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Introduccion

Las condiciones de vida hacen de las ciudades temas abordables desde distin-
tos puntos de vista. La saturacién de signos y elevacién de mdultiples lenguajes
visuales a través de anuncios publicitarios que fomentan el consumo de pro-
ductos y servicios, la construcciéon desenfrenada de monumentos y edificaciones
con finalidades diversas y con criterios estéticos subjetivos, reacciones sociales
como el comercio desmedido y ambulante, la basura, los graffiti, conforman los
espacios publicos y, con ello, la complejidad de las estéticas urbanas.

En cuanto al desarrollo de mi trabajo, he tenido interés por los signos
adoptados por nuestra sociedad y su relacién en la vida cotidiana. La presencia
de iméagenes de consumo globalizado nos invita a la reflexién sobre la per-
cepcién del mundo que nos rodea.

La serie a analizar en esta tesina se compone de seis piezas que reali-
cé para sitio especifico en el Museo Universitario de las Ciencias Universum
dentro de la muestra Nuestro Medio, bajo la curaduria y coordinacién de la
Mtra. Sol Garciduenas. La exposiciéon involucraba intervenciones de espacio
tanto de caracter objetual como sonoro y la presentaciéon de obra plastica en
soportes bidimensionales y de video por parte del colectivo Los artistas en el
medio, del cual formaba parte.

El colectivo buscaba advertir y sefalar sobre los enormes riesgos de la
inconsciencia y la desinformacién sobre nuestro medio ambiente, sus recur-
sos naturales, las amenazas a la biodiversidad de nuestro pais, pero también
reconocer las bondades de nuestro entorno natural, asi como ofrecer una
reflexion sobre nuestro medio ambiente a través de la produccion artistica
interdisciplinaria.



Invasiones urbanas es el titulo de la produccién plastica de mi autoria,
que consisti6é en ampliar a gran escala tarjetas postales de seis puntos repre-
sentativos de la Ciudad de México (2 piezas de 100 x 67.3 cms., 4 piezas de
90 x 60.7 cms.), imprimirlas en papel en alta resolucién e intervenirlas pic-
téricamente con imagenes de personajes de dibujos animados. Estas piezas
fueron expuestasenlasala Conciencia denuestra Ciudad del Museo Universitario
de las Ciencias Universum. En ellas busco reflexionar a través de un lenguaje
plastico de apropiacién e intervencién mi preocupacion sobre la sociedad de
consumo en el entorno actual, la adopcion por parte de ésta de imagenes
de caracter global y su influencia en la vida diaria.

Esta tesina integra, en el primer capitulo, una breve investigaciéon sobre
el signo que genera lenguajes visuales, en este caso aplicado en mis inter-
venciones de imagenes impresas, asi como del comic. En este capitulo cito
también los lugares o espacios que se representan en las postales y algunas
de sus caracteristicas principales.

En el segundo capitulo describo el desarrollo del proyecto, investigo
sobre algunos personajes de dibujos animados que forman parte protagéni-
ca de esta produccién plastica, e integro las imagenes de la serie Invasiones
urbanas junto con una reflexion de la misma.



Carituro 1
Lenguajes visuales en la ciudad.
Breve anadlisis del comic y algunos espacios del D.F.

1.1 Introduccion

1.1.1 El signo

El proceso en el que algo funciona como signo puede denominarse semiosis.
Comuinmente, en una tradicién que se remonta a los griegos, se ha conside-
rado que este proceso implica tres factores: lo que actia como signo, aquello
a que el signo alude, y el efecto que produce en determinado intérprete en

virtud del cual la cosa en cuestiéon es un signo para él.!

Todo signo tiene en potencia relaciones con otros signos. Su funcio-
namiento es, en general, un medio por el que ciertas existencias toman en
consideracién otras existencias mediante una clase intermedia de existencias.
La semibtica es la ciencia de los signos?. Como ciencia, utiliza signos especiales

para establecer determinados hechos acerca de los mismos: es un lenguaje.

El acto semibtico televisivo se inscribe en un espacio de relaciones huma-
nas, carga las huellas de los campos sociales y se configura no sé6lo en relacion
con las practicas familiares, sino que se define también por la configuracion
mas amplia de la cultura lo que significa que los actos semiéticos son feno-

menos culturales. 3

De acuerdo a Diego Lizarazo, en las condiciones actuales de desarrollo
de las teorias y exploraciones de la sociologia de la cultura, de la antropolo-
gia del consumo y de la semiética de la recepcion, es factible encontrar un

contexto fértil para pensar la relacién que existe entre las personas y la TV.

1 Morris, Charles. Fundamentos de la teorfa de los signos. Ed. Paidés, Barcelona 1985, p. 27
2 Morris, Charles. Ob. cit., p. 17
3 Lizarazo Arias, Diego. El espacio ludico. Simbdlica infantil ante la televisiéon. Direccién General de Television Educativa,

SEP, México 20006, p. 20



Dicho vinculo se encuentra en el marco de una mirada mas amplia que
se preocupa por comprender los dispositivos relacionales entre la sociedad

y los massmedia.

El tejido que se establece entre medios e intérpretes puede entenderse
como una relacion significativa en la que es posible discernir multiples vincu-
los: desde la proyeccion de deseos y necesidades emotivas hasta las relaciones
congnoscitivas donde los intérpretes obtienen informacién sobre el mundo
circundante. Los televidentes se relacionan con la TV en un goce, que puede

ser a la vez critico y de descubrimiento.

Aunque puede realizarse en forma privada, el consumo de la TV consti-
tuye un acto social y, en esa medida, soporta la compleja tesitura de todas las

practicas sociosimbdlicas.

La relacién entre los contenidos de television y la realidad es motivo de
profundas revisiones, lo que puedo advertir es una entrafable relacion entre
la realidad vy la ficcién, los dibujos animados representan las aspiraciones,

fortalezas y debilidades de la sociedad actual.

Los signos que utilicé para la realizacion de mis piezas, son personajes
de dibujos animados pertenecientes a programas de television de Estados
Unidos y Japén, los dos principales paises que exportan peliculas o series
de dibujos animados a nuestro pais. Dichos signos se encuentran presentes
en nuestro entorno, y su imagen convive diariamente con nosotros a través
de diferentes productos y articulos de consumo. Los dibujos animados tie-
nen su origen en las historietas, tiras comicas o coémics —como se les conoce
popularmente-, y estan vinculados a las caracteristicas econémicas, sociales

y culturales de la sociedad en la que se origina.

4 Lizarazo Arias Diego. Ob. cit., p. 21



1.1.2. Generalidades del comic

La palabra comics designa a aquello que algunos denominan figuracién narra-
tiva; una forma hibrida que mezcla texto e imagen. A estas narraciones se les
ha denominado cémics porque fueron esencialmente cémicas y representan
formas signicas con relaciones entre si, con los objetos o cosas a los que son

aplicables y con los intérpretes.

Como las restantes formas expresivas creadas por los medios de comunica-
ci6én se asocian a la cultura de masas, el comic es, por consiguiente, un produc-
to industrial, independientemente de su valoracion estética. Ello supone que en
el proceso (que va desde su creacién hasta su difusién ptiblica en ejemplares
miultiples y en forma de papel impreso) intervienen gran niimero de personas
y diversos procesos técnicos, y existe como tal sin necesidad de su multiplica-
ci6én y difusién masiva. Sin embargo, para que tal producto alcance el estadio de
la comunicaciéon de masas es necesario proceder a su reproduccién en ejempla-

res multiples, tarea propia de la industria periodistica o editorial.

De acuerdo a Umberto Eco®, es un producto cultural y funciona segiin
toda mecanica de persuasion oculta, presupone en el receptor una postura de
evasion y refleja en su mayoria la implicita pedagogia de un sistema, funcio-

nando como refuerzo de los mitos y valores vigentes.

El comic es un fenémeno de ambito mundial. A pesar de que histérica-
mente alcanza su maxima expresion en Estados Unidos y Europa, hoy en dia

se le encuentra por doquier y sobre todo en Japon, donde esta experimentan-

do un volumen de produccién, dinamismo y consumo extraordinarios.

1.1.3. Ciudad de México, reflexiones sobre algunos de sus espacios,
motivo de mis intervenciones

Muchos de los elementos de los cémics circulantes en los medios de comu-

nicacién y a nuestro alcance, también los encontramos interviniendo otro

5 De acuerdo al Diccionario de la Real Academia Espafiola, la palabra cémic designa a una serie de vifietas con desarrollo
narrativo, o al libro o revista que contiene estas vifietas.

6 Rodriguez Diéguez, J.J. El comic y su utilizacién didactica. Los tebeos en la ensefianza. Ed. Gustavo Gili, Barcelona 1988, p. 166.




soporte de comunicacién como es la sefialética urbana, en los mercados

formales y mas evidente atin en los informales.

La Ciudad de México ha sido el resultado de estrechos vinculos entre la
naturaleza y el comportamiento humano, de tal manera que no existia una fron-
tera precisa entre lo urbano, lo arquitecténico y lo artistico, sino mas bien una
integracién organica. Tal fue el caso de las culturas que dieron origen a Tenochti-

tlan y cuyas huellas estan a la vista por diversos rumbos de la ciudad actual.

En el lapso de unas cuantas décadas de este siglo el crecimiento de la
Ciudad de México ha roto con violencia los limites que pudieron contenerla en
el pasado. La antigua ciudad, producto de la civilizacién rural que permitia a sus
habitantes modelar su fisonomia, se ha transformado de pronto en un mosaico
cadtico en el cual los antiguos polos urbanos (plazas, templos y centros de go-
bierno) han sido suplantados por los sitios de actividad comercial, rompiendo
su antiguo equilibrio e imponiendo el caos; generando tensiones y conflictos

dificiles de entender y, mas atin, de solucionar.

La estética urbana no sélo involucra a las expresiones artisticas que la con-
figuran materialmente, sino también a ese arte que esta concentrado en los pro-
pios sujetos, en los valores culturales intangibles. La identidad de una ciudad
no esta tinicamente en la armonia y el cuidado formal de su aspecto fisico sino

en que todo ello sea el reflejo de las formas de vida de quienes la habitan.

Las ciudades estin marcadas por las dindmicas socioculturales que se ge-
neran en su territorio y también por su ubicacion geografica o por la jerarquia
que ocupan en un conjunto nacional o internacional. Toda ciudad de acuerdo
con la infraestructura de la que dispone ejerce una gran influencia en los mo-

vimientos culturales que ocurren en su seno.
Como espectadora y habitante de esta ciudad soy testigo de la conviven-

cia de las esferas de la ficcion y realidad. Si tomamos como ejemplo la imagen

idealizada de un paisaje en una tarjeta postal de la Ciudad de México -donde
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encontramos monumentos, lugares turisticos, edificios histdricos, envueltos
en una limpieza visual y ausencia de una realidad vivida-, y la saturamos con
aquellos elementos surgidos de una sociedad de consumo (que pueden ser
desde personajes televisivos ya sean reales o imaginarios, hasta productos
de criterios estéticos disimbolos), obtenemos como resultado una imagen
que pasa de la idealizacién de nuestro entorno hacia la imposibilidad de ver

algo mas que una saturacién o sobreposiciéon de imagenes e ideas.

1.2 Desarrollo. Seleccion de imagenes, espacios que representan iconos culturales
y comerciales para la intervencion plastica.

Para llevar a cabo este ejercicio de produccién con las imagenes de mi ciu-
dad he elegido cuatro puntos representativos dentro de la Ciudad de México.
La seleccion la realicé de acuerdo a las caracteristicas de construcciéon social
que poseen dichos lugares, asi como por su importancia dentro de la ciudad

y para sus habitantes.

1.2.1 Corredor Centro Historico

Tiene limites convencionales entre las calles de Perti, Circunvalacién, Eje
Central y Fray Servando Teresa de Mier. Ese rectangulo o primer cuadro de la
ciudad corresponde al emplazamiento original que los conquistadores espafio-
les sobrepusieron a Tenochtitlan, la ciudad lacustre de los aztecas. Es la parte
mas antigua de la ciudad y su zona mas viva y activa, con la presencia de la
representacion de los poderes religioso, politico, econémico y cultural, es decir,
en el Centro Histérico encontramos las ruinas del Templo Mayor, la Catedral,
el Palacio Nacional y el Gobierno del Distrito Federal, las sedes matrices banca-
rias, bodegas y tiendas que generan el intercambio econémico a nivel nacional,

asi como edificios antiguos recuperados en forma de museos.

1.2.2 Paseo de la Reforma y Zona Rosa

El recorrido aqui propuesto se refiere al tramo original de Paseo de la Reforma:
una calzada de 12 kms. que comunicaba al Castillo de Chapultepec con el
Centro Historico. Espacios que representan construcciones sociales de me-

moria y gloria histérica.
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Durante poco mas de 130 afios el sector original de Reforma se ha trans-
formado en la avenida mas importante de la ciudad en cuanto a su condicién
de corredor turistico y de negocios. Sobre el Paseo se encuentran en glorietas el
Angel de la Independencia, los monumentos a Cuauhtémoc y Cristébal Colén

y la fuente de la Diana, asi como el acceso principal al Bosque de Chapultepec.

1.2.3 Coyoacan

Coyoacan es una zona conocida por conservar gran parte de la historia
de México y brindar espacios que favorecen el desarrollo de la vida cultural
de la ciudad. Hernan Cortés fundé aqui el primer ayuntamiento del Valle de
Méxicoy, por ende, el primero en América. Vecinos y autoridades se han esme-
rado en preservar en el barrio la apariencia de estar “congelado en el tiempo”,

lo que incluye mitos, anécdotas y leyendas.

1.2.4 Xochimilco
Es el tinico poblado del Valle de México que tiene semejanza con lo que fue-
ron los pueblos de la cuenca lacustre en el mundo prehispanico, construidos

basandose en chinampas o islotes artificiales.

Es un lugar turistico por excelencia. Todos los dias miles de personas visitan
la red de canales de Xochimilco a bordo de trajineras: embarcaciones impul-

sadas POrY un remero.

1.3 Antecedentes

Para el desarrollo de este proyecto, consideré importante investigar sobre los
antecedentes del coémic, para tener un panorama general sobre su origen,
evolucion e influencia en la actualidad. De igual forma, menciono algunos
autores cuyo trabajo o procesos artisticos considero importante para la reali-

zacion de esta serie.

1.3.1 Comic
La estética de la ilustracion, el humor politico y el periodismo satirico son géneros
a tener en cuenta a la hora de considerar las influencias en el origen del cémic,

término con el que se conoce popularmente a las historietas o tiras comicas.
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Vifietas publicadas de The Yellow Kid en el New York World. The Yellow Kid, por Richard F. Outcault.

Hacia finales del siglo XIX, en Europa como en Estados Unidos, los
periddicos recurrian a diferentes incentivos con el fin de atraer el mayor
numero de lectores y, por consiguiente, controlar el mercado. Los comics
nacieron en Estados Unidos como consecuencia de la rivalidad de dos gran-
des rotativos de Nueva York: el World (New York World), propiedad de Joseph
Pulitzer y el Morning Journal, de William Randolph Hearst.”

En una pagina del New York World aparecié en 1895 una vifieta del di-
bujante Richard F. Outcault que va a sentar las bases de la historieta actual.
El personaje que crea es The Yellow Kid, un personaje vestido con un largo
camisén amarillo, de los barrios populares de Nueva York. El éxito comercial
de las primeras historietas fue un factor importante para que los periédicos

incluyeran tiras comicas en sus paginas.

En la primera mitad del siglo XX la historieta americana ejerce un con-
trol hegemonico a nivel internacional, pero el monopolio del comic va a variar
sustancialmente a partir de los afios 60 con la irrupcién en el mercado inter-
nacional de las historietas provenientes de Francia, Italia, Alemania, Bélgica,

Espafia, Argentina o Japon.

1.3.2 Cémic japonés (Manga)

El comic japonés o manga, como se le conoce a la historieta de Japén, nace
de la combinacién de dos tradiciones: la del arte grafico japonés, producto de
una larga evolucion a partir del siglo XI, y la de la historieta occidental, afian-

zada en el siglo XIX.

7 Rodriguez Diéguez, J.L., Ob. cit., p. 143
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Katsushika Hokusai, La gran ola de Kanagawa, 1830-1833.

Las narraciones remotamente comparables a las actuales del manga em-
pezaron a desarrollarse en Japén a partir del siglo XVII con el género conoci-
do como Ukiyo-e (pinturas del mundo flotante).® Son grabados con imagenes

de paisajes, de teatro y cuartos de placer.

Katsushika Hokusai, uno de los representantes de este género, implan-
taria en 1814 el uso del vocablo manga en uno de sus libros, Hokusai Manga,
recopilado a lo largo del siglo XIX. Acufi6 el término manga combinando los
kanji o caracteres utilizados en la escritura de la lengua japonesa, correspon-

dientes a informal (man) y dibujo (ga).

8 Meggs, Philip. Historia del disefio grafico. Ed. RM, Barcelona 2009, p. 190
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Ozamu Tezuka, conocido como “el padre del manga”.

Cartel de Astro Boy, 1963.

El origen del comic moderno Japonés hay que situarlo a mediados del
siglo XIX, después de que Japén fuera forzado por el resto de las naciones
a acabar con su aislacionismo y una serie de periodistas procedentes de
occidente pudieran entrar en su territorio. Charles Wirgman, un ilustrador
de prensa inglés que trabajaba como corresponsal en Japon del Ilustrated
London News, inicié en 1862 la publicacion del Japan Punch: revista humoris-
tica al estilo britanico en la que se satirizaban situaciones de la vida cotidiana
japonesa. Los problemas con las autoridades de esta revista y de otras simila-
res sirvieron para animar a una generacion rebelde de dibujantes y guionistas
japoneses. Fue a partir de este momento en que el comic japonés empez6 su

gran divulgacién en la sociedad.

En 1945 se crea un antes y un después en la historia del manga de
la mano de Osamu Tezuka, responsable por completo de toda la estética
y la narrativa de lo que conocemos actualmente como manga. Inspirado por
los dibujos de Disney, en cada obra suya -y de sus sucesores- hay una gran

cantidad de imagenesy dibujos con personajes de ojos grandes y redondeados.

15



Tezuka expandi6 su forma de ver el manga a través de obras como Tetsuwan
Atom (Astroboy), que se volvi6 la primera serie de animacién japonesa en

1963 después de haber cosechado un enorme éxito en su versiéon en papel.

En estos momentos conviven cémics tradicionales y aquellos que tratan
de imponer nuevos planteamientos estéticos. La evolucion de la historieta esta
intimamente vinculada a los procesos sociales y depende de como la asuman

tanto autores como editores, y de la relacién que se establece con los lectores.

16



CariTULO 2
Desarrollo proyectual de Invasiones urbanas

2.1 Objetivos
Establecer un juego ltdico entre la realidad y la ficcién incorporando elementos aje-
nos a las imagenes pulcras y emblematicas de los espacios de construccién social

que representan las tarjetas postales de la Ciudad de México.

Invitar al ptiblico espectador a reflexionar sobre los lenguajes de comunicacién

visual y la vida cotidiana de nuestra ciudad.

2.2 Investigacion
Las ciudades nunca han sido espacios inertes en los cuales pueden realizarse activi-
dades humanas como si se tratase de una colmena, sino actos altamente singulari-

zados que se rigen por su complejidad formal, sus dimensiones y significados.

Durante la investigacién de campo! por la ciudad, encontré una gran cantidad
de imagenes de personajes televisivos, principalmente de dibujos animados pro-
venientes de Estados Unidos y Jap6n, rodedndonos a través de productos y articu-
los de consumo: ropa, carteles, estampas, peliculas, videojuegos, globos, juguetes,
etcétera, que invadian los principales espacios colectivos de la ciudad (calles, ave-
nidas, accesos al metro, monumentos histéricos, senalética) por medio del comer-
cio desmedido, ambulante e informal,de la publicidad, asi como en mercados de
artesanias donde es posible ver juguetes tradicionales con la imagen de personajes

como Bob Esponja, Bart Simpson, la Pantera Rosa o el Hombre Arafia.

La incidencia de esta proliferacién de distintas formas de invasién en nuestra
sociedad actual por parte de los medios de comunicacion ha generado una serie

de manifestaciones culturales que constituyen en algunos casos un estilo de vida.

1 Las técnicas de investigacion directa o de campo, se llevan a cabo para obtener informacién que no se obtiene por
investigaciéon documental, por lo que los instrumentos que se utilizan para obtener informacién son la observacién e
interrogacién. Rojas Soriano, Ratl. Guia para realizar investigaciones sociales. 23 ed. Editorial Plaza y Valdés, México, 1998. p. 41
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Sefalética en la calle de Carrillo Puerto, Coyoacan. Marionetas en el Mercado de Artesanias Nativitas, Xochimilco.
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Vista de la calle de Uruguay,
Centro Histérico.

Juguetes tradicionales mexicanos en el Mercado de Artesanias de la Ciudadela.

19



Tal es el caso del surgimiento de tendencias relacionadas directamente con los
medios como la moda cosplay, la cual tiene su origen en Japdén y consiste en vestirse
como personajes de comic, manga, dibujos animados o videojuegos. En mi reco-
rrido por la ciudad encontré grupos cosplay que se retinen en el Parque Hundido,

en su mayoria adolescentes de entre 15y 20 afios de edad.

La vitalidad cultural y las transformaciones de la ciudad confrontan a menudo
incertidumbres; una de ellas marca cada vez mas el paso del “vivir” al “consumir”.
Algunos de los personajes que encontré “viviendo” en la ciudad y que seleccioné

para incorporarlos en la serie son los siguientes:

Bob Esponja

Bob Esponja es una serie de dibujos animados estadounidense que muestra la vida
de una esponja marina; es transmitida a través del canal de televisiéon Nickelodeon.
Es una de las series mas populares y exitosas de los tltimos tiempos. En el 2007
fue nombrada por la revista TIME como uno de los 10 mas grandes programas
de television de la historia. Fue creado por el animador y bidlogo marino Stephen
Hillenburg, quien afirma que su personaje no estd influido por la cultura popular

pese a haberse convertido en un icono pop.

Fondo de Bikini es la ciudad submarina donde viven Bob Esponja y sus amigos,
una ciudad estereotipo de una tipica ciudad norteamericana. Su éxito ha provocado
que incluso tenga una pelicula propia y la participacién de artistas como el musico
David Bowie o el cineasta Jim Jarmusch.

Bob Esponja



Astroboy Doraemon The Happy Tree Friends

Astroboy (Tetsuwan Atom)

Astroboy es un clasico en la historia de la animacién japonesa. Narra las aventuras
de un nifio robot con superpoderes y emociones humanas tratando de ser aceptado
por la gente que depende de los robots. Pero lo mas importante: utiliza sus poderes

para luchar contra la injusticia y proteger a la raza humana y robot.

Osamu Tezuka cred Astroboy en 1951 llamandolo Tetsuwan Atom o Mighty Atom.
Se trataba de un manga hasta 1972 y durante los afios sesenta aparecié en anima-
ci6én en blanco y negro; en 1982 inicié la serie a color y en 2009 se estrend a nivel

mundial una pelicula de Astroboy.

Doraemon

Doraemon es probablemente uno de los dibujos animados mas exitosos de la historia.
La magnitud es tal, que en Japén nunca se ha dejado de transmitir por televisiéon. Fue
creado entre 1969 y 1970 por Fujimoto Hiroshi y Motoo Abiko con el pseudénimo
de Fujiko F. Fujio. Trata sobre un gato coésmico que viene del futuro para ayudar
al despistado y torpe Nobita Nobi con los inventos futuristas que saca de su bolsillo
magico, y asi evitar que los descendientes de Nobita Nobi malvivan en el siglo XXII

por los problemas que éste ha provocado en la linea de tiempo original.

The Happy Tree Friends

Happy Tree Friends es una serie de animacién estadounidense para adultos.
Fue creada por Rhode Montijo, Kenn Navarro y Aubrey Ankrum para Mondo
Minishows. Destaca por su humor extremadamente violento y sangriento que con-
trasta con unos personajes de apariencia tierna. La serie alcanz6 un gran éxito desde
sus inicios en Internet en el afio 2000 y ha sido emitida por televisién en varios pai-

ses desde entonces. En México se transmite por el canal de television de paga MTV.
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La serie estd formada por capitulos de corta duracion en los que no hay didlogos.
Al final, a modo de parodia, se muestra un consejo dirigido a una supuesta audiencia

infantil que, por lo general, no tiene nada que ver con la trama del episodio.

2.3 Desarrollo

La propuesta plastica de Invasiones urbanas la realicé en el taller de pintura con la pro-
fesora Patricia Soriano. Inicié con el analisis de los espacios de mi ciudad a través
de la utopia visual de las tarjetas postales de la Ciudad de México, ampliandolas
e interviniéndolas pictéricamente con imagenes de personajes de dibujos animados
facilmente identificables por personas de diferentes generaciones. Es importante
sefialar que la intervencion fue pictérica y no se hizo intervencion en el espacio

publico.

Esta produccién plastica consta de seis piezas y el primer proceso técnico fue
la realizacién de ampliaciones a gran escala de tarjetas postales en papel coated

a 360 dpi, con las siguientes medidas:

2 piezas de 100 x 67.3 cms.

4 piezas de 9o x 60.7 cms.

El siguiente proceso fue colocar estas impresiones sobre bastidores con base
de madera para, posteriormente, intervenirlas pictéricamente. Las técnicas utiliza-
das fueron acrilico, pastel y lapiz de cera. Las tarjetas postales que elegi para inter-

venir, son de los siguientes puntos de la ciudad:

1. Palacio Nacional

2. Catedral Metropolitana

3. Palacio de Bellas Artes

4. Angel de la Independencia, Paseo de la Reforma
5. Fuente de los coyotes, Coyoacan

6. Trajineras, Xochimilco

La caracteristica en comun de las tarjetas postales que recolecté en los pun-
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Postales de Xochimilco y Bellas Artes, Ciudad de México.

tos elegidos es su limpieza visual. En ellas no hay contaminacién de ningtn tipo,
la presencia de personas o automoéviles es minima o nula, el cielo estd completa-
mente despejado y no existe algin edificio, construccién o anuncio publicitario que

cubra nuestra vista.

Dentro del espacio de uso o superficie utilizada hay una funcién narrativa
referida no solamente a lo representado, sino al espacio en si y al uso. En este caso,
el espacio de uso es la imagen amplificada de una tarjeta postal, tomando la super-

ficie como una posibilidad de lectura a través de la superposicién de imagenes.

En el dmbito de los procesos técnicos al servicio de la expresion plastica
e influido por Bertolt Brecht,WalterBenjamin® reconoce el potencial revolucionario
de las nuevas tecnologias, ya que contribuyen a incrementar “el sentido para lo
igual” dando lugar a obras que se reproducen innumerablemente y que, al perder
el caracter de ejemplares Ginicos, pueden ser poseidas por cualquier persona y bajo

diferentes contextos.

La necesidad de apoderarse del objeto se hace vigente dia a dia de manera
cada vez mas irresistible, pero en imagen y, mas atn, en copia, en reproduccion,

tal como esta disponible en revistas o television.

La imagen mas representativa dentro de la serie es el personaje de Bob Esponja.
La eleccién de este personaje se debi6 al gran nmero de veces que encontraba su
imagen en cualquier punto de la ciudad, debido en su mayoria a la proximidad del

estreno de su pelicula. Esto me llevo a investigar més acerca de la historia de este

2 Benjamin, Walter. La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica. Barcelona. Ed. 62. 1992. p. 43

23



personaje y me llamo la atencion que el lugar donde habita sea el fondo de la Isla
Bikini3, recordada, entre otras cosas, por ser el escenario de las pruebas nucleares

que realiz6 Estados Unidos en la década de los cincuenta+.

Aunque la caricatura no hace referencia a este acontecimiento recordemos
que su creador es biblogo marino, y no deja de ser irénico el hecho de que en ella
aparezcan personajes como una ardilla que vive en una casa de cristal bajo el mar,

y de la cual sale con un traje de astronauta.

La selecciéon de Bob Esponja como protagonista de la serie me parecié la mas
adecuada debido al juego que existe entre la realidad y la ficcién tanto en la cari-
catura como en la serie pictérica que queria realizar, jugando con la realidad del
espacio que habito y la ficcién de la utopia con la que se le representa. También me
result6 interesante el hecho de que su imagen es un producto de consumo masivo
no so6lo a través de la television, sino a través de una gran diversidad de articulos

que circulan en el mercado.

Los demads personajes que aparecen en la serie los elegi por ser figuras em-
blematicas dentro del coémic o animacién a nivel mundial y que siguen vigentes

a pesar de pertenecer a épocas distintas.

En cuanto al uso del medio plastico, para este proyecto me resulté muy til la
técnica pictdrica sobre la reproduccion mecanica -como lo es la imagen ampliada
de la tarjeta postal-, para jugar con la idea de transformar la base utépica sobre

la que se esta trabajando, limpia y sin imperfecciones.

3 La Isla Bikini forma parte de las Islas Marshall, ubicadas en el Océano Pacifico. / http://www.guiadelmundo.org

4 Las huellas que dejaron las 23 bombas lanzadas por Estados Unidos desde 1946 a 1958 durante la carrera
armamentistica contra la Uni6n Soviética siguen grabadas en su fondo marino en forma de enormes criteres.
La operacién Bravo fue la mas potente de todas: en 1954 se lanz6 una bomba de potencia mil veces superior a la de
Hiroshima,convirtiéndose en la mayor prueba nuclear efectuada nunca por Estados Unidos generando efectos negativos
sobre la salud de al menos un millar de personas. / http://www.vanitatis.com
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Coleccion de articulos de Bob Esponja prestados por amigos.

Los lugares que elegi de la ciudad, al igual que la isla Bikini, me interesaron
no sélo por su representatividad, sino por el significado que tienen para la po-

blacion. En su mayoria son espacios construidos socialmente, es decir,tienen una
carga simbdlica que le es atribuida por la sociedad como consecuencia de eventos

que ocurren en la vida cotidiana (una manifestaciéon o celebracién de algiin aconte-

cimiento), y que no necesariamente tiene una relacién directa con el lugar.
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2.4 Imagenes de la serie Invasiones urbanas

Invasién amarilla

2004
Acrilico sobre impresién digital
100 x 67.3 cms.
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Baifio dominical

2004
Acrilico sobre impresién digital

loo x 67.3 cms.
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¢A donde vas...?

2004

Acrilico sobre impresion digital
90 x 60.7 cms.
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CIUDAD DE MEXICO

ME X | C O

Voladores

2005

Técnica mixta sobre impresién digital
90 x 60.7 cms.
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No es un pdjaro

2004

Técnica mixta sobre impresién digital
100 x 67.3 cms.
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Las golondrinas

2005
Técnica mixta sobre impresién digital

100 x 67.3 cms.
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Conclusiones

Estas obras, con anterioridad al desarrollo de esta tesina, se exhibieron en la sala
Conciencia de nuestra Ciudad del Museo Universitario de las Ciencias Universum
y la respuesta del publico fue diversa: desde la sorpresa de los nifios que se iden-
tificaban con los protagonistas de sus caricaturas y la realidad de su ciudad en un
plano bidimensional que los llevaba a querer tocar las piezas -debido en gran parte
a que en dicho museo se invita al ptblico a interactuar con los objetos que ahi
se encuentran-, hasta los adultos que se impactaban al observar la invasién de los
medios de comunicacién en la vida rutinaria, el consumo de sus productos cultu-
rales globalizados en los espacios emblematicos de nuestra ciudad y que contrasta-
ban con las imagenes histéricas de la urbe que se encuentran colocadas de manera

permanente a lo largo de la sala.

En este breve pero sustancial proceso creativo, puedo concretar que la suma
de los conceptos de ficcion y realidad me lleva a reflexionar sobre nuestra comple-
ja vida en colectividad llena de contradicciones, nuestra coexistencia globalizada,
mestizaje de expresiones culturales en donde proliferan distintas formas de inva-

si6on al espacio que habitamos.

En cuanto al resultado final de la serie, encontré en los procesos técnicos un
primer acercamiento a la utilizacién de diferentes soportes y técnicas basadas en
los medios de reproduccién masiva, ya que mi formacién en el taller de pintura
se basaba en técnicas tradicionales como el 6leo sobre tela. A mi parecer la serie
funcioné muy bien dentro del contexto del museo, aunque como mencioné con
anterioridad, fue un primer acercamiento y creo es necesario hacer mayor experi-

mentacion, tanto a nivel formal como a nivel técnico.

La realizacién de esta serie me sirvié de punto de partida para el desarrollo de
nuevos proyectos. En mi trabajo pictérico posterior realicé los espacios en los que
habito (mi habitacién o casa), y les fui incorporando imagenes predeterminadas
de marcas o productos (monografias, mascotas o logos de marcas) que, de alguna

forma, hayan sido consumidos por mi. Lo que me interesd es la saturaciéon de la
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imagen inicial por distintas capas superpuestas hasta convertirla en un espacio
cadtico visualmente, algo similar a lo que realicé con Invasiones urbanas pero en un

contexto mas préximo y sin la utilizacién de imagenes impresas como base.

Otro proyecto que surge a partir de Invasiones urbanas fue la elaboraciéon de un
juego de animacién en donde busco que la intervencién del ptblico tenga una par-
ticipacion activa en la obra, utilizando Internet no sélo como medio sino como un
foro en el que se pueda intervenir un espacio publico de libre acceso (similar a las
plazas y aceras de las ciudades), donde la gente conversa, negocia o simplemente
pasea. Este proyecto lo desarrollé teéricamente y se encuentra en proceso para su

realizacién practica.

Invasiones urbanas resulté para mi un parteaguas en mi trabajo como artista,
mas alla del resultado de las piezas, me sirvié para buscar otros métodos y una
mayor experimentacién para llevar a cabo un proyecto en donde el resultado no
necesariamente tenga que estar inscrito dentro de algin area determinada (pin-
tura, fotografia, serigrafia, etcétera), sino que uno como artista se pueda valer de
distintas herramientas para desarrollar un concepto, herramientas que no deben

discriminarse sélo por no resultarnos familiares.

A mi parecer algunos bocetos fueron mas afortunados durante el desarrollo
de mi proyecto que ciertas piezas finales debido a que trabajé directamente sobre
las postales originales, esto propicié que la representacién del caos citadino fuera
mas evidente, ya que en algunas de las obras concluidas las imagenes con las que

intervine no interacttian con el espacio donde habitan.

Para concluir quiero senalar la importancia que tiene la experimentaciéon en
el trabajo de un artista, el buscar otros métodos y técnicas nos lleva a considerar
diversos resultados y a no cerrarnos a una sola disciplina o forma de hacer las co-
sas. En Invasiones urbanas, lo mas importante para mi no fue el resultado, sino el
proceso de construccion de las piezas y las posibilidades que abri6é para mi trabajo

artistico posterior.
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