacer 
su necesidades estético-sensitivas. Esto sólo nos 
demuestra que el trabajo del diseño parte de la 
exploración y afectación de los tres niveles de 
la percepción humana, según Román Gubern, 
"el nivel fisioperceptual caracterizado por su 
determinismo biológico y su automatismo, el 
nivel etnoperceptual propio de cada cultura y el 
nivel idioperceptual (sic) propio de cada sujeto 
singular." 1 Y se complementa con el análisis 
de la interpretación de los significados, para 
que el proceso comunicativo se lleve a cabo 
completamente. (Esquema 1) 

PERCEPCIÓN DE INTERPRETACIÓN 
MENSAJES Y DE MENSAJES Y 

SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS 

• fisiológica • cultural I social 

• etnológica • emocional I personal 

• ideológica 

Las necesidades que satisfacen y los objetivos que cumplen los diseños arquitectónicos, industriales y 
textiles son comunes pues se basan en el funcionamiento del cuerpo humano, su relación con el espacio en 
el que se desenvuelve y los objetos que ut iliza en la vida cotidiana, por lo tanto estos diseños trabajan en 
paralelo con otras disciplinas que se ocupan de estos mismos factores como la ingeniería (mecánica, civil, 
ambienta!), la química, la física, las matemáticas e incluso la medicina. Aunque trabajan con diferentes lenguajes 
que parten de un mismo alfabeto, las metas generales de estos diseños se han centrado a lo largo de la 
historia en la estimulación estética de los sentidos intentando hacer que el uso constante que tenemos con los 
espacios, las vestimentas y los objetos sea más agradable, placentero, óptimo y al alcance de todos. Algo muy 
parecido ocurre con los diseños gráfico y audiovisual en ese sentido estético, pero a diferencia de los antes 
mencionados, estos diseños trabajan con la función, apreciación e interpretación de los mensajes, más que con 
el uso práctico de los soportes. 

1 GUBERN, Román. Del bisonte a la realidad virtual. Editorial Anagrama. Barcelona, 1996. p18. 
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Diseños prehlspánicos. 
Superior: Disco maya de Chinkultic. 
Inferior: Disco maya de Xiuhc6atl. 

Diseños africanos. 
Superior: Tablero del juego de la serpiente norafricano. 
Inferior: Disco egipcio de una tumba en Sakkara. 

Desde la antigüedad el papel que habitualmente 
ha jugado el diseñador es el de emisor-creador y 
copartícipe de un proyecto determinado al servicio de 
una necesidad informativa intencionada, ya fuera política, 
religiosa, comercial o cultural, a través de sus habilidades 
y conocimientos. Podemos entonces considerar como 
diseños, expresiones estético-utilitarias tales como los 
templos griegos, los utensilios egipcios, los textiles mayas, 
las tablillas romanas, los monogramas medievales, las 
miniaturas chinas, etc. puesto que estaban hechos para 
cumplir una función comunicativa concreta mediante signos 
de un código estético particular que era interpretado y 
comprendido por los miembros de las comunidades donde 
se encontraban físicamente. No podemos olvidar que de 
manera simultánea a la función utilitaria-comunicativa que 
tenían estos diseños, se encontraba el sentido estético de 
la disposición deliberada de los distintos elementos en 
los diversos soportes para ampliar los significados de la 
percepción sin alterar el mensaje principal, de forma que 
el receptor-consumidor-usuario podía entender o leer 
claramente el sentido del mensaje principal además de 
interpretar las representaciones simbólicas propias de cada 
diseño, de acuerdo a su contexto sociocultural. 

Tradicionalmente se ha manejado que los diseños como 
disciplinas surgieron a partir de la revolución industrial o 
del nacimiento de la fotografía o desde la invención de 
la imprenta y los tipos móviles, con respecto al análisis 
antes expuesto, se puede afirmar que estas versiones se 
ajustan solamente a una visión historiográfica de occidente 
basada en hechos que han afectado primero el desarrollo 
sociocultural de las comunidades de esa región y después 
al resto del mundo. Sin embargo, el concepto amplio 
que se maneja en este texto sobre los diseños, admite 
que la actividad de diseñar en todos los ámbitos que se 
han planteado, estaba presente también en civilizaciones 
como las prehispánicas, las orientales, las africanas y las 
asiáticas, pues a pesar de no contar con muchas fuentes 
documentales y teóricas al respecto, es totalmente posible 
realizar un análisis paralelo bajo los mismos parámetros de 
eficacia comunicativa y expresión estética de estos diseños 
y los occidentales. 



• 

.. 

Desafortunadamente, desde mi punto de vista, la 
institucionalización, el estudio, la enseñanza y el ejercicio del 
diseño, han estado y están mayoritariamente basados en los 
postulados que rigen el modo de vida de las comunidades 
occidentales, lo que evidentemente nos da como resultado 
un concepto relativo y trunco de las propuestas y 
posibilidades reales que tiene el diseño en cualquier parte 
del mundo. Esto no quiere decir de ninguna manera que no 
sean importantes los postulados pedagógicos e intelectuales 
que se dieron a partir de la creación de escuelas y centros 
especializados tales como la Central School of Arts & Crafts 
o la Bauhaus, sin embargo (y tal vez resulta más claro para 
nosotros los latinoamericanos) el problema se ha centrado 
en manejarlos como único parámetro y modelo a seguir, 
mientras hemos tenido en nuestras narices estructuras 
metodológicas técnicas y conceptuales mucho más 
cercanas a nuestra realidad y por lo tanto más acordes a las 
necesidades e inquietudes que se manifiestan en nuestros 
lugares de origen. Esta distorsión de interpretaciones ha 
afectado el desarrollo del diseño en lugares como América 
Latina donde comúnmente se pretenden estandarizar 
y aplicar como recetas de cocina los elementos que 
componen el diseño occidental (específicamente el europeo 
y el de los EUA), siendo que el contexto social, económico, 
político, cultural y estético que existe en estos países es 
completamente diferente a los fundamentos del llamado 
diseño occidental. 

Es innegable, sin embargo, que un hecho como la 
revolución industrial cambió los objetivos de los diseños 
en adelante, pues se hizo real la posibilidad de reproducir 
masivamente los soportes que antes constituían piezas 
únicas. Esto no significa que lo que define a los diseños 
sea precisamente este carácter masivo, como muchas 
teorías lo sustentan, lo que sucedió es que se modificaron 
los parámetros comunicativos generales en tanto se 
diversificaron los productos y aumentó la cantidad de 
usuarios. Nuevos códigos estéticos empezaron a ser 
manejados por los diseñadores a partir de las exigencias 
dictadas por la rápida expansión de los mercados, lo 
que significó que el diseño se orientara fuertemente a la 
publicidad que requerían las cosas para competir y venderse 
más que otras. 

Diseños orientales. 
Superior: Buda del círculo de oro, anónimo chino. 

Inferior: Medallón bizantino. 

Diseños occidentales. 
Superior: Motivo de la iglesia de San Martino, Italia. 

Inferior: Fragmento del Triunfo de Baco y Ariadna, Italia. 
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En este sentido vale la pena acotar el concepto de «trabajo inmaterial» que ha desarrollado recientemente 
Maurizio Lazzarato para tratar de explicar el contexto que engloba las vertientes del diseño, especialmente a partir 
del siglo XX: 

El concepto de trabajo inmaterial tiene como presupuesto y resultado una 
ampliación de la «cooperación productiva» que llega a incluir la producción 
y la reproducción de la comunicación y por ello de su contenido más 
importante: la subjetividad. ( ... ) El trabajo inmaterial innova continuamente la 
forma y las condiciones de la comunicación (y por tanto del trabajo y del 
consumo). Da forma y materializa las necesidades, el imaginario, los gustos 
del consumidor y estos productos se convierten a su vez en poderosos 
productores de necesidades, de imaginarios, de gustos. La particularidad de la 
mercancía producida por el trabajo inmaterial consiste en el hecho de que no 
se destruye en el acto de consumo, sino que amplía, transforma, crea el medio 
ambiente ideológico y cultural del consumidor. No reproduce la capacidad 
física de la fuerza de trabajo, transforma a su utilizador. ( ... ) El público tiende 
a volverse el modelo mismo del consumidor (público / cliente). El público (en 
el sentido de auditorio: el lector, el que escucha música, el público de la tele, 
etc) al que se dirige el autor tiene como tal una doble función productiva: en 
un momento, en la medida en que es al que se dirige el producto ideológico 
y que en tanto que tal es un elemento constitutivo de la «obra» y, en otro 
momento, a través de la recepción mediante la cual el producto «halla un 
lugar en la vida» (es integrado en la comunicación social) que le hace vivir 
y evolucionar. Entonces, desde este punto de vista, la recepción es un acto 
creativo y es parte integrante del producto. La transformación del producto en 
mercancía no puede suprimir este doble proceso de «creatividad» que debe 
asumir en cuanto tal y tratar de controlar y someter a sus valores. 2 

A partir de este panorama podemos inducir que cualesquiera que sean los objetivos de los diseños, funcionan 
al interior de la sociedad como agentes catárticos específicos, puesto que reflejan estéticamente una serie de 
descargas emotivas que le son comunes a un cierto tipo de gente en un determinado lapso de tiempo, con el 
fin de que sean copartícipes de una acción determinada. En este sentido, el diseño siempre ha mantenido abierta 
la posibilidad de trabajar desde su trinchera, abierta y críticamente con cualquier suceso que se lleve a cabo en 
la vida cotidiana; siempre ha sido (y es hoy más que nunca) un factor importante en la toma de decisiones de 
carácter económico y político, pero también es en determinado momento, el instrumento que acerca o no a la 
gente a la cultura. 

Otl Aicher, diseñador alemán afirma que «la cultura se desarrolla en la implicación con el mundo, no con 
el dinero» 3, por lo tanto el diseño sociocultural actúa en función de las diversas formas de vida que no se 
centran en los negocios o la generación de la riqueza, es decir, en la educación, en el arte, en la divulgación, en 
la comunicación, en los servicios públicos, en la investigación, en los proyectos solidarios y en general en todas 
aquellas actividades cotidianas o extraordinarias en las que participa la gente, cuyo fin no sea la acumulación 
desmedida de dinero. En el planteamiento, desarrollo y conclusión de cualquiera de estas ocupaciones, el lugar 
que ocupa el diseño es fundamental, puesto que no sólo se enfoca en la difusión de los resultados a los que llega 
un determinado proyecto; puede ser un agente importante desde la concepción del mismo, ya que es la parte del 
lenguaje que se traduce en imágenes, signos, objetos, etc. El diseño funciona como puente entre un proyecto y la 
sociedad, trabaja con los vínculos y las redes entre ellos y los traduce, por medio de un código que comprende un 
lenguaje, en elementos visuales u objetuales. 

2 L.AZZARATO, Maurizio. El .. ciclo» de la producción inmaterial. Artículo en línea en el sitio http://www.altediciones.com.t13.htm 
3 AICHER, 011. Analógico y dlgitel. Editorial Gustavo Gili. Barcelona, 2001 . p134 



En este proceso el diseñador aplica las habilidades 
técnicas que ha aprendido y practicado para resolver 
o plantear problemáticas específicas, pero sobre 
todo, ejerce su capacidad creativa. Ahora bien, ¿qué 
es esta capacidad creativa?, ¿cómo se adquiere? 
¿cómo se aplica? La creatividad es un rasgo humano 
característico, ya que a diferencia de los animales, 
los hombres no actúan por instinto o siguiendo 
un patrón de comportamiento determinado; su 
capacidad de razonamiento lo lleva a proponer cosas 
no preestablecidas, así que en ello radica su capacidad 
creativa. Se puede asociar por diversas razones con la 
generación del conocimiento científico, humanístico 
o artístico y con las pequeñas acciones cotidianas 
que conforman el modo de vida de una colectividad. 
Esta capacidad creativa, latente en cualquier persona, 
se manifiesta cuando se logra fragmentar una 
serie de hechos de carácter invariable para insertar 
una propuesta (una idea, una imagen, un objeto, 
un sonido, un método, una teoría, una técnica, un 
conocimiento, etc.) que modifique conceptos y active 
nuevas interpretaciones. 

Las diversas formas de insertar en la sociedad 
estos productos de la creatividad se hacen a partir 
de la aplicación de una técnica específica: en su 
primera acepción como sustantivo, este término de 
origen griego designa un conjunto de habilidades y 
procedimientos que siguen ciertas reglas establecidas y 
más o menos codificadas para hacer algo en función de 
un determinado fin. 4 En el caso del diseño las técnicas 
que se utilizan dependen de la especialización 
de la que se trate, es decir que son diferentes las 
habilidades, los conocimientos y las herramientas que 
se utilizan en el diseño gráfico y en el industrial, por 
ejemplo. 

• CORTÉS . Jordi. Diccionario de filosofía en CD-ROM. Editorial Herder . Barcelona. 1996. 
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La etapa final de cualqu ier proceso 
económico, consiste en la venta, Intercambio 
o difusión del resultado del trabajo realizado, 
es decir, de los productos. Se pueden definir 
como la consecuencia lógica de un proceso 
de pensamientos que se convierten en 
objetos, mediante el trabajo material, o 
conceptos, mediante el trabajo intelectual 
(bienes materiales y no materiales). Cualquier 
producto se puede cotizar (comprar o vender) 
cuando se le asigna un precio (va/ordecambio) 
a través del dinero. De esta manera los bienes 
se transforman en mercanda y se vuelven 
susceptibles al consumo. Sin embargo, el 
consumo no necesariamente tiene que estar 
ligado a las inversiones económicas, por el 
contrario, constituye un fenómeno social 
que abarca un espectro amplio del modo de 
comportamiento humano, pues involucra 
simultáneamente aspectos aparentemente 
disociados como la ambición y el aprendizaje; 
el deseo y la frivolidad; el ritua l y la 
practicidad. 

En el consumo, concebido como cel COI"JU.,\~~tj!f.~ 
de procesos socioculturales en que real 
apropiación y los usos de 105 productos- " 
papel Importante la asignación de val 
caracterrsticas propias de cualquier bl 
material: en el mismo nivel jer6rqulco 
el valor de uso, referente a la fUI~l)ftl_. 
propiedades particulares de un Dr_.a 
de cambio o equivalencia pr6ctlca 
un producto con respectO a otro ., 
que se refiere a los significad 
le asignan a un producto 
mientras se crea o cuando 
sus caracterrst lcu Intrfll:_.J 

El valor simbólico tu._ 
sensaciones, 
experimentamos 
nos sucede 
hasta que lo 
odls1_",~. 
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El desarrollo de la tecnología en los últimos años ha modificado el modo de 
vida de una cantidad importante de personas en el planeta. Part icularmente el 
diseño experimenta desde entonces transformaciones técnico-conceptuales 
importantes, pues se ha insertado mediante estos avances, en los llamados 
nuevos medios de comunicación . Desde la interfaz de un programa de 
cómputo, hasta el despliegue de elementos gráficos en la pantalla de un 
teléfono celular o un organizador personal (PDA por sus siglas en inglés), 
hasta la estructura visual de una página de internet, el diseño se ha vuelto 
indispensable para cumplir con los aspectos prácticos y estéticos que imperan 
en dichos medios. 

Dentro de estos nuevos despliegues comunicativos, internet es · un 
caso especial , pues actualmente es una especie de híbrido entre espacio 
virtual y medio de comunicación; en la red de redes confluyen torrentes de 
información literalmente de todo tipo y se alojan indefinidamente una serie 
de postulados y manifiestos de diversos grupos o comunidades. Como espacio 
virtual, internet por sí mismo no contiene ningún sistema para discriminar ni 
censurar, hasta ahora, a ninguna persona o colectivo que desee y tenga los 
recursos económicos para integrarse a la red y así exponer sus inquietudes en 
forma de textos, imágenes, sonidos o videos. En ese sentido es el único medio 
de comunicación que incluye cualqu ier manifestación social, con todo lo que 
ello implica, es decir que se pueden encontrar tanto aberraciones grot escas 
como genialidades br illantes. Todo esto, desde luego, está en internet porque 
existe en la sociedad, así que el famoso peligro que representa no es más que 
el reflejo agridulce de lo que sucede en el mundo. 



! . 
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El hecho de que se pueda acceder a las páginas de internet desde cualquier punto del 
planeta a la hora que se desee, implica que «automáticamente» manejemos una concepción 
del tiempo diferente, paradójica en el sentido de la permanencia y los constantes cambios en la 
información: el contenido de una página de internet puede durar tal vez más que un libro o tan 
poco como una cotización bursátil (hablando del peso ... ). 

Particularmente internet se ha acomodado poco a poco entre las sociedades como el medio 
ideal para la creación colectiva; en primer lugar porque habilita el diálogo directo y simultáneo 
entre personas con inquietudes afines, mientras abre los espacios para que estas discusiones 
aterricen en propuestas más elaboradas y puedan seguir siendo cuestionadas o replanteadas. 
Este carácter móvil de todo lo que se expone en la red, sitúa (por fin) a los creadores al mismo 
nivel de los espectadores gracias al correo electrónico y a las salas de charlas en vivo: casi 
ninguna persona que suba algo a internet omite poner una dirección de correo para contactarlo 
directamente, aunque ello implique recibir mensajes poco halagadores o insultantes, pues hoy 
más que nunca esperamos con ansia que alguien entre a nuestro sitio y opine lo que quiera de 
nuestro trabajo, así como también externamos nuestros puntos de vista cuando visitamos un 
sitio cuyo contenido nos mueva al contacto. 

Luego del replanteamiento conceptual que experimentó la red durante su primer gran 
ruptura financiera a finales de los noventa, el verdadero protagonista de internet es el ciudadano 
de a pie, ya sea, por un lado para reflejar sus tragedias cotidianas y acrecentar desmedidamente 
sus deseos de consumo y sus aspiraciones infundadas, o por otro lado para resistir el embate 
de la barbarie globalizada con planteamientos modestos que recuperen propositivamente la 
esencia de lo humano. 
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Con base en la exposición de los conceptos expuestos sobre el trabajo y el 
consumo de productos, que los definen como actividades sociales vinculadas 
al desarrollo de capacidades creativas, reflexivas y de acción de los individuos 
en su contexto y no sólo al ejercicio de actividades puramente económicas, el 
papel que juega el dinero en todo este proceso puede ampliarse al aportarle 
la función de código de interpretaciones dinámicas, en tanto su uso no se limita 
a la significación de un valor numérico, sino a la posibilidad de desencadenar 
experiencias complejas que marcan nuestro modo de vida personal y colectivo, 
pues antes, al mismo tiempo y después de que usamos el dinero para adquirir 
un producto determinado, suceden hechos significativos relacionados a 
esta acción, cuya interpretación puede demostrar lo que somos, pensamos y 
sentimos. 

Siguiendo el esquema comunicacional de los diseños al que se hizo referencia 
anteriormente, los elementos que componen el proyecto diez pesos en la 
ciudad de México son: 

OBJETIVO DISEÑO TRANSMISiÓN DE PERCEPCiÓN DE INTERPRETACiÓN 
PARTICULAR (gráfico-digital) MENSAJES y MENSAJES Y DE MENSAJES Y 

(fuente de .nformaclÓn) SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS 

Cien historias del Imágenes-fichas EnvIo y recepción de fisiológica 
mismo número de de cada historia información a través (vlsual-audrtiva) cultural I social 
personas con diez e imágenes de del sitio de Internet etnológica emocional I personal 
pesos en la ciudad los collages de diezpesos.com.mx (depende del lugar desde 
de México. cada nivel. donde sea consultado el sitio) 

(con base en la propuesta 

ideológica concreta del proyecto) 

(depende de cada persona) 



El objetivo del proyecto diez pesos en la ciudad de 
México es exponer a través del diseño gráfico digital, 
dichas experiencias socioculturales que suceden a 
raíz de los diversos usos que le damos al dinero, con 
el fin de analizar particularmente los significados que 
algunos habitantes de la ciudad de México le otorgan 
al dinero en su vida cotidiana y qué relación tienen 
con el resto de su comunidad. Para ello comencé 
designando la cantidad de diez pesos como la unidad 
económico-conceptual del proyecto porque es un 
monto que representa el costo de una gran y variada 
cantidad de productos y servicios, además del poder 
adquisitivo de la mayoría de la población que habita 
o transita por la ciudad, es decir que casi cualquier 
capitalino alguna vez en su vida ha usado diez pesos 
para algo. Considero que esta emblemática cantidad 
de dinero, ha protagonizado (y lo sigue haciendo) una 
infinidad de experiencias entre personas de distintas 
edades y ocupaciones, lo que de alguna manera 
constituye una parte significativa de la identidad del 
DF. 

A partir de mis propias vivencias en la ciudad 
y de conversaciones informales con diferentes 
personas, llegué a la conclusión de que las historias 
personales en torno a la vida cotidiana, existen 
gracias a un mecanismo determinado que las activa 
y, en el caso particular de las experiencias que las 
personas tienen con el dinero (por tratarse de un 
medio de intercambio), es posible establecer que 
una historia empieza donde otra termina, lo que 
automáticamente las hace parte de una especie 
de red al estar vinculadas necesariamente con 
otras. Consideré evidenciar este aspecto distintivo 
enlazando consecutivamente las historias de manera 
simbólica, es decir que las entrevistas tendrán que 
realizarse bajo un criterio de seriación. 

Dado que el número de historias que existen 
y existirán es infinito, decidí delimitar mi campo 
de acción y estudio a la realización de cien 
entrevistas, en diez sesiones de diez personas 
cada una, elegidas aleatoriamente en distintos 
puntos de la ciudad. Pienso que esta cantidad 
constituye una muestra representativa de las 
características personales y colectivas que 
tienen los ciudadanos de la ciudad de México, 
y considero que es una fuente de información 
suficientemente amplia para que los usuarios del 
proyecto descubran, comparen e interpreten los 
elementos que forman las historias y su relación 
con los usos que tienen diez pesos. 



n 

Después de varios intentos fallidos de acercarme a la gente para 
conocer sus historias con diez pesos, y particularmente gracias a 
un señor que, en tono de broma me dijo 'si usted me entrevista, yo 
le suelto la sopa y luego ¿qué gano a cambio?', llegué a la conclusión 
(aparentemente obvia en mi proyecto ... ), de que tenía que dar algo a 
cambio de las historias. Me pareció muy claro que este detalle estaba 
ligado al papel del dinero en la sociedad, por ser el protagonista de 
los medios de intercambio en el mundo. Pero lo que más atrajo mi 
atención de dicha observación es la asignación de valores que la 
gente le otorga a cosas como el tiempo, la experiencia, la privacidad, 
etc, y que la actitud generalizada de reserva o desconfianza para 
expresarlos y compartirlos, por lo que decidí jugar con esas mismas 
reglas mi juego: lo único que podía intercambiar por historias eran 
otras historias, pues desde mi punto de vista todas tienen el mismo 
valor, además como todas se relacionan con los usos de diez pesos, 
resolví que cada historia valiera simbólicamente diez pesos. El 
problema era que necesitaba diez imágenes-fichas para comenzar el 
intercambio, así que diseñé diez de ellas que representaran historias 
ficticias y además sirvieran para completar el proyecto con la pieza 
Historias con diez pesos que detallaré más adelante. 

historia 
de 

imagen 
ficha de 

yo 

~ 

audio y 
elementos 

visuales 

tercambl 
B 

imagen .s;r)) 
ficha de ~. 

entrevista 
a 

~~~ 
imagen 
ficha de 

~~ 
~...:t 'ntegrac 

SitiO d In 

Esquema del proceso de intercambio e integración de la información. 

consulta 
el sitio 
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la historia 
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Esquema de la construcción de una imagen-ficha 

diseño final 
Imagen-ficha 
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Bajo un esquema que se seguiría en un proyecto de diseño gráfico común, 
determiné que la información que contiene cada historia es equivalente a los 
datos básicos (briefing) de los que parte el diseñador para empezar a trabajar, 
por lo que cada entrevista será analizada para extraer los elementos más 
significativos en términos visuales, con la intención de diseñar una imagen 
particular que represente, a partir de mi interpretación, la experiencia que 
la gente me cuente. Para ello acudiré a distintos recursos como el banco de 
imágenes que he integrado a lo largo de mi vida, los diferentes archivos de 
imágenes públicos que existen en internet o en instituciones académicas, y si 
es necesario produciré el material gráfico que se requiera. Una vez que se haya 
creado el diseño de la imagen que representa una historia particular, se imprimirá 
en una cartulina rígida de 10 x 10centímetros para que pueda funcionar como 
medio de intercambio haciendo una referencia directa al dinero y sobre todo a 
la asignación de valores mediante la leyenda «esta imagen vale diez pesos». Cada 
imagen-ficha impresa contendrá sus respectivas instrucciones de uso, pues se 
tratará de un objeto susceptible de ser re-intercambiado por historias con diez 
pesos las veces que los usuarios lo deseen. Para conocer estas nuevas historias que 
se generen de manera autónoma (es decir sin mi intervención), se han impreso 
en las fichas respectivamente, la dirección de correo electrónico donde la gente 
puede enviar sus experiencias, y la del sitio de intemet www.diezpesos.com.mx 
para que consulten toda la información del proyecto. 
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