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Preambulo

Parajes de piel que se asoman entre atuendos de inspiracion religiosa; atractivos modelos
jovenes y ejercitados convertidos en santos y virgenes que transitan entre una voluptuosidad
herética y un recato piadoso; camas, pasarelas o galerfas transformadas en templos donde el
deseo acude ante la mirada del espectador; ropa y accesorios utilizados en rituales de devocion
catdlica que sobrevienen moda contemporanea: vaporosas minifaldas, playeras ajustadas,

pantalones brillantes, blusas livianas. Imagenes de culto en metamorfosis.

Tres ambitos convergen en la obra del artista visual queretano Valerio Gamez: moda, erotismo
y religion. Valerio ha explorado, vinculado y tensado estos tres territorios mediante un proceso
creativo que consiste en retomar iconos religiosos, fundamentalmente barrocos novohispanos
como la Virgen de Guadalupe y esculturas de Cristos y santos, que recrea o interviene
mediante dispositivos y soportes de la industria de la moda como la indumentaria, la publicidad
y la pasarela. Las imagenes creadas por Valerio Gamez surgen de un mecanismo de
reconfiguracién de lo religioso y, una vez concretadas, se presentan en publico en

exposiciones, performances, anuncios publicitarios, medios de comunicacion y redes sociales.

Al deconstruir la religiosidad contenida en pinturas, esculturas y rituales cristianos, Valerio
Gamez trastoca creencias, indumentarias, iconograffa y hasta identidades de género. En su
obra, los pasajes sagrados devienen escenificaciones heréticas, como cuando un actor porno
personifica a un Sagrado Corazon en una iglesia o un par de modelos representan en Tlatelolco
una Predad que bien podria ser un anuncio publicitario de una firma de ropa: ella con botas,
capa y refinado maquillaje en actitud impasible; él, postrado y apenas doliente por los estigmas,

solo viste un calzén que resalta una virilidad coronada con el simbolo de Cristo.

Mi primer encuentro con el trabajo de Valerio Gamez sucedié una noche hace algunos afios
durante una visita a2 un famoso antro en el Centro de la ciudad de México: el Marrakech Salon.

En una de las paredes esta colgada una de sus piezas mas conocidas, que muestra a un joven de



pies descalzos 'y musculos  delineados
transfigurado en una representacion de la Virgen
de Guadalupe. Se trata de un Guadalupapz, una
fotograffa de gran formato perteneciente al
proyecto de arte y moda Tendencias gnadalupanas
(1999-2000), que incluye una serie de imagenes
que muestran a un modelo con ropa y accesorios
que replantean colores y simbolos contenidos en
la pintura de la Virgen que se encuentra en la

Basilica de Guadalupe.

La reaccion inicial ante aquella composicion fue

de una inquieta curiosidad potenciada por el

Guadalupapi (fotografia, 2000) contexto tan singular en el que la descubri: un

Cortesia: Valerio Gdme . .
? abarrotado antro gay de decoracion kitsch y con

una concurrencia que integra todo tipo de personalidades y apariencias, incluso las mas
extravagantes. Una respuesta similar la he visto en quienes se han topado con ella tanto en el
Marra, como se le conoce a aquel sitio, como cuando la comencé a presentar en clases de la
maestria en Historia del Arte al exponer este trabajo de titulacion que surge, precisamente, de

aquella punzada que detoné una obra dotada de una singularidad que aqui se quiere describir.

Sin embargo, Valerio Gamez no es el primero ni sera el ultimo que entremezcla moda, religion
y erotismo. De hecho, estos terrenos se acarician e impregnan desde su acercamiento inicial
alla a mediados del siglo XIV, cuando Gilles Lipovetsky identifica el surgimiento del sistema de
la moda; pero la obra del queretano se distingue y atrae por su replanteamiento personal de la
religiosidad desde una transgresiéon que formula con el empalme de aquellos tres componentes.
En sus piezas, la devocion suele entroncar con el juego de la seduccién; con la provocacion de

evocaciones carnales y de cuestionamientos en torno a la religiosidad. En su trabajo, Valerio



Gamez desmitifica al alterar iconos y tradiciones religiosas centenarias sobre las que se sustenta

la Iglesia, y lo hace con tonalidades que van de lo sutil a la confrontacion.

Una frase atribuida a William Shakespeare dice: “Hereje no es aquel que arde en la hoguera,
hereje es el que la enciende”. Si seguimos esta linea, Valerio Gamez es un hereje no sélo por su
descreimiento, sino porque enciende el fuego de la desacralizaciéon por la via del arte en un
entorno creyente. Y lo hace con apoyo de un sistema esencialmente subversivo, artificioso y
sensual como la moda. I.a obra de Valerio Gamez conecta con el neomexicanismo y su
reconstruccion irénica de simbolos religiosos y nacionales, con el arte sacro y su contradictoria
relacién entre el erotismo y la fe, con la heterodoxia mediatica y la fantasia capaces de germinar
en la “alta costura” de Jean Paul Gaultier o Alexander McQueen y sus vinculos con iconos del

espectaculo como Madonna y Lady Gaga.

Este estudio del trabajo de Valerio Gamez se divide en siete apartados. En el primero se
propone una biograffa del artista escrita a partir de dos entrevistas de fondo que le hice en la
ciudad de México. El objetivo de iniciar con este recorrido biografico es presentar al joven
Valerio Gamez y destacar como nacieron su vocacion artistica, su pasion por el fashion y su
fascinacién por la religiosidad al punto de convertirla en el gran tema de su obra. Después, en
otro capitulo, se ubica al artista en su contexto generacional de creadores nacidos en la década
de los 70 del siglo XX y en el arte mexicano de la segunda mitad del siglo pasado y principios
del XXI. La intencién es, por un lado, delinear la actividad artistica contemporanea para
identificar las coincidencias y peculiaridades de Valerio Gamez y, por otro, trazar los vinculos

del queretano y su trabajo con lo creado por generaciones anteriores.

En los siguientes tres episodios se delinean los componentes que aqui se proponen como los
que estructuran la obra del queretano: la moda, la religion y el erotismo. Se sigue el
advenimiento del sistema de la moda y su desarrollo en la historia, y se detectan sus atributos y

dinamicas esenciales que son utilizados por Valerio Gamez para crear sus piezas. Se dibuja la



religiosidad en el contexto mexicano y se explica como, debido a que se trata de una sociedad
con una poblacién en su mayoria devota, la alteracion de la iconografia y la ritualidad religiosas
desata reacciones que pueden abarcar desde el rechazo hasta la admiracion. Después, se define
el erotismo en su entronque con el arte y la religion para explicar la capacidad de seduccion de
la propuesta creativa de Valerio Gamez a partir de la estimulaciéon del deseo mediante el

desnudamiento del cuerpo y la construccién de la apariencia con apoyo de la moda.

En la sexta seccion se aborda la obra con miras a explicar cémo la colisiéon de moda, religion y
erotismo es la que origina esa atrayente trasgresion. Se estudian cinco proyectos
representativos titulados Tendencias guadalupanas, Moda dolorosa, Juan Diego casting, Yo en varias
camas'y Sagrado Corazon, que temporalmente abarcan en promedio 10 afios de actividad artistica
desde el 2000 hasta el 2010. Hay obra anterior y posterior que ya no se toma en cuenta, pero
que, en todo caso, podria observarse con las claves que se sugieren en los parrafos posteriores.
Cada proyecto entremezcla moda, erotismo y religién con acentos distintos; pero las lineas
creativas se mantienen. En tanto, la ultima division son las conclusiones, donde todo lo
expuesto se aterriza en un concepto que se considera primordial para entender la propuesta
plastica del queretano: el artificio. Esta nocidén se emparenta con la reconfiguracion,

mecanismo de donde aflora todo el arte de Valerio Gamez.



Travesias

En Valerio Gamez biograffa y obra son
amantes de toda la vida. Han
protagonizado un continuo acoplamiento
que comenz6é en la infancia cuando
descubri6 que querfa ser creador.
Entonces ¢l se imaginaba como pintor,
director de cine o diseflador de moda.
Valerio Gamez naci6 en 1975 en
Querétaro, ciudad que es su sitio de
residencia y trabajo salvo lapsos en los que
ha vivido en la ciudad de México y Parfs,

fundamentalmente para estudiar.

Querétaro, entonces y ahora, es una Retrato Valerio Gdmez, (fotografia)

Cortesia: Valerio Gdmez,
ciudad conservadora y préspera en la que
religion es eje de la vida cotidiana. En la intimidad de los hogares y las alcobas la fe adquiere
todos los tonos posibles. En la casa de Valerio Gamez no existfa una practica devocional
arraigada; tampoco una convivencia cercana con el arte. En la familia nadie pintaba o dibujaba.

Lo mas inmediato a manifestaciones culturales a las que tenfa acceso el artista durante su nifiez

eran los libros que habia en la biblioteca paterna. Muchos.

Cursé la educacion basica en escuelas como el Instituto Salesiano ademads de instituciones
maristas, donde “todo era religiéon a manera de cuentito”. El brote de la vocacion artistica fue
espontaneo y emergié entre los libros que consultaba su padre, un impresor por tradicion
familiar que monté un taller en casa y llegd a editar una revista cultural y politica en Querétaro.
Valerio Gamez pasaba lapsos del dia en aquella factoria rodeado por el olor a tinta, los pliegos

de papel y las maquinas de impresion. Estos estimularon su creatividad. Hojeaba enciclopedias



de geografia e historia. “Siempre usaba términos inusuales que encontraba en los libros. Me los

aprendia y los empleaba a la hora de hablar”.

Hermano intermedio entre una mayor y otro menor, en su infancia Valerio Gamez compartié
con ellos los juegos mas que las lecturas o el gusto por el arte. Salfa por las tardes a andar las
calles del Centro de Querétaro, una ciudad que hace unas dos décadas “era una colonia”. La
calle se convirtié en el territorio natural donde ejercitar su curiosidad. Ahi jugaba y visitaba
iglesias y museos. Itinerarios que marcarfan su actividad creativa y que practica hasta la
actualidad. Estas travesfas se acentuaron cuando su familia se mudo al Centro de Querétaro,
donde con 11 afos tuvo al alcance templos, retablos y pinturas religiosas de grandes iglesias
como Santa Rosa de Viterbo, San Felipe de Neri, La Congregacion, Santiago y La Merced.
Debido a que el artista y su hermano aun eran muy pequefios, los primeros paseos fueron con
una amiga unos seis afios mayor proveniente de una familia de fe arraigada. Durante sus
recorridos Valerio Gamez se topé con manifestaciones de devocion que mas alla de estimular
su religiosidad removieron su extrafieza, sobre todo por la intensidad que el artista lleg6 a

considerar “divertida”. El escepticismo comenzaba a germinar a la par de la actividad artistica.

Desde nifio Valerio Gamez creaba manualidades contantemente. Dibujaba y obtenfa materiales
de la imprenta de su papa para sus creaciones: pliegos de papel bond, couché, lino, pegamento
o engrapadoras que se utilizaban en impresion y encuadernacion. Es mas, Valerio Gamez
recuerda la boda de Lady Di y el principe Carlos en 1981. Entonces le dio una compulsién por
diseflar vestidos de novia. La amiga que lo acompafaba en sus excursiones fue modelo de
faldas con crinolina, tocados y colas de “metros y metros” de papel. Estos ejercicios creativos
evidencian la atraccién precoz de Valerio Gamez por la moda, disciplina que mas tarde se

convertirfa en el vehiculo de su produccion artistica.

Vendria después un parteaguas artistico y vital. Justo al desembarcar en los 18 afios Valerio

Gamez abrazé por completo el descreimiento religioso al tiempo que se consolidaba su



inclinacién por la plastica. Al finalizar la preparatoria “ya no queria volver a misa ni de broma”.
Este tirante vinculo con la religion permearfa desde entonces su trabajo. Asimismo, ya
empezaba a encauzar su aptitud artistica. Desde la secundaria asisti6 a talleres de artes y otro de
pintura en la Casa de la Cultura de Querétaro. Y continué con el ejercicio de aventurarse al
interior de los libros de arte que cafan sus manos. Los primeros titulos le revelaron obras que

lo cautivarfan: las de Frida Kahlo y Marifa Izquierdo.

Conocia a muralistas como Diego Rivera y la Escuela Mexicana de Pintura, pero el trabajo que
ellos producian no le atrafa, asi que empez6 a comprarse sus propias publicaciones sobre arte.
Su atencion se dirigié tanto a la pintura mexicana como a la europea. La obra de Rufino
Tamayo le gustaba particularmente y, de igual forma, ponfa atencién en lo que se difundia en
los medios de comunicacion, sobre todo la television. El Centro Cultural Arte Contemporaneo

de Televisa era referente y acudi6 a la ciudad de México para visitatlo.

Aunque desde los primeros soplos de conciencia tuvo claro que queria “ser artista”, Valerio
Gamez opté por estudiar arquitectura pues no crefa que fuese posible desarrollar una
trayectoria artistica en Querétaro. Sélo cursé un ano arquitectura en el Tecnologico Regional
del estado. Este tiempo le serfa suficiente para decidir que preferia arrojarse a los brazos de la
mayor de sus pasiones: el arte. Como ya se habfan pasado los eximenes de ingreso a la Escuela
Nacional de Pintura, Escultura y Grabado “La Esmeralda” se inscribi6é en la Escuela de Artes
de la Universidad Auténoma de Querétaro. Ahi también dur6é un afio nada mas porque su
atencion se habia fijado en La Esmeralda. “No sabia ni como iba a vivir en la ciudad México,
pero eran tantas las ganas que no me import6. No tenfamos familia en la ciudad. Me vine, hice

el examen y me quedé”. Tenia 22 afios y el apoyo econdémico de su mama.

La Esmeralda serfa para Valerio Gamez una fabrica de experimentaciéon por las clases de
performance e instalacion a finales de la década de los noventa. En los talleres de pintura en

Querétaro, Valerio Gamez ya habia practicado el dibujo y las técnicas del pastel, la acuarela y el



acrilico. Ya habia disefiado escenografias y posters para eventos de la preparatoria y secundaria.
En La Esmeralda dejarfa de pintar, ademas descubriria los entretelones del sistema del arte

como industria, algo con lo que no estaba familiarizado.

Al terminar la universidad regres6 a Querétaro un afio y siguié maquinando piezas. La
Esmeralda le posibilitaria el acceso a oportunidades como estudiar en el extranjero. Con una
beca del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes se fue entre 2003 y 2004 a Paris a
especializarse en moda en la Escuela Nacional de Artes Aplicadas. “Siempre me habia llamado
la atencion Parfs”, dice. Mas que su legado pictérico, la capital francesa deslumbraba a Valerio
Gamez por la imagen que de ella han perfilado el cine, la historia y la arquitectura. “Los
pintores franceses no me gustaban. Me refiero a estos pintores rococé como Fragonard,
Boucher o la Escuela de Fontainebleau”. Aunque hay algo mas trascendental que lo llevo a

Parfs: es considerada la capital mundial de la moda.

Si bien la Ciudad Luz tampoco resulté una experiencia académica que calara en Valerio
Gamez, el haber conocido la urbe desde sus entrafas si estimulé su imaginacién. En Parfs leyo
y releyé sobre moda por gusto y para una tesis de licenciatura que ain no concluye. Revisé a
autores franceses como Pierre Bordieu, Roland Barthes y Gilles Lipovetsky, quienes han hecho
de la “magia” y el arte del fashion, la fotografia y las industrias culturales objeto de analisis. Las
calles parisinas se volvieron la nueva trinchera de Valerio Gamez y una inagotable fuente de
incentivos. Vivi6 en el Barrio Numero 13, en Place d’Italie. “Caminando podia ir y venir a la
escuela o al Sena. No estaba tan retirado. Pero realmente el lugar donde mas me gustaba estar
era el mero Centro”. Ancl6 en Paris sin saber francés. Lo aprendié justo en sus trajines por
bares, recovecos y en el encuentro con todo tipo de personas. “En Paris no descansé ni un
solo dia. Asi estuviera desvelado, deprimido, con cruda, yo decia no me voy a perder ni un
minuto estando en la habitacion encerrado. Me salia y caminé por todos lados: museos, iglesias.

Y para nada acabé. Al Louvre iba y cada vez que regreso sigo yendo y yendo”.



10

Mas lector de novelas histéricas que de teorfa o historia del arte, Valerio Gamez es admirador
del arte sacro barroco y manierista sobre otros estilos como el neoclasico. “Me gusta mas
enfocarme en el barroco y, dltimamente, mas bien trato de retomar barroco mexicano de los
siglos XVII y XVIII”. También El Greco, Francisco de Zurbaran y Roger van der Weyden

estan entre sus pintores predilectos y que voltea a ver recurrentemente.

Valerio Gamez solventa su labor artistica con becas, como las que le han otorgado el Fondo
Nacional para la Cultura y las Artes en el rubro de Jévenes Creadores o el Instituto Queretano
para la Cultura y las Artes. En ocasiones realiza trabajos de free lance en disefio grafico o
fotografia para amigos. Obra suya se encuentra en manos de particulares o en espacios como el
Marrackech Salén. Para este y otro antro gay llamado La Purisima, en la ciudad de México,

Valerio Gamez ha disefiado publicidad.

De igual forma ha realizado anuncios y decorado otro bar gay que su hermano establecié en
Querétaro con el nombre de Maximiliano en un lidico ejercicio camp de apropiarse de una
figura modélica de las “buenas costumbres” para nombrar un espacio que infringe el escenario
YU x . .

tradicionalista” queretano. Guifios de una ironia trasgresora y atea que en nivel personal se ha
desarrollado en Valerio Gamez desde su nifiez y que comparte con varios jovenes de su

generacion y de otras anteriores.
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Ilaciones

Los artistas nacidos en la década de los setenta conforman una generacién atomizada sin
centro ni esquinas. Una red de individualidades que pueden coincidir en tematicas, intereses o
entornos (geograficos, galerias, colectivas con intencioén panoramica); pero en flujo constante y
expansion. La atomizacién no sélo se manifiesta en el arte, también en la literatura, el teatro, la
danza, la musica o la arquitectura. Valerio Gamez mismo se asume como un chico hurafio que
poco se relacioné con compafieros de generacion, ajeno a la influencia de profesores o autores,
y cuyo ejercicio artistico se desprende de una busqueda de la fascinacion: encontrar imagenes

que le seduzcan o choquen y, en esa medida, trabajarlas.

El queretano pertenece a esta generacion telarafia que, sin embargo, tiene rasgos en comun que
determinan su actividad creativa. Son creadores en sus treintas y entrando en los cuarentas que,
en concordancia con la mayorfa de sus coetaneos que no se dedican a alguna actividad artistica,
son indiferentes a “grandes” ideologfas y creencias; reproductores, actores y consumidores de
las industrias culturales, irreverentes en sintonfa con las dinamicas del espectaculo, e imbuidos
en el proceso globalizador multicultural en el que los intercambios de informacion e inventiva
van y vienen, emanados de las metropolis y reciclados y reinterpretados por los creadores. Se
trata de una generacién que ha atestiguado el ascenso y la consolidaciéon del curador como
orquestador del sistema del arte. Generalmente han vivido en el extranjero, ya sea como

estudiantes, por estancias artisticas o por iniciativa personal en busca de experiencias.

Este conglomerado de individualidades abarca desde artistas nacidos en el primer lustro de la
década de los setenta como Gabriel Kuri, Miguel Calderén o Jerénimo Lépez Ramirez “Dr.
Lakra” hasta aquellos originarios de la segunda mitad como Minerva Cuevas o el propio
Valerio Gamez; todos herederos de mecanismos, conceptos y soportes desarrollados, en el
contexto mexicano, desde la segunda mitad del siglo XX por artistas que han subvertido
estructuras que percibian tradicionales o desgastadas. El corte que se eligié para vincular a la

generacién de Valerio Gamez con las anteriores es la década de los sesenta del siglo XX,
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justamente porque es cuando se suscita un cambio que habria de influir la actividad artistica

posterior: la ruptura con una percepcion nacionalista y acaso purista de lo mexicano.

En la década de los sesenta artistas jovenes como José Luis Cuevas, Manuel Felguérez o Juan
Soriano se desvinculan del gran movimiento artistico mexicano del siglo pasado: el muralismo
encabezado por personalidades como Diego Rivera. Su motivaciéon fue renovar formas y
tematicas que vislumbraban empantanadas; ello con ayuda de corrientes como el
abstraccionismo. La mexicanidad bajé de los muros para ser replanteada cada vez con mayor
irreverencia. En la década de los ochenta esta subversion de lo mexicano, incluidas la
religiosidad y la indumentaria, alcanza la total desacralizacién con una pléyade de artistas como

Enrique Guzman, Julio Galan, Nahum B. Zenil, Gustavo Monroy y Francisco Toledo.

Los “imaginarios” de lo mexicano fueron cuestionados o hasta increpados por vias como la
parodia o la alegorfa. Los simbolos patrios, la religion, el cuerpo o el legado prehispanico eran
desmitificados por estos creadores a los que se les ha identificado con el nombre de
neomexicanistas. Mas tarde, en la década de los noventa y desde entonces, el manoseo de
cualquier tradicién era practica habitual en el sistema del arte, sobre todo con el desarrollo de
disciplinas y conceptos que venfan avanzando desde la década de los sesenta como el
performance, la posmodernidad, la multidisciplina y las industrias culturales. I.a diversidad
artistica en México se acentia y alcanza vuelos internacionales con nombres como Gabriel

Orozco, Teresa Margolles, Abraham Cruzvillegas o Daniel Lezama.

La ciudad de México, aun cuando sea el centro de legitimacion y del sistema del arte en el pafs,
ya no detenta la monopolizacién creativa y desde urbes vitales como Tijuana, Oaxaca,
Guadalajara, Monterrey o la propia Querétaro surgen proyectos que enriquecen la telarafia
generacional de los artistas nacidos en los setenta, heredera sin duda de todo este proceso de
reconfiguracion del sistema del arte al que podria denominarse, tomando prestado el término

de Carlos Granés, la “revolucién cultural”.
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Pero, ¢que no la historia del arte se ha moldeado siempre por estas transformaciones o
rompimientos? Jorge Alberto Manrique lo aclara: “Que los estilos artisticos se contradigan
sucesivamente [...] tiene que ver con el hecho, tan conocido, de que los sucesivos momentos
histéricos son al mismo tiempo continuidad y contradiccion de los anteriores”. Entonces, ¢por
qué destacar la segunda mitad del siglo XX como un momento de inflexién? Porque en
México se puede establecer un cruce entre el desarrollo del arte tal cual se entiende en la
actualidad y la consolidacion de la rebeldia en la era del espectaculo. Es en la década de los
sesenta, atendiendo a Carlos Granés, en que la idea de revolucion en las artes muda de una
profundamente politizada, intelectualizada y acaso violenta como se vislumbré en ismos de la
centuria pasada como el futurismo, el letrismo, el dadaismo y hasta el surrealismo, a una mas
mediatizada, hedonista y banal concretada por el arte pop a partir de movimientos como los
hippies y los hipsters, desprendidos de sociedades que alcanzaron un nivel de bienestar que les

daba acceso al ocio, las drogas y el consumo cultural.

Carlos Granés explica esta metamorfosis:

Si el mundo de los medios masivos de comunicacion era frivolo y banal, entonces la frivolidad
y la banalidad serfan bienvenidas y convertidas en arte. Mejor aun, en alta cultura. Si Duchamp
habia borrado la distincién entre objetos de arte y objetos comunes, Cage la diferencia entre
musica y ruido, Cunningham la barrera entre movimiento y danza, y Kaprow y Maciunas las
fronteras entre el arte y la vida, ahora Warhol iba a terminar el trabajo erosionando las fronteras
entre alta cultura y cultura popular. Los nuevos ready-mades ya nos setfan anticuados botelleros,
sino productos comprados en cualquier almacén de cadena. Con cada desjerarquizacion, los
valores que imperaban en el mundo frivolo del especticulo también empezarfan a invadir la alta
cultura. Fama y talento se confundirfan hasta convertirse en una misma cosa; popularidad y
calidad no tardarfan en hacerse sinénimos. Una vez que se consegufa fama y popularidad, lo

demas venia por afiadidura.
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Y va mas alld en su observacion:

Narcisimo, rebelién y fama: tal vez estos elementos estuvieron siempre juntos, pero s6lo ahora
sobrevivian en el vacio, sin una meta trascendente ni un proyecto de transformacion social,
sostenidos sélo por la fuerza centrifuga de la diversién y la notoriedad |...] El arte pop dio
carta de ciudadania a lo trivial, a lo camp, a lo mediético y a lo anodino para que entraran en la
institucion del arte. Lo curioso es que ya no se trataba de un desafio o de una burla, como con
Duchamp, sino de una exaltacién de la estética publicitaria. La trasgresién habfa acabado y la
copia se convertia en una simple solucién de ideas. Copias la cultura de masas, apropiarse de las
imagenes de otros, reinterpretar las obras del pasado o simplemente repetir en una galeria los
actos que componian la rutina diaria se convirtieron en tics estereotipados de los artistas que

siguieron la estela de Warhol.

El panorama trazado por Carlos Granés, aun en su desencanto, logra describir con acierto el
sistema del arte actual y su sentido de revolucién moldeado por la industria del espectaculo y
practicado por la generacién contemporanea de artistas a la que pertenece Valerio Gamez. No
obstante, aqui se quiere dejar de lado la desilusion para destacar que cada generacion crea su
arte a partir de herencias y peculiaridades que lo dotan de una singularidad. Reconocer que la
trasgresion se ha mediatizado no debe asumirse sélo con pesimismo. Es mas, la obra de
Valerio Gamez, subversiva con este matiz contemporaneo, no deja de ser critica de la tradicion
y la religiosidad ni pierde su capacidad de provocaciéon. Por el contrario, la convergencia de
aparentes contrasentidos da origen a innovaciones. La moda, por ejemplo, surgid, entre otras
coyunturas, por el empalme de dos universos a los que en el imaginario colectivo se les suele

contraponer: la religién y el erotismo.
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Confluencias

La moda, el erotismo y la religion no se encuentran por primera vez en la obra de Valerio
Gamez. La relacion entre erotismo y religion ha sido incesante en la historia del arte sacro
cristiano como se puede notar, por s6lo mencionar ejemplos aislados pero relevantes, en obras
de los renacentistas Leonardo Da Vinci y Miguel Angel, del maniertista Parmigianino, del
barroco Caravaggio o del novohispano Miguel de Santiago, autores de pinturas devocionales
de santos, cristos y virgenes en las que se ha identificado, igualmente, una sensualidad por la
belleza de algunos de los cuerpos y rostros que plasmaron en sus composiciones, aunque una

hermosura acotada siempre por practicas y entornos religiosos.

St se recurre a Georges Bataille y su obra E/ erotismo, se confirma la existencia de una unidad
indisoluble entre "los movimientos de la religién cristiana y los impulsos de la vida erdtica".
Unién paradédjica que ha fluctuado entre la complicidad y el enfrentamiento. Coincidencia
inusitada que fue una de las raices que posibilitaron el surgimiento de la moda a finales de la
Edad Media, segin Gilles Lipovetsky. No es casual, continda Lipovetsky, que el desnudo en la
pintura a finales del Medioevo como retorno a los clasicos y el arte cristiano en su

reconciliaciéon con la pertenencia terrenal del hombre repercutieran en la indumentaria.

En el marco de una religién en la plena humanidad del Salvador, el mundo creado podra loarse
por su belleza; la originalidad y el encanto de la apariencia podran ganar legitimidad, el traje
dibujara y pregonara la belleza del cuerpo. La moda sélo ha podido arraigar en Occidente, en el
mismo lugar donde se desarroll6 la religion de Cristo. No se trata de un fenémeno fortuito: en
el caso especifico cristiano un vinculo intimo, aunque paraddjico, une al homo frivolus y al

homo religiosus.

Para apoyar esta afirmacion se puede recurrir a Hans Urs von Balthasar, quien arroja luz sobre
la estrecha y constante vinculacién entre la religion cristiana y el arte. Balthasar sostuvo que el

cristianismo es la religién estética por excelencia en tanto que es en ella donde Dios se concreta
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en forma. Argumenta que la sensibilidad religiosa catélica superard la "unilateralidad" de la
teologfa ortodoxa demasiado ritual y ceremoniosa, y al protestantismo realista y enérgico. El
cristianismo se movio, dice Balthasar, hacia un sincretismo religioso con trasfondo estético.
Asi, al conjuntar forma y sentimiento hizo posible que el arte inundara iglesias y rituales, y se

desbordara hacia fuera de espacios religiosos tanto con matices devocionales como paganos.

Pero la alianza religién y erotismo, por supuesto, no fue el unico fertilizante para el
florecimiento del sistema de la moda. Mario Perniola recuerda que en la Edad Media tanto la
corte bizantina como la papal prescribieron comportamientos altamente ritualizados, aunque a
partir del Renacimiento la socializacién se produce en reglas de etiqueta de ciertas buenas
maneras y un saber vivir. Perniola asegura que nace asi una humanidad artificial, de la que es
parte la moda, que justamente desde aquel punto empieza a historiarse y a trasladarse al centro
hegemonico de la organizacion social moderna como un sistema que han mantenido sus rasgos

basicos inquebrantablemente.

La moda y sus peculiaridades como la incansable persecucion de “lo nuevo”, su ejercicio de la
fantasfa, su uso en la construcciéon de la individualidad y su capacidad como detonante del
placer (sensual, estético) nacen de la convergencia de acontecimientos como el ascenso de la
burguesia y su apropiacion de las maneras y los atuendos de la nobleza, y la diferenciacion de la
indumentaria masculina y femenina a partir de los detalles. I.a moda, ademas, ha albergado una
esencia transgresora en tanto que sin pausa actualiza formas de vestir y actuar que desdibujan
el pasado inmediato e impactan en la estructura social vigente. Lo que distingue al fashion, y he
ahi lo que detona su rebeldia, es la frivolidad: la rapidez con que se transforma radicalmente.
Aflo con afno la industria lanza colecciones nuevas que intentan ser diferentes y marcar
tendencia de lo que s6lo unos meses se estara usando como “lo nuevo”. Renovar lo anterior
inmediato implica cuestionarlo o, incluso, destruirlo. Desde su origen, el sistema de la moda ha
complejizado su funcionamiento a la par que potencia su capacidad de seducciéon en un

creciente numero de personas.
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Breve historia de 1a moda. Gilles Lipovetsky propone tres etapas en la historia de la moda: la
aristocratica, la centenaria y la abierta. La primera es un periodo artesanal en el que el sistema
empieza a perfilar sus engranajes: el modisto era mas bien un artesano que satisfacia los gustos
de clientes aristocratas y nobles que mediante la moda ejercian la distincion y el refinamiento.
Un hecho relevante en la conformacion del fashion es que la novedad hace a un lado a la
tradicion: los vestidos ancestrales dejaron de ser venerables y los adornos dan paso a una
"individualizacién narcisista" de la apariencia que en esta primera era tuvo en la vestimenta

femenina el centro de la moda.

Durante este lapso, que abarcarfa desde el siglo XIV hasta el XIX, el sistema de la
indumentaria enfrentarfa criticas en tanto que, por su capacidad de metamorfosis y desgaste de
las fronteras de clase, se contrapuso a normas estéticas, morales y religiosas ancestrales. Gilles
Lipovetsky indica que la moda ha sido una de las grandes contribuidoras en la democratizacion
de las sociedades porque ha alcanzado a todos, aunque sin perder los distingos que mas
adelante adoptarfan otros coédigos como la reputacion que representarian las firmas y marcas.
Sin embargo, y he ahi otro porqué de su capacidad seductora y subversiva, logré sobreponerse

e incidir en la organizacién social y los parametros estéticos.

En la etapa centenaria, que va desde la segunda mitad del siglo XIX hasta mediados del XX, es
cuando la moda adquiere su sentido moderno al bifurcarse en dos ambitos comunicados: la alta
costura y la confeccién industrial; la primera marca el ascenso de modisto a creador y ya no
s6lo manufacturero de las peticiones de las élites. Entre 1857 y 1958 Chatrles-Fréderick Worth
funda en Parfs la primera casa de alta costura. Por primera vez hay disefios inéditos realizados
con antelacién que comenzaron a presentarse a los clientes en lujosos salones con modelos
jovenes y espectaculos publicitarios. Se acelera la innovacion: las colecciones se convierten

bianuales y las estrellas se incorporan al mundo de la moda.
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Una fecha marca un hito: 1860 y la apariciéon de las maquinas de coser. La moda comenzarfa a
masificarse y la confeccion industrial se harfa posible. I.a produccién en serie y barata pondria
al alcance de mas personas la ropa con la particularidad de que, a diferencia de otras etapas
historicas, este tipo de indumentaria seguirfa estandares creativos de la alta costura acotando
diferencias de clase y potenciando la individualizacién "democratica"; el prestigio se sustentatia
en la firma y potenciarfa la expresiéon personal. En 1920 arribarfa a escena la revolucionaria
Coco Chanel, que concretaria la elevacion del disefiador de modas a artista al no sélo proponer
disefios nuevos sino una forma de vestir y actuar inusitadas: despojo a las mujeres de corsés y
los sustituy6 por faldas y pantalones de lineas rectas (en el arte estaba en auge el cubismo) y
"desnudd" el cuerpo dignificando lo natural. Chanel fue la impulsora de la concepcion de que

el buen gusto se sustentaba en una discrecién elegante.

Ya a mediados del siglo XX aterriza la tercera fase: la "moda abierta" con sus tres divisiones: la
"estético-burocratico" (el diseflador como artista y orquestador de un sistema de produccion
jerarquizado), la "industrial" con la producciéon masiva, y la "democratica e individualista". Mas
las separaciones tajantes de estos sectores se harfan inviables y comienzan a permearse dando
origen a un concepto que marcaria la identidad de la "moda abierta" y que se mantiene hasta
ahora: el pret-a-porter. En 1949 JC Weill lanz6 en Francia la expresion ready to wear, produccion

industrial de vestidos accesibles "sin dejar de ser moda".

En la década de los cincuenta los almacenes comienzan a introducir "consejeros" y ya en la
década de los sesenta los disefladores de pret-a-porter llegan a sobrepasar en audacia e
innovacién a los de firmas como Dior o Chanel, que amplian su campo de negocio vendiendo
franquicias y productos como perfumes, que se convertirfan en grandes generadores de
ganancias a nivel mundial. Si bien el nombre de las casas de alta costura mantiene el prestigio,
la tendencia ya no surgiria de ahi solamente. El enfant terrible Jean Paul Gaultier, por ejemplo,
fue de los primeros disefladores de moda contemporaneos que no se atuvo a ningun

paradigma y sus colecciones incorporan humor y butla, y mezclan géneros y épocas (hoy muy
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comun). La religién misma ha sido retomada por Jean Paul Gaultier, y aun dentro del sistema
de la moda (al que no pertenece Valerio Gamez) ha activado la trasgresion al reconstruir y
carnalizar los iconos religiosos. Jean Paul Gaultier desde el mainstream, y Valerio Gamez desde
fuera confirman que la capacidad camalednica de la moda y su vertiginosidad le aportan una
capacidad de subversion hechizante. Y no se necesita ser enfent terrible para ser hereje. El callado
y timido Yves Saint Laurent serfa otro gran revolucionario del fashion. En 1966 fue él quien
lanzarfa la primera coleccion pret-a-porter, e igualmente harfa historia al entremezclar artes (sus
vestidos con pinturas de Mondrian estampadas son emblematicos) y desdibujar la catalogacion

de indumentaria femenina y masculina que ya habia planteado Chanel.

El culto a la juventud, al especticulo, a la diversidad y al mercado de la "moda abierta"
] . . "o " . . .
prepararia la tierra para el florecimiento de la "antimoda" o modas juveniles o minoritarias que
intentan reapropiarse y/o emanciparse del sistema en aras de construir una identidad
personalisima: un /ook propio. No hay fenémeno que ilustre mejor esto que los hipsters
contemporaneos: jovenes urbanos, educados y atentos a “lo ultimo” que intentan a toda costa
diferenciarse de la masa construyendo una identidad desde el reciclaje de lo antiguo en
combinacién con lo mas reciente y que marcara tendencia, tanto en el sector de la

indumentaria como en el de las expresiones culturales.

Valerio Gamez y su arte pertenecen a este periodo de “antimoda” o modas juveniles. Su obra
abreva de todas las etapas del sistema de la moda con énfasis en dinamicas contemporaneas.
Disefia y crea de manera "artesanal" como en las primeras etapas; manda a hacer sus vestidos
como sucede con la produccion en serie y se apoya en todo el sistema de pasarela, publicidad y
medios de comunicacién de la industria. Siempre acotado a un tema: la religion. Otro
ingrediente del contexto particular en el que Valerio Gamez crea es su vinculacion, tangencial,
con el sistema de la moda mexicano. Sistema que toma como referencia aquellos grandes
centros como Paris, Milan y Nueva York. LLa moda mexicanista y su acento en el colorido,

textiles y folclor nacional es una de las aportaciones que han identificado a la industria
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mexicana. Atenciéon especial merecen los “trajes tipicos”, disefios concebidos por el ingenio
popular que alcanzan una belleza y minuciosidad asombrosas. México, Brasil o Argentina se
hacen presentes en el espectro internacional contemporaneo con colecciones que integran lo

contemporaneo con tradiciones locales ricas en ornamentos.

En estos dias la moda mexicanista convive con modas juveniles en las que los nuevos
disefiadores montan sus boutiques y organizan desfiles y se promocionan mediante estrategias
originales y creativas que no suelen contar con presupuestos abultados ni recursos técnicos y
materiales holgados como las grandes firmas. Urbes cosmopolitas como la ciudad de México o
Guadalajara son las que encabezan esta actividad. México es un importante consumidor de la
industria de la moda internacional, es exportador de propuestas que destacan lo mexicano vy,
por otro lado, mantiene vinculacién con lo mas innovador a través de estas modas alternativas.
Se trata de ejercicios de reconfiguraciéon, mecanismo que sigue Valerio Gamez en torno a lo
religioso. Pero la religion no sélo ha sido replanteada por la moda, en el arte este acto de

deconstruccion ha tenido muchas y variadas expresiones.



21

Devociones

La reconstruccion de iconos religiosos es remota. Podemos mirar a Caravaggio en el transito
de los siglos XVI al XVII y su renovaciéon de la pintura sacra al “humanizar” a personajes
religiosos mediante un realismo inédito en el que aquellas figuras fueron despojadas de una
divinidad idealizada y se convirtieron en hombres, mujeres y nifios cercanos, casi palpables.
Polémico fue que el artista utilizara como modelos a seres considerados indeseables como
prostitutas y mendigos. Sus santos podian tener los pies sucios y ropas desgastadas, aunado a la
evidente sensualidad de cuerpos bien torneados, semidesnudos y de rostros varoniles y
atractivos en el caso de sus Cristos. I.a calma era sustituida por un dramatismo cuasi violento.

"El terreno del erotismo es esencialmente el terreno de la violencia”, aclar6 George Bataille.

Desde Caravaggio, y antes, decenas de artistas han transgredido las formas clasicas del arte
sacro ya sea innovandolas a fin de alcanzar una expresividad piadosa o zarandeandolas y
alterandolas. Un apogeo de este incisivo manejo de la religiosidad se puede percibir en la
segunda mitad del siglo XX. En México con artistas como los citados Enrique Guzman,
Gustavo Monroy o el propio Valerio Gamez. Enrique Guzman fue un artista iconoclasta que
abrazo la desolacion y los iconos patrios con mirada critica y desgarradora. Su Imzagen milagrosa
(1974) podria citarse como ejemplo. En ésta un Sagrado Corazén y una bandera de México
aparecen junto a un retrete en un acto de desacralizaciéon. Gustavo Monroy, por su parte, ha
vertido su imagen degollada, estigmatizada o herida en pinturas con habituales referencias con
simbolos y personajes patrios y religiosos. Bien se le puede ver como un Cristo recién bajado

de la Cruz o como un martir en medio de tiroteos o naturalezas muertas.

Con el paso del tiempo el toqueteo a la religién ha incrementando su incredulidad y su recelo
critico. En la década de los ochenta acontece otro episodio que resoné ampliamente en la
prensa, la academia y la sociedad mexicanas. El 23 de enero de 1988 un grupo de personas
religiosas y de ideologia conservadora, encabezado por la organizacion Pro Vida, exige en el

Museo de Arte Moderno el retiro de una instalacion de Rolando de la Rosa que, como
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recuerda Sylvia Navarrete, integraba “una virgen con rostro y senos de Marilyn Monroe,
Jesucristo con rasgos de Pedro Infante y la bandera nacional pisoteada por botas tejanas”. La
obra se retira y el entonces director Jorge Alberto Manrique se vio conminado a renunciar

contra su voluntad.

Pueden traerse a colacion la Piedad que propuso Dulce Marfa Nuanez en 1990 y en la que la
diosa azteca Tonanzin carga a su representacion cristiana, la Virgen de Guadalupe, en alusion a
la multiculturalidad mexicana. I.a imagen guadalupana, por su relevancia, ha sido una de las
mas retomadas y reconstruidas por los artistas del siglo XX y de este siglo que arranca. Destaca
la labor de mujeres artistas del movimiento chicano en Estados Unidos, quienes la han
sensualizado y desacralizado a grados tales de volverla ama de casa, costurera o cuerpo
desnudo sexualizado. Todo en un esfuerzo por construir una identidad propia que abreve de lo

mexicano y la religiosidad en un entorno extranjero.

En nivel internacional hay obras emblematicas del arte contemporineo que se asoman a la
religion. Entre ellas estan la reconocida videoinstalacion Ewmergence (2003) de Bill Viola, en la
que el videoasta se inspira en la resurreccion de Cristo. Sarah Lucas, coetanea de los Young
British Damien Hirst y Tracey Emin, creé en 2003 Christ you know it ain't easy, una escultura de
Cristo crucificado realizada con cigarros y de fondo una cruz roja. No podrian faltar los
acercamientos politicos del rumano Dan Perjovschi o el famoso Juan Pablo II de Maurizio

Cattelan: una escultura del santo pontifice derrumbado en el piso por un meteorito.

Una vez establecido este bagaje, scomo explicar que el arte de Valerio Gamez sea considerado
trasgresor en la era de la irreverencia? México es un pafs catdlico. La religion es un bastion de
la sociedad en un Estado laico producto de un largo y complejo proceso de secularizacion que
arrancé a mediados del siglo XIX. El mapa de creencias en el pais es intrincado. Esta
moldeado por practicas religiosas cada dia mas diversas que van desde la fe arrobada al

atefsmo, o el acercamiento a creencias alternativas como el budismo o la cienciologfa. Las
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grandes urbes, con énfasis en la ciudad de México, son los sitios donde la diversidad religiosa
ha tenido una explosion mas contundente. Para explicar la coexistencia de devociones
diferentes podemos recurrir nuevamente a Gilles Lipovetsky, quien matiza que la

secularizacion no significa propiamente irreligiosidad.

En el universo inseguro, cadtico y atomizado de la hipermodernidad aumentan igualmente las
necesidades de unidad y de sentido, de seguridad, de identidad comunitaria: es la nueva
oportunidad de las religiones. El progreso de la secularizacién no conduce a un mundo
totalmente racionalizado en el que la influencia social de la religién decae. Secularizacién no
significa irreligiosidad, ya que también es lo que reorganiza la religiosidad en el mundo de la

autonomia terrenal, una religiosidad desinstitucionalizada, subjetivada y afectiva.
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Al dia siguiente ya habia rayones y recados que le recriminaban su “burla”. Sus
reconfiguraciones de la Virgen de Guadalupe igual le han valido amenazas y complicaciones en
la exposicion y difusion en museos y medios de comunicacién. Y aunque sus piezas no son tan
agresivas o hipercriticas como las de Enrique Guzman o Gustavo Monroy, son
suficientemente subversivas para desestabilizar a sectores devotos de la sociedad mexicana.
Mas la trasgresion de Valerio Gamez no sélo alcanza a sectores conservadores, sino también a
otros mas laicos. ;Coémo sustentar la trasgresion entonces? Es momento de entrar al terreno

del erotismo y las tensiones que conlleva.
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Erotismos

George Bataille sugiere que el erotismo se diferencia de la actividad sexual "simple" porque es
una busqueda psicoldgica independiente del fin natural de la reproduccion y el cuidado de los
hijos. Su ambito es la subjetividad: el hombre busca fuera un objeto que responda a la
interioridad del deseo. "Lo que esti en juego en el erotismo", agrega, "es siempre una
disolucién de las formas establecidas". No obstante, esa persecucion del placer no esta exenta
de angustia y pugna de valores derivados de la religiosidad cristiana, tradicionalmente opuesta
al erotismo y, en esa medida, siempre relacionada con él. Al buscar su supresion, la religion se

ha vinculado indisoluble y contradictoriamente con el erotismo. Bataille expone:

Las imdgenes erdticas, o religiosas, introducen esencialmente, en unos, los comportamientos de
la prohibicién, en otros, unos comportamientos contrarios. Los primeros son tradicionales. Los
segundos son comunes en si mismos, al menos bajo la forma de un pretendido retorno a la
naturaleza, a la cual se oponia la prohibicién. Pero la transgresion difiere del retorno a la
naturaleza: levanta la prohibicién sin suprimirla. Ahi se esconde el impulso motor del erotismo;

ahi se encuentra a la vez el impulso motor de las religiones.

En la iconografia religiosa el erotismo se encuentra latente hasta que una acciéon desprende un
velo y lo evidencia en cuerpos sexualizados. Esa es la operaciéon que ejecuta Valerio Gamez en
sus piezas. Ahi radica parte de su trasgresion: no destruye la religion ni sus iconos y
ceremonias, algo que serfa imposible, sino que mediante un juego de la seduccién de la mirada
libera el erotismo tanto de la psique del espectador como aquel implicito en el arte sacro. La
via por la que Valerio Gamez penetra las grietas en la relacion erotismo y religion es el acto
creativo. Si bien es cierto que las pinturas y esculturas religiosas dentro de iglesias presentan a
santos y virgenes a veces con poca ropa, el entorno religioso en el que se encuentran desactiva
el deseo; pero cuando la devocién es confrontada y reconstruida se rompe la contencién y el
erotismo se libera. Valerio Gamez infiltra en templos a actores porno o lleva rituales e iconos

religiosos hacia camas, pasarelas, antros gay y el cuerpo desnudo.
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Octavio Paz asegur6 que el erotismo es sexualidad transfigurada: metafora. L.a imaginacién es
el agente que potencia esa metamorfosis de lo sexual animalesco en rito erdtico. En la obra de
Valerio Gamez el erotismo es desvelado mediante las ceremonias de la sensualizacion y de la
imaginacién concretadas en arte. Este ritual se desencadena por medio de desnudamientos,
coqueteos y transformaciones de identidad, como acontece en la industria de la moda
contemporanea y su reduccién de la separacion diferencial entre los géneros al acercarlos cada
vez mas hacia el centro: lo androgino (el modelo mas famoso en estos dias es el bosnio Andrej
Penic: un chico increfblemente ambiguo que igual modela vestidos de novia, zapatos de tacon
o jeans con camisas). Este fenémeno se lleva a cabo sin perder de vista los extremos en los que

aun se sustenta la organizacion social.

Pero el desasosiego y la curiosidad que pueden desencadenar la obra de Valerio Gamez no
emanan solamente de choques de contrarios como devocién y ateismo, ocultamiento del
cuerpo o desnudamiento, tradicién e innovacion, sino de conexiones inesperadas inherentes al
erotismo. El placer no actia despojado de angustias, prejuicios y paradojas. Shuzo Kuki
asegura que todo acto de seduccién implica tensién. Al reflexionar sobre la nocién de iki
(pronunciacién del ideograma chino s# que identificaba a comienzos del siglo XIX los sitios
donde se ejercia el meretricio y el comportamiento de las geishas), Kuki dice que la seduccion
implica la reduccién de la distancia entre los sexos. Y precisa que en la relacién de seduccion es
esencial el establecimiento de una tensién. Mario Perniola lo explica asi: "La geisha, al negarse,
en cierto modo se da vy, viceversa, al ofrecerse, en cierto modo rechaza". Para seducir es

indispensable poseer una "energia espiritual" y desatar una provocacién sensual.

Asimismo hay que traer a colacién la propia homosexualidad de Valerio Gamez, que lo ha
llevado a exaltar el cuerpo masculino en sus piezas, sobre todo las mas recientes. No lo hace
con una evidencia como Julio Galan y Nahum B. Zenil, pero se percibe. Sin embargo, aun

cuando la condicién sexual es determinante en la construccion de la identidad y varias de sus
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piezas exhiben en erotismo gay, el arte de Valerio Gamez escapa a la categoria de arte gay
porque su activacion del deseo no se apropia, en general, de iconos, comportamientos y sitios
que podrian ser considerados propios de una “cultura gay”, salvo en anuncios en los que tiene
la encomienda de retomarla. En todo caso cuando se alude a la orientaciéon sexual se hace

desde una cosmovision personal.

Mis bien Valerio Gimez es un
erotomano que flota entre la religion
y la moda, y bucea hasta el fondo:
menea los intocables cimientos del
ser mexicano. "El guadalupanismo y
el arte barroco (los que retoma
incensantemente) son las unicas
creaciones auténticas del pasado

mexicano, diferenciales de Espana y

del mundo. Son el espejo que

fabricaron los hombres de la Fotografia de modelo con calzones con motivos religiosos
Cortesia: Valerio Gdmez,
Colonia para mirarse y descubrirse",

precisé Francisco de la Maza. Es por eso que la obra del queretano desencadena esa atraccion
entre encantadora y desestabilizadora. Porque no solamente retrata el ser mexicano; lo sacude,
manosea y reconstruye. Lo acerca a un espejo que refleja imagenes reconocibles, pero no

idénticas a las que rinde culto desde hace siglos.
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Herejias

Es momento de entrar a la obra de Valerio Gamez. Antes de avistar proyectos particulares y
detallarlos recordemos cémo es su proceso creativo. En sus vestuarios, el queretano integra la
iconografia religiosa catélica, sus rituales y las texturas de sus telas y decorados. En la
confecciéon retoma procedimientos de la industria de la moda: elige telas, colores, hilos,
pedreria y demas materiales indispensables para concretar sus indumentarias. Una vez que los
disefios estan listos, los envia a facturar. "Yo no sé coser. El patronaje ni de broma. Alguna vez
traté de de bordar algo y no pude. Soy muy impaciente para eso. Todo lo mando a hacer y
cuando he tenido suerte me topo con una buena modista o un buen sastre. Dependiendo de

las cosas busco a la persona ideal".

La eleccién de las imagenes religiosas que Valerio Gamez retoma en sus piezas no corresponde
a una preseleccion o una bisqueda precisa. "Me encuentro frente a frente con el cuadro y me
dejo sorprender y ya dependiendo de lo profundo de la emocién me puede interesar trabajarla
o0 no". No sélo ha retomado pinturas y esculturas canénicas como La Piedad de Miguel Angel,
también "referencias iconograficas existentes" como la Virgen de Guadalupe, la Virgen de los
Dolores o del Sagrado Corazén. O detalles de vestuario o iconos sustraidos de Monjas
Coronadas y la pintura barroca novohispana de autores como Cristébal de Villalpando con L

lactacidn de Santo Domingo, que data de las postrimerfas del siglo XVII.

Ya facturados accesorios y ropa los
presenta, a la usanza de las semanas de la
moda, en desfiles, performances y/o
aparadores. Tanto los vestuarios como
su exhibiciébn son registrados en
fotografias que aprehenden los codigos
publicitarios: modelos, poses,

indumentarias: escenificacion. Las

Fotografia de una vitrina de exhibicion de ropa con motivos
religiosos de la serie Moda Dolorosa. Cortesia: V alerio Gamez:
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imagenes son enviadas a los medios de comunicacién, donde comienzan una circulaciéon que ya
sale de las manos del artista. En tanto la ropa ha ido a manos de particulares que acuden a
eventos donde Valerio Gamez las regala o donde se pueden adquirir. De igual manera estan a

la venta en redes sociales.

Virgenes. Entre 1999 y 2000, mientras ain estudiaba en La Esmeralda, Valerio Gamez
presenté para una convocatoria de moda y artes alternativas los bocetos de lo que se
convertirfa en su primera serie que se tituld Tendencias gnadalupanas. En este debut profesional
plantearfa el mecanismo de reconfiguracion de imagenes religiosas que ha seguido hasta ahora.
Los proyectos elegidos tras la convocatoria se presentarian en un evento en el Palacio de los
Deportes. Valerio Gamez fue seleccionado y los bocetos se convirtieron en ropa y accesotios.
Este trabajo lo hizo circular en los medios de comunicacion justamente el 12 de diciembre: Dia

de las Guadalupes. Sobre esta tradicion dice Francisco de la Maza:

Todo fiel cristiano mexicano sabe que, de los dias 9 al 12 de diciembre de 1531, se apareci6 la
Virgen Marfa al indio Juan Diego en el cerro del Tepeyac y le mandé dijese al obispo de
México, don Fray de Zumarraga, que le erigiese un templo. Dudé el obispo y pidié una sefial al
indio mensajero, el cual, por orden de la Sefiora cortd rosas y flores del lugar y las llevé al
prelado, admirdndose los dos de que, al abrir la capa en que las llevaba envueltas, apareciese
milagrosamente pintada una imagen que hoy México venera con el nombre de Nuestra Sefiora
de Guadalupe. Esta tradicién sencilla, ingenua y hermosa, tnica en el mundo en su acto final,
produjo y produce un intenso y apasionado culto en el pueblo mexicano, de tal manera que la

imagen llego a ser [...] la sefal de la patria.

Icono maximo de la religiosidad mexicana, la Virgen de Guadalupe es una imagen que en cada
ocasion, sentido o contexto en que se retome en México desata emociones y conmocion. Y es
la guadalupaba uno de los simbolos que mas ha fascinado a Valerio Gamez, quien decidié

apropiarsela por su conocimiento masivo y porque, en un nivel personal, le parece “naca’.
y > )
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Francisco de la Maza identifica la raiz de la Virgen de Guadalupe en la Mujer Apocaliptica con

los atributos citados en el capitulo 12 de la Revelacién de San Juan, devociéon que comienza en

la Baja Edad Media. Ubica como antecedente directo de la Virgen mexicana a la que se

encuentra en la Catedral de Reims por su parecido plastico.

Junta sus manos en idéntica actitud; vuelve ligeramente el rostro hacia su derecha; pliega el

manto y la tinica en parecida forma y lleva estrellas, luna y la tdnica en parecida forma y lleva

estrellas, luna y los haces solares irradiantes de su cuerpo; la circundan nubes y angeles. Es del

siglo XV y como ella hay muchas. Mas parecida es la Virgen de Berlin, grabado de 1468, de

origen flamenco, que salvo el nifio es idéntica a la Guadalupana.

Guadalupana de la serie Tendencias
Guadalupanas (fotografia, 1999)
Cortesia: Valerio Gdme,

La imagen reproducida en las “estampitas” en las que
Valerio Gamez basa su mecanismo de reconstruccion es
la de la pintura de la Basilica de Guadalupe, atribuida al
indio Marcos, Marcos Cipac de Aquino, “el famoso
pintor elogiado por Bernal Diaz” del Castillo. La
elevacion del icono de la virgen al epicentro mismo del
ser mexicano transcurrié desde la negacion del culto
guadalupano en el siglo XVI por parte de los espafioles,
las 6rdenes mendicantes y la jerarquia catolica que, salvo
en el caso de los jesuitas (expulsados de la Nueva
Espafia), no admitieron con buena gana el nacimiento

de una imagen novohispana.

La reputacion de “la morenita” en el XVI fue
“negativa” y se le consideraba una Virgen Gotica,

aunque comenzaria a ser promovida por personajes
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como el arzobispo Alonso de Montuifar. El giro hacia la acera contraria sucedié en el siglo
XVII cuando “comienzan las escenas de prodigio y la iconografia es mexicana y positiva”.
Desde el XVIII la Virgen se sitia como parte estructural de lo mexicano y las imagenes van a
tono con los movimientos culturales y patriéticos. En el inicio de la gesta de Independencia en

1810 estaba plasmada en el estandarte que sostenia el cura Miguel Hidalgo y Costilla.

Esta Virgen, “la madre de todos los mexicanos”, es la que Valerio Gamez reconfigura en
Tendencias guadalupanas, donde el manto, el tocado, los decorados, los elementos iconograficos
como los rayos de luz, las estrellas, las rosas y la luna, y los colores fueron retomados y
transformados en una coleccién con ropa masculina y femenina basada en disefios de moda
contenidos en revistas. La coleccién integraba playeras, pantalones, shorts y faldas, capas,
tobilleras de rosas y #ps que presentd en un desfile/ performance donde los modelaron jévenes
que expresaban actitudes contrarias a los gestos de virginidad, piedad y recato que manifiestan
las imagenes devocionales de la Virgen. Las fotografias que registraron este proyecto muestran

a modelos vestidos con una ropa colorida que dejaba al descubierto partes del cuerpo.

Como Yasumasa Morimura o David LaChapelle, Valerio Gamez
reinterpreta  imagenes candnicas poniendo en  marcha
procedimientos de metamorfosis como  travestismo o
transexualidad entendida en términos de Beatriz Preciado, que
define la sexualidad como una construcciéon dinamica. Preciado
propone la practica de una contrasexualidad que desgaste las

estructuras rigidas del género binario. “El sexo y el género”,
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sostiene, “deberfan considerarse formas de incorporacion

prostética que se hacen pasar por naturales, pero que, pese a su

My

resistencia anatémico-politica, estan sujetos a proceso constantes

de transformacién y de cambio”.

Guadalupapi (fotografia, 2000)

Cortesia: Valerio Gdame>
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De Tendencias guadalupanas se desprenden otras piezas de arte accion. En 2001 present6 en el
Museo Universitario del Chopo Cliset, en la que "siete hombres de entre el publico suben al
escenario, se desvisten, escogen el manto y tunica del Virgen a su talla y lo portan". Mientras
tanto se escucha Desde e/ cielo una hermosa manana con musica nortefia. Antes, en 1999, la imagen
guadalupana motivo otra obra de arte accion titulada Teln, en la que Valerio instalé una
recreacion kitsch de la Virgen en un lugar publico y propuso a los transeuntes fotografiarse en
ella. La reconfiguracién del icono guadalupano en las manos de Valerio Gamez se ha
concretado en un crisol de planteamientos que van desde el gesto irénico hasta una

decodificaciéon mas rotunda como cambiar de sexo a la Guadalupana.

Beatos. Bajo el manto de la imagen guadalupana esta otro icono que Valerio Gamez ha
incorporado a su practica de la reconfiguracion: el indio Juan Diego. En 2002 el queretano
cre6 el proyecto Juan Diego Casting, que coincidia con la canonizacion del beato y con la quinta
y dltima visita que harfa el Papa Juan Pablo II a México. Fue un proyecto creado ex profeso
para germinar, crecer y liberarse en los medios de comunicacién. La obra consistié en lanzar
en los media una convocatoria de un casting para elegir a un hombre que "pudiera" representar
a Juan Diego. Al llamado acudieron 18 personas entre los que resulté electo por votacion
publica un chico de origen zapoteco de entonces 33 afios llamado Pedro Gabriel Antonio. La
siguiente etapa consisti6é en la transformacion, expuesta en los medios, del “modelo” en Juan

Diego con ayuda de un grupo multidisciplinario de artistas.

Valerio Gamez y el escendgrafo Mauricio Ascencio diseflaron la indumentaria juandieguina
con base en lo que Pedro portaba el dia del casting: pantalén de mezclilla y playera blanca.
Ambos recorrieron tiendas, sopesaron telas de entre las que seleccionaron el yute, acudieron a
establecimientos de pelucas por bigotes y barbas, y le cambiaron el look con un corte de pelo
“mas moderno". La artista visual Dulce Marfa Alvarado lo maquillé y disefi6 la playera con la
Virgen de Guadalupe que Pedro luce en las fotos que resultaron de una sesién que se realizé

en el Zoécalo con la Catedral de fondo. Las imagenes finales se difundieron en los medios.
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Como sucede en el sistema de la moda, se hizo casting para elegir modelos y se realizé una
sesion fotografica. Como si se tratara de la realizacion de un anuncio de alguna casa de moda,
se reunieron modelo, fotégrafos, diseflador, maquillista, peinador, asistente, iluminador,
disefiador de arte. Aunque Valerio Gamez utilizé los mecanismos del sistema del fashion, los
subvirtié: no trabajo con hombres “perfectos” sino con un chico comun, el destino de la
imagenes no fue comercial y, ademas, en lugar de un halo de glamur y espectaculo retomé a un
personaje humilde al que considera “gris” y con “poco rating”. Juan Diego como personaje es
trasladado de ambientes bucélicos a uno urbano. Valerio Gamez trastoca el entorno en el que
se sitda al personaje y lo exhibe en el Zdcalo. Subvierte mecanismos del sistema de la moda vy,
al mismo tiempo, la imagen y percepcion de Juan Diego, que pasa de ser un marginal apocado

a un modelo replanteado en fotografias en las que sus gestos y entornos fueron alterados.

Moda dolorosa, una coleccion de ropa y accesorios
masculinos y femeninos en los que vertid la
iconografia religiosa en prendas "vestibles" como
las de tiendas de ropa que no son necesariamente
alta costura. Esas prendas retomaron las telas y
accesorios de la indumentaria liturgica, sélo que en
este caso las sotanas y los habitos se convirtieron
en chamarras, blusas, pantalones, sacos, bolsos,
corbatas, botas y demas accesorios que vistieron a

modelos y, por otra parte, a esculturas de santos

en iglesias de Querétaro. Santos que son

emparentados con maniquies de boutique. Fotografia de la serie Moda dolorosa
Cortesia: Valerio Gamez,
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Las obras fueron presentadas en exposiciones y pasarelas en Parfs, Querétaro y la Ciudad de
México. Se registraron en fotografias que devinieron espectaculares o recreaciones fotograficas
de escenas religiosas. Una mezcla entre la imitacion y la reapropiacion es la que se concreta en
estas imagenes y cuyos alcances se evidencian en la sesiéon fotografica de 2003, en la que
Valerio Gamez recobra la imagen de La Piedad, que en la historia del arte adquirié como uno
de sus referentes iconicos la escultura de Miguel Angel. En esta pieza respeta la postura de
Jests apoyado contra las rodillas de Maria, posicion que se ha mantenido desde que se adopto
en el Renacimiento; pero en lugar de tener como fondo el Golgota se traslada a un entorno

urbano, en este caso Tlatelolco.

La gestualidad de los protagonistas se neutraliza y la belleza fisica de los modelos, expuesta casi
hasta la desnudez en el caso de Jesus, aportan una concupiscencia que ofrece la misma frialdad
y pulcritud que hoy determina un anuncio publicitario. El dolor no adquiere manifestaciones
obvias, mucho menos sangrientas. El simbolo de Cristo fue bordado en los calzones a la altura
de los genitales del modelo. Valerio Gamez recuerda que en esta serie durante el disefio de los
outfits marcaba “el paquete grande”, como ahora se puede apreciar en todas las imagenes de
ropa interior masculina. A diferencia de Tendencias gnadalupanas, en la que el colorido y lo
barroco aportaban un toque kitsch a las imagenes, en Moda dolorosa Valerio se apegd mas la

estética artificiosa del sistema de la moda.

Las piezas, aun en pasarelas y vitrinas, proyectan un aura de refinamiento. La iconografia
religiosa se integra a la indumentaria con menos recargamiento. Y aqui es donde se detecta el
ejercicio de la trasgresion: la afectacion de las imagenes religiosas catolicas y el arrobamiento de
los rituales religiosos son retirados durante la recreacion de las imagenes, y la escenificacion
presenta a cuerpos atractivos en composiciones en las que se reconocen historias religiosas,
pero que mas bien pueden ser leidas por el espectador como anuncios 0 como provocaciones
en tanto que modifican la tradicién. Marfa o Jesucristo son guapos, no humillados ni zaheridos

sino imperturbables, visten atuendos contemporaneos y los escenarios biblicos son sustituidos
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por entornos profanos. Al quitarles la expresividad a las imagenes devocionales se desactiva su

fin aleccionador del “buen comportamiento”. En ese instante devienen en lo contrario.

Jesus. En 2010 Valerio Gamez realiz6 una fotografia que presento en la I Bienal de Arte Sacro
Contemporaneo y que ilustrarfa en pleno su ejercicio de reconfiguracion erotizada de los
iconos religiosos. Se trata de un Sagrado Corazén de Jesus encarnado por el actor porno Arnol

Rico, uno de los protagonistas de Sexxxcuestro (2001), la primera pelicula porno gay mexicana,

dirigida por Jaime Humberto Hermosillo.

Nuevamente se acerca a una
imagen de honda raigambre en
las creencias religiosas mexicanas
cuyo culto tiene sus origenes en
el siglo XVII en las revelaciones
misticas de Santa Margarita Maria
Alacoque y que tuvo entre sus
primeros difusores a San Claudio
de la Colombicre y los padres
Juan Croisset y José de Galliffe,
que escribieron los primeros

tratados sobre esta devocion que

Sagrado corazin (fotografia, 2010) al inicio estuvo muy ligada a la
Cortesia: Valerio Gdmez,
Compatfifa de Jests. De circulos
restringidos en Francia, el Sagrado Corazon de Jesus se fue desperdigando poco a poco por
otros territorios. Serfa durante el pontificado del Papa Clemente XIII en 1765 que se aprobd

limitado su competencia a los territorios de Polonia y Roma. A principios del siglo XVIII ya

existfan congregaciones dedicadas a él. Su auge sobrevino en el siglo XIX en Francia hasta
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consolidarse en el siglo XX con acontecimientos como la canonizacién de Santa Faustina por

Juan Pablo II. Ella tuvo revelaciones misticas con el Sagrado Corazén de Jesus.

Con su Sagrado Corazoén, Valerio Gamez continu6 desmontando la iconografia religiosa y aqui
los alcances de la escenificacién son rotundos. De una aparente mimesis se desprende una
resignificacién radical pues el actor porno convertido en personaje piadoso se inserta en un
entorno religioso. La ropa retoma los simbolos y los rasgos fisicos que se pueden observar en
el Sagrado Corazoén en cualquiera de sus versiones pictoricas devocionales como el corazon
destellante con una corona de espinas, un hombre blanco de barba y cabellos crecidos y las

prendas rojas y blancas. Todo es convertido en moda contemporanea.

Pero no nada mas se modifica la disposicion iconografica de la imagen religiosa, al descubrir a
qué se dedica el hombre que interpreta al Sagrado Corazén este se sexualiza y la subversion
avanza cuando la postura y expresion de Jesis cambia de una sumisa o implorante a otra de
gestos y posiciones mas activas como miradas desafiantes o manos que no sefialan el corazon
como si lo acariciaran, sino como si lo confrontaran. Ademas, en cualquier contexto cuando
alguien sabe que a la persona que ve es un actor porno ¢es capaz de contener la curiosidad tal
vez morbosa de imaginarselo desnudo durante una escena de sus peliculas o de buscarlo en su

actividad profesional ya sea s6lo por ver o como estimulacién erdtica?

Hombres. En el 2009 el artista abrié una veta en su indagacion sobre el cuerpo y el erotismo

que se aleja de las referencias religiosas para trasladarse a las fronteras de la cama. El deseo en

pleno. Se trata del proyecto fotografico Yo en varias camas. Se trata de una seleccioén de imagenes

“cotidianas” que Valerio Gamez ha captado durante unos tres aflos y que tiene archivadas. En
. . 1w

este proyecto el artista echa un vistazo a lo que le rodea como la comida, “las tomas

accidentales” o el acto sexual. El mecanismo consiste en que Valerio hace un registro de él

mismo después de haber tenido un encuentro sexual.
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La referencia a Tracey Emin (1963) es inevitable. Una de las obras mas reconocidas de la artista
britanica se llama justamente Everyone I have ever slept with 1963-1995, que consistia en una tienda
de campafa decorada con los nombres de las personas con las que habia dormido, incluidos
sus compafifas sexuales o la alusion a dos bebés que perdi6. Una indagacion a la intimidad que
continué con la pieza My bed, finalista en el prestigioso Premio Turner de 1999, en la que su
propia cama destendida se rodeaba de condones usados, ropa interior con manchas de sangre y

demas objetos de una cotidianidad expuesta.

En el caso de Valerio Gamez
aquel halo de transgresion
feminista politizada queda
fuera y pasa al terreno de la
narracion, la imaginacion y la
espontaneidad. Soélo escenas
eréticas. El acto sexual queda
oculto, pero la imagen lo

sugiere. La vision de wun

hombre entre sabanas ajenas,

Fotografia de la serie Yo en varias camas
Cortesia: Valerio Gdmez

con un cuerpo que se adivina
desnudo y la alcoba como testigo del “ejercicio de los placeres” estimula la imaginacion erdtica
del espectador y, quiza en algunos casos, la empapa de deseo. Nuevamente la engafiosa

apacibilidad contiene un torbellino de sensaciones.

La trasgresion, aqui, no adquiere matices exhibicionistas. HEsta vez la subversion serfa justo la
expresion de la sexualidad y el deseo mediante la sugerencia. Reconfiguracion de la irreverencia
de sexualidades explicitas. Caricias a la imaginacion del espectador que reconstruira la
secuencia completa segun sus percepciones y experiencias a partir de una escena que es un

recuerdo congelado, una sugerencia.
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Artificios

Desde su origen, la moda ha sido estética del artificio. L.a palabra artificio tiene cuatro
acepciones en el diccionario: ingenio, recargamiento, artefacto y disimulo. Es fantasia, exceso y
deconstruccién de formas. En suma, un dispositivo de reconfiguracién. Permite revestir y
transformar imagenes y acontecimientos. Entendido asi, el artificio funciona para aprehender la
obra de Valerio Gamez porque él ejerce la reconstrucciéon de episodios e iconos religiosos
mediante la escenificacién, como sucede con las artes del espectaculo en la actualidad; desde
las pasarelas en las semanas de la moda, los anuncios publicitarios de la industria del fashion o

hasta las propias expresiones religiosas populares que integran musica y baile.

Valerio Gamez ha destacado su deslumbramiento por el barroco. ¢Y qué estilo mas
identificado con la artificialidad, el desbordamiento, el caos y la escenificacion existe hasta
ahora que el barroco? Al contraponer lo renacentista con lo barroco Heinrich Wélffin precisé
que mientras el primero atiende el respeto de normas y simetria, el segundo se nutre de la
busqueda de lo excepcional e insdlito. El barroco es un derrame de la forma que aspira a
acariciar lo glorioso. Artificio que en el entorno mexicano alcanza el arrobamiento en lo kitsch
con todo su repertorio de festividades religiosas que se desperdigan durante el afio y lindan la
apoteosis sensorial. Alejandro Varderi asegura que la cultura gay mexicana, y por extension la
latinoamericana, por su predisposicion al exceso, el sentimentalismo, la nostalgia y el artificio
constantemente recurre a la estética del kitsch, al gesto camp, al ambito de lo cursi con o sin
distancia irénica. Esta afirmacién puede prescindir de la palabra gay y aplicarse a la cultura

mexicana en general. Francisco de la Maza especifica:

Hay cuatro actitudes o grados que el espiritu humano desarrolla ante lo divino: la mistica, la
ascética, la devocién y la supersticién. Sélo una de ellas puede ser cursi: la tercera. Por su
grandeza y elevaciéon no podrian ser las dos primeras. Por su degradacion, tampoco la cuarta
[...] El devoto necesita de la ayuda externa para acercarse a lo divino; crea el didlogo con Dios,

le pide y amonesta, le suplica, lo emplaza. Necesita del “retrato” de Dios, de la Virgen, de los
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santos, de las almas. El asceta admite las imagenes; el devoto las necesita absolutamente. Dos
palos cruzados bastan al asceta para recordar la Redencion; el devoto requiere la figura doliente
del propio Cristo. Al asceta le basta el nombre; al devoto sélo le basta la imagen, y que sea
clara, representativa, bonita o sugerente. Es la devocién la que crea las novenas, triduos,
rosarios, viacrucis y demds “devociones”. Se juntan los devotos en cofradias, gremios y aun
ordenes religiosas. Usan y abusan de los sacramentos y si San Francisco de Asis, el trovador de
Dios, no se confesaba, San Francisco de Sales, el sacristin de Dios, lo hacia con frecuencia. Es
la devocién la autora de la imaginerfa doméstica. La devociéon ha creado la “primera
comunién”, las misas de quince aflos y las bodas de plata y otro, las de graduaciones de

bachilleres de gorros sajonoides.

St bien la obra de Valerio Gamez no podria catalogarse como arte kitsch, se emparenta con
esta esencia, digamos barroca, de la religiosidad mexicana y sus devociones porque se nutre de
ella, se inscribe en ella y porque la retoma replanteandola. La obra de Valerio Gamez penetra la
expresion religiosa con un arte trasgresor que ahonda en las aguas de la fe para extraer lecturas
contemporaneas que desestabilizan y reconstruyen una imagineria henchida de significados y
resonancias ideoldgicas y emocionales; pero mas que apelar al grito inquisitivo, al atefsmo
recalcitrante o la devocion ciega, opta por los senderos de la seduccién, el regocijo y la
curiosidad que propician la moda y el erotismo. Por la construccion de artificio. Valerio Gamez
mas que un disefador de modas es un artista visual, un artifice de la trasgresion que se afianza

en el fashion para ejercer y teorizar en torno a la creaciéon de imagenes.

La curiosidad fue lo que arroj6é a Valerio Gamez a la religiosidad, al arte y a la moda. Fue
también lo que motivé este trabajo y lo que suele contagiar el queretano con su obra. Ya lo
insinu6é Vladimir Nabokov: “La curiosidad es insubordinaciéon en su mas pura forma”, y al
producirla Valerio Géamez invita a repensar los dogmas (religiosos, sexuales, sociales,
identitarios, ideoldgicos) desde una sonrisa cémplice o un rechazo. La curiosidad como el

triunfo de la herejfa.
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