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NOTA INTRODUCTORIA

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

Los tres proyectos contenidos en este volumen se desarrollaron durante el Seminario de titulacion "Medios
Muiltiples" en la ENAP. Tienen en comun la importancia de la interaccién con el espectador al autodefinirse como
objetos iconicos 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 todavia en
nuestro pais entre el arte y el disefio, pues estamos convencidas de que el trabajo multidisciplinario fortalece las
bases de la produccion creativa en general.
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El disefio es una actividad compleja que ahora mismo se encuentra en
crisis, pues dentro del cadtico panorama mundial en el que se sitia, 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 mas o menos ortodoxo para
resolver problemas especificos, hoy se rebela catérticamente de una inercia
decorativa-técnica-comercial que lo ha etiquetado por muchos afos como
un instrumento necesario en la sociedad industrial, para situarse como un
espacio desde el que se resuelven problematicas y al mismo tiempo se
proponen nuevas formas de concebir las distintas realidades que integran
el quehacer humano. Es un hecho que el diseno, visto como un conjunto
de disciplinas multiples, incide en los mecanismos culturales de una
sociedad, pues se relaciona préacticamente con casi todo lo que rodea a los
integrantes de una comunidad, desde los objetos, hasta las imagenes y los
sonidos, pasando por la vestimenta y las edificaciones. Pero mas que fungir
exclusivamente como un traductor de ideas en el proceso de la comunicacién,
el diseno amplia los procesos interpretativos del pensamiento y la percepcién
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 disefio es definido
por docentes, profesionales, criticos y empresarios como una actividad que
normalmente esta subordinada a intereses o conceptos superiores en los que
no tiene injerencia directa, las propuestas recientes de los disefiadores que,
de manera autodidacta han ampliado sus conocimientos, libran una intensa
batalla para situar su quehacer en un marco de independencia y dignidad.



El disefio forma parte de la vida del hombre desde
tiempos muy remotos, en los que comienzan a surgir
necesidades distintas a las fisiolégicas, como el conocimiento
e interpretacién de los elementos naturales que lo rodean
para la creacibn de mecanismos y estructuras que le
ayudan a vivir cada vez mejor y a desarrollar esquemas
sociales de convivencia arménica. Dentro de este proceso
aparece la comunicacién como una inquietud primitiva y
elemento inherente a las caracteristicas del cerebro humano;
todos los seres de esta especie desde que nacemos y hasta
que las condiciones fisicas de nuestro cuerpo lo permiten,
nos comunicamos. Y es precisamente, mientras los hombres
primitivos se intentan comunicar entre ellos, cuando
empiezan a utilizar el diseio para ampliar los diversos
sentidos de un mensaje determinado. Ejemplos de ello son
los signos (erréneamente 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.

Esquema 1
(Pmmdelaoommmumodw)

La transmisién de esta informacién por
diferentes medios ha tenido y tiene una
vertiente técnica y una estética. Ambos aspectos
son importantes en el inicio, el desarrollo y la
conclusién de un diseno, pues de lo que se
trata es de utilizar el soporte que resulte 6ptimo
para representar un mensaje determinado y
simultdneamente poder ampliar los significados
que se relacionen con éste para estimular la
capacidad interpretativa del receptor y satisfacer
su necesidades estético-sensitivas. Esto sélo nos
demuestra que el trabajo del disefo parte de la
exploracion y afectacién de los tres niveles de
la percepcidon humana, segun Roman Gubern,
“el nivel fisioperceptual caracterizado por su
determinismo biolégico y su automatismo, el
nivel etnoperceptual propio de cada cultura y el
nivel idioperceptual (sic) propio de cada sujeto
singular.” ' y se complementa con el analisis
de la interpretacion de los significados, para
que el proceso comunicativo se lleve a cabo
completamente. (Esquema1)

[
OBJETIVO DISERNO TRANSMISION DE PERCEPCION DE INTERPRETACION )
PARTICULAR MENSAJES Y MENSAJES Y DE MENSAJES Y
SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS
sgrafico
’ fuente de =arquitectonico | m d&o;mm « fisiologica « cultural / social
e «textil i « etnolégica « emocional / personal
»industrial o idaclalon:
saudiovisual
M A

Las necesidades que satisfacen y los objetivos que cumplen los disefos arquitecténicos, industriales y
textiles son comunes pues se basan en el funcionamiento del cuerpo humano, su relacién con el espacio en
el que se desenvuelve y los objetos que utiliza en la vida cotidiana, por lo tanto estos disefios trabajan en
paralelo con otras disciplinas que se ocupan de estos mismos factores como la ingenieria (mecénica, civil,
ambiental), la quimica, la fisica, las matematicas e incluso la medicina. Aunque trabajan con diferentes lenguajes
que parten de un mismo alfabeto, las metas generales de estos disefios se han centrado a lo largo de la
historia en la estimulacién estética de los sentidos intentando hacer que el uso constante que tenemos con los
espacios, las vestimentas y los objetos sea mas agradable, placentero, dptimo y al alcance de todos. Algo muy
parecido ocurre con los disefos grafico y audiovisual en ese sentido estético, pero a diferencia de los antes
mencionados, estos disefnos trabajan con la funcién, apreciacion e interpretacién de los mensajes, més que con

el uso préactico de los soportes.

' GUBERN, Roman. Del bisonte a la realidad virtual. Editorial Anagrama. Barcelona, 1996. p18.



Disefios prehispanicos.
Superior: Disco maya de Chinkultic.
Inferior: Disco maya de Xiuhcdatl.

Disefios africanos.

Superior: Tablero del juego de la serpiente norafricano.

Inferior: Disco egipcio de una tumba en Sakkara

Desde la antigiedad el papel que habitualmente
ha jugado el disenador es el de emisor-creador vy
coparticipe de un proyecto determinado al servicio de
una necesidad informativa intencionada, ya fuera politica,
religiosa, comercial o cultural, a través de sus habilidades
y conocimientos. Podemos entonces considerar como
disenos, 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 funcién comunicativa concreta mediante signos
de un codigo estético particular que era interpretado y
comprendido por los miembros de las comunidades donde
se encontraban fisicamente. No podemos olvidar que de
manera simultdnea a la funcién utilitaria-comunicativa que
tenian estos disenos, se encontraba el sentido estético de
la disposicion deliberada de los distintos elementos en
los diversos soportes para ampliar los significados de la
percepcion sin alterar el mensaje principal, de forma que
el receptor-consumidor-usuario podia entender o leer
claramente el sentido del mensaje principal ademdas de
interpretar las representaciones simbdlicas propias de cada
diseno, de acuerdo a su contexto sociocultural.

Tradicionalmente se ha manejado que los disefios como
disciplinas surgieron a partir de la revolucién industrial o
del nacimiento de la fotografia o desde la invencién de
la imprenta y los tipos maviles, con respecto al anélisis
antes expuesto, se puede afirmar que estas versiones se
ajustan solamente a una vision historiografica de occidente
basada en hechos que han afectado primero el desarrollo
sociocultural de las comunidades de esa regién y después
al resto del mundo. Sin embargo, el concepto amplio
que se maneja en este texto sobre los disefos, admite
que la actividad de disenar en todos los ambitos que se
han planteado, estaba presente también en civilizaciones
como las prehispanicas, las orientales, las africanas y las
asiaticas, pues a pesar de no contar con muchas fuentes
documentales y tedricas al respecto, es totalmente posible
realizar un anélisis paralelo bajo los mismos parametros de
eficacia comunicativa y expresion estética de estos disenos
y los occidentales.



Desafortunadamente, desde mi punto de vista, la
institucionalizacién, el estudio, la ensefanza y el ejercicio del
disefio, han estado y estan 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 disefio en cualquier parte
del mundo. Esto no quiere decir de ninguna manera que no
sean importantes los postulados pedagégicos e intelectuales
que se dieron a partir de la creacidn de escuelas y centros
especializados tales como la Central School of Arts & Crafts
o la Bauhaus, sin embargo (y tal vez resulta mds claro para
nosotros los latinoamericanos) el problema se ha centrado
en manejarlos como (nico parametro y modelo a seguir,
mientras hemos tenido en nuestras narices estructuras
metodologicas técnicas y conceptuales mucho mas
cercanas a nuestra realidad y por lo tanto mas acordes a las
necesidades e inquietudes que se manifiestan en nuestros
lugares de origen. Esta distorsion de interpretaciones ha
afectado el desarrollo del disefio en lugares como América
Latina donde comuUnmente se pretenden estandarizar
y aplicar como recetas de cocina los elementos que
componen el diseno occidental (especificamente el europeo
y el de los EUA), siendo que el contexto social, econémico,
politico, cultural y estético que existe en estos paises es
completamente diferente a los fundamentos del llamado
disefo occidental.

Es innegable, sin embargo, que un hecho como la
revolucién industrial cambié los objetivos de los disefos
en adelante, pues se hizo real la posibilidad de reproducir
masivamente los soportes que antes constituian piezas
Unicas. Esto no significa que lo que define a los disefos
sea precisamente este caracter masivo, como muchas
teorias lo sustentan, lo que sucedié es que se modificaron
los pardmetros comunicativos generales en tanto se
diversificaron los productos y aumenté la cantidad de
usuarios. Nuevos codigos estéticos empezaron a ser
manejados por los disefiadores a partir de las exigencias
dictadas por la rdpida expansién de los mercados, lo
que significé que el diseno se orientara fuertemente a la
publicidad que requerian las cosas para competir y venderse
mas que oftras.

Disefios orientales.
Superior: Buda del circulo de oro, an6nimo chino.
Inferior: Medallén bizantino.

Disefios occidentales.
Superior: Motivo de |a iglesia de San Martino, Italia.
Inferior: Fragmento del Triunfo de Baco y Ariadna, Italia.




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 disefio, especialmente a partir
del siglo XX:

El concepto de trabajo inmaterial tiene como presupuesto y resultado una
ampliacion de la «cooperacion productiva» que llega a incluir la produccién
y la reproduccién de la comunicacién y por ello de su contenido mas
importante: la subjetividad. (...) El trabajo inmaterial innova continuamente la
forma y las condiciones de la comunicacion (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
mercancia producida por el trabajo inmaterial consiste en el hecho de que no
se destruye en el acto de consumo, sino que amplia, transforma, crea el medio .
ambiente ideolégico y cultural del consumidor. No reproduce la capacidad L
fisica de la fuerza de trabajo, transforma a su utilizador. (...) El publico tiende
a volverse el modelo mismo del consumidor (publico / cliente). El publico (en
el sentido de auditorio: el lector, el que escucha musica, el publico de la tele,
etc) al que se dirige el autor tiene como tal una doble funcién productiva: en
un momento, en la medida en que es al que se dirige el producto ideoldgico
y que en tanto que tal es un elemento constitutivo de la «obra» y, en otro
momento, a través de la recepcion mediante la cual el producto «halla un
lugar en la vida» (es integrado en la comunicacién social) que le hace vivir
y evolucionar. Entonces, desde este punto de vista, la recepcién es un acto
creativo y es parte integrante del producto. La transformacién del producto en
mercancia no puede suprimir este doble proceso de «creatividad» que debe
asumir en cuanto tal y tratar de controlar y someter a sus valores. ?

A partir de este panorama podemos inducir que cualesquiera que sean los objetivos de los disefios, funcionan
al interior de la sociedad como agentes catdrticos especificos, puesto que reflejan estéticamente una serie de
descargas emotivas que le son comunes a un cierto tipe de gente en un determinado lapso de tiempo, con el
fin de que sean coparticipes de una accién determinada. En este sentido, el disefio siempre ha mantenido abierta
la posibilidad de trabajar desde su trinchera, abierta y criticamente con cualquier suceso que se lleve a cabo en
la vida cotidiana; siempre ha sido (y es hoy mas que nunca) un factor importante en la toma de decisiones de
caracter econémico y politico, pero también es en determinado momento, el instrumento que acerca o no a la
gente a la cultura.

Otl Aicher, disefnador aleman afirma que «la cultura se desarrolla en la implicacién con el mundo, no con
el dinero» 3, por lo tanto el disefio sociocultural actia en funcién de las diversas formas de vida que no se
centran en los negocios o la generacién de la riqueza, es decir, en la educacién, en el arte, en la divulgacién, en
la comunicacion, en los servicios publicos, en la investigacién, 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 acumulacién
desmedida de dinero. En el planteamiento, desarrollo y conclusion de cualquiera de estas ocupaciones, el lugar
que ocupa el disefio es fundamental, puesto que no sélo se enfoca en la difusién de los resultados a los que llega
un determinado proyecto; puede ser un agente importante desde la concepcién del mismo, ya que es la parte del
lenguaje que se traduce en imagenes, signos, objetos, etc. El disefo funciona como puente entre un proyecto y la
sociedad, trabaja con los vinculos y las redes entre ellos y los traduce, por medio de un coédigo que comprende un
lenguaje, en elementos visuales u objetuales.

2 LAZZARATO, Maurizio, El «ciclo» de la produccién inmaterial. Articulo en linea en el sitio hitp://www.altediciones.com/t13.htm
3 AICHER, Otl. Analégico y digital. Editorial Gustavo Gili. Barcelona, 2001. p134
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todo, ejerce su capacidad creativa. Ahora bien, ;qué
es esta capacidad creativa?, ;cdmo se adquiere?
icémo se aplica?. La creatividad es un rasgo humano
caracteristico, ya que a diferencia de los animales,
los hombres no actdan por instinto o siguiendo
un patrén de comportamiento determinado; su
capacidad de razonamiento lo lleva a proponer cosas
no preestablecidas, asi que en ello radica su capacidad
creativa. Se puede asociar por diversas razones con la
generacion del conocimiento cientifico, humanistico
o artistico y con las pequefas 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 caricter invariable para insertar
una propuesta (una idea, una imagen, un objeto,
un sonido, un método, una teoria, 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 aplicacion de una técnica especifica: en su
primera acepcion como sustantivo, este término de
origen griego designa un conjunto de hablilidades y
mds o menos codificadas para hacer algo en funcién de
un determinado fin. * En el caso del disefio las técnicas
que se utilizan dependen de la especializacion
de la que se trate, es decir que son diferentes las
habilidades, los conocimientos y las herramientas que
se utilizan en el diseno gréfico y en el industrial, por
ejemplo.

“CORTES , Jordi. Diccionario de filosofia en CD-ROM. Editorial Herder . Barcelona, 1996.
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Al consumir un producto ejercemos nuestras facultades sensoriales para satisfacer diversas
necesidades, que van desde las fisiologicas hasta las abstracto-intelectuales, pasando por las
comunicacionales y de pertenencia. Por eso no se puede concebir al consumo como la posesion
individual de bienes aislados; forma parte de la interaccién sociocultural de una persona en
una colectividad a través de la diferenciacion; donde los productos sirven para enviar y recibir
mensajes gracias a su valor simbdlico y pese a la voracidad del esquema mercantil en el que
vivimos actualmente:

"Podemos actuar como consumidores situandonos sélo en uno de los
procesos de interaccion - el que regula el mercado- y también podemos
ejercer como ciudadanos unareflexion y una experimentacién mas amplia que
tome en cuenta las multiples potencialidades de los objetos, que aproveche
su ‘virtuosismo semiotico, en los variados contextos en que las cosas nos
permiten encontrarnos con las personas.”®

Bajo este panorama, los productos del diseno se erigen como instrumentos que inciden
directamente en la sociedad de formas complejas porque actian simultineamente en distintas
areas de la vida cotidiana y afectan la percepcion de los acontecimientos, pues se centran en
la comunicacion. Las especializaciones en las que se organiza el diseno, derivan en productos
diferentes que a lo largo del tiempo se han tenido que adaptar a la forma de vida de cada
época. Actualmente existe una crisis mundial en torno a las necesidades y propuestas que
se habian manejado en el esquema de la produccion material, donde el diseho se avocaba a
mejorar lo existente; ahora los productos del diseno siguen siendo resultado de un analisis de

las necesidades sociales, pero también
se ocupan de formular esguemas
para proponer nuevas realidades.
Este cambio de servicios obedece al
progreso de la industria a través del
estudio y aplicacion de nuevos medios,
técnicas y procesos para crear diversas
plataformas  en la  comunicacion
visual. Conforme han avanzado las
innovaciones tecnolégicas, el diseno
se ha apropiado de estas nuevas
‘herramientas productivas para situarse
_tﬁ@_qq, de los espacios de difusion,

de su desarrollo profesional *, a
procedimientos que antes pare
entrada el disenador es hoy §

o la combinacion de cualquiera d
catalizador (en el sentido de

de una sociedad.

“ Op Cit pa5
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El desarrollo de la tecnologia en los Gltimos anos ha modificado el modo de
vida de una cantidad importante de personas en el planeta. Particularmente el
diseno experimenta desde entonces transformaciones técnico-conceptuales
importantes, pues se ha insertado mediante estos avances, en los llamados
nuevos medios de comunicacion. Desde la interfaz de un programa de
cémputo, hasta el despliegue de elementos graficos en la pantalla de un
teléfono celular o un organizador personal (PDA por sus siglas en inglés),
hasta la estructura visual de una pagina de internet, el disefno se ha vuelto
indispensable para cumplir con los aspectos practicos y estéticos que imperan
en dichos medios.

Dentro de estos nuevos despliegues comunicativos, internet es un
caso especial, pues actualmente es una especie de hibrido entre espacio
virtual y medio de comunicacion; en la red de redes confluyen torrentes de
informacién literalmente de todo tipo y se alojan indefinidamente una serie
de postulados y manifiestos de diversos grupos o comunidades. Como espacio
virtual, internet por si mismo no contiene ningun sistema para discriminar ni
censurar, hasta ahora, a ninguna persona o colectivo que desee y tenga los
recursos econémicos para integrarse a la red y asi exponer sus inquietudes en
forma de textos, imégenes, sonidos o videos. En ese sentido es el inico medio
de comunicacion que incluye cualquier manifestacion social, con todo lo que
ello implica, es decir que se pueden encontrar tanto aberraciones grotescas
como genialidades brillantes. Todo esto, desde luego, estd en internet porque
existe en la sociedad, asi que el famoso peligro que representa no es mas que
el reflejo agridulce de lo que sucede en el mundo.




El hecho de que se pueda acceder a las paginas de internet desde cualquier punto del
planeta a la hora que se desee, implica que «automéaticamente» manejemos una concepcién
del tiempo diferente, paradéjica en el sentido de la permanencia y los constantes cambios en la
informacién: el contenido de una pagina de internet puede durar tal vez mas que un libro o tan
poco como una cotizacién bursatil (hablando del peso...).

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

Luego del replanteamiento conceptual que experimentd 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 exposicién 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 accion de los individuos
en su contexto y no sélo al ejercicio de actividades puramente econémicas, el
papel que juega el dinero en todo este proceso puede ampliarse al aportarle
la funcién de cédigo de interpretaciones dindmicas, en tanto su uso no se limita
a la significacién 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 accién, cuya interpretacién puede demostrar lo que somos, pensamos y
sentimos.

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

i N
OBJETIVO DISENO TRANSMISION DE PERCEPCION DE INTERPRETACION
PARTICULAR (grafico-digital) MENSAJES Y MENSAJES Y DE MENSAJES Y
(fuente de informacion) SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS SIGNIFICADOS
Cien historias del Imagenes-fichas Envio y recepcion de fisiolégica
mismo numero de de cada historia informacion a través {visual-auditiva)
personas con diez e imagenes de del sitio de Internet etnolégica cultural / '?ei'l .
pesos en la ciudad | los collages de diezpesos.com.mx (depende del lugar desde emocional / personal
de México. cada nivel. donde sea consultado el sitio) | (O Dase en la propuesta
immk. concreta del proyecto)
(depende de cada persona)
e =

EE
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El objetivo del proyecto diez pesos en la ciudad de
México es exponer a través del diseno grafico digital,
dichas experiencias socioculturales que suceden a
raiz 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 relacién tienen
con el resto de su comunidad. Para ello comencé
designando la cantidad de diez pesos como la unidad
econémico-conceptual del proyecto porque es un
monto que representa el costo de una gran y variada
cantidad de productos y servicios, ademds del poder
adquisitivo de la mayoria de la poblacién 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 emblematica 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.

'0\

CES|SiMBOLIE0S

A partir de mis propias vivencias en la ciudad
y de conversaciones informales con diferentes
personas, llegué a la conclusién 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
automdticamente 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

simbélica, es decir que las entrevistas tendrén que

realizarse bajo un criterio de seriacién.

W/

s

-~

dELimi+3aCiON{dBI CampPn
dB/dCCian

Dado que el nimero de historias que existen
y existirdn es infinito, decidi delimitar mi campo
de accién y estudio a la realizacién 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
caracteristicas personales y colectivas que
tienen los ciudadanos de la ciudad de México,
y considero que es una fuente de informacién
suficientemente amplia para que los usuarios del
proyecto descubran, comparen e interpreten los
elementos que forman las historias y su relacién
con los usos que tienen diez pesos.




e reserva o desconﬁanza para
decidi jugar con esas mismas
srcambiar por historias eran
vista todas tienen el mismo
con los usos de diez pesos,
bélicamente diez pesos. El
agenes-fichas para comenzar el
ellas que representaran historias
| completar el proyecto con la pieza
tallaré mas adelante.

- - intercambio - -
yo B

imagen “  consulta
Pchs He el sitio -9

N

imagen

ficha de O

iméagenes-fichas
y audios

a

integracién al
sitio de internet




historia

personal
con diez

disefio final
% imagen-ficha

Esquema de la construccién de una imagen-ficha

REdE

Anfdelimagenes=fiChds

Bajo un esquema que se seguiria en un proyecto de disefo grafico comun,
determiné que la informacién que contiene cada historia es equivalente a los
datos basicos (briefing) de los que parte el disenador para empezar a trabajar,
por lo que cada entrevista sera analizada para extraer los elementos mas
significativos en términos visuales, con la intencién de disefiar una imagen
particular que represente, a partir de mi interpretacion, la experiencia que
la gente me cuente. Para ello acudiré a distintos recursos como el banco de
imagenes que he integrado a lo largo de mi vida, los diferentes archivos de
imagenes puiblicos que existen en internet o en instituciones académicas, y si
es necesario produciré el material grafico que se requiera. Una vez que se haya
creado el diseno de laimagen que representa una historia particular,se imprimira
en una cartulina rigida de 10 x 10 centimetros para que pueda funcionar como
medio de intercambio haciendo una referencia directa al dinero y sobre todo a
laasignacion de valores mediante la leyenda «estaimagen valediez pesos».Cada
imagen-ficha impresa contendra sus respectivas instrucciones de uso, pues se
tratard de un objeto susceptible de ser re-intercam por historias con diez
pesos las vecesque los usuarioslo deseen.Paraco
se generen de manera auténoma (es decir sin
en las fichas respectivamente, la direccién de
puede enviar sus experiencias, y la del sitio
para que consulten toda la informacion del pr
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iN+EB9rgaciin del Si+il0 Wi die2PESOS.COM. M-

En internet existen muchos sitios que abordan la creacion de un entorno estético con diferentes
propositos, pero dado que la utilizacion de este medio es relativamente reciente (lo mismo que su estudio)
existen diversas propuestas para crear una especie de clasificacion que sirva de guia tanto para los
productores como para los usuarios de |a red. Almudena Baeza, integrante del colectivo espanol Libres para
siempre, grupo avocado a la experimentacion artistica e investigacion de los nuevos medios, propone un
ordenamiento de los sitios web a partir de los niveles de participacion del publico en los mismas.

En ese sentido la estructura del sitio diezpesos.com.mx se puede considerar ludico-proyectiva, puesto
que la idea es que el usuario juegue a encontrar la informacion a través de una serie de instrucciones e
interprete la misma conforme a sus propias experiencias de vida.

El objetivo particular del proyecto diez pesos en la ciudad de México es conocer y exponer cien historias
gue un numero igual de personas hayan tenido con diez pesos en su vida cotidiana, la forma que he escogido
para hacerlo es a través de |la creacion de un sitio en la red de redes, por lo que he adquirido el dominio de
intérnet www.diezpesos.com.mx, con la intencion de almacenar y reproducir en un servidor designado el

baudio de las cien entrevistas que se realicen y desplegar las cien imagenes que las representen

. TT"Bproplo funcionamiento de internet permitira que esta pagina sea un espacio de expresion permanente

iraque los usuarios de la red participen enviando sus opiniones, historias o cualquier tipo de creacion
@hada con la tematica del proyecto.
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Algunas vistas de la interfaz grafica de navegacion
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a ¢diezpesost-Microsoft Internst E.. ] sdiezpesaos$-Microsoft Internet E... =] E3

s wscuchar la historia por la que fue intercambia
oprime el botdn de yi-y (Windows Madia)

* Bl quieres ver la bmagln que mrqli dupuh dt CORBERr ITA
historia, oprime aqui =»=»

)-; diezpesoss-Microsoft Internet E... -mm E s zpesos$ - Morosoft Internet E...

* 5 quieres escuchar la historia por s que fue interc. toria por la que fue intarcambiada
esta imagen, oprime al botdn de play. (Windows Media) estaimagen, oprime el botén de play. (Windows Media)

(D0, 4 ary & 1

* Sl quinres ver la imagen que surgld despuds de conocer esta * 8l quieres ver la imagen que surgié despuds de conocer esta
historia, oprime aqui =2-> historia, oprime aqui->->

Toda la informacion que se genere, es decir, el audio de las entrevistas y las imagenes
de las mismas, sera digitalizada para mostrarse en la pagina a través de una Interfaz Grafica
del Usuario (IGU), cuyo diseno permitira que el usuario tenga acceso directamente a las
grabaciones y las imagenes de las entrevistas, o las encuentre participando dmémtcamente
en la exploracion de los diez niveles correspondientes a cada serie. Cada nivel
compuesto de varias imagenes que, a manera de collage, reflejen mi vision de la:

¥y todo aquello que se relacione con diez pesos en el ambito cotidiano. En algun
tdichas imagenes, se localizaran diez hipervinculos que desplieguen cada ung




mas de cumplir con el propadsito de arrancar el proceso de intercambio de

historias por imagenes, la primera serie de diez imagenes-fichas que rej

presenta

historias fi cias con diez pesos, constituira la parte tundamental de la pieza
Historias con diez pesos. La idea de extender el proyecto a otros ambitos fuera de
internet, surgié dentro del proceso de aprendizaje del Seminario de Proyectos |
Medios Multiples, donde esta tesis esta inscrita. Se llego al acuerdo de exponer los
resultados de nuestros trabajos practicos en un espacio propicio para ello, por lo que
cada quién empezo a disenar el montaje de lals) piezals) que produjera de manera
practica en el transcurso del Seminario. En este sentido determiné que la serie inicial
de diez imagenes-fichas antes mencionada, representa simbolicamente el eslabdn
que une el inicio y la conclusion del proyecto diez pesos en la ciudad de México: he
explicado por queé estas imagenes fueron el comienzo del proceso de intercambio y
ahora detallaré porqué funcionaran como candados que cierren el circulo formado
por la serie de entrevistas e imagenes. Un abjetivo importante de este proyecto es
manejar todo el tiempo la interpretacion de diversos elementos: de experiencias por
historias en los casos de las personas entrevistadas, de historias por imagenes en la
creacion de los disenos de las fichas y de imagenes por historias en |a pieza Historias
con diez pesos.

caja de luz

interpr\ezacién de imagen-ficha

Proceso de interpretacion de una imagen-ficha y escritra de una historia




caja de luz
de imagen-ficha

depésito de la
historia escrita ~_

Deposito de la historia eserita en el buzén de la imagen-ficha

Esta pieza consiste en el montaje en un muro de diez cajas de luz de aproximadamente 14
x 17 pulgadas cada una, donde estaran las ampliaciones de las primeras diez imagenes-fichas
con las que comencé la serie de intercambios. £n la parte de abajo de cada caja se encontrara
un buzon. Enfrente de cada imagen estaran una mesa pequena, una silla, hojas de papel y un
lapiz.todo ello con la intencion de que el publico, mediante la interpretacion de los elementos
visuales, construya una historia con diez pesos de cada imagen, la escriba y la deposite en los
buzones.Todas estas historias se reuniran posteriormente para exponerse en le sitio de internet
y con ello crear un puente referencial entre la participacion de la gente en la vida cotidiana y
el habitar de manera creativa el hiperespacio,

Con esta ultima accion se evidenciara la relacion indisoluble entre las dos partes que
conforman este proyecto, es decir, la exploracion de una parte de las historias que flotan en
la ciudad de México a traves de los uses que tienen diez pesos y la exposicion de este micro
universo restringido en un sitio de internet que a su vez forma parte de la.gran multitud que

conforma la red de redes




panorama de cuestionamientos, rupturas, propuestas y expe
la que aparentemente se modifican los significados de las co
nos obliga a luchar contra una serie de inercias

espacio (tan relativo a cada persona) lo mds fi

claras que incidan directa, que no masiva

Cuanto mas se intenten conocer y aprehel

la maquinaria social, mas oportunidades t

diferentes modos de vida que, nos

de nosotros mismos.

Dentro de la pequena tr
saben muchos, en

lo inutil, Io corrupto .h

y desesperanza. Por supL T
parezca increible, la Tierra sigue giré
y el patrimonio de la humanid

estilaclave dela exustencna,el por quéden

y acciones.Claro,dentro de la cultura caben muchaswm% veces
nefastas), pero en el momento en el que nos damos cuenta de
que podemos aportar algo de forma conciente, es decir sabiendo
que cualesquiera que sean las consecuencias, no van a destruir
irremediablemente la vida de nadie, log

manera nuestra corta estancia en el mui

conocemos y hace

que el diseno es una actividad poderosa que, aungue mayormente refleje la voz
de los que menos lo merecen, permite explorar de manera generosa toda clase de
vertientes cuyos resultados san igualmente ricos y contundentes. La opcion en la cual

centré mi trabajo es el diseno sociocultural, que recoge las experiencias cotidianas,

cercanas,conocidas 0 ajenas y las cuestiona, transforma, interpreta y re-significa para
convertirlas en imagenes, objetos, mecanismos, sonidos, etc. que nos devuelven de

golpe o suavemente a la realidad. Ey stante cruce de filosofias, herramientas,

disciplinas, posturas,oficios ¥ lodo lo que comunique, signifique y sirva
de algo a la sociedad, amplia ¢

Puedo concluir (finalmen P satisfactoriamente que la experiencia de
haber realizado cada una de mponen Diez pesos en la ciudad de
México, ademas de reconciliarme co! lesion, significé para mi el regreso a la
busqueda vital del conocimiento y 2 de replantear el diseno con propuestas
(y no con recetas) que cuestionen Ics-anqu_ﬂa_s_ados esquemas ajenos a nuestro modo
de vida.

Diseng editonal: Olivia Vidal Lopez
Mexico, DF / 2004-2005

Todas las iImagenes que acom-
panan este texto torman parte del
proyecto Diez pesos en la ciudad
de Mexico y tueron realizadas por
su autora

Mayor informacion en
www.diezpesos.com.mx
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Monica Ruiz Loyola. Nacié en la Ciudad de México en 1976. EStudié la Licenciarura de Artes Visuales en
la EScuela Nacional de Artes Pldsticas (1995-2000). Al finalizar la licenciatura realiza un largo viaje a Mon-
treal Canadd, en donde descubre el video como medio de expresion. A partir del 2002 comienza a desarrollar

el proyecto del simulador.




INTRODUCCION Elsiglo xx marca un cambio no sélo social sino cultural a partir de los avances tecnolégicos, por lo que

se ha producido una transformacién de la visién, tanto del espectador como la del artista, entonces hablamos de redefinicién
de conceptos: imagen, tiempo y espacio. Desde mi punto de vista los medios electrénicos han logrado un lenguaje a partir de

dichos conceptos que dan inicio con el cine, mds tarde la televisién, el video y finalmente (ahora) la compurtadora.

Resulta necesario partir de un andlisis sobre la percepcién 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 simulacién que tiene un cardcter importante
desde la transicién del dibujo a la fotografia y de ésta a la cinematografia. Al obtener una reproduccién mecdnica de la realidad,
parecid instalar en el imaginario colectivo el concepto de que “las imdgenes no mienten”, sin embargo, las nuevas tecnologfas
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 imdgenes pueden mentir” lo que de hecho,
hacen a menudo, entonces también pueden conducir a efectos negativos que también debemos analizar, por ejemplo: una per-
turbacién en la percepcién de la realidad; la desvalorizacién de todos los otros medios de expresién; una influencia avasalladora
de culturas dominantes; una aceleracién y multiplicacién de los tiempos necesarios para la absorcién de las imdgenes y los
sonidos percibidos. De ello resulta una reduccién de la capacidad de reflexién en el espectador al sustituir la comprensién de

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

Existe un elemento més para la creacién dentro de la imagen electrénica: ef tiempo, el cual como artista videografico
se ha convertido de esta manera en materia y en 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 dimensién real o imaginario. Es asf que propongo tres video-instalaciones que nos ayuden a comprender

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

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

con la percepcién, el movimiento y el tiempo; una imagen que denominaré como simulacidn.



Lo IRREAL EN EL CINE

El cine nos brindé lo que faltaba en las otras artes visuales: La representacion mds exacta del movimiento, el medio
mecdnico de crear la flusidn de movimiento en la pantalla; quitdndole fuerza a la literatura narrativa y de cierta
manera suplié al teatro para darnos la imagen de lo real, a través de lo sonoro, de los colores, de la visién estereos-
cbpica. Un aparato; pelicula con una emulsién de sales de plara; luz y sombras que crean una realidad #/usoria en
blancos, grises y negros; movimiento; juegos de perspectiva y la profundidad de foco; encuadres insélitos...Son
algunos elementos fisicos de la mdquina de visién.

Como elemento primordial esta ¢l montaje, que no es otra cosa que la organizacién de las imd-
genes en el tempo. El montaje crea un sentido que las imdgenes no contienen objetivamente y que procede
tinicamente de sus mutuas relaciones. Es la determinacién del Todo. El montaje es esa operacién que recae sobre
las imdgenes-movimiento para desprender de ellas el todo, la idea, es decir, la imagen del tiempo.

El espectador-operador filma simplemente desde donde se encuentra, por lo tanto, el plano
secuencia tipico es una toma “subjetiva”. Ahora, una serie de planos secuencias reproducirfan las cosas y las

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

Monica Ruiz Loyola
Campo de flores
Septiembre 2003, 2'8

La realidad vista y ofda en su acaecer es siempre el tiempo presente. El tiempo del plano-secuencia, como toma
subjetiva infinita, es, consiguientemente, ¢l presente.

Deleuze en su estudio sobre cine! habla de la imagen-percepcidn, la cual pretende ser en el cine
imdgenes que sean objetivas, o bien subjetivas; pero aqui se trata de otra cosa, se trata de superar lo subjetivo y
lo objetivo hacia una forma pura que se erija en visidén auténoma de su contenido. Ya no nos encontramos ante
unas imdgenes objetivas o subjetivas; estamos apresados en una correlacién entre una imagen-percepcién y una
conciencia-cimara que la transforma (por tanto, ya no es cuestién de saber si la imagen era objetiva o subjetiva).
Se trata de un cine muy especial que ha tomado aficién a “hacer sentir la cdmara”. En sintesis, la imagen-percep-
cién encuentra su estatuto, como subjetiva libre indirecta, tan pronto como refleja su contenido en una concien-
cia-cdmara que se ha vuelto auténoma. Una percepcion serd subjetiva cuando las imdgenes varfen con respecto a
una imagen central y privilegiada; una percepcién serd objetiva, tal como en las cosas, cuando rodas las imdgenes
varfen unas con respecto a las otras, sobre todas sus caras y en rodas sus partes.

Sélo para no confundirnos recordaré, que anteriormente se hablé de planos-secuencia subjetivos,
esto es desde el punro de vista del especrador-operador, por lo ranto, en este caso Deleuze se refiere al espectador
como tal. Entonces lo que hace el montaje, es llevar la percepcidn a las cosas, poner la percepcién en la materia,

de tal manera que cualquier punto del espacio se perciba asi como todos los puntos sobre los cuales actiia o que
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actiian sobre él, por lejos que se extiendan esas acciones y esas reacciones. En sintesis, 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 percepcidn dispone del espacio en la exacra proporcién en que la accidn dispone del tiempo,
es decir nosotros llamaremos temporalidad a todos los fenémenos ligados al movimiento, estarfamos por tanto en
una representacién falsa del tiempo, en cuanto que estaria ligada a posiciones espaciales inméviles, pero ésta es la
esencia misma de la imagen mévil: & flusién que en este caso serfa la representacién espacial del tdempo, ya que
toma estados paralizados o cortes instanténeos. Finalmente tenemos que con la imagen movil, la remporalidad
se inserta en la imagen, y s convierte en regla del juego para la percepcién del fendmeno 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
abierra en los dos extremos, la inmensidad del pasado y del futuro. Infinitamente dilatado, el presente se conver-
tirfa justamente en el Todo; infinitamente contraido, el todo pasaria al intervalo. Lo que nace del montaje o de

la composicién de las imdgenes-movimiento no es otra cosa que la Idea, esa imagen indirecra del tiempo.

Las imdgenes, tomadas a intervalos mds 0 menos espaciados, enseguida son reunidas en una nue-

va temporalidad considerablemente acelerada, y es aqui donde entra otro elemento importante, que es el ritmo,
a diferencia del movimienro que es animacién, desplazamiento y apariencia de la continuidad temporal o espa-
cial dentro de la imagen; el rirmo nace de la sucesién de los planos segtin sus relaciones de extensién (que para
¢l espectador es una impresién de duracién determinada a la vez por la longitud real de la toma y su contenido
dramdtico) y de tamafio (que se traduce por un choque psicolégico tanto m4s grande cuanto mds cercano sea el
plano de la toma). El ritmo, entonces, es una cuestién de distribucién métrica y pldstica; es la forma primaria,
elemental y técnica del montaje. Pero también es el punto de encuentro, entre espacio y tiempo.

Ahora bien, por mds 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 horizonte del mundo, hasta el punto de sustituir las con-
diciones de la percepcidn natural por un saber implicito 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 imagen-movimienio; estudias sobre cine 1. Barcelona, Piados. 1984: p.109

2 Ideologia y lenguaje cinematogrdfico. Alberto Corazén Edivor, Madrid, 1969. p.57
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L0 REAL EN LA TELEVISION

La televisién ha sido definida como: el arte de producir instantdneamente a distancia una imagen transitoria visi-
ble de una escena real o filmada por medio de un sistema electrénico de telecomunicaciones.

En la television la autoridad es la visién en si misma, es la autoridad de la imagen. Aqui el pro-
blema seria la informacién lo cual no significa conocimiento, ya que ésta no nos lleva a comprender las cosas,
por lo ranto sélo tenemos nociones, ademds de toparnos con distorsiones de la informacién o noricias falscadas
que engaian al espectador y el resultado es confusién 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 mds alld de lo visible. Lo siento por el tele-ver, pero es asf."3

Ahora bien, la percepcién misma que el individuo adquiere de la realidad es la conexién entre
él, su intelecto y el mundo de los objetos, gracias a que los sentidos le proporcionan un registro de cosas, seres,
volimenes, relieves, densidades, colores, temperaturas, olores, y sabores, por lo cual es la base para sustentar el

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

informacién propiamente visual, gustariva, o tictil de acuerdo al estfmulo proveniente del mundo exterior.

A diferencia de nuestra vista, la televisién estd despojada de roda posibilidad de caprar 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 televisién nos ofrece una sola
seccion: plana, sin textura, sin volumen, sin profundidad. Y las imdgenes mostradas por esa sola seccién no las
podemos rocar, 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 ahi estdn esas
cosas, pero no poscen todas las caracteristicas que poseen los objetos reales, En algo son semejantes a los esque-
mas o imdgenes mnémicas* que mantenemos en nuestra conciencia, pero en algo también se diferencia de ellas.
Esos esquemas o imdgenes mnémicas estdn relacionados con los esquemas visuales de esos objetos, pero rambién
con los esquemas de esos mismos objetos proporcionados por los demds sentidos , ya que son el resultado de
miilriples experiencias visuales, tdcriles, olfativas, gustativas. La imagen televisiva de un objero no solamente nos
despierrta el recuerdo visual de éste, sino que también nos despierta sensaciones gustativas, olfativas, tdctiles, 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 welevisién puede ser tinicamente visto, aunque pueden despertar ciertas sensaciones por
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¢l s6lo hecho de las experiencias asociadas al esquema que nos proporciona esa imagen, la cual nos remite a su
vez al esquema o imagen mnémica, asf el esquema mental que nos despierta la imagen televisiva es unisensorial,
mientras que el esquema que despierta cualquier objeto real es multisensorial, 3

La imagen de la televisién sustituye las experiencias reales que el individuo sostiene con los objetos
del mundo real, pero las aniquila como experiencia porque no se dan en esc mundo real. Y esa imagen mnémica de
origen visual no puede producir sensaciones que el individuo no haya experimentado ni almacenado en su memoria,
sino mds bien tiende a anularlas, sustituyéndolas por descripciones visuales de las mismas, por lo que, si un individuo
no tiene una coleccién adecuada de imdgenes mnémicas adquiridos por las experiencias direcras con el mundo real,
si las obtendrd por el resultado de las no-experiencia que la TV le proporciona acerca del mundo.

La cuestién es que cada uno de nosotros comprende las cosas sobre las que tiene una experien-
cia directa, una experiencia personal, ahora ;qué pasard con nuestra percepcién?, es un hecho que hay cambios,
entonces la percepcién desde el punto de vista de Merleau-Ponty, aquella de hacer una descripcién direcra de
nuestra experiencia tal cual es, se deducird wlvez o limirard a experiencias de segunda mano.

Ya con la televisién nuevamente sc vuelve a cuestionar la realidad ya que ésta sélo existe a partir
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de su presencia en la televisién, porque internacionaliza los procesos de la industria audiovisual; en definitiva

porque es un medio universal. Para mayor comprensién tomemos como ejemplo la cafda de las Torres Gemelas
el 11 de Sepriembre del 2001, por el cual el mundo entero lo creyé a partir de que fue un evento presenciade
por medio de la televisién, y sin duda a una hora escogida para ser vista en directo (imagen televisada en direcro
0, mds exactamente, en tiempo real). Enseguida del acontecimiento consumado en directo, la imagen misma de
los atentados se transformé inmediatamente en icono medidtico. Asi el poder que ejerce la televisién reside en el
hecho de que la imagen televisiva provoca lo que se conoce como impresién de realidad. Ante la semejanza que
tiene la television 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 relacién referen-
cial con el mundo real, la televisién presenta copias de objetos y seres de cuya existencia no dudamos debido a
la fuerte impresion de realidad.

Ahora también tenemos dos cuestiones; por un lado la percepcién en tiempo diferido, el pasado
de la representacién, contiene una parte de ese presente medidtico, de esa tele-presencia en tiempo real, el registro del
directo que conserva como un eco la presencia real del acontecimiento, y por el otro la informacién.

Otro punto importante es la vigilancia o televigilancia, se podria decir que después de la Primera

Guerra Mundial se decide invertir en logfstica de la percepcién: peliculas de propaganda, pero también instru-
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mentos de observacién, de deteccién, de transmisién; para dar origen a la videovigilancia, que en un principio
convierte al policia en invisible y espfa (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: cimaras 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 desaparicién de la subjetividad visual ya que desaparece el hombre de detris de la
cdmara, el punto limite de la instrumentalizacién militar, cientifica, policial, desde hace siglos.

Un ejemplo que cita Virilio sobre la relevigilancia es sobre una americana de veinticinco aos,
June Houston, ha instalado en su casa catorce cdmaras, para luchar contra los fantasmas que parecen habitar su
casa, que vigilan permanentemente los lugares estratégicos: bajo la cama, en el sétano, delante de la puerra, erc.
Cada una de estas cdmaras transmite visiones a una pdgina WEB, de modo que los visitantes que consultan esta
pdgina se convierten en vigfas de espectros todo esto con el fin de que reciba informes de vigilancia, sefalando
lo que creyeron ver en su casa.® Otro ejemplo mds 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 cohabitacién fisica. Asi surge un nuevo tipo

de tele-visién, cuya funcién 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 instantdneamente.

La consolidacién de la televisién marca el final definitivo de la idea de representacién, la expul-
sién del espacio de juego de la flusién y la inauguracién de la era de lo que Baudrillard llama “obscenidad”, en la
que nada, liceralmente, se deja a la imaginacidn, y en la que, como consecuencia, la propia imaginacién (junto
con la memoria y el sentimiento) estd desapareciendo rdpidamente. “La disolucién de la televisién en la vida, la
disolucién de la vida en la televisién...”

8 Sartori Giovanni. Homo videns. La sociedad teledirigida. Madrid: Taurus, 2002. p.193

4 Son imdgenes o esquemas que Mantenemos en nuestra conciencia, relacionados con los esquemas visuales de objetos proporciona-
dos por los demds sentidos.

5 Gil Olivo, Ramén. Television y cultwra: hacia el caos sensorial. Guadalajara, Jalisco México: Universidad de Guadalajara, Centro de
Estudios de la informacién y la comunicacién, ¢.1993. p.273

8 Paul Visilio., La bomba infarmdsica. Cavedra: Madrid; 1999, p.69
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LA TLustiO6N EN EL VIDEO
Técnicamente el video y la television son la misma cosa, ya que ambas urilizan la imagen electrénica, pero la uili-
zacién que se hace de dicha imagen es distinta, por lo cual el video nace en contraposicién a la televisién, lo que
genera que éste tenga otra razén de ser, refiriéndome al video como arte.

El video tiene dos referencias con las que tiene afinidades y ciertas diferencias: el cine y la televi-
sién. Un instrumento muy poderoso por su inmediatez y capacidad de difusién, que propone una imagen elec-
trénica que se puede manipular y trucar, al parecer ficil herramienta para los artistas, no como sustituto de una
realidad, sino como materia orgdnica transformada por el proceso de reflexién y creacién. Un hibrido medidrico
que tiene la capacidad de plasmar reflexiones, interrogantes y contradicciones a nuestra propia cultura, ya que el
objeto artistico sirve tanto para expresar como para cuestionarse a si 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 mis importante invencién
del siglo XX, un siglo basado en el culto a lo visual. Poco a poco nos hundimos en imégenes manipuladas y un
mundo de ficcion, el cual es sostenido por la tecnologfa, perdiéndonos en una o varias realidades virtuales que

involucran rodos nuestros sentidos.

La funcién de ilusién en el video, como la denomino radica en que en éste, no hay espacio, silo 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 actia como un todo o una temporalidad que va més all de los significados y tiempos propios a los
cuadros-plano, por lo tanto, cada punto de cada linea que compone una imagen es un grano de tiempo, una
fraccién infima de micro-scgundo, una infima polvadera de flujo electrénico. La trama es tiempo. Aquf lo que
lo hace diferente del cine es la edicién encargada de fragmentar y unir los fragmentos para con ellos, constituir
un todo o duracién. Esta edicién supone la bissqueda 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 verificacién instantinea
del resulrado de la grabacién, sin mediacién de laboratorios. Al montaje lineal del cine, basado en el empalme
de los segmentos discontinuos de cada plano, el video lo sustituye con la edicién electrénica o no lineal, que no
supone cortes en la cinta aunque mantenga el principio de la discontinuidad de las tomas en espacios y tiempos
distintos”, por lo tanto se logra un todo o duracién,

:Y que renemos aquf? ¢l resultado ha sido una estética que, aunque prolonga el culto de la imagen,
de la superficie y de la sensacién caracteristico de la cultura visual digital, no obstante ha producido, en general,
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su propia misceldnea caracteristica de agrupaciones libres, de modelos y de ejemplares. Lo que, en su mayorfa, tie-
nen en comiin dichas agrupaciones es su propensién a frustrar cualquier tentativa de categorizacién que pretenda
realizarse siguiendo férmulas rradicionales. Asf preguntarse si una cinta determinada es ilusoria o antiilusoria, rea-
lista o antirrealista, etc., tiende a resultar absurdo, ante todo por el grado tan elevado de autorreferencialidad que
poseen. En cuanto su referencia primaria la conforman modelos audiovisuales ya existentes, formas de imdgenes,
la personalidad de las estrellas en auge (haciendo referencia a los videos musicales), erc., escapan en gran medida
a una légica referencial o figurativa®. Asf la narracién resulta atin menos importante en su composicién.

En el discurso visual sélo 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 percepcién no es
innara al medio, sino que a través de un hibito 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 ilusién Gprica.

7 Gubern Romin. Def bisonte a la realidad virtual: I escena y ¢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 tecnologfas de simulacién desarrolladas para la industria mili-
rar y aeroespacial impulsadas por la Segunda Guerra Mundial que ademds impulsé la creacién de primitivos
simuladores de vuelo. Luego la computadora nace por la necesidad de una herramienta que pudiera calcular
tablas balisticas para predecir la trayectoria de bombas y misiles de largo alcance. A finales de los afios cincuenta
Estados Unidos tiene el proyecto de defensa antiaérea, con el fin de asegurar la cobertura por radar del espacio
norteamericano y asf crear un sistema de alerta avanzada. Para la instalacién de este sistema, se realizaron numero-
sas innovaciones tecnolégicas como el acoplamiento de la computadora, la simulacién por medio de esta e incluso
el esbozo de las imdgenes numéricas. Finalmente el sistema SAGE dio origen a una nueva realidad: la realidad
virtual, la que agregaba a las dimensiones fisicas de la actividad humana, una dimensién suplementaria pero simu-
lada: el ciberespacio de la computadora. Este espacio virtual o ciberespacio es un entorno interactivo producido
por medios informdticos al que uno o varios usuarios tienen acceso, un lugar donde convergen la tecnologia infor-
mitica, y el aparato perceptivo y sensorial humanos.

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

que ademds ocupa su espacio tridimensional, y no como lo hacen la escultura o ¢l holograma, sino brindando al

observador el rol del centro mévil del espacio hueco que le rodea, por lo tanto aspira a la usurpacién paisajista
del entorno.

Todas las fabsificaciones convincentes de objetos son simulaciones o suplantaciones eficaces de lo
auténtico y, como tales, son manifestaciones de una realidad virtual (aparencial) pretecnolégica.

El ciberespacio es, en efecto, un paradéjico lugar y un espacio sin extension, un espacio figura-
tivo inmaterial, un espacio mental icénizado estercoscépicamente que permite el efecto de penetracién #lusoria
en un territorio infogrifico para vivir dentro de una imagen, sin tener la impresién de que se estd dentro de tal
imagen, y viajar asi en la inmovilidad. Después de que el biosendentarismo televisivo nos habfa permirido viajar
con la mirada, ahora la simulacién no afecta sélo a la vista, sino todo el cuerpo, determinando un nomadismo
alucinatorio del operadorg.

De este modo la Realidad Virtual suprime la distincién tradicional dentro/fuera y hace realidad la
paradoja de un entorno interno de produccién informdtica; esto se da gracias a que, al rerminar la Realidad Virtual el
efecto de encuadre-marco produce inevitablemente un efecto perceptivo de inmersién en la realidad visual propuesta
y anula la tradicional diferenciacién y distincién psicolégica entre el sujeto y el objeto, el espectador y el especticulo,
el observador y lo observado. El marco-encuadre constituye el mds eficaz delimitador entre la representacién y su
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entorno, pues impone una externalidad, una distincién y una distancia psicolégica y estética entre el observador
y lo observado1©,

Se podria decir que llegamos al fin de un ciclo de la percepcién, tal y como lo afirma Virilio, una
ceguera producida por las mdquinas de visién, por todo este conjunto de nuevas técnicas de percepcién, 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-
logia representa un rompimiento con los sistemas audiovisuales desarrollados a lo largo del siglo XX. El individuo
se enfrenta a un proceso de descorporalizacién y conexién con el sistema perceptivo del organismo humano a
un espacio digital. Asi mientras el individuo permanece inmévil 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 informacién visual que sugiere que nuestro cuerpo cambia de
lugar, sin embargo, ¢l aparato sensomotor, los sensores del oido interno encargados de regular nuestro sentido
del equilibrio, estdn transmitiendo al cerebro una informacién contradictoria que ¢s la que nuestro cuerpo no se

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

y nuestra inmediarta responsabilidad hacia la realidad fisica que nos rodea.

Es importante hablar de velscidad como la muracién del espacio-tiempo, que ya se habfa experi-
mentado con la revolucién de los transportes, pues las distancias se acortaban, y ahora vivimos esta velocidad a
su mdxima potencia, ya que no sélo existe el cambio del espacio-tiempo, sino una mutacién del movimiento de
desplazamiento, es decir, se suprime la partida y solo hay una llegada, la llegada de la informacién directa a nues-
tros 0jos, asf esta tecnociencia se convierte en una tecnocultura de masas generando la aceleracién de la realidad,
gracias a los satélites de transmisién y el desarrollo reciente de las live cams en la red Internet, contribuyendo a
la visualizacidn denominada virtualizacién. Aqui la cdmara informa en tiempo real lo que sucede en otra parte
del mundo, por lo que el ordenador es una maquina de visién.

Finalmente la imagen sintérica no depende en ningtin sentido de un objeto externo, no es la
reproduccién éptica y analégica de un objeto originario que habria dejado una traza luminosa en la pantalla y
por lo tanro ya no hay un objeto presente. Entre este objeto y la imagen se ha interpuesto la pantalla del lenguaje
informdtico. La imagen de sintesis, que es un auténtico producto de simulacién, ya que reproduce virtualmente,
es decir, desde fuera hechos reales. Lo que define primordialmente la sintesis o generacién de imdgenes es que
las imdgenes producidas mediante ella se crean en el ordenador. Esto supone la introduccién de datos matemati-

cos en la memoria del ordenador, el cual describe o modela, y después almacena, la imagen que debe generarse.

SIMULACIONES 37 ELECTRONICAS



Artificial y sintética son adjetivos de ésta imagen. La imagen infogrdfica, imagen digital o imagen sintetizada
por ordenador se basa en la digitalizacién de la imagen, es decir, en que es descompuesta y cifrada como un
cuadro de niimeros sobre los que se puede operar sin degradarlos (cosa que no ocurre con las técnicas analégicas
de produccién icénica) y conservada como informacién binaria. A partir de esta matriz numérica la imagen se
construye por sintesis con un mosaico de pixeles (acrénimo de picture elements), definidos cada uno de ellos
por valores numéricos que indican su posicién 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) * 2. En el fondo, esta
técnica constituye un desarrollo técnico muy sofisticado del principio analitico y estructural que subyace en la
vieja artesanfa de la confeccién de los mosaicos, de los tapices y de la pintura puniillista de Seurat, que ha desem-
bocado en nuestro siglo en las tramas de las imdgenes fotomecdnicas y electrénicas.

Llegamos a una ruptura importante en la historia de las técnicas de representacién, pues por
vez primera se genera lo visible, y se modeliza su sentido, mediante operaciones simbélicas de contenido 16gi-
co-matemdtico. Aunque los fines estéticos son los mismos y lo tinico que ha cambiado es el procedimiento

para alcanzarlos.

Este andlisis que parte desde el cine hasta la computadora nos hace reflexionar la evolucién de la

imagen y nos damos cuenta que el modo de representacién depende no sélo de la evolucién de la estética, sino
de owos factores, tales como el avance tecnoldgico ya que estos instrumentos son mediadores entre el objeto y su
representacién. Por lo que nos preparamos para el advenimiento de un equipo perceptual necesario para una nueva
audiencia, y digo nueva, porque sin duda esta iltima generacién esta creciendo con nuevos medios de representacién

y de informacién adquiriendo una percepcién diferente a la nuestra.

9 1bid p.166

10 [bid p.170

11 Gubern Romdn. Del bisonte a la realidad virtual; la escena y el laberinto, Anagrama: Barcelona.
1996. p.137
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EL SIMULADOR

A partir de la reflexién sobre los medios electrénicos, encuentro una caracteristica particular en
éstos, que es la simulacién, los cuales nos hacen viajar en el tiempo, espacio y su imagen.

Dentro de las artes pldsticas, ademds de la estética, se ha dado la cuestién de la semejanza o, si
se prefiere del realismo, ddndole el poder de imitar, representar y reproducir. Pero en el siglo xx se desarrolla la
tecnologia, cambiando nuestro entorno. Ahora gracias a los medios electrénicos (cine, t.v., radio y multimedia)
nos encontramos invadidos de imdgenes manipuladas dando resultado un mundo de ficcién con la posibilidad
de fingir, engafiar y mentir.

Mi proyecto surge del “simulador de viajes”, el de los parques de diversiones, ya que me interesé
la conexi6n que se da entre el espectador y la imagen dentro de un espacio privado.

Para la creacién del simulador se requiere de la imagen electrénica como medio principal, que
transmira al espectador sensaciones, es decir, meramente perceptual a través del movimiento corporal. Esto se

entiende naturalmente, por la impresién 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-
sién visual inicial de que se estd en un escenario tridimensional se refuerza cuando uno comienza a moverse por
él, activando de esta manera elementos de coordinacién espacial y temporal, lo cual nos lleva a que, el centro de
estas expectativas no se encuentra la idea de narracién, sino mds bien la de interaccién.

Al espectador se le da la oportunidad de realizar una especie de exploracién 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 orientacién espacial realista propia de la estética del cine, pero al mismo tiempo se la intensifica, anto por
la capacidad del ordenador para modelar el espacio tridimensional como por el control que se le concede a uno
para decidir adénde 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 cdmara 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 impresién de presencia o participacién cinestésica en

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

el que lo cinemdtico queda superado.

Las imdgenes constituyen el material o la base para nuevas modalidades de combinacién, nuevos
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grados de ilusién, nuevos tipos de sorpresa y disfrute. En este sentido, propongo que una preocupacién de este
tipo por la imagen implica un modo de recepcién al que fascina no tanto por lo que significan las imdgenes
como su poder para inducir una estimulacién directa, emociones viscerales y excitaciones formales y espectacu-
lares. Finalmente si creo que las sensaciones, los sentimicntos, las formas y estilos abstractos de la sensibilidad
importan muchisimo en los géneros visuales electrénicos y ahora digitales. No obstante, la existencia de actos
de reconocimiento perceptivo centrados en diversas modalidades de ilusién y de simulacién, de identificacién
del artificio, de reconocimiento de patrones, de variaciones y de orden, y en la memorizacién de movimientos y
la adquisicién de destrezas, implica que este tipo de recepcidén no es otalmente pasiva.

Por otro lado dentro del simulador, encuentro una relacién con el cine pero a su vez marco la
diferencia, ya que el espectador-operador filma una serie de planos-secuencias que reproducirdn las cosas y las
acciones reales de esa hora, desde dngulos diferentes, es decir, vistas a través de una serie de tomas subjetivas. Lo
que serfa en mi proyecto ¢l espectador-operador es el objeto(persona) y sus acciones reales al mismo tiempo y
desde dngulos diferentes respecto a su cuerpo, es decir, vistas a través de 4 cdmaras. 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 dngulos al mismo tiempo, lo que lo obligard a moverse y envolverse en ese espacio simulado

a través de la imagen electrénica.

Parte importante de mi obra consiste en un traje especial que utilizo al realizar los videos. Para su
creacién me basé en la experiencia que tiene el espectador ante una imagen electrénica la cual es unisensorial, por
lo tanto era necesario aislar mis sentidos usando guantes, botas y una mdscara con cicrres en nariz, boca y ojos,
con lo cual el dnico contacto con el exterior a partir de mi cuerpo son las cdmaras que me permiten de cierta
manera, vivir a través de la imagen electrénica y lo que me da el valor de especrador.

Pieza artistica Traje unisensorial

La importancia del cuerpo en mi proyecro radica justo en ese cambio que se ha producido en este por la tecno-

Ei)gia. El punto de partida para dicha reflexién es Merleau Ponty en el cual encontr;e puntos con los que estoy
e acuerdo:

Considero mi cuerpo, que es mi punto de vista sobre el mundo. La conciencia que tenfa mi mirada como medio de conocer, la
sofoco y trato a mis ojos como fragmentos de materia. A partir de entonces, toman su lugar en el mismo espacio objetivo en que
intento situar el objeto exterior y creo engendrar la perspectiva percibida por la proyeccién de los objetos sobre mi retina. De igual
manera, trato mi propia historia perceptiva como resultado de mis relaciones con ¢l mundo objetivo, mi presente, que es mi punto
de vista sobre el tiempo, se convierte en un momento del tiempo entre los otros, mi duracién en un reflejo o en un aspecto abstracto
del tiempo universal, como mi cuerpo en un modo del espacio objetivo,

12 Merleau-Ponty Maurice. Fenomenologia de la percepcion. Barcelona, Peninsula. p.22
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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 reflexién 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 posicién, la situacién del cuerpo, es decir, nos hace
perder el cuerpo en beneficio del cuerpo virtual. El 80% de la produccién microelectrénica estd com-
puesta de caprores, de sensores o de teledetectores y que gracias a estos se puede escuchar a distancia la
radio y el micréfono, ver a distancia a través de la cdmara y la relevision, rocar 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 afsla.

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 sentia que habfan transcurrido diez minutos cuando sélo
fueron cuatro. Finalmente el traje me convertfa en objeto ya que dejas de ser ti como persona y estas a
merced del exterior, pues no hay control de tu cuerpo, ademds de ser contenedor y limite de las percep-

ciones del entorno que transforma y afecta.

VIDEO-INSTALACION "LOS U4 ELEMENTOS"

Me interesa reflexionar sobre el movimiento corporal, asf que tomo como metdfora la teoria de Aristételes en
cuanto al movimiento. Para ¢l, el de traslacién es ¢l primero y fundamental ya que todos los otros pueden efecti-
vamente ser explicados mediante la traslacién de los cuerpos. La determinacién de las diferentes sustancias fisicas
debe, por lo tanto, hacerse a partir del movimiento de traslacién que es propio de cada una de ellas. Ahora bien,
el movimiento de traslacién 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 sf y (dado que la generacion y la

corrupcién consisten en pasar de un contrario a otro) son propios de los cuerpos sujetos a la generacién y a
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AIRE
TIERRA
AGUA
FUEGO
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Por lo tanto las posiciones de los elementos estdn colocadas de la siguiente manera:

ELEMENTO POSICION PARTE DEL CUERPO
AIRE ARRIBA CABEZA
FUEGO ADELANTE CORAZON

TIERRA ABAJO PIES

AGUA ATRAS ESPALDA

1) La cabeza es la parte mds alta de mi cuerpo y siempre esta en contacto con el aire el cual
siempre lo asociamos hacia arriba que es lo mds cercano al cielo, pero también esta el cerebro que es el que rige
el movimiento.

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

y genera movimiento, Arist6teles 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 estd en la sensacién.
3) Los pies siempre estdn en la tierra, por lo tanto, abajo. Los que nos permiten muchos movi-
mientos sobretodo el de traslacién.

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

Ahora bien mis videos son acciones corporales y las imdgenes captadas son a través de 4 cimaras
de video en 4 puntos de mi cuerpo (los cuatro puntos cardinales): 1)cabeza (arriba), 2)pecho (adelante), 3)espal-
da (atrds) y 4)pierna (abajo); con dichas imdgenes deseo transmitir al espectador esa experiencia corporal. Es
como descuartizar el cuerpo y darle ojos a cada una de esas partes. La imagen clectrénica serfa ¢l 5. elemento
en mi cuerpo que hace evidente la corrupcién, asi el fuego (adelante) se puede convertir en aire (arriba), abajo
(tierra) e incluso agua (atrds). 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 proyectard en
el piso, por lo tanto, su contrario el de la tierra se proyectard en el techo. Finalmente la imagen que corresponde
al agua y fuego estardn de cabeza. El objetivo es hacer evidente esa corrupcién situando a los 4 elementos en su

contrario.
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Video. “El bOﬂtu” Junio del 2004.

DESCRIPCION, Urilicé 4 cdmaras (los 4 puntos cardinales) el objetivo era una especie de exploracién tanto del
bosque como del movimiento corporal, ya que al observar los 4 puntos al mismo tiempo el espectador
sabe cuando hay un giro, si esta agachado, si camina o se detiene, etc. Ademds de rransmirir distintas

sensacioncs,

Video. “Campo de flores” Octubre del 2003

DESCRIPCION. Al igual que en el video del bosque utilicé 4 cdmaras, sélo que ¢n éste se experimenta una caminarta
sobre un campo de flores, la diferencia serfa la incongruencia de la cimara de arriba (aire) y la de abajo
(rierra); la primera transmite la sensacién de rranquilidad y casi no se ve ¢l movimiento y [a segunda es
agresiva y con mucho movimiento, incluso pareciera que no fue ni al mismo tiempo ni en el mismo lugar,
por lo manto se exponen los contrarios.

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

de negro para que el especrador experimente la misma sensacién que yo tuve al ponerme ¢l traje. La caja
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o cabina tiene 4 huecos del ramafio de la pantalla de monitor, los cuales van por fuera (la insealacién
no se verd), En la entrada o puerta de la cabina serd colocada una foro o plotter del traje y el lugar en el
que se realizo el video, entonces tenemos la forografia como el instante detenido y dentro de la caja la

duracién de ese instanre(video).

Video. “El columpio” Julio del 2003

DESCRIPCION. Para dicho video utilicé 2 cdmaras en mi cuerpo. pecho (adelante) y awrds (espalda) y consiste
en representar el movimiento del balanceo, asf que se tiene las dos imdgenes en el climax del balanceo
¥ poco a poco se va deteniendo hasta empatar las dos imdgenes. Aunque el columpio nunca se ve ni la
persona, el movimiento de la imagen y el sonido nos remite al columpio activando nuestra memoria y
percepeidn.

MONTAJE. Al igual que el anterior consiste en una caja de madera, la dnica diferencia es que se urilizan dos

monitores.

Video. “El Tiinel” Octubre del 2003

Descripcién. La percepcién auditiva y la memoria son condiciones de la capacidad de aprender. La primera de
estas condiciones cela una concepeién acistica del aprender zefecto de la audicién...naturalmente, de
algo sonoro, que no puede ser sino lo proferido por el que ensenez, la cual lo vincula a la ensefianza oral,
por modo muy significarivo histéricamente. Hacer un recorrido en un rinel. Inicia en la entrada de éste,
por lo que poco a poco se pierde la imagen por la falta de luz. El objetivo es que el espectador perciba el

movimiento por medio de los sonidos. Finaliza al terminar ¢l recorrido.
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CONCLUSIONES

La presente investigacién que inicié con la inquictud de cémo afectaba la tecnologia a la imagen me llevé
a involucrar distintos elementos fundamentales:

1) Movimiento y percepcién; el primero ¢jercié influencia en todas las etapas histéricas de la
representacién y la cual podemos observar desde las etapas primitivas tratando de reproducir o representar
la sensacién de movimiento en sus obras estdticas; mds tarde se crean objetos con movimientos mecdnicos
para intentar la construccién de seres artificiales, luego se pone en marcha la ilusién del movimiento gracias
a la persistencia de la retina, que permitié ocupar todos los sectores posibles de la comunicacién audiovisual
y del espectdculo y, finalmente tenemos las tecnologias digitales en una tendencia de celeridad creciente que
no se interrumpe. Todos estos cambios van ligados a la percepcién ya que ¢l percibir no estd 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 simulacién como caracteristica principal de la imagen electrénica que desarrolla siem-

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

va y viene, avanza y retrocede, estableciendo un recorrido de observaciones ¢ interpretaciones personales, a
veces errdticas, otras obedeciendo a circunstancias precisas, tanto particulares como sociales.

Paul Virilio, ahondando en sus reflexiones sobre la velocidad y la vida contempordnea, sinia, en el
desarrollo de la cdmara de cine en movimiento o en el plano de travelling, el nacimiento de un “vehiculo estdtico”
ya que sustituye la experiencia real sin tener que desplazarnos, por lo cual sc tiene una alteracién del tempo y
espacio real. Se llega asi a la conclusién de que el extraordinario desarrollo de los sistemas modernos de difusién
contribuye a crear una creciente sensacién de desaparicién del pasado y de vivir en un “presente perpetuo”.

Virilio distingue un individuo que utiliza la imagen como un “simulador inmévil” en el que
corre o jucga (al golf, al fiitbol, etc.). Asi, el sujeto contempordneo pasa tanto tiempo habitando, “viajando”
y observando en el tiempo de los medios de comunicacién como el que pasa ¢l tiempo y espacio reales.

Dentro del arte la simulacién o la ilusién de la imagen siempre ha existido, ya que ¢l 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-
vencién de las fuerzas mecdnicas y tecnolégicas para producir un tiempo y espacio distinto del natural. Pero

finalmente con el mismo objetivo: encontrar el mundo real que se rehdsa a la razén. 1l
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Un momento solo tiene sentido con relaciin a la totalidad de los momentos.
No somos mds que fragmentos sin sentido 5t no los relacionamos con otros fragmentos.
Geotges Bataille p: 210 (1)

El propésito de este trabajo multidsciplinario es evocar el sentimiento de reestructuracion de los lazos afectivos con
la naturaleza que poseen mitos y ritos, a través, tanto de la puesta en accién del Sitio Iniciitico “Regreso al Utero”,
como del rastreo de representaciones falicas del México Prehispanico que no habian sido incorporadas a la lectura
general del arte Mesoamericano, hasta recientes fechas, aunque no han sido integradas del todo, como se vera mas
adelante.

En cuanto al legado de los antiguos mexicanos se sefiala de antemano, que a pesar de haberse realizado una
investigacion documental y de campo, la interpretacion que se expone estara enfocada desde las artes visuales y su
historia, teniendo en cuenta que aproximarse a las obras legadas por otras culturas, ademas del placer estético que
producen, implica, la posibilidad de entrar en contacto de alguna manera con los valores, experiencias, aspiraciones,
ideales, deseos v, en sintesis, con el mundo de las ideas de los hombres que las realizaron. Por lo que serd necesario
que no se trate de comprender de un modo racional lo que estas creaciones expresan, o se corre el resgo de perder
informacion valiosa, a la que sélo puede acceder el inconsciente y en la cual la conciencia no tiene otra cosa que hacer
mas 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 afirmacién 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 percepcion del inconsciente en el sentido de Jung (1997, 2000).

El arte en la antigiiedad no era concebido como algo que debia producir placer estético, ni ganancias eco-

nomicas, sino como un objeto con una funcion definida (magica y ritual, probablemente), aunque ahora desconoz-
camos en la mayoria de los casos esa funcion.
Al estudiar la historia del arte "oficial”, muchas facetas que ayudarian a comprender mis 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 Salon Secreto de Pompeya y en el del México Prehispanico (3)) que albergaban entre otras cosas repre-
sentaciones filicas importantes; capitulos 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 ocurri6 en culturas importantes
de la antigliedad, antes de ser permeadas por el occidente europeo, la sexualidad y el culto al falo fueron una parte
importante de sus mitologias y representaciones. Sucedié en el arte paleolitico, en el de los antiguos griegos, en
Sumeria, en Fenicia, en Japén, en la India, en el Imperio Romano antes de ser cristiano, y por supuesto que el culto al
falo existié en culturas importantes de América: Mochicas, Chimus, Mayas - Toltecas, Tarascos, Huaxtecas, Aztecas
y en gran parte del mundo nihuatl. En todas las culturas mencionadas se hicieron representaciones falicas, las cuales
eran importantes y de ninguna manera eran vistas como simbolos de decadencia o aberraciones.

Ante tal diseminacién geogrifica y cultural resulta obvio deducir que las representaciones filicas no deben
clasificarse aparte del arte en general, ya que estd claro que para comprender una cultura debemos hacetlo en su
totalidad y no de un modo desarticulado, pues como escribiera Bataille, -..no somos mis que fragmentos sin sentido
si no nos relacionamos con otros fragmentos-,

1 Las ligrimas de Eros. 2da. Tusquets, Espaiia, 2000,

2 Es decir, la historia del arte que nos ensefian en la escuela, aquella que es accesible en museos, bibliotecas y libreras. Actualmente el panorama ha cam-
biado, sin embargo en cuanto a las representaciones filicas del México Prehispanico esto es cierto hasta fechas recientes.

3 Efectivamente existic un Salon Secreto en el Museo Nacional de Arqueologia, Historia y Emografia, en lo que ahora conocemos como el MUNAL. En la
biblioteca de la Ciudad de México puede consultarse un catilogo hecho por Raman Mena (ereador del Salén) en 1926; en él se describen mis de un cente-
nar de esculturas en piedra y barro, que considerd “claramente filicas”, muchas de éstas s6lo pecan de exhibir su sexo sin el pudor que marcaba la segunda
década de 1900. El abogado y arquedlogo Mena quizis por un sentimiento nacionalista de crear un Salon Secreto similar al pompeyano y permeado por la
represion de su época retorcia las interpretaciones, enclaustrando en este Salon, ademas de falos; senos, serpientes y hasta disefios que denomind swisticas.
La mayoria de esas piezas, han sido incorporadas a la lectura y exhibicién general del arte prehispanico, aunque algunas han tardado mis en exhibirse, como
las que nos interesan (en especial el Falo de Yahualica). Sin embargo, ¢l tiempo que estuvieron al resguardo del piblico, estuvieron presentes en su imagi-
neria; como se puede apreciar en las miles de esculturas y reproducciones falsas que fueron y son creadas por ar astutos, ejemplos de ellas pueden
apreciarse en el mercado de la Ciudadela: parejas en diversas posiciones sexuales asi como orgias, en las que en ocasiones participan dingeles y demonios;
su precio ¢s medido segin ¢l nimero de participantes.
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Como ya se ha dicho, en casi todas las culturas antiguas se hicieron representaciones falicas, las
cuales estaban intimamente relacionadas con rituales que se realizaban para repetit mitos cosmogonicos
y asi 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 germinara, repitiendo el eterno
ciclo de la vida del cual forma parte la muerte, su eterna companera.

Podria decirse que las ideas de generacion y reproduccion aparecen simbolizadas por el falo en to-
das las mitologias (5). La imagen de este simbolo fue multiplicada para los fines del culto en la mayor parte
de los pueblos de la antigiiedad, simbolos religiosos que existian a la luz del dia; las ideas que representaban
nada tenian de licencioso.

Si bien se puede decir que existe una universalizacion 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 ntimero de veces: a través de sus gotas, cada vez que el sol lanza sus fértiles rayos iluminandola,
atravesindola, y en otras ocasiones cuando la Tierra es fertilizada por la fuerza y luz de los relimpagos. Los
organos 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 voragine de las grandes urbes, per-
diendo su interpretacion mitica y ritual; quizas porque s alejan del conocimiento cientifico o de la religion
dominante. Pero como se sabe, los antiguos veian 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 relacién con su entorno natural a cambio de un progreso
tecnologico vacio, e/ hombre es lo gue es hoy, un ser mortal, sexuado y cultural, a consecuencia de las intervenciones de los
seres sobrenaturales: El mito se considera como una historia sagrada y por tanto, una <<bistoria verdadera>> puesto gue se
refiere siempre a realidades. EI mito cosmogénico es <<verdadero>> porgue la existencia del Mundp estd abi para probarls,
¢l mito de la muerte es igualmente <<verdadero™>> puesto gue la mortalidad del homibre lo prueba y ast sucesivamente (6).

Para el homoreligius (de todos los tiempos), el mundo visible, en el que desarrolla su vida terrena,
solo tiene sentido, coherencia y permanencia por referencia a lo Invisible, de lo cual es manifestacion 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 busqueda de lo Invisible en lo
visible son: el simbolo, el mito y el rito, este ltimo hace eficaces a los otros dos, poniéndolos en accion
para captar las influencias de lo Invisible. Generalmente las comunidades agricolas comparten rituales or-
giasticos en pro de las cosechas, ceremonias que son parte de los ritos de Creacion, el hombre actia como
Dios-Cielo que cubre y fertiliza a su mujer, la Madre Tierra; la puesta en accion del amor cosmico.

El falo fue participe no disimulado de lo que pudo haber sido la idea de la sexualidad de los
antiguos mexicanos, la cual no se concibi6 solamente como metifora de la fertilidad, también se le regla-
mento 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 generacion, 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 demostracion de que el sexo en el
humano no es simplemente para procrear (6a).

En las concepciones de las culturas prehispanicas 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 pricticas religiosas la adoracion del pene. Los arquedlogos han encontrado falos tallados en distintos
mateniales. También las tradiciones que se han conservado dan testimonio de este culto. Otro de los esquemas repetitivos de las cosmogonias
es el de los principios que se complementan para p todo. Masculino y femenino, el yving y el yang del taoismo, Ometecuhtli "Sefior de
la dualidad” y Omecihuatl "Sefora de la dualidad” para los aztecas, lingam y yoni en el hinduismo. Estas formas de pensamiento entienden la
energia sexual como una dualidad que sc junta para dar vida.

6 Mircea Eliade, Mito y Realidad. 2da. Labor. 1992, Espadia.

6a Sobre una referencia amplia al respecto ver Lopez Austin, 2004; Quesada, 1975, 2003 y Malinowsky, 1972
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pernatural. Por ejemplo en las antiguas lenguas nihuatl y maya los vocablos que pudieron considerarse
cOmo semejantes a NUESLro cuerpo -tonacayo, nuestra masa de carne (Lopez Austin 2004)- son las mismas
palabras que se usaban para el maiz, que se consideraba como el origen del hombre y la mujer, como su
principal fuente de alimentacion y, por lo tanto, como la materia misma de sus cuerpos (7). De esta manera
se postulaba un equivalente entre el maiz y el hombre .

De acuerdo con varios estudios (Lépez Austin 2004, Quezada 1989) la actividad sexual, el erotis-
mo y la reproduccién (8) eran considerados regalos que los dioses otorgaban a fin de compensar a los mor-
tales y hacer mas llevadero su sufrimiento y dolor en este mundo. De la misma manera en que se pensaba
que las privaciones constituian una parte de la vida misma, asi se veia 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 maximo
aquellos bienes que le hacian olvidar por momentos su tristeza; pero eran bienes demasiado limita-
dos, y bienes que habian sido enviados para el disfrute de la humanidad entera. Eran exiguos, y asi
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 alegria de la reproduccion. Asi, la acti-
vidad sexual, el deseo y el erotismo no se consideraban como pecaminosos, como ocurre en el catolicismo.
De hecho, entre los nahuas habia dos divinidades que representaban lo que hoy dia 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 protegia a las prostitutas rituales asi como a las relaciones amorosas, fueran
0 no legitimas; Tlazolteotl era la diosa de la sensualidad y también protegia a las parteras y a las mujeres
embarazadas. Ambas diosas escuchaban las confesiones de sus creyentes, segin nos indican las cronicas
(Austin 2004, Quezada 1989.)

En Mesoamerica existi6 una cosmovision que tuvo su origen en los grupos de cazadores-recolec-
tores, que se gesto en las sociedades agricolas y se fue haciendo mas compleja a través del tiempo hasta el
momento de la conquista, periodo en el que se llevo a cabo gran parte de su desaparicion, debido princi-
palmente a la imposicién de una diferente explicacion del mundo con un fuerte sabor occidental.

Palacio  Canton,
Menda, Yucatin.
Foragrafia Paola

Talla locahzada bajo el
Cobertizo de los Falos en %
Uxmal. Fotografia de
Pacla Raugoza

Escultura en piedra locali-
zada en el sino anqueologico
de Cantona. Tomado de
Villalpando, p: 106 Raigozs

Los conquistadores realizaron una labor de poda. El culto al falo fue combatido con la cruz por
considerarsele satdnico. La destruccién material y el silencio, el moralismo y el desdén, lo aislaron de la
interpretacion global de la cultura y la civilizacién. Sin embargo el falo formo parte de las mitologias pre-
hispanicas (10) , y fue representado principalmente en piedra, barro y hasta en los mismos codices.

7 En el Popol Vuh se dice: “Y asi (los dioses) encontraron el alimento que entrd en la carne del hombre creado, del hombre formado. Esta
sangre, se convirtio en la sangre del hombre, por voluntad de la Progenitora y del Procreador de Hijos™.

8 Vale la pena dejar claro que la aplicacion del concepto de sexualidad (como una ‘cosa-cn-si) a las descrpeiones de las creencias y pricticas
indigenas ¢s una empresa de dudoso éxito, ya que aquel es un concepto que nacié en el siglo XVIII en Europa, pero que no es vilido para
las culturas prehispanicas. Ademas la mayor parte de la informacion tocante a las pricticas y a los significados sexuales de los pueblos prehis-
panicos con que se cuenta actualmente procede de registros y descrpciones realizados por misioneros espanoles, y de codices que han sido
interpretados por arquedlogos modernos. No obstante, esto no quiere decir que en las civilizaciones prehispanicas las pricticas sexuales no
fueran reguladas. Por ejemplo, se pensaba que la privacion de las relaciones sexuales hacia daio, ya que la energia que no se liberaba conducia
a desequilibrios orginicos; pero se consideraba asimismo que el exceso de actividad sexual producia debilidad, precisamente por el derroche
de esa energia vital (Lopez Austin 2004). Fue por estas razones que, aun cuando los excesos eran castigados, el celibato, la infertilidad y la
homosexualidad se consideraban también moralmenete deplorables. Asi prevalecié la idea de un campo neutral para la satisfaccion sexual que
clogiaba ¢l placer sexual a la vez que reconocia el valor de la castidad.

9 Lopez Austin, Cuerpo humano e Ideologia, las concepciones de los antiguos nahuas. 2da reimpresion. Instituto Investigaciones
Estércas, UNAM. México, 2004,
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El gran nimero de simbolos de la fecundidad creado por la fantasia mitica del México antiguo
es caracteristico de una religién agraria. En ellos se cristaliza la angustia de gente que sabe de los muchos
peligros a que estan expuestas las siembras y las plantas en desarrollo.

Los simbolos de fertilidad forman parte del atavio de las deidades no solo de la fecundidad, sino
asimismo de todos las demas mimenes que contribuyen al desarrollo de las siembras, cada una de acuerdo
con sus funciones. Simbolos de la fecundidad los hay en todas partes, en los templos, en los codices, en
los objetos de uso doméstico. De formas distintas y con arreglo a los diferentes tipos de proteccion que
brindan, todos ellos tienen la misma funcién: la de provocar la fertilidad representada por ellos.

El ser bumano es ser vida es muerte, es guerra es pas, es locura, es cordura, conciencia, ignorancia, es odio es amor, es

Jria es calor, es todos los extremos y todos los pasos intermedios. Conto en otras concepeiones del mundo, el pensamiento
mesoamericano no aceptaba la posibilidad de seres puros. Todo lo existente, asin los dioses, era la mezcla de las esencias
de lo masculino y de lo femenino y era el predominio de una de ellas lo que determinaba la clasificacion y el grado de
pertenencia de cada ser a uno de los dos campos taxonimicos; asi, lo femenino se vinculaba a la oscuridad, la tierra,
lo bajo, la muerte, la humedad y la sexualidad, mientras que lo masculino estaba ligado a la lug, el cielo, lo superior,
la vida, la sequedad y la gloria.(11)

Para la mayoria de los grupos mesoamericanos lo sagrado se manifestaba en elementos y fenomenos de la
Naturaleza como la lluvia, el agua, el trueno, el sol, el viento, la vida, la muerte, etcétera. Durante muchos si-
glos estas hierofanias debieron ser veneradas en su aspecto original, hasta que la necesidad de comunicacion
del hombre lo llevo a darle un nombre y un cuerpo, para poder entablar un contacto mas personal con ellos
(12). El hombre con mentalidad animista ha encarnado a sus niimenes generalmente en cuerpos humanos y
les ha conferido una vida aniloga a la de él. Lo divino se corporeiza, se transforma en divinidad. El com-

10 Un mito mexica sobre la creacion del hombre: la Leyenda de los Soles narra que Quetzalcoatl y su hermano gemelo tienen que bajar al
mframundo, por los huesos y cenizas que posee Mictlantecuhtli (el dios de los muertos), para crear a la humanidad que habitari la ticrra y

servird a los dioses, pero cuando Quetzalcodt] viene de regreso con los huesos hacia T han o la ciudad sagrada —gran sitio de creacion-
Mictlantecuhtli lo manda marar. Posteriormente resucita Quetzalcodt 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 molié una diosa llamada Quilazdi Cih 1 y los puso en una vasija “... sobre la

que Quetzalcoad sangrd su drgano viril (por medio de una punci6n), y en seguida hicieron penitencia todos los demds dioses diciendo -Han
nacido los vasallos de los dioses- .
En el codice Magliabechiano, se narra el mito en ¢l que Quetzalcodt] se masturba, pero no hay indicacién de aceptacion o rechazo social (Lopez
Austin 2004).

De aceerdo con las tradicones rabuas recopiladas en ol sigh X111 por Ruiz, de Alarcin, en los pri ypos, cwando “los que abora son aninrales
Jweron borbres™ existia uno lamado Yappan, gue babia becho oia de castidad y abstinencia para agradar a los diases, Para vigilar su preiension & pusieron de espia
a Yaoll. Algunas diosas lentaron sin éxilo a Yappan basta que finalmenle Xochiquetzal, diosa lunar, logri cn propésite. Debido a ello Yappan es decapitado por Yaoll
¥ fimalmente convertido en colotd, alacrin. Debido a gue turo relaciones con la diosa lunar, los dioses determinaron que la picadura dei alacrin no fuese tan mortal.
Alfonso Torres Rodrignes (2002) encuentra paralelismos entre este relato y las bistorias mayas acerca de las relaciones sexaales entre Venus y la Lana: *En especifico,
en relacion con la decapitacion del alacrin asociada a su pecado sexaal con la diosa lenar que nos narra la tradicidn nabwua es interesante sealar que una serve de gifos
mayas identificados para la esirella tespertina representa a wn personaje mascnlino sentado en cclillas que aparece decapitado y en ocasiones presenta un pene conto
suslifuto de la cabesa ausente ...

RS 7= o

Bt la tradiciin maya 17015l contempordnea el alacrin en begar de perder ls cabesa pierde su pene al serle devorado por su enemigo ¢l rayo [...] lo cwal representa
otro paraklismo con la temitica sexwal y decapitaciin del alacrin en la tradiciin nabua y la glifica maya de |Venns respertina. También podria implicar derta relacin
melafirica entre el acto ritwal de decapitaciin y ka castracion: Closs (1988: 809-810), al interpretar el pasaje del Popol 1ith donde el decapitado nimen venusino Hun
Hunbipuh interactiia con Inguic -l muger sangre™ fecundindola de wn escopitayo de s cabeza sustituta, propone cierla analogia metafirica entre el pene y la cabeza,
asf como entre el esperma y la saliva'. (Angulo 1987)

11 Lopex Ausun, 2004

12 Los simbolos de fecundidad por lencia son la serpi plumada y el caracol, atabutos de Quetzalcodtl, El caracol marino, simbolo
del claustro materno, es el signo del nacimiento,

Todos los dioses de la Luna y todos los de la vegetacion son asimismo deidades de la fecundidad: Tlazolteotl. Xochiquetzal, Xo-
chipill, los nimenes del pulque y los del maiz Xipe Totec, Xilonen, etcétera. Su caricter lunar se evidencia en la naniguera en forma de media
luna. El pez es el nahual del dios del maiz. Mayahuel, la diosa del maguey pulquero, en su aspecto de diosa de la cosecha encarna la abundancia
y supcrabundancia de la vegenacion, solia representarse como la mujer de los cuatrocientos pechos. En un dibujo del codice Borgia, Mayauel
sentada en su trono, adornada de un tocado en forma de una planta de maiz recién nacido, csta do a un pez, simbolo del maiz recién
nacido. Asi el lenguaje simbdlico pone en evidencia la relacion pez-maiz-hombre.

Esta diosa ambién fue representada como una guerrera decapitada, el pulque que mana del ombligo o espejo de la planta, el octli
de las verdes matas, fue considerado por los antiguos como el semen del sefior de la Tierra, para obtenerlo la planta debe ser castrada, se le

Varuntes del ghfo del mamiqui con
cabeza de pene. Tomado de Bncker R
Victonia, 1992, p: 38
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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 prehispanicos, tanto lo femenino como lo masculino participaban
de la creacién y perpetuacion de la especie, y uno no excluia a otro, sin embargo la concepcién de la mujer
como generadora de vida ha sido abiertamente aceptada en la lectura occidental, en cambio la facultad
generatriz masculina ha tardado mas en incorporarse a las lecturas generales del arte Mesoamericano. La
razon de esto podria 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 mismisimo
Satanas. El falo es uno de los altimos tabties del cuerpo, a pesar de que actualmente esté representado en
todas las formas de consumo: edificios, automéviles, celulares, control remoto, aviones, cohetes, balas,
pistolas, rifles, bombas y armas masivas de destruccion ...

Se podria decir que el culto falico contemporaneo esta relacionado con el consumo, el poder y la
destrucci6n, anulando la relacion del ser humano con la tierra y el universo donde ambos coexisten, mien-
tras que como se menciono en la antigiiedad se le relaciono con la agricultura, y los genitales masculinos
eran percibidos como divinidades cosmogénicas encarnadas.

Ademas de la destruccion material realizada por la cruz catélica de la conquista, el silencio, el
moralismo, el desdén, el sincretismo cultural y la metodologia han sido los procedimientos por medio de
los cuales ha sido minado el contenido del culto al falo. El sincretismo originé una nueva raza, una nueva
cultura, una nueva idea del mundo. Pero el sincretismo también dificulta comprender lo que fue la cultura
prehispanica en aspectos habitualmente molestos para la moral, como no dificulta la comprensién de la
espanola. Y la metodologia, a la vez que indaga, adecua y excluye.

Quizi 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
prehispanico.

Atemorizados por un totem inofensivo, el catolicismo, la doble moral, la ignorancia o como se
prefiera, se castro la historia del arte Mesoameticano a través de los cotos de podet que dominan la histo-
na del arte de la region donde ahora se posa la Repiiblica Mexicana, tan violentada, tan ultrajada, siempre
fecunda, siempre saqueada.

Y bajo estas condiciones de represion y abusos de poder se ocultaron inofensivas piezas artisticas,
pot temor, acaso sal publico? ;No merecia verlo? ;O quizas no estaba preparado, para mirar de frente a
la propia naturaleza humana? :Fué una imposicion, o se asumié naturalmente como algo que debia estar
escondido?

Nuestra sociedad arrastra las normas del catolicismo que matca al sexo como “inconveniente”.
La informacion escasa o distorsionada provoca conductas angustiantes y equivocadas. (Llegari el tiempo
en que la sexualidad sea vista como lo que es; uno de los comportamientos mas importantes para el ser
humano?

El control social de la sexualidad afecta al individuo y a su grupo, y es ejercido y justificado ideolo-
gicamente. De esta manera, los oprimidos han conservado y recreado sus concepciones formandose pun-
tos de resistencia a la ideologia dominante, refugiindose en la magia, la religion o la sexualidad reprobada,
que funcionan como mecanismos de equilibrio social.

Las crisis economico-politicas 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 situacién que vive la sociedad.

capa el quiote, el cual si se deja crecer adquiere una forma filica cuya Aoracion simula
una alegre eyaculacion, podemos entonces decir que es una nimen androgina 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 creacion. Y
esta ademis de ser una de las bases de la cosmogonia prehispinica, es una de las
realidades de la vida.

La imagen a la derecha es un detalle del altorrelieve del templo de Las Columnas, del El
Tajin Veracruz y representa un Rito de b fernlidad: semen y maguey, tomado de | resis Arqueologia y
pulque (p: 302) realizada por Ma del Carmen Lechuga y Francisco Rivas Castro, pam la Escucla Nacional
de Antropologia ¢ 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
mis ficil de manipular, s6lo hay que atender el nivel de analfabetizacién de nuestro pais.

Como ya se ha dicho, la adoracion del pene como simbolo de energia ha sido muy importante
en numerosas culturas de la antigiiedad, las imagenes flicas representaban el medio por el cual el creador
hacia procrear al universo, constituyéndose asi en un simbolo de la vida y del poder. Clare (13), quien ha
escrito un reciente texto sobre la crisis de la masculinidad sefala que el término ‘falo’ tiene un uso delibera-
do en la actualidad. El vocablo ‘pene’ es simplemente el término anatémico para referirse al 6rgano genital
masculino (14). Sin embargo la palabra falo va mas alli para convertirse en un simbolo del poder masculino,
incorporando nociones intuitivas de potencia, virilidad, masculinidad, fuerza, resistencia, que definen la
capacidad del ejercicio de autoridad, de control y de dominacion del hombre.

¢Sera ese mismo ejercicio de autoridad, control y dominacién el que mantuvo escondidas de la
percepcion de los simples mortales mexicanos, las expresiones filicas de los antiguos pobladores de esta
region?

Citando a Foucault (15), si la conciencia de uno mismo, hace al individuo a su vez consciente de
su entorno, es légico el interés del estado por reprimir el conocimiento de los individuos de una sociedad.
¢Respondera lo anterior el porqué del ocultamiento de creaciones de origen prehispanico, cuya tematica 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 inico que ocasionan es morbo y confusion, pero ¢no fueron acaso esos cotos
de poder creados por instituciones que se aduefian del conocimiento, provocadores de una gran pérdida
de informacion valiosisima para la humanidad? :No provocé esto acaso, una deculturacién?

Ana Mendieta escribi6 -la deculturacién 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 deculturacién 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, incomprension, ignorancia, ex-
clusion, intolerancia, abuso de poder, y demas adjetivos que queramos enumerar, y hasta todos juntos si
se prefiere, pero es evidente que esta fue una de tantas pérdidas de informacién sobre nuestro pasado, en
la larga historia de las represiones y abusos que ha sufrido la divulgacion y educacién cultural en nuestro
pais.

Qué los vestigios del culto filico prehispinico en México hayan sido ocultados, tuvo como con-
secuencia que éste quedase anulado, aunque habito siempre en el inconsciente de los mexicanos.

A modo de conclusion se puede decir que el contexto en donde se ubique, encuentre o sitie un
individuo o un objeto, es simbdlico; por lo que es necesario para interpretar el significado de su expresion.
Esta discusion lleva mas de un siglo de haber sido fundada en cuanto al arte y a las instituciones que lo ex-
hiben se refiere. El arte contemporineo, 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 prehispanico, fue creado para sitios y rituales especificos, de los cuales los vestigios artisticos en su
mayoria han sido separados, puestos en museos, lejos de sus lugares de origen, destruidos o robados. Por lo
cual no es de extrafiarse, que exista una enorme cantidad de arte y por ende conocimiento prehispanico

13 Clare Anthony, The dying phallus. The Guardian Unlimited, Inglaterra 2000

14 Lopez Austin menciona en su Cuerpo humano e ideologia, 24 formas distintas de nombrar al pene. Vol 11, p: 115

15 La mejor forma de reprimir es confundir y espantar, divide y venceris, basta mencionar aqui el estudio de Foucault donde desarrolla esta
hipotesis ademas de subrayas que la represion de la sexualidad en Europa, aumenta con el desacrollo 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 institucionalizacion de la norma heterosexual y la marginacion de la perverso™.

Perversion es un concepto sindnimo de corrupcion, depravacion, inmoralidad, desenfreno, libertinaje, en definicion de diccionario: -La accién
de ser extremadamente malo-, Desde el psicoanilisis freudiano se asimila la conducta sexual perversa a la solucién de un conflicto psicologico,
pero Foucault se acerca al tema de la perversion como una sexualidad periférica adentrindose en las relaciones del poder con el sexo y ¢l
placer. Deseribe desde la histona de la cultura ¢n 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 propension a dominarlo con la racionalidad. Desde la antgtiedad, pasando por la tradi-
cion judeo-cristiana a la actitud cientifica en nuestros dias se delimitan los parimetros normales del acto sexual, que ha de ser heterosexual,
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extraviados para siempre. No costard mucho imaginarse lo que habra sucedido con expresiones relaciona-
das con la sexualidad de estos pueblos, y no se diga de los dtuales en los que ésta jugaba un papel impor-
tante, sin embargo como sefiala 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 contemporaneos. 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 comunicacién, a saber: deportistas, personajes de telenovela,
series nacionales y extranjeras, cantantes, conductores, los siniestros politicos, grandes empresarios y las
divas del arte.

¢Quién decide qué debe vetse y qué no? O, ¢sera acaso todo esto una simple ficcion, 6 serd mas
bien, que cada quien decide lo que quiere ver?

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

Como se anoté con anterioridad el culto filico contemporineo esta regido por el consumo, el po-
der y la destruccion, a diferencia de los antiguos, hoy, el hombre no se siente parte de la naturaleza sino su
duefio, nuestra civilizacion pertenece a una etapa cuyas buenas y malas consecuencias, como la comodidad
de la vida moderna, por un lado, y los interminables desastres ecologicos y el peligro de una guerra nuclear,
por el otro, estamos sufriendo. Razones suficiente para mirar hacia atrds, 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 mis que la esfera de un paradigma occidental, ataduras invisibles que hipotecan la libertad.
16 Ana Mendieta, Fundacion Antoni Tapics, Barcclona, 1997
17 Mircea Eliade, Mito y Realidad. Labor, Espana, 1992
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VESTIGIOS DEL CULTO FALICO PREHISPANICO

En la presente investigacion se realiz6 un rastreo y se documentaron a modo de catilogo, represen-
taciones falicas de distintas culturas del México Prehispanico, 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
XT al XVI de nuestra era en el cual su presencia es mas notable.

La primera parte de esta documentacion corresponde al periodo del Preclasico Temprano (2500 -1200
aC), en el centro de México: Tlatilco ( Naucalpan, Estado. de México), Chalcatzingo (Morelos) y Juxtlahuaca
(Guerrero). En esta época silo existieron comunidades tribales igualitarias. [.] Las actividades giraban en torno al cultivo
qgue aprovechaba las lluvias estacionales, las inundaciones de los rios, 0 los suelos humedecidos por el alto nivel fredtico. [...] Las
concepeiones religiosas pueden deducirse de las pricticas frecuentes de enterrar a los muertos bajo los pisos de las habitaciones
(18).

Posteriormente se localizé un ejemplo correspondiente al Clisico Tardio o Epiclisico (650/800 y
900/1000 dC.), en la ciudad de Cantona(Pucbla). [.../Las principales signas de ese tiempo fueron la movilidad social, la
reorganizacion de los asentamientos, el cambio de las esferas de interaccio ‘n cultural, la inestabilidad politica y la revision de las
docirinas religiosas. (19a). De aqui se pasa al periodoPosclisico: [.../una época de inestabilidad politica y guerra. [...] La
caracteristica principal de esta etapa es el militarismo. [...] Los hombres del Poscldsico contrastaban con los del Clésico como las
polillas destructoras contrastan con las abejas (19b). Es en esta tltima etapa donde el culto falico es mas notable, en
este trabajo se documentaron ejemplos tnicamente 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 investigacion por falta de espacio, ya que esta era una investig-
acion de 80 cuartllas que debi6 reducirse a 20, razon por la cual se omitié también un resumen que se habia
realizado sobre mitologias de la antiguedad mundial en las que el culto filico jugaba un papel importante sin
embargo si al lector le interesa saber mas al respecto puede consultar a la autora al siguiente correo electronico:
inez_goza@ hotmail.com, para mas informacién o bien consultar alguna de la bibliografia sefialada al final de
esta envestigacion.

A1

TLATILCO

MAYA-TOLTECA

UTERO
2002-2004

CHALCATZINGG
o

18 Lopez Austn, Lopez Lujin, El pasado Indigena. Fondo de Cultura Econdmica, México 1996. p: 77
19 Ibid. p: 161
19b Ibid. p:175
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HOMBRES PENE:
TLATILCO-PRECLASICO

| |l|'._ SHNo |.|l |.I‘ '.‘\_"\.IE’[H.I."'

de u'|_|1'|'\-.-:1l.|-..1.|-.

Figurillas tipo 01C tomadas de Ochoa, 1973, p. 129

Tipo K, variante Tlatilco Tipo M, Valle de México.

Tomadas de Carlo T.E., Gay, Chalcalcingo Dibujos por Frances Pratt., 1972 p:63

Evolucion de las figurillas (02), de Tlaiilco, tomadas de Ochoa,
1973, p: 130

Arriba fungi das de Borgheyi

Abajo esculturas falofungiformes, provenicnies de
Figurillas que podrian corresponder al tipo 02A de Tlatilco. Tomadas de Ochoa 1973, p:131 Tlatilco tomadas de Ochoa 1973, p: 132
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Figurillas filicas de Tlatilco, scmcjantcs a las gotas de lluvia representa-
das en los relieves de Chalcamzingo que veremos en la pigina siguiente.
Tomadas de Ochoa 1973, pp:125-126.

T} |

No se puede dudar de la emocién que nos provoca observar estos vestigios ¢ intuir la verdadera fun-
cion que pudieron haber tenido estas esculturas: misterio exquisito acerca de los origenes del arte.

La figurilla Zohaphilco tomada de Ochoa,
1995, p: 154

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 terra:
...ntos y celebraciones de la fertilidad, para lo cual no es necesario un gran desarrollo artistico, ni religioso,
ni mucho menos filoséfico; mis bien creo que esta idea nace del contacto directo con la naturaleza (20).
Contacto del cual carecen las culturas urbanas contemporineas.

20 Ochoa, Lorenzo, El culto filico y la fertilidad en Tlatilco. Anales del Instruto Nacional de Antropologia e Histona, Tomo I11. México
1979
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LA MONTANA SAGRADA DE CHALCATZINGO:
OLMECAS PRECLASICO-TARDIO 1000-100 a.C.

El contexto de este sitio arqueologico
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 montana central parece
brotar el agua, sus innumerables gretas absorben
las gotas y al sarurarse, 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 o Amatzinac, fuente que
proviene de los deshielos que los vientos del sur
provocan en el Popocatépetl. El do cada vez lleva
menos agua, recordemos que ademas del mal uso
que el ser humano hace del agua, en el volcin ya
no existe el glaciar, y no volvera a formase hasta
dentro de miles de afos.

R

’ e =
RELIEVE 1B4.1: Jaguar [...] que sujeta a una encorvada figura antropomaor-
fa como si fuese victima de un coito forzado por el felino. Representacién
I da con el | i mitico de los grupos en el Orinoco-Ama-
zonas, que se consideran descender del coito de un jaguar con una mujes
(21a). Nétese las tres gotas falo que se desprenden de la nube de tormenta o

huracin en forma de 5. TOMADA de Angulo Villasedior, 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 coal segin el autor

"sugiere que la esculrura estuvo erecta de tal que

debieron arrarstrarse a través de la boca, como parte de un ritual relacionado
con la muerte y la entrada al inframundo®™ p: 222

CUEVA- FAUCES FELINAS-ENTRADA
AL UTERO DE LA MADRE TIERRA
~INFRAMUNDO

En el monumento conocido como la
Procesion de los Guerreros (600-100 a. C.), los
vestigios revelan al culto filico, de forma miste-
riosa: un sacerdote maniatado y con el miembro
erecto “simbolizando la fertilidad o medio fert-
lizante” (21), yace recargado sobre un personaje
que podria ser una deidad del maiz, frente a el,
tres sacerdotes bailan con sus coas plantadoras,
y tocados relacionados con el culto del maiz..
" _cultos falicos, intimamente realcionados con
el maiz" (22) : alimento y carne de las culturas
mesoamericanas.

Detalle de la ce ia de los reli Ia P ién de los Guerreros.
Tomada de Ochoa p:127

21a Angulo, Villaserior, Identificacién de Venus con unos mi-
tos cosmogonicos expresados en relieves de Chalcatzingo:
Iconografia mexicana I11. INAH, México 2002

21Pina Chan. El lenguaje de las piedras. F.C.E. México 1972
22 Como menciond Rivas Castro, en entrevista en julio del 2003,
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M del Rey. Tomada de Carlo Gay, 1972 p: 40
Rituales en el interior de una cueva: invocacion de la lluvia.

La cueva pareciera representar a un felino o Monstruo de la Tierra como el de la pagina antetior, pero
visto de perfil

Detalle del Monumento del Rey.
y Detalle del monuento del Rey. Fotografia Pacla Raigoza
Fotografia: Miguel Angel Buenrostro 3 »
Gotastil = Madio fersilizailor. Nube de gotas-falo y planta de maiz.
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JUXTLAHUACA
PINTURA MURAL -PRECLASICO

Vista de J da de un d 1 del Canal Once.

Ruta: penetrar la tierra para entrar al inframundo

Foto Marie-Areti Hers, tomada de Arqueologia Mexicana Vol X
Num. 56, pi50

El arte legado por los olmecas en Chal-
catzingo y Juxtlahuaca puede interpretarse como
una representacion, tanto de un ritual inicidtico
(24), como de un viaje al inframundo o bien una
invocacién pluvial.

Se esta 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-
ractia con €l, es decir se tiene que vivir la expe-
riencia de penetrar la tierra

23 Hay en esta denominacion 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 tenian la concepeion del diablo y del infierno de

Dibujo de la pi
ocadentales, probablemente m siquiera les temian a los insecios

v a log murciélagos.
Atnbutos de jaguar en pi(:rnas, pene y brazos, la garra felina }'34 Se debe recordar que este es un concepio que nacio en la

el tocado relacionados con el maiz antigua Grecia, aunque es poisble encontrar una similitud en el
chamanismo.
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CANTONA
CULTURA DESCONOCIDA-EPICLASICO

En Cantona se encontraron 13 esculturas falomorficas de basalto, roca caliza, cuyo tamafio oscila
entre los 20 y 80 centimetros de altura.

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

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

Al parecer Cantona es una ciudad sin dioses a excepcion de algunas esculturas antropomorfas sin
rostro y los 13 falos ya mencionados. No se encontraron mas que objetos utilitarios y figuras zoomorfas.
Villalpanueva (27), sugiere que la ofrenda de la piramide referida con anterioridad, esta relacionada con
rituales a Ehécatl-Quetzalcoatl, por distintos simbolismos expresados en el espacio arquitectonico de la
plaza donde fue localizado el entierro, el cual pudo haber sido un lugar en el que se realizaron rituales en
los que simbolicamente se descendia al inframundo.

- o

Detalle de la ofrenda en ks que se encontraron las nueve esculturas filicas -enticrro E estructura |. Tomada de Villalpando 1996, p:106 fig. 9b.

25 Informacion obrenida por medio de una entrevista (04/2003) Dr. Angel Garcia Cook

26 R. Gordon Wasson y otros ¢n La busqueda de Perséfone asi como Mircea Eliade en Las técnicas chaminicas del éxtasis nos hablan
de una relacion del ongen de las religones intimamente relacionada con el uso ritual de entegenos, en especial la Manita Muscara, cuyos
rastros se perciben en Europa y Asia arcaicas. Este hongo es visto también en la India como el falo, miembro cosmico procreador engran-
decido como un pilar, donde el semen realiza el coito divino en el divino Gtero de la tierra, para dar lugar al nacimiento de los dioses, como
generacion. El falo al que se denomina Mukatinga Siva, ya sea de una o vanas cabezas, es una escultura que ha perdurado en el arte hindi y
que glorifica el poder como sublimacién, como ramificacion y ascenso de este poder.

27 Villanueva Villalpando, Jorge sugicre 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 prictica ascética para contactar lo sa-
grado; y también parecen expresar el proceso de crecimiento y ereccion del pene, ya que pueden representar fuerzas miticas y creadoras que
representen simbolos de poder, asi 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 caracteristicas fisicas, a la especie Amanita Muscara.
Posibles pricticas chamdnicas en Cant Tesis realizada para la ENAH, Ciudad de México, 1996.
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REPRESENTACIONES FALICAS DE EHECATL QUETZALCOATL
CENTRO DE VERACRUZ REGION DE MISANTLA Y DEL TOTONACAPAN-
POSCLASICO

stas ¢ --._".Ilil\l.\"- fueron entree -..‘. ~ .I} i '| ! ["’5

Il U 1l lI.Il.

sabe con res
encontradas
con un entierro
de municipros situados ¢ s de Puebla

ban cerca

Lalongitud de las representaciones filicas de Ehécatl-Quetzalcoitl que se aprecian en esta pagina
oscila entre los 9 y 12 cm y estan hechas de barto rojo o crema. Todas estan de pie, y dan la impresion de
haber sido logradas por la combinacién de moldeado y modelado. La del tipo general se conoce como San
José Acateno (28).

Parecen portar mascara bucal que las identifica con Ehécatl-Quetzalcoitl, y la acentuacion puesta
en el miembro viril nos conduce al culto filico que probablemente existié entre los grupos de esta zona
relacionada con Ehécatl. Segin los especialistas podtia pensarse en una influencia del grupo huasteco.
Algunas de ellas fueron halladas en cuevas probablemente tuvieron alguna relacién con ceremonias magi-
co-religiosas efectuadas en esos lugares.

" La concentracién de este tipo de material en una region geogrifica determinada, puede ser con-
secuencia de la adopci6n de este culto llegado de la costa y que fue practicado en una forma especial en esta
area del centro de Veracruz.... Ehécatl-Quetzalcoatl, tenia gran importancia en la Costa del Golfo como dios
de la fertilidad por su estrecha relacion con las lluvias en esta region; lo que explica su importancia entre los
grupos prehispanicos ” (29).

Sin embargo lo que Ochoa interpreta como una representacion falica podria 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 mascara relacionada con Ehécatl podria tratarse de una mascara de proteccion
de ese juego ritual en el cual se recreaba el mito de la creacion.

Hay que recordar que los prehispanicos tenian una concepcion diferente de la nuestra sobre el
espacio y el volumen, por lo que podria ser que esa parte del uniforme en especifico fuese muy importante
dentro de sus mitologias y por eso se le representase con mayor volumen.

Dado el evidente tema de este ensayo se tomara la interpretacion de Ochoa y se relacionarin
estos ejemplos con otras representaciones falicas de este dios que han sido localizadas en distintos sitios
(ver imigenes en la parte superior de la siguiente pigina), agregando asi mas piezas al rompecabezas, y que
el lector decida lo que quiera ver.

28 Ochoa, Lorenzo, Anales de Antropologia, 1969. Tomo I1. Representaciones filicas de Ehécatl-Quetzalcoatl.

29 Idem
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Las figuras A (probablemente procede dela regitn Totonaca, La Mixiequilla), B (drea entre Chalco y Puebla) y D (estela Huasieca), fueron tomadas de Folan (1961)

Coleccién de Gabriel Echiniz y rep

a Ehecatl-Q

La fig. C el Chichin-Ch’ob proviene de Chichén lizi y también fue tomada de Folan. Todas son del Postclisico.

Tres personajes en del cédice Borbénico pag. XXX
Tomado de Villalpando p: 283

Cabe senalar aqui el parecido que las fi-
gurillas clasificadas como San José Acateno (vistas
en la pagina anterior), tienen con las que hoy en
dia pueden apreciarse en la sala de las Costas del
Golfo del MNAH (imagen izquierda), después de
su reapertura en abrl del 2004, (a un costado del
mitico Falo de Yahualica) aunque estas tlumas
no portan mascara, como sus homologas; lo cual
probablemente se debe a la influencia huaxteca
sefialada por los especialistas

En la misma esquina de esta sala se
aprecia un fragmento del Codice Borbénico
(abajo/derecha, izgierda-detalle): 1a fiesta dedica-
da a Tlazolteotl-Chicomecoatl 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).

e - WM S

Fragmento del Cédice Borbénico, Tomada del MNAH, Sala de las

Costas del Golfo. El fragmento que se ve aqui arriba es descrito en el
catdlogo del Salén Secreto de 1926
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PARECES CUEXTECATL : EL TABU DE LA HUAXTECA (30).
POSCLASICO

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

La cultura que habito estas fértiles terras nos
legd numerosas representaciones escultéricas del falo; en
figuras menores masculinas y también aparece la imagen
sola en forma naturalista o abstracta. Uno de los ejemplos
mas bellos de esta dltima es el monumento falico proce-
dente de Yahualica, Hdgo., descubierto en 1890, afio en
el que también fue descontextualizado para formar parte
del Salon Secreto de los 20°s, posteriormente pertenecio
al sétano del MNAH, donde estuvo oculto al publico en
general, aunque siempre formoé parte de los rumores y
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 remodelacion.

Como se puede apreciar en las figuras de la izquierda y la derecha superor de
esta pagina, la escultura fue torpemente encajada en una base de madera, cercenindole
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 escultdricas de la Huaxteca.

Son muy numerosas las representaciones de figuras mascu-
linas menores y desnudas en el territorio de la Huaxteca. Algunas se
han encontrado en la provincia del Rio Tamuin, muchas de ellas son
sdlo representaciones de una cabexa unida a un tronco lo que podria
considerarse como el primer infento de transformar un objeto sagrado,
quizds el falo en una divinidad antropomorfa. Desgraciadamente mu-
chas de estas piezas no han podide localizarse, solo existen antiguas
MNAH. Tomado de Trejo, 1989, Fig8 _folografias gue pueden consultarse en la obras de Joaguin Meade y de

Primo Feliciano Veldsques; (31). MNATL /0818

En los datos recopilados por los primeros cronistas espanoles del México prehispanico, se re-
fieren a los huaxtecos por sus ‘defectos’, entre ellos destacan especialmente 3: desnudez, embriaguez y
sodomia. Entre los mexicas cuando se queria ofender a alguien se decia
‘pareces cuextécatl’.

Ejemplos de esos ‘defectos’ los encontramos en algunas fuentes.
El Conquistador Anénimo, nos consigna datos acerca de la sodomia y la

MNAH 02/06/03

30 En esta region cuenta ¢l Conquistador Anonimo (1941: 37) que ...en olras provincias particularmente

ent lua de Perico, adoraban el micnmbro viril y lo tensan en sus megquitas, y asimismo en las plazas junlamente con

imdgencs en reliere representando los diversos métodos de placer que puedan existir entre bombres y mugjeres, asi MNAH 02/06/03

como figuras humanas con las piernas levantadas en diversos modos..

En el siglo XVIII Tapia y Zenteno tuvo la oportunidad de observar una ceremonia efectuada en torno al miembro viril: Tendan una fignra El Paya,
semicjante a un fulo que aderesuban con flores bechas de plumas tesiidas y con trajes de mayjer con cabellas postizos y muy crecidos, la cargaban en la espalda danzando
en cirowlp y teniendo por centro un “Veponaxcile” que tocaba el maestro de la danza... "

En términos generales se puede decir que los huastecos adotaban al Sol, a Tlazolteot], Xilonen, Xochiquetzal, Teteoinan y Quetzaleoatl, siendo
considerados como los mejores exponentes del culto filico y también con Chamanes.

Entre los mexicas, Ia fiesta de Tlazolteo se celebraba en el mes de Ochpanizali, época de las cosechas, y en ella intervenian una sede de sirvientes
huastecos que llevaban grandes signos filicos. La diosa Tlazolreotl aparecia usando la tipica nadguera cuexteca (la cual se asocia con la Luna),
que también usaban los dioses del pulque. Esta es una diosa terrestre conectada con Teteoinana la madre de los dioses. Vease el fragmento del
Caodice Borbonico, en la pigina anterior.

Xochiquetzal, diosa del amor y las flores; Xilonen, la diosa del maiz terno; Ometochtli (dos-conejo) dios del pulque, Ehecad dios del viento
erc., tenian ambién sus festividades en determinadas fechas calendiricas, cuyas fiestas celebraban los huastecos acompanadas de misica y
cantos, juego de pelota y del Volador.

31 Trejo, Silvia, Escultura Huasteca del Rio Tamuin, UNAM, México 1989, p: 63, 64

ENTRE LA MAGIA 69 Y LA NOSTALGIA



pasion que tenian 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 canula por el ano hasta que el cuerpo esté lleno...” Otra costumbre
de este grupo, tomada como defecto también, fue el culto filico llevado a cabo en los templos.

Con respecto a las tallas huaxtecas que se ven aqui arriba y que fueron tomadas de Silvia Trejo
quien menciona -Estas pequenas esculturas debieron ser objeto de un culto falico. 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 orgiastico creado alrededor de ellas-(31).

N, e -

En esta fotografia tomada en 1890 podemos apreciar, la Gltima danza dedicada al Falo de Yahualica.
Tomada del Album Culte Du Phallus Au Mexique, un albim fotogrifico localizado en ¢l MNAH

¢Qué habria sucedido si el falo encontrado en Yahualica en 1890 no hubiese sido traido a la Ciudad
de México a formar parte del Salon Secreto, descontextualizandolo, y convirtiéndolo en uno de los mitos
de esta urbe? ;Acaso se seguirian llevando rituales en torno 2 el y a otros mis como sucede en actualmente
en el Japon?

Desgraciadamente no lo podemos saber, como dice la cancién, ya lo pasado pasado, pero hoy en
dia, este hermoso vestigio de la cultura huaxteca puede ser apreciado por el publico sin censura alguna en
el Museo Nacional de Antropologia, que bueno, esperemos que dure y que no se lo lleven a viajes largos
por Europa de donde luego no vuelven. Cabe aqui mencionar que el monumento al que se le rinde culto
en la fotografia aqui arriba, fue expuesto en Paris antes de ser expuesto en nuestro pais.
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C "II s A0S 5

MAYAS- TOLTECAS

El fenémeno cultural de la difusion del culto filico en la peninsula Yucateca se
di6 probablemente a fines de la época Clasica (800 d.C. y durante el Posclasico temprano
(900 -1200 d.C.), manifestado en rituales dedicados a esculturas del miembro masculino
erecto, matenalizado con las ideas de fertilidad yasociado con la fecundacion de la tierra,
con los rayos solares y la llegada de la temporada lluviosa. Algunos investigadores plan-
tean que dichos cultos tuvieron sus origenes en la Huaxteca.

Edznd, Loltun, Sayil, Uxmal y Chichen Itz son algunos de los centros de la
cultura maya donde se encuentran representaciones falicas, talladas en la piedra cal-
carea de la region, formando parte del paisaje
arquitectonico. En este trabajo nos enfocaremos
unicamente en las dos ultimas 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 provenian del
norte, las cuales no tenian por menos el alcance
cultural de la civilizacion maya que habia desapa-
recido.

Edznid, omada de Arqueologia Loluin Ibid

Yum Keep, dios del falo o de la feruili- Mexicana. 12/03.

dad, Sayil, Foto. Ernesto Hernindez val\{_;\l‘

La imagen a la derecha fue tomada en la entrada del Museo de sitio de e

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 restauracion), ve-
mos la siguiente exhibicion de vestigios, bajo el Cobertizo de los Falos.
Algunos de estos ejemplares como ampliados aqui abajo muestran
Museo de Sitio,  perforaciones que podrian estar relacionadas con los autosacrificios de puncion

Uxmal. Forto. 2 4 Cobertizo de los Falos, Uxmal.
Pacla Raigoza peniana realizados por esta cultura. Fotografias de Paola Raigoza

Unos metros mas adelante de este cobertizo, adentrindose en la selva, el templo de los falos se
presenta como un monticulo despojado de las formas fertilizantes que decoraban sus muros, a excepcion
de un testigo tirado en el piso (izquierda,derecha) que en su tiempo funcionaba
como girgola a través de la cual escurria agua, evocando la fertilizacion de la
tierra por la accién de los dioses. Dichos elementos debieron estar en torno de
la construccién y al comenzar la temporada de lluvias debieron ofrecer un efecto
visual extraordinario.
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El cuadringulo de las Monjas es
un conjunto de edificios que materi-
aliza el concepto maya del universo
a semejanza de un cuadringulo con
cuatro esquinas. La ornamentacion
del Edificio Norte debia 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

" Estos detalies a ambes lados de los 4
mascarones del dios de la lluvia Chak,
pueden interpretarse come gotas fale,
al igual que aquellas que vimos en
Chalcatzinge, Meorelos

con el medio fertilizador pluvial.

En el Edificio Poniente, estas dos es-
culturas muestran el sexo escarificado
y segun algunos especialistas represen-
tan unos prisioneros. (Fotografia Paola
Raigoza).

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

CHICHEN-ITZA

Espacio publico:

Mas 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 mds grande de Meso-
ameérica, se encuentran unos relieves de los cuales se puede
apreciar un detalle en la imagen de la izquierda.

Esta podria ser una representacion de un rtual
inicidtico.

El paso a estos relieves esti prohibido, pues han
sido maltratados por los visitantes en elpasado.

Detalle de los reli del i ior de los reli del interior del Templo
del Norte, Chichén ltzd, Yucatin, tomada de Pisa Chan FIG. X111
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En los edificios 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 podria suponer
que esta representacion esta
relacionada con aquellas que
vimos en Uxmal. Pero esta es
so6lo una interpretacion.

Todas las fowografias de esta pigina y el fotomontaje aqui arriba fueron realizadas por Paola Raigoza \ un lado dC este conjunto
< , una

vereda lleva al visitante al Chichén Viejo, un complejo de edificios que actualmente estd en restauracion y
que podri 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-
rores (izquierda) hay
miembros viriles em-
potrados, ademds a
lo largo de la cornisa
(derecha) se observan
unas  formas pe-
nianas... /Jcaracoles?

quizas.

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

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

Parte superior de columna en la Casa de los Falos, Chichén Viejo. Foto. Paola Raigoza Wemalle el e liewe i n Sncpaivhantil

El Chichén Viejo podri ser visitado cuando cuando culmine su resaturacion, presumiblemente, en el
2005, actualmente el paso a esta zona luce asi:

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

El pueblo probablemente no entendia el grueso de
las significaciones desprendidas de este arte, quizas solo fue-
ron comprendidas por sacerdotes y creadores, sin embargo
todos podian verlo, estaban en las plazas publicas, donde
el pueblo pudiera verlas, sentitlas.....temerles? o ssaludar su
cordial y alegre presencia ?....

Como se ha visto a lo largo de esta investigacion,
las representaciones filicas, y en resumen todo el arte pre-
hispanico, no puede ser leido 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

cosmico y terrenal percibido por el ser humano, en donde
cada parte debia interactuar con el todo, un arte piblico a
disposicion del pueblo y sus visitantes.

Podemos concluir que existi6 un culto a la fertilidad en el cual el miembro viril jugé un papel
importante en culturas prehispanicas del centro y sureste del territorio nacional, especialmente en el Pos-
clasico, y a pesar de haber sido destruido, oculto y en muchos casos descontextualizado, todavia arroja mu-
chisima informacion tanto acerca de nuestros antepasados, de nosotros mismos, como sobre los origenes
del arte.

Paso al Chichén Viejo. Foto Paola Raigoza

cnfrenta con muchas dibicultades

una mversion a tururo. L arte est

clase .50 lo convierte en un 1-!=|._|||<. to chinsta

L £} - !.I |':|;]"‘_Il‘_|l'1'l.
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UN SUSPIRO DE ALIVIO
CONCLUYENDO DESDE LA TRINCHERA DEL ARTE

La obra de arte se ve o se entiende y ninguna definicion, ningun andlisis. por preciose que refroac-
tivamente pueda ser y para bacer el inventario de tal experiencia, podria reemplazar la experiencia
perceptiva y directa que bago de ella
Merleau-Ponty
El arte es un reflejo de su tiempo v espacio de creacion, citando a Duchamp el arte es un
“disparador de ideas”, un espacio para la reflexion en constante movimiento. En este sentido la
obra de arte, esti abierta a las interpretaciones de distintos codigos, preestablecidos o no. Al ver-
balizar un objeto, el intérprete o el espectador nombra al objeto 0 a un elemento con un concepto
linguistico determinado, influyendo en la percepeién por el concepto v sus etiquetas, prejuciando
creacion, ejecucion y recepeion a través de un filtro con X o Y caracteristicas, obstruyendo la aper-
tura perceptiva que poseen creador, obra y espectador, clausurando la riqueza del arte a un codigo
hegemonico preestablecido.

Si bien es cierto Gilberto esta en este caso hablando de lo que el Hama una gimnasia: el di-
bujo, sin embargo este es un concepto aplicable tanto a cualquier forma de creacion y hasta la vida
misma, este acercar ka vida al arte fue una idea también surcada por Joseph Beuys, quien incorpord
materiales del entorno real en sus creaciones, obsesionado con las fuerzas primarias v elementales,
colocando al artista como testigo humano de lo mitico y lo narrativo simbdlico.

Ya a mitad de la década de los sesentas Robert Morris hablaba de que en lugar de crear
objetos acabados, cerrados, el artista debe transgredir sus propios limites, acotando asi ¢l concep-
1o de antiforma que supone el fin del arte como representacion, asi como un atague a la nocion
racionalista segun la cual ¢l arte ¢s una forma de trabajo que termina en un producto acabado.

La nacion de que el trabajo del artista es un proceso irreversible, cuyo resultado es
un objeto-icono estatico, ya no tiene sentido. En estos momentos, el acto artistico tiene como

[funcion desorientear y descubrir nuevos modos de percepcion. (*2)

El arte no es solo formas o materiales también es ideas v significados. A mediados del
siglo pasado el arte se dividio en arte conceptual y todo aquel gue no lo era, al segundo se le consi-
deraba ligado al pedestal, al coleccionismo, a la institucion museografica: era la formalidad contra
la no formalidad. En general, el término formalismo describe la posicion critica de que el aspecto
mis importante de la obra de arte es la forma, es decir, el modo en que esti hecha v su puro aspec-
to visual, mis que su contenido narrativo y su relacion con el mundo visible.

Por su lado las propuestas de la antiforma no siempre se desarrollan en los limites espa-
ciales de las galerias y muscos, ni tampoco pueden expresarse con los materiales tradicionales,
ejemplo de esto fueron los primeros trabajos de la tierra (earthworks) en los que Tierra, piedras,
hojas, flores, troncos comienzan a ser los nuevos materiales de este tipo de obras | que necesitan
soportes o situaciones que superan al espacio de exposicion. (Walter de Maria: New York Earth
Room, 1977; Robert Morris: Sin titulo, 196%; Mario Merz: Che Fare? 1969 (Guasch, 2003)).

Desde el siglo pasado la expresion artistica se ha abierto camino a través de nuevos me-
dios, lenguajes, materiales, significados. La busqueda de novedad, sin embargo, no aleja al arte
de una de sus misiones originales: la reflexion acerca del sentido de la existencia humana v de los
mundos de lo visible y lo invisible. Uno de los enigmas que ha inquictado al ser humano desde la
antigiiedad es su relacion con la naturaleza. Por ejemplo el arte contemporineo, a traves del Land
art, se adentra en esta antigua preocupacion humana.El Land art se inspira en la arquitectura
antigua o los sitios sagrados del pasado mis remoto, como son los monolitos o cuadrantes sola-
res prehistoricos del tipo de Stonchenge, tumbas egipeias, monticulos funerarios precolombinos,
altares o marcas rituales a ciclo abierto, Como en el arte primitivo, los disefios del Land art usan
un minimo de clementos expresivos v parten de trazos primarios: linea recta, zigzag, circulo, cua-
drado, espiral, cruz, etc.




és de la simplicidad, los artistas del Land art exponen reflexiones profundas, sobre la relacion
humano y la Naturaleza, entre el mundo trascendente y el mundo natural. La mayoria

s del Land art o Earth Art transmiten un sentido mistico o misterioso.
‘Elarte en sus origenes tuvo propositos magicos v ritualistas. Las realizaciones artisticas en
culturas rienen ese poder, aunque debemos aceptar que han perdido esa funcion, quizis
I humano ha perdido su papel de espectador porque ya no encuentra interaccion con cllas,
dijo -En el arte de todos los tiempos v en todos los pueblos impera la logica irracional
- A lo que Barragdn acertadamente agrego -que no se pueden comprender, el Arte v la
l‘l.l historia sin el sentimiento religioso y sin el mito que se encuentra detris del fenémeno

El erear esculturas en el pasado fue como transformar, inducir v conducir a un estado deter-

.‘hs'parl:icipm‘llcs de un ritual. Crear un poder colectivo a través de un ritual de la fertilidad,
tura, la caceria o la cosecha para transformar la sociedad en torno a un concepto.

influencia de las culturas de la antiguedad no occidental no sélo se refleja en el Arte

generalmente primermundista, en el tercer mundo también hay muchos (quizis mis)

¢ parten de sistemas de pensamientos no occidentales, creadores quienes en los téminos

Gerardo Mosquera crean obras muy complejas, pluridiscursivas, una mezcla de poéticas

s culturales ejemplos que encontramos entre muchos otros en la obra de Ana Mendieta,

1, Elso, Helio Oticica, Marina Abramovic, creadores que utilizan los medios materiales y

ales en términos de pertenencia y oposicion.

n todos estos casos como eseribe Mosquera la obra no sale del circuito de élite hacia el
la cultura popular, sino que lo que tiene lugar es una intervencion de lo popular no oc-
'bgltctno-periférictl en lo "culto"-occidental-hegemonico-central, comunicando los dos

s hacia "arriba", pero no hacia "abajo". Esto se constata en el caricter de documento que
en lamavoria de estos trabajos, en especial en el caso de Mendierta de cuvas acciones y siluetas
1 videos vy fotografias, caso similar al de Ia mayoria de obras del Arte de la Tierra.
5 artistas anteriormente han influenciado notoriamente en la obra escultorica de quien
sin olvidar por supuesto a Luise Bourgoise, Joseph Beuys, Marcel Duchamp (Etant Donnes)

no es posible que ¢l arte por si transforme a una cultura que estid encaminada a destruir.
aria mucho mas que crear imdagenes, se necesitaria reeducar a la gente, reeducarnos a

peran simultineamente como sustitutos sexuales y como vehiculos
ceion erotica. Son formados por la carne y el espiritu de sus creado-
i vida propia transportandonos al placer; el acto creativo es ademais
‘otras cosas un atentado para lograr la inmortalidad y el erotismo,
través de la muerte.

Adolf Loos escribe en “Ornament and crime” que “Todo el arte es
Si todo el arte es erotico, entonces no es mucho decir que al comien-
zo el arte era sexo. Las representacio-
nes erdticas parecen servir como un
acto de exorcismo, este €s un aspecto
importante en el arte producido por la
gente primitiva, pero estamos menos
preparados para reconocer la misma

funcion en el arte de nuestra cultura.

Asmrologa
murmaol negro V.

23x 117
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REGRESO AL UTERO: Sitio Inicitico para hacer Tierra;
Experiencia magico-artistica: Coleccion escultorica de Paola Raigoza

El retorno a la matriz se significa ya por la reclusién del neéfito en una choza, ya por su devoracion simbdlica
por un monstruo o vagina dentada, ya por la penetracion en un terreno sagrado identificado con el utero
de la Tierra Madre.

Mircea Eliade “Mito y Realidad”

Ellector estd por recorrer un camino surcado por una investigacién multidisciplinaria, enla cual, el

tastreo del culto falico del México prehispanico, sirvié 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 dié por

su grandeza, el sentimiento profundo de lo misterioso del arte y de la vida: Cualquiera puede obtener un

“espiritu protector” o un “poder” cualquiera que le haga capaz de tener “visiones” y aumente sus reservas

de lo sagrado y asi reestablecer las comunicaciones entre la Tierra y el Cielo tal y como existian en el alba
de los tiempos.

Para lograr dicho objetivo la autora elabor6 un analisis teorico y practico a través de las miradas de
pensadores y creadores de distintas disciplinas y la suya propia, con el propésito de obtener una conclusion
mas completa, formada tanto por una documentacién arqueoantropolégica como por la realizacion de una
coleccién escultérica experimentable, llamada el “Regreso al Utero” (que actualmente consta de 23 piezas),
dicho resultado plastico invita al espectador a explorar cristalizaciones o visiones materializadas, creadas
con el propésito de convivir con él o ella, quien sera indispensable para fertilizarlas y hacerlas vivir.

La interaccion del espectador con la obra pone en evidencia la importancia de la expenencia
directa con la obra artistica. Dicha vivencia, es tan importante como lo es la del proceso artistico, el todo
del acto creativo, sin el cual simplemente no existiria 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 si frente a la vida misma.

A esta experencia magico-artista se ingresa a través de una puerta simbgélica o entrada al utero
de la Madre Tierra, en esta penetracién el espectador-ejecutante experimentara siete visiones, cristalizacion
de los aprendizajes otorgados al proceso creativo, por un sincretismo multidisciplinario, reflejado en los
medios técnicos, contextuales y simbdlicos de los que se vale la creadora para dar forma a sus reflexiones.

El sentido de esta coleccion interactiva es la regeneracion perpetua del espectador que se con-
vertird en un iniciado, volviendo a los tiempos miticos, aboliendo el iempo. Esta es una obra artistica con
una funcién mucho mas alla de lo decorativo: una experiencia mégica cristalizada en torno a la inminencia
del “fin del mundo™: la propia fuente de esta experiencia es la comunicacion con los antepasados- lo que
significa, la abolicion del mundo presente y la instauracion (aunque provisional) de una confusion que con-
stituye tanto la clausura del mundo césmico actual, como los gérmenes de la gloriosa restauracion de un
nuevo ciclo paradisiaco, o en términos Heideggerianos restablecer los lazos afectivos o emocionales con la
naturaleza para restablecer la Unién con el Universo.

No deseo hacer escultura acerca de forma... deseo hacer escultura acerca de entender, o acerca de pasion, acerca de
la excperiencia que estd fuera del material.

Anish Kapoor

Me permiti robarle esta frase a este escultor con quien coincido en la creacion de formas escultu-
rales que permean el espacio fisico y psicologico; para comprender més esta sentencia iniciemos pues con
el recorndo, advirtiendo al lector el cual ojali se convierta en un espectador dispuesto a quitarse zapatos
y calcetines para poder poner los pies sobre la tierra que estara dispuesta en el espacio expositivo sobre el
que se tendrd la experiencia artistica.

Las imdgenes son multivalentes por su propia estructura, si el espiritu del hombre se vale
de las Imagenes para aprehender la realidad 1ltima 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).
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Montafias y cuevas son contenedoras de las
primeras huellas del hombre legadas al futu-
1o, cristalizaciones en el tiempo y el espacio,
templos donados por la naturaleza. Desde la
cima se percibe la uniéon de la Tierray el cielo
en el horizonte.
Los cerros vigilan, protegen, nutren.

MONTANA I

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

Las montaiias atraen la lluvia, son un signo
de fertilidad
El rastro de la herramienta cristalizacion de
la tierra arada, que proveera el alimento, para
la supervivencia de la especie.

MONTANA II
Talla directa en marmol blanco Ixcateopan
80 x 40 x 50

Esta puerta simbolica evidencia la im-
portancia de la experiencia directa del
espectador, quien interactiia con la es-
culturae penetrindola simbélicamente
para salir a fecundar la ciudad.

L a RN

ALMA MATTER

Instalacion penetrable proyectada y realizada por Marcela Israel
y Paola Raigoza: en los pasillos de Filosofia y Letras: salida In-

surgentes Norte: MOMENTITO 2003. Pasto, tela y armazon
de acero.
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Acercamiento a la vision de la ofrenda

medios fertilizadores
regeneracion perpetua
regalo a los dioses
entierro de dioses
tierra fértil
choza cosmica

VISION OFRENDA
Barro, temecate, hojas de tabaco, tierra
y 8 tallas directas en mdrmoles de distintos

colores y 1 en onix.

90 x120x 90

vista al intenor de la ofrenda: 8 medios fertihizadores y terra

Arriba ¢l espectador ilumina ¢l

intenior de la escultura con una

linterna, para develar al falo de
Yahualica.

lzquierda acercamiento.

conciente
inconciente
pérdida de conocimiento
telarafas
: censura
VISION HUAXTECA descontextualizacion
Estrutura de temecare, tela, barro impresiones digirales, iluminacion

estireno, hilo de nylon, cuaderno en blanco y tierra. fertilizacion
80x 110 x 80
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marcas en
el cielo ,
mensajes para
descifrar los
ciclos climaticos,
cHsmicos
y humanos
el escorpion
celeste:
marcador del
inicio y
fin del temporal.
cristalizacion
en el tiempo y el

espacio
contemplacion

ascencion celeste

VISION TIERRA

Barro, temecate, tierra seca y

sangre
60 x 50 x 45

Accrcamientoy vista al interior de la Vision
Caclo: el escorpion celeste

VISION CIELO
Barro, temecate, hoja de platano y papel
65x90x 55

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

vision hacia
el interior de la tierra
raices
sequia
sacrificios
sangre
fertilizadora
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Contenedores de la
simiente del sefior de la
Tierra y de los fluidos de la
sefiora de la Tierra.
interiores
los placeres son dones
otorgados a los humanos
por los inumerables dioses
de la naturaleza

Arriba vasija realizada por el escultor Fernando Castro,
prestada para realizar esta imagen.
Abajo los contenedores de la imagen infedor izquierda
después de ser consumido su interor.

Oraculo
ombligo
Arriba medio fernlizador senofilicofun- .
@forme. espejo
Abajo, piedra contenida en la tierra. caiete

FRAGMENTOS DE MAYAUEL
Barro, pulque, , tierra y 4tallas
directas en marmol, (3 en negro
Veracruz y 1 en blanco Ixcateo-
pan, Guertero).
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MAYAUEL

marmol blanco

y reata de algodon
110 x 30 x 60

misterio develado
numen lunar andrégina
madre
decapitada
octli
nutre
embriaga
padre
quiote
magucy
dioses del pulque
medios fertilizadores
piedra
tierra
piel
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fragmento del video Lluvia proyectado al
mnterior

Baile dedicado a las gotas de
lluvia que penetran y
fecundan la tierra.

Refresca ¢l vouyeur se asoma al
alegria de vivir interior
ciclos de vida VISION LLUVIA
armonia con el cielo Barro, tela, temecate monitor, videocasetera: proyec-

cion de video "Lluvia" con duracién de 6.32 mins.
150 % 60 x 60 cms.

A la derecha la escultura es levantada
para enfocar la proyeccion del video.
Abajo la escultura mnerte.

Primavera
poder
El fuego transforma
la materia
calienta
alimenta
fortalece
quema
destruye
seca
fertiliza

VISION FUEGO

Barro, tela, temecate (Morelos) o chochobo (Veracruz), moni-

tor, videocasetera: video "Fuego" de 1 min. de duracién. Fragmento del video Fucgo proyectado al inte-
: rior de la esculrura.

60 x (altura variable) x 60 cms.
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