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Introducción 

Repentinamente pregunté a una señora en la calle. "¿Qué es el 
arte?", e lla me contestó, "No sé, yo no conozco el arte". Durante 

un momento permanec imos calladas, luego señalé a una tienda y 

le dijc, "¿El letrero y las lámparas de la lienda podrían ser arte, 

O no?". Ella estaba de ac uerdo con mi opinión y empezó a hablar 

mucho sobre el arte. 

Todos los objelos en sí mismos poseen características estéticas. 

Además es tamos vivie ndo una época que presen ta cambios 

revolucionarios en la frecuencia y di fusión de imágenes, gracias al 

desarrollo de los medio de comunicación. Pero todavía mucha gente 
piensa que el arte está lejos de su vida y que sólo las personas que 

poseen talento crean obras art ísticas, o que éSlas solo se pueden ser 

apreciadas en lugares elitistas como galerías O muscos. 

El proyecto "Arte como juego en el contexto del consumo social 

y la hibridac ión" es un tema que desarrollé con la intención de 

relac ionar al arte a través del juego con fenómenos actuales como el 

consumo social y la hibridación cultural. También es una estrategia 
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para constru ir libremente varias propuestas en espacios públicos y 

presentarlas desde una visión accesible y participativa. 

El proyecto empieza indagando cuál es el papel del arte en 

la vida cot idiana, cons iderando un método que si rviera como 

canal discu rsivo para lograr la correcta articulación de la pieza 

en el cspacio público. El juego fue el elemento lúdico que invitó 

a involucrarse al espectador. El arte como juego significa que el 

arte es en sí mismo el precursor del juego, y el juego hace al arte 
espontáneo, es un modo de creación arUstica. L,s caractcrísticas del 

juego como lo lúdico, la imaginación y la mímesis son un proceso 

elaro quc desde niños nos da acceso al aprendizaje y a la refl cxiÓn. 

La reflexión se amplía por el co ntexto y la forma de las 
propuestas, ya que involucran fe nómenos del consumo social y de 

la hibridación cultural. El consumo social se basa en la difusión 

y frecuencia de las imágenes, con la intención de promocionar O 

vender más, gracias al desarrollo de la tecnología y de los medios 

de comunicación. L,s personas constantcmente son bombardeadas 

de manera visual con el fin de crearles la necesidad ficticia del 

consumo de artículos y servicios, por esta situación, muchas de las 

piezas presentadas cn estc trabajo utilizan una cstrategi a elemental 

del tcatro como ficción. actuación, esccnarios, interacciones. 

Con base en las investigaciones realizadas sobre las estratcgias 

dra máticas se presentan la s propuestas con arte inte racción e 

instalaciones con aprop iación del juego en la vida cotidiana, al 

considerar la historia, el origen y la actualidad de días festivos, 

lugares, artículos y la observación de la situación. 

Esta tesis está conformada por una parte teórica que se articula 

con otra más empírica, en la que se presentan varias propuestas de 
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arte interacción. En la parte de la construcción teórica se habla de 

la conex ión entre el arte y el juego con base en las características 

del jucgo y la hi storia del arte. A part ir de esta teoría se I>ostula 

una hipótcsis denominada '"el arte como el juego", se explica su 

contenido y objet ivo. También se reflexiona sobre el arte y el juego 

en el contexto del consumo soc ial y la hibridac ión cultural. y se 

ex pli ca di cho contexto, as í como el modo en que se insertan la 

interacción y el espacio público del arte en estos fe nómenos. 

En la parte emp írica se desarrollan la s propuesta s del arte 

interacción: las estrategias de las propuestas con características 

del juego co mo lo hídico, la imaginac ión y la mímes is; los 

elementos del teatro y la película como actuación y escenario; la 

vinculación de los fenómenos del consumo soc ial y la hibridación 

cultural ; postcriomlente se hace referencia a las 8 propuestas, sus 

motivaciones, su proceso de desarrollo y sus result ados con los 

registros quc realicé, cn el caso de las fcsti vidades mexicanas, en 

los espacios públicos ad hoc y. en el caso dc las otras propuestas, 

cn lugares específicos pertinentes. Todo lo anterior con base en la 

art iculación teórica y el análisis de los fenómenos actuales. 

En el primer capítulo se habla de la conexión entre el arte y el 

juego a partir de la teoría del juego y la historia del arte. Pr imero 

se define el concepto general del juego, sus características y cómo 

éste es un motivo de la creación . Luego se hab la del juego en la 

historia del arte , especialmcnte en el arte primitivo, el arte escena, 

el arte cinético y el "land art ". A través de estas teorías se define 

al "arte como juego" y se justifica el por qué de esta definición al 

cnuneiarse al juego como una necesidad en la sociedad y la cultura , 

una estrategia del arte para interactuar con las l>ersonas y los lugares 

específi cos. 
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En el seg und o ca pít ul o se ex pli ca n los dos fe nóme nos 

contemporáneos que se trabajan en esta investigac ión: el consumo 

socia l y la hibridación cultu ral. En primer lugar se realiza un a 

aproximación a los conceptos de consumo soc ial e hibridac ión 

cultural , y luego se ex plica el modo en el que el juego y el arte 

se han comerc iali zado y mezclado en eslOs fenómenos. Además, 

se habla de cómo el arte y el juego se constilUyen, para el artista, 

en alternativas discursivas y de expresión crít ica para rc Oexionar 

sobre los fenómenos sociales y culturales elegidos. De este modo, 

se exp lica que, grac ias a que el arte presenta y representa los 

fe nómenos con símbolos, el artista puede mostrar su postura frente 

a ciertos fenómenos a través de su relac ión con las personas y el 

espacio público . Así, a través de la definición de "el arte como 

juego", los artistas y las personas con las que interactúa - la mayoría 

de las veces éstas últimas de manera inconscicnte- refl exionan y se 

manifiestan sobre el consumo y la hibridación en aquellos lugares 

en los que trascurre la vida cotidiana. 

En el capítulo tres se explican las estrategias de las propuestas y 

cómo se vinculan con las características del juego. como lo lúdico, 

la imaginación y la mímesis. Estos rasgos del juego pemúticron 

de sarrollar un método para crear las obras e interactuar con las 

personas y los espacios. Otros elementos, propios de una películ a, 

considerados para la creación de las propuestas fueron "escenario 

y aC lllación". Así, a tra vés de estas herramienta s, fue posible 

representar art ísticamente distintos fenómenos aClllales , como se 

puede apreciar en las muestras de las distintas obras. Por ejemplo, 

en "Volve rse un Muñeco de México en la vida cotidiana parn la 

festividad mexica na", se eligieron algu nos de los días fes ti vos 

mexicanos más emblemáticos, como la Semana sant a, el Día de la 

lndel>endencia. el Día de muertos y la Navidad , para realizar los 

distintos montajes . Por su parte en "Jugar en los espacios públicos 
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es pecíficos". las inte racc iones se llevaron a cabo en espacios 

específicos como los de una fiesta. en el Zócalo de la Ciudad de 

México , en cJ pati o de la Facultad de Arquitectura de Ciudad 

Universitaria (UNAM) y en difeTCn tes lugares de San Cristóbal de 

las Casas, Oliapas. En este tercer capítulo se lleva a cabo un análisis 

de las propuestas y se explican tanto las motivaciones para elegir 

ciertos días festivos represeJl tativos en México. como los lugares, 

los artículos. la realizac ión de los personajes y la vinculación de 

todos estos elementos con los procesos de los trabajos. Finalmente, 

e n breves epíl ogos. se co mentan cfÍtieamellle las obras y se 

renexiona sobre los espacios. 

Finalmente, cabe señalar, que esta tesis constituye un documento 

en el que se da cue nta de 1:1 construcción y el proceso de de.~arroll o, 

así como los resultados, de una propuesta general que, expresada 

en distintas esccnificaciones. tuvo como foco la interacc ión con las 

personas en el espacio público, integrando teoría y práctica referida 

a ciertos fe nómenos problemáticos contemporáncos, De este modo. 

en este proyecto sc cumplió el objetivo de registrar nuestra situación 

social y cultural actual lltravés de un punto de vista art ístico, 

CAPiTULO 
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EL juego 

El juego puede definirse como 11//(/ acción y e/ecto de jugar1
• Es \Ina 

acción espontánea, libre, sin límite de espacio y tiempo. También, 

contribuye a la socialización y al aprendizaje de reglas puestos que 

es un ejerririo rerrearivo somelido a reglas, y en el l/tal se gana o 

se pierde2
• El juego es una parte del instinto del ser humano como 

individuo que se re laciona con el otro: las personas, los objetos, 

e! ambiente y los sentimientos; a través del j uego se aprenden los 

mecanismos de la ac tividad soc ial y se crea la cultura. El j ucgo 

emp ieza con la imaginac ión, se desarrolla con la mímesis y la 

figurac ión creativa. Al jugar se adquiere lo lúdico y, gracias a lo 

lúdico el juego despliega otro juego u otra acti vidad. 

1 Real Academia Españota. Diccionario de la lengllQ esp-añola . consulta del 2 de Marzo. 

20 11 . de hUp:/lbuscon .me .esldraeIlSrvltConsulla?"l"IPO_BUS=3&I..EMA=monlaje 

2 lbid 
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EL juego 

Después de nacer, una de las primeras actividades que los bebés 

realizan es jugar, de modo que el juego aparece como un "instinto 

voluntario" del se r hum ano, a di fe rencia de la s actividades de 

sobrcvivcncia básica -como respi rar, dormir, comer y cxcrcta r

que son involuntarias y automáticas. Para los niiíos el juego es una 

ocupación pri mordial , tiene un papel importante para el desarrollo 

del cuerpo y el esp íritu . a través de [as act ividades de l juego 

aprenden hábitos sociales; para los adultos el juego alivia la fatiga y 

aumenta la motivación de la vida y en el trabajo. 

El juego es una actividad corpóreo-espi ritual y es libre en sí 

mismo. Los individuos juegan sin límite del tiempo y el espac io 

a través dc la imagi nación, logran converti rse en otros personajes 

y trasladarse a otros mundos, en una mímesis, ya que implica 

el volverse a Olro y meler en el Olro mllndo ("on la imaginarión 

voluntaria. elfos !los jugadores! 110 sólo imilall las a("Ciolles del 

Olro, ~·ino que se mimeliUIII ("011 él. así ("omo el ("amaleón qlle se 

("ollful/de ("0 11 Sil mediol . El juego es un a fo rma de escape de la 

realidad, aunque los individuos -autolimitan, muchas veces de fonna 

inconsciente por el estrés diario , el conoci miento, el pensamiento y 

su ambiente- su capac idad lúdica. 

Por otra parte, muchos juegos se han sistematizado y se han 

clasificado: las cartas, el ajedrez, los rompecabezas, el domi nó, 

las damas, el maratón. los videojuegos, etc. Todos ellos ticnen sus 

propias reglas. Para jugar bien se necesita aprender y practica r 

los diferentes sistema s y reglas del juego. Cuando se juega con 

otras pcrsonas, entre jugadores se asigna n papeles específicos y 

3 Comte-S[X.>nville. André.l)iccionario filosófico. Espa~a. Editorial Paid6s. 2001 .. pJ52 
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se compite con otros j ugadore s; las pcrsonas ticnen e l deseo de 

ganar, pero hay que respetar las reglas. Se necesita valor, paciencia, 

espíritu de competenc ia , fuerza de voluntad y lo más iml>OTtante, 

capacidad mental. Las reglas del juego son restrictivas y absolutas. 

Cuando al jugar alguien infringe alguna regla en este momento se 

rompe el flujo del juego y el juego queda arruinado. 

La impOrf(mcia del jI/ego en el aprendizaje l/O file eSflldiada silla 

IUf!jfa 1916 por el psicólogo suizo Edouard C/aparede ( /873-1940). 

Más farde, Decro/y aplicó el jI/ego para facilitar el apre/Ulizaje de 

I/i/ios COI/ problemas melllalej.· y (le illfcrrelaciÓn. Freilll, promovió 

elmélOllo de ellse/lanza bm·ado ell el/lusiasmo, la inicialiva y 

el espíritu (le creativülad que cara,/criza a la a,/ivülad IlÍdi,a.' 

Para los niños el juego es un proceso de aprendizaje y una forma 

de relacionarse eOIl otros, para después ser adultos convert irse en 

miembros de la sociedad. 

El fi lósofo holandés. Johan Huizinga(G roninga , 1872- 1945) 

di fine al ser humano como de hall/O /¡u/el/ss, es decir, como un 

hombre que juega. como un hombre del que parte de su sustancia es 

el juego. Él explica que el juego es un instinto del ser humano, es 

auténtico. puro. y es un elemento más de la cultura como el orden, 

el tráfico. la ganancia, la artesanía y el arte. la poesía, la emdición y 

la ciencia. El juego es una func ión humana y ayuda a aprender sobre 

las actividades sociales. 

En este sentido. el juego también define un concepto coordinado 

del trabajo. UIl ejemplo de ello se encuentra en "El saltamontes y 

4 Un ive rsidad Pedagógica Nacional. El Juego. Plan t99J para la Licencialura en 

Educación. p.lO lo 

5 11 uizinga. Johan. J/omO/I/dens. España. Alianza Edi torial. 1972. p.7 

la 

las hOlTIl igas", un cuento conoc ido en el mundo, que habla sobre la 

importancia del trabajo y del juego a través de las pe rsonalidades 

del saltamontes y de las hormigas. 

Resumen del cuento 

El sal famonl es 10,(/ II/Iísi,a 10110 el verano miellfra~· las 

hormigas /)lIs('(¡n y guanlan <OII/id(/. El sal/amollfes ~·e de de ellas 

y les (/ice que deben jugar el/ vez; de trabajar /alifO. Las hormigas 

le avisan al sal/amoll/es que prOIl/O va a llegar el il/viemo. las 

horll/igas es/án caliellli/as y satisfedllls . El sal/aman/es tiel/e frío y 
hall/bre .' 

En este cuento se puede apreciar una c lase de pensamiento y 

l>ostura frente al trabajo y al juego, en e l que a este último se le 

considera de dudosa moralidad, mientras que al contrario, el trabajo 

es considerado como sano. Esta I>crspccti va se identifica con la ética 

protestante y capitalista, que prevaleció con mayor fucrza cn los 

primeros cien años del desarrollo del capitalismo. Desde esta visión 

es iml>ortante el ahorro, la fo rmac ión de capital, los productos y 

el ejercicio del trabajo. Por e l contrario, genera lmcnte el juego 

no implica un fin consc iente , porque su propósito no cs producir 

resultados materiales y. por tanto, fue considerado una pérd ida de 

tieml>O. En cambio el trabajo tiene un fin consciente y se efectúa 

para alcanzar este fm; la actividad laboral generalmcllte no es ulla 

fuente de alegrfa. a menudo es más bien penosa y cxige un esfuerzo. 

Actualmente se considera que el j uego tiende a recrear la vida y 

es un factor sumamente motivante para el trabajo y para mejorar su 

eficiencia. Se considera que el juego es un e lemento importante y 

6 Ik'm·c'<:k Rice . Dona. ElsallamOnlCs)' las hormigas. España. Teachcr Creak'tl Mak-rials. 

2009. t'.3 
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de recreación quc genera grandes ganancias aplicándolo en juguetes 

y lugares de esparcimiento: karaoke , discoteca. cines. parques de 
diversión, etc. 

EL juego, eL motivo y factor de La creación: 
Lo lúdico, imaginación y mimesis 

El juego puede integrar lo lúdi co . siempre y cuando incluya 

la act ivid<ld del cuerpo y el espíri lll , y<l que lo lúdico! ... ] es la 

arlivü/{ul espiritual sil/ ,Ol/orimienlo objelivo para rOl/seguir algtÍI/ 

fin último? Lo lúd ico es libre con 1<1 motivación del sentido, sólo 

la ge nte que quicre jugar juega en cualquier momento, duración 

y lugar. En las actividades de lo lúdico. es importan te el proceso 

más que el result ado. No se S<lbe el resulwdo específico sólo es 

casll<l lidad. Los reglas no son específic<ls y se pueden cambiar por 

vo luntad propia; grac ias a lo lúdico fácilmente y rápidamente se 

puede presentar una oportun idad de satisfacer un deseo. 

La imaginación 

... Lo lúdico 

La mimesis 

... Lo lúdico 

la figuración creativa 

~ .... ~ Lo lúdico 

7 \)akkcwO<)jji Toshio, Brilll:a. J)llXlOnariQ dr 1m Mies. Co~a. Editoria l Mijinsa. 1993, 

p.2..\9 
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Lo lúdi co comienza con la ima ginación y se represent a co n 

imágenes de las cosas reales o ideas del alma, no tiene fundamenlo 

y no es real. Con la imagi nación es fácil formar nuevas ideas, 

nuevos proyectos. elc. De la imaginación se continua a la mÍmesis 

como transfiguraciones basados en la intuición intelectual con alta 

concentración de lo lúdico. Lópel Quintás Al fonso dice que en la 

historia de la eslélira se afirma ron ¡reruel/ria . basándose en el 

COl/,eplO gr iego de m{mesis. que crear obras de arte es imi/ar. E.\N 

illli{(lr es el poder creador de la natl/raleza ! Cuando se realiza 

la mímesis en la vida real. surge la creación, aumenta un peculiar 

cntusiasmo de lo lúdico. Continuamente este proceso genera a otro 

juego como la luz que reverbera en las olas del mar. O como la 

sensación de libertad. 

lmmanuel Kant(l 724- 1 804) se refi ere al arte ,01/10 el juego 

libre de la illlagi l/ari611 y el imeterlo. II/iemras que Friedricf¡ 

Sc/¡¡lIer( J 883-1965) apunta que lo IMico lielle //JI pape! impor/all1e 

el/ las artividades IlIIlIIallas. es 11110 de los efemelllO$ espiriluales 

básicos (fe! hUIII(/l/o. Por su parle, Hans-Georg Gad<lmer( 19(X)-2002) 

anota que lo liídiro es el slljelO en sI' lIIismo. sin que en él reine la 

raz6/l . Final mente Joyohan( I926-2oo2) escri be que el arle es 1111 

tipo de fo lú(liro o e! elllrl!le/l imiel/lo, el arle expresa el selll ido )' 

\"(/for (le fa vida a Iravés lle lo lúdico en S il propio género .' 

Por ejemplo. los artistas del surrealismo investigaron las formas 

de poder tran sport arse a lugares dentro de su im<lgin<lción. y as í 

hacer una espec ie de juego como los ninos y de esta forma ejecutar 

acciones no calculadas. creadas sólo con la imaginación (Fig l .) . 

8 l ÓJlCz Quinlás. Alfonso. B/t/ka d~ la crratil'idall: jll~80' arle )' flIeralUra. l\ladrid. 

EdicioJ\l's Rialp. 1998. p.·U 

9 Kim LyOUlIg hec./A 11II"(¡1¡8aC/ón de la opresión arllS/lca a Iraw!s de lo (Ud'M. Corea. 

Uni\'~TSidad de Dong a. 2008. p.9 
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Fig 2 Y 3. Kim Young sun. Penelración. En el centro comercial 
suoterráneo de la calle Yuan -Gyounggi, Corea, 2005 

Esta obra se realizó con juguetes y etiquetas en un local comer
cial. En la fotografía izquierda . el artista mostró una parte de su 
obra, en la fotografia derecha, durante tres dias los paseantes: 
niños, alumnos. adultos y consumidores en general; participaron. 
escr ibieron y crearon imágenes con las etiquetas. 

Fig ,. Salvador Dalí, Apari
ción de una ca ra y un frutero 
sobre una playa. 1938 

Gadamar mencio na que el arte es frear algo ejemplar sin 

pmdurirfo meramente por regla. y en elfo, desde luego, no hay que 

separar /l/II/ca realmenle la delerminari6n del arle COIIIO creación 

del genio y la cOI/genialidad ,le! recel"or. En (¡/IIbos se da 1111 j uego 

libre. ,a Los artistas crean las obras con la imag.inación y la mímesis 

utilizando varias estrategias como la instalación , el perfonna nce u 

otros elementos. En las obras, los receptores juegan y se transportan 

a otros lugare s imagi nari os mediante un proceso de mímes ls, 

provocando y generando una creación. 

10 Gadam.1J lIans-Georg. lA arlul1/¡dl1d de lo bello· El {me como juego. símbolo )' fi('$/I1 . 

Bae\X""loll. Edi torial t>aidós. 199t. p.63 
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EL juego en eL arte 

Todas las cosas de nuestra vida son elementos del arte, el arte 

representa la refl exión en la vida y tiene diferentes fannas en cada 

época y lugar. El juego también es un lema y un estilo del arte, se 

pUL--dcn encontrar ejemplos desde la prehistoria hasta la actualidad . 

EL juego en las raíces del arte 

Los hombres prehispánicos pintaron caba llos y bisontes en las 

cuevas, hicieron máscaras, constm yeron cabañas, también bailaron 

y cantaron; por sus necesidades para protegerse de fuerzas de la 

naturaleza, hicieron ofrendas y rituales mágico-religiosos . 

En el libro de la historia del arte, E.H. Gombrich escribe que: 

En ocasiones . los pueblos primilivos alÍl/ dl/(Ian acerca (le lo 

que es real y lo que es l/na pilltl/ra . El/ l/l/a ocasiól1 . al (libujar sus 

animales 1/11 artisla el/ropeo. los nativos se alarmaron: "Si I/sled 

los lleva COI/sigo, ¿cómo vivi remos 1I0S0Iros? " ... Mucilas Iribus 
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Fig 4. CabaUo, h. 15000-
1000 a .C. Pintura rupestre: 
Lascaux, Francia 

("clebNII/ r crcmonias especiales en fas ("I/a les oslentan máscaras 

eOIl rasgos (le animales , (juc. 1///(/ vez que les cubren. les {[el'a a 

sen/ir que se hall transformado. que se hall cOI/vertido en cuerl'os o 

en osos. 11 

Como se dijo anles, primero se puede jugar con la imagi nación 

e n el terreno de la irrealid ad , y después se vincul a directamente 

en e l plano de la vida real sin di fe rencia entre ellos; se mimetizan. 

Por ejemplo: para los hombres prehi spánieos las pi nturas son la 

realidad , naturalmente se mimetizaron a otros; no tenían di ferencias 

entre realidad e irrealidad. 

Otro ejc mplo de mímes is es: el sac ri f ic io ritual ti e ne 

características del juego porque al ponerse máscaras, en su mente 

los hombres se convirtieron en animales grac ias al mimetismo. 

En este contexto el jugar se reali zaba de fonna regul ada. Cuando 

, 1 Gombrich. E. H .La hislOria del arlc. Espafta.l'haidon. 2007. ppA0-43 
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una comunidad hace un rito rel igioso, su acti tud mental llcga a 

ser noble y grave. También el juego que está en el inconsciente es 

puro y sincero, los jugadores pueden jugar al dedicar su cuerpo y 

su mente . El juego es generador de placer, el placer que se genera 

del juego surge de la tensión y el alto espíritu , de la creación lúdica 

que se mueve entre los dos extremos, entre la libertad y el éxtasis . 

Para el hombre prehistórico las palabras 'arte' y 'j uego' no existían 

y no había diferencia entre e llos, pero ac tualmente a esta acción 

prehispánica la podemos llamar tanto 'arte' como 'j uego' . 

Juego con muñecos y convertirse en muñeco 

Los niiíos juegan a la casita (el juego de 'So_gub ll
' en Corea), el 

juego del doctor, o el juego con los mufiecos . Cuando ellos juegan, 

lIsanlos elementos naturales como la piedra y la tierra o los juguetes 

que consisten en la representac ión miniatu ra de una vajilla y con 

ellos imitan las acc iones de los adultos en la cocina y durantc la hora 

de la comida; invitan a personas , curan a los pacientes, etc. Cuando 

los nifios usan los mufiecos, e llos se convierten en los muñecos; y 

juegan con su imaginación. Ellos no sólo imitan las acc ioncs de los 

padres , doctor O pacientes, sino que se mimetizan con los muñecos, 

así como el cama león que se confunde con su medio, el nifio se 
interioriza al suyo, se vuelven ese personaje que imitan y se meten 

en su espac io y en su mundo. 

laurie Simmons (1949- ,en Long Island , New York) ha hecho 

fotografías con esce nas constru idas con muñecos, una se rie de 

objetos que tienen piedras. una escena miniatura con mui'iecos y 

12 1)icciOlUlrio encic!opldiccl)u 5<ln. Corea. consulta dd 5 de mayo. 2008 de hUp:!/JOO. 

nawr.comllOO.nhn?docid=93677 
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Fig 5 Maria tnés Tapia Vera. 
E/juego de la canasta. 
Grabado sobre papel. 

autorretrato con mui'iecos. Por medio de ese juego la mímesis hace 

que cn su imaginación se escape de la vida cotidiana y se expresa 

cn otro mundo que cs un mundo de muñecos. En sus obras se 

transforma muchas veces de un objeto a un hombre y de un hombre 

a un objeto. Simmons piensa que a los fotógrafos les falta expresar 

la vida real, por eso usa mui'iecos y JXlne una escena imaginaria para 

resaltar más lo real de la metáfora. 

Actual ment e, por la difusió n de la multimedia se h a 

JXlPularizado la cultura de la comunicación, de la televisión, de las 

Fig 6 Laurie Simmons. Mu· 
sic by Regret, 2006 
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Fig 7 Chidy Sherman. The 
making of un/iUed. 1978 

películas, de la public idad, etc.; gozamos dc\ tiempo libre, por lo 

mismo vemos televisión o una película convirtiéndonos de alguna 

mancra cn los aetorcs de un juego virtual y haccmos UJUI mímesis. 

Cindy Sherma n (Estado Unidos, 1954) es fo tógra fa y art ista , es 

conoc ida por sus autorretratos y su fotografía constmida . Cuando 

era ni ña, le gustaba ver la televisión. Si le gustaba un programa de la 

tele. lo veía repetidas veces todas las noches. Cindy Shennan pone 
la escena de una película y se vuelve la actriz en sus fotografías; así 

como cuando ella era niña, se volvía una actriz en su imagi nación. 

2. 
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Fig 8. Kim Young sun. ¿Dónde es/á la nieve? el hombre nieve 
busca la nieve? Zócalo. México. 2009. tnteracción. detalla de foto. 
Edgard Gamboa. 
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Juguete Automático (autómata) 
-Arte cinético e interacción 

Actualmente es muy fácil encontra r varios ti pos de juguetes 

au to má ti cos. que ade más se co nstruye n co n un alto perfil 

tecnológico y cn los que se integran ¡x.-queños motores. mecanismos, 

y censores. además de que en algunas variedades específicas se 

si mula la figura humana , sus fu nciones y hasta la textura de la piel. 

Fig 9. NetTan!.Orweb Fig 10. Baby Born 

En el eje mplo ilustrado. el Nel Tal/sor \Veb es un juguete de la 

empresa /JO/u/ai de Japón que es un robot -mascota que toma fotos 

y recopila inrormación de la casa, escribe men sajes simples y los 

envía por Internet a sus dueños, El Baby Born, es una muñeca de 

pl ástico de Zap[ Creati6n AG de Alemania. Esta muñeca puede 

comer sopa, lOmar agua y se orina. Además cuando se le toca el 

brazo iZ(IUierdo, emite voces agradables y cuando se le toca el brazo 

derecho llora. Su apariencia es la de un bebé real.1J 

13 hllp:llnihou .l islory .coml600. hllpJ/academk ,na\,Cf,CQmlopenUr1.nhn'!doc_id 11 72(,.I(M 
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Es tos juguetes no sólo so n producto de l gran desarrollo 
tecnológico, s ino que también existen porque la percepc ión del 
movimiento es un instinto del ser humano. Por ejemplo, podemos 
observar el movimiento de los animales en las pinturas rupestres 
desde el origen del arte. 

A Lui s XIV le gustaban los 111/111ecos ml/oll/álicos: en el siglo 
XV II y XV III en Francia, se jugaban con estos juguetes en los 
palacios. 

Fig 11. Una mujer que 
toca el tímpano. 1784 

Fig 12. Reloj con muñeco Flg 13. Jaula. 1785. 
automático, 1700. 

Respecto a los muñeco autom(ttico, Jin Jung-kwan. escribe: 

Desde el siglo XVIl, se ha/l (/esarroll(u/o los (/1I/6I11(1(as. La 

lünica tttili:ada para la COI/SlrtlCc;ÓI/ (/e los mllóm(l/as se basa 

en la conSlrucción de los relojes: la cl/en/a y las ruedas denladas 

(engranes) (le los mecmlislllOS de reloj [I/ero l/ lIIotlifica(los para 

lIIilizarse en los peqllelios 1II1//1e('os y (lrli/ug ios mecal/izados. La 

época de allge de los all/óma(as,[ue el siglo XV/II. el/ q/le [lIe 

(,ol/struida la II/ayor (,l/I/tidad (le estos il/gellim.14 

14 Jin Jung.kwan. El j UfgO. el arlr )' Imaginación. Corea. Edi10rial lIumanista . 2005. p_ 

333 
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Especialmente, después de la Revolución Industrial se ha tenido 

la experiencia de la vid.'l mecaniz.'lda : también los artistas tomaron 

muchas veees el tema del movimiento. A part ir de siglo XX , la 

máquina se volvió un símbolo de la vida cotidiana , de la pn:xlucción 

ell serie y de la vida mecanizada . Por esto a los artistas les interesa 

el mov imiento y lo han ex presado: en 1922 Gabo expresó el 

movimi ento con una escultura. la llamaba "escultura cinética". 

Luego Nagi manifestó el arle á llélico, que es una corriente de arte 

en la cual las obras tienen movimiento o parecen tenerlo . 

El arte cinético se movfa por manipulación mecánica. elementos 

naturales e interacción con el público, posteriormente se produjeron 

o bras co n mov imiento po r medio de motores o máq uinas, 

ge nerando ad emás so nido o lu z aleatoriamente. La expres ión 

arte cinético es adopt ada hacia 1954 , para designar las obras de 

arte puestas en movimiento por el viento , los espectadores y/o un 

mecanismo motori zado. También se crcaron vari as obras que se 

iban modificando I>O T la acción de los elemcntos de la naturaleza 

-como la luz, el cambio de tem1>eratura , la gravedad, etc.-. Así. las 

creaciones se transformaban con el paso del tiempo . 

• .. I 
J¡~ ..• - ,.: 

'4o , .... 

, .• -. _,o ""' -- .. ... 
Fig 14. Jean Tingue lyl t925- 19911. Fig tS. David Medalla . cañ6n de nube. 
Homenaje a New York, 1960 1964 
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Ti ngu e ly (Sui za . 1925- 199 1) ge neralm e nte ex presa e l 

movimiento de una máquina con una meda dent ada . Cuando el 
motor funciona. los accesorios de la meda deTllada. el cigüeñal y el 

objeto usado hacen el movimiento de una máquina. Así. se repite el 

movimiento rotatorio con un cieno ciclo.,1 Usando este mecani smo, 
por casualidad Tinguely dio origen a la creación del sonido en las 

obras de ane cinético. Por su parte, Hans Haacke y David Medalla 
expresan el ciclo natu ral. Han hecho obras que crean varios 

fenómenos con elementos naturales como la luz. la temperatura, el 
agua . la presión atmosférica, etc ." 

Fig 16. Yaccov Agam, Sensibilité. 1963 Fig 17. Jesús Rafael Soto. Pene/rabIe. 
Doubte triangle. 1970 t960-90 

Hoy en día se conoce como lIrte állélico a aquellas obras que 
causan al espectador movimiento e inestabil idad. l":ls obras cambian 

por el manejo de los espectadores y los efectos de los elementos 
naturales. 

15 Kirn jae·w3n. Modern dt arito Corea. edilorial Yckyong. p.220 

16 ibid. 
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Fig t8. Kim YOUrlg sun. 
eljuego.2002 

Fig 19. Kim Young sun. Nómada. 2009. (I"talla falO. Natatia 
Campo 

Mágica - Land Art 

El mago cambill con una cortina de la presencia a la ausencia y de la 

auscncia 11 la presencia. Javllchcff Christo (Bulgaria , 1 935~, art istll 

de Land An). envuelve y empaqueta objetos cotidianos, edificios y 

paisajes naturales con tela que nos recuerda la acción de un mago, 

eSlas formas desaparecen por un momento al ser cubiertas y cuando 

éSlas son desempaquetadas las personas, al darse cuenta, cambian 

su forma de pensar. 

ESle acto de la "desaparición" es un juego primiti vo : los nifios 

que todavía no pueden hablar juegan con él. cuando los adultos 

repetidamente cubren y muestran sus caras a los bebés, ellos se ñen. 

Los niños que ya pueden correr juegan al escondite, cuando uno es 

capturado mira hacia la pared y hace una cuenta de números, otros 

jugadores se esconden en varios lugares y quien es el "capturado" 

busca a los "desaparecidos". 

Los niños toda vía no puede n percibir los objetos en relación 

con la duración del üempo y la continuación del espacio. El mundo 

de los nifios no es una cOlllinuación, sino un fragme nto. Todos sus 

conocimientos 110 son de la lógica natural. sino que son producto de 

un pensamiento abstracto de la naturaleza postnata!. Los adultos les 

enseñan a concetar sus " fil ms" o fragmentos dc sus pcnsamientos. 

Con eso los niños f011na n una concicncia de su propia identidad. " 

El teórico 'France Paul Virilio '(Francia ,1932-) llama a es te 

fenómeno la pykllolepsie' l . Pyk nolepsie es un síntoma qu e se 

caracteri za por tener olvi dos con frecue ncia. Los niños tienen 

17 Jin Juog-k.\\"an. Eljurgo. el une y Imog//lQC"ión. Editor:ial Humanista, Corea. 2005. p. 258 
t 8 Op.cil.p. 2-1t 
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esta tendencia a la pykllolepsie y por eso juegan juegos como el 

escondite . Si los adullos poseen estas características es porque 

tienen alguna enfermedad de la mente . También la pykllolepsie 

es ut ilizada como una carac terís ti ca de la multimed ia en la s 

películas, que consiste en que la película es cot1ada y editada con 

O sin un orden del espacio y una duración de tiempo. Se corta la 

continuación normal de! tiempo y de repente entra escena e! pasado, 

es dec ir, se hace un "momaje"1'. L1. pe lícula consiste en un montaje, 

que intencionalmellle está fonnado de mpturas. 

El montaje es parecido a la magia. En la magia e! mago mete un 

conejo a la caja y de esta caja saca una paloma. A los niños les gusta 

este acto mágico por romper la normalidad y la vida cotid iana de 

repente. El mundo de la magia parece que no distingue la realidad 

y otro tiempo u otro espacio. El mago utiliza, por lo general, una 

medi ación como cortina para cambiar de la percepción de una 
presencia a la mptura que es la ausencia; por e llo resulta vital no 

mostrar ellmco de! mago a los espectadores. 

Javacheff Christo se in ició envolviendo botellas, latas o cajas 

con tela o plástico. Desde 1961 se dediccó al embalaje de edificios 
públicos como el Packe(J KUlIstlwlle. hmbién es conocido por la 

intervención en la naturaleza. Envolvió la costa de UI/le lJay, en 

Australia, el puente Tll e POIII Neuf de París, el edific io de Reidlsrag 

de Berlín , etc. Cuando empaquetó el edific io de Rei,/ulag de Berlín , 

pasó una cosa sorprendente. L1S personas pensaron de esta manera: 

en este edificio se dio el más grande acto nazi, pero después de su 
envolvimielllo en este edificio nació un lluevo congreso para la 

unidad de Alemania. 

19 Real Academia Española. D iccionario de la lengua española. consulta 

del 26 de Marzo. 20 JJ. d" bl1pllbu$con .raeesldrae tlSr\'ItConsulta?TIPO_ 

BUS=3&l EMA=montaje 
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Fig 20. j avacheff Chris-
10( 1935- ) <Wr<lpped Reic/) 
sla9·(1971-1995 ) 

Podemos ver estas mismas acciones en el acto de envolver un 

regalo y la prescntación de un nuevo producto, pero ¿por qué se 

haccn estas acciones? Porque las personas tienen curiosidad de 

lo que hay dentro de la envoltura, ya que piensan o imaginan que 

dentro hay alguna cosa nueva. Esta envoltura hace una ruptura de 

la continuación de su existencia, por eso se cambia la percepción de 

las personas cuando no saben lo que hay dentro del regalo envuelto. 
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3. 

ReferencIa de las propuestas 

Fig Z1. Kim Young sun. El espacio cUente. En el patio de la facul
tad de arquitetura de Unam. Z008 

"El arte como iuegJ · 

La idea o noción de "el arte como juego" tiene la posibilidad de 

abordar cualquier temática, forma y espac io, así como la relación 

con las personas como receptores. Gracias a las características del 

juego los artistas crean las obras, y el arte se puede relacionar con 

los fen6mcnos socialcs y culturales, al tiempo (lue los receptores 

espollláneamente participan en el arte de fonlla lúdica. 

Una definición de "el arte como ju ego " 

"El arte co mo juego" es \Lna propuesta que se cent ra en la 

vinculación enlre la creación artística y la s actividades lúdicas. 

Para constru ir esta noción, se anali'l .. 'm las características del juego 

espec ialmentc en este texto: sc menciona lo lúdico, la imaginación y 

1:1 mímcsis y la historia del arte que sc relaciona con el juego. 

La s características del jucgo -lo lúdico. la imaginación y la 

mímesis; aparccen en el transcurso de la creación del arte, ellos son 

comunes al arte y al juego. un insti nto del ser humano. Incluso cn 
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e! arte, la intención se dirige a una producción, y en el juego no es 

una obligac ión obtener un resullado, sino que es un proceso de la 
actividad lúdica. 

Beatriz Caba escribe -en el libro De jugar ("011 el arle al (¡rle 

de jugar .. 1111 prIXCSO lúdico crealil'020_ que e! arte y el jucgo están 

en conexión; e! juego genera la creación a través de lo lúdico, la 

imaginac ión y la mímesis; de esta creación surge el arte; en este 

momento crece el placer del artista al expresar las obras; al mismo 
ti empo lo juega. En esta act ividad no hay un resultado fijo, por 

esto necesita concentrar su es fuerzo en el momento, su resultado 

es variable. Otra característica de! juego y de! arte es que ambos 

posee n una dimensión esenc ial det deseo, este deseo gcnera la 

creación, y gracias a dicha creación se satisfacen los deseos. 

En la historia del arte, el juego es un moti vo y un factor de la 

creación, los hombres prehistóricos dibujaban an imales, bailaban y 

cantaban sin distinguir entre lo real y lo irreal , el arte y et juego. En 

nuestra época, también se puede encontrar la relación entre el juego 

y el arte , como se muestra en las propuestas aqu í desarrolladas: 

"juego con muñeco y convertirse en muñeco", "juguete automático 

y arte c inét ico", " mágica y land art", como un mo tivo de la 

creac ión, un tema , una estrategia del arte. Por otro lado en estas 
obras se evidencia cómo la artistas coloca las obras donde las 

personas interactúan con e llas, en lugares donde pueden participar 

espontáneamente y jugar al mismo tiempo que crean. 

La idea de "el arte como juego" es un tema del arte, significa 

que el arte es en sí mismo el juego, se hace el arte al jugar, se juega 

20 Caba. Ikalriz. J)e jugar eon el arle al arle de jugar .11n pT()(;($() IMico crea/j,·o. 21)0..< . 

consulla 3 de abril. de 20 10 de hup:lfwww.cducarcd.org.ar/\" icarialadjunloslcaba.p:lf 
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con el arte mientras obtiene placer, gracias a la característica del 

juego, el arte puede ser divertido y lleno de esperanza. Esta es una 

estrateg ia del arte para producir arte, los artistas pueden tomar 
cualquier tema y forma, en cualquier momento y lugar de la vida 

cotidiana ; se pueden presentar, fue ra o dentro de las galerías o los 

muscos, en los espacios cotidianos, de modo que los receptores 

pueden participar de manera espontánea. 

" EL arte como juego", ¿Por qué? 

Porque cs un concepto que permite la creación de intervenciones 

artísticas cn sitio específico, a través de una acción lúdica del art ista 

que relaciona el contexto , la fonna , el espacio y su relac ión con los 

receptores en torno de las problemáticas sociales. 

Actualmente estamos viviendo en la sociedad del consumo. El 

arte también se ha comerciali zado; muchos art istas y diseiladores 

se autogestionan para ve nde r sus obras. Ahora el arte tiene un 

papel importantc como producto y se mezcl a con la cultura para 

producir cosas, como en una especie de hibridación cultural sin 

consideración de sus significados y orígenes. Nosotros consumimos 

productos que nos son impuestos por las gran empresas extranjeras 

transnacionales y de los países avanzados. También el juego, que 

es producto de un instinto del ser humano se ha insertado en esta 

dinámica consumi sta. En la actualidad, el hombre necesita comprar 

los productos que cstán en cl mercado para sati sfacer su conducta 

consumi sta , es así que el juego se ha convertido en un objeto más 

del consumismo capitalista, aunque siempre ha sido parte inherente 

del ser humano. 
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Debido a este fenómeno, estamos perdiendo nuestros instintos 

en el juego . Ahora para jugar se necesitamos dinero: para comprar 

juguetes industri ales, o porque el arte también es atrapado en un 

circuito mercanti l en el que se le po ne un precio. L1S personas en 

general piensan que el arte está lejos de su vida, a pesar de que no es 

as í. El arle es comunicación, nos invita a renexionar sobre nuestra 

vida, para luego poder regresar de otra forma a esta. La mímesis 

permite hacer un arte más libre y al mismo tiempo relacionarlo con 

fenómenos actuales. 

"El arte como juego" se presenta como una propuesta que 

permite ir a lugares específicos para jugar y donde no es necesario 

pngar; las personns se encuentran inesperadamente con un juego. 

rompen su rutina diaria y se mimeti za n a través del instinto del 
humano y el arte. El conceplO , "el arte como juego", presenta al 

artista como un hilo conduclOr que coloca un dispositi vo que se 

ncciona por medio de estrategias en el espacio público o pri vndo y 

que in vita al es(X"Ctador; no se limita a la galería o musco. Además 

anexa los símbolos de fenómenos del consumo social e hibridación 

cultural para provocar una renexión en las personas afectadas por la 

pieza. Como el arte, no rechaza estos fe nómenos sociales, sino que 

los expresa y crítica. Pone al arte en la vida cotidiana para jugar con 

él, como parte de un instinto intrínseco del ser humano. 

En mi opinión el arte como un juego es una forma de expresar y 

experimentar la realidad social de una manera lúdica, una actividad 

para romper con la vida cotidiana del público y también ofrecerle 

entretenimiento. Esta definición evidencia que el arte como juego es 

una práctica que acerca más al art ista con las personas y viceversa. 
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Aproximación a los conceptos 
de consumo social e 
hibridación cultural 

El consum o soc ia l es UII té rm in o ut ili za do en economía y 
sociología, que es/á bas(l(la en un sistema tel/dente a estimular /a 

producción y /I SO lle bienes l/O estric/amen/e necesarios21; en la 

sociedad eontcmJXlránca sc reficre al consumo dcsmcdido de bienes 

o servicios, JXlr las personas para satisfaecr sus deseos. 

La hibridación cultu ral como rcfierc García Canclini , significa 

cultura dc seres hlvridos2l : pucdc ser multicultural, intcrcultural O 

trnnsculturnl. 1....1. palabra híbrido gencrahnentc cs usado en biolog ía , 

pero ahora esta palabra se aplica en los fenómenos sociales e incluso 
en la cultura. Estos dos fenómenos tienen una estrecha relación, ya 

que , JXlr eltiJXl de interés y su entorno, el consumo social aprovecha 

imágcncs dc cualqu icr tipo en espec ial las dc la cultura dominantc 

para vcndcr más y acelcrar el fcnómeno dc hibridac ión cul tural. 

21 Reat Academia Española. Diccionario de la /(nga opañola Oecimon<.l\'ena 

cdic ion. Madrid. 1970. consulta del 15 de abril 2009 de hl!p:flbuscon.rae.esldracll 

SrvltConsulta'l"fl l'Ü_IlUS=3&LF..MA=cultura 

22 lbid. 
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El consumo social 

El consumo soc ial se relaciona con la actividad de venta, compra 

e interca mbio. El meca ni smo de consumo co nsiste en una 

supuesta relac ión dc conven icncia recíproca cntrc productorcs y 

consumidorcs, como"vcndcr y comprar", "cxti ngui r y consumir" 

con lo cual cuando sc "agota" un producto sc gcncra una nucva 

producción. y así el mecanismo de consumo funciona. Actualmente 

tiramos la mayoría de los productos antes de gastar todo su valor dc 
uso y sólo los intercambiamos a través del dinero. Según Marx, la 

economía sc oricnta al valor de cambion. 

Gracias al desarrollo técnico c industrial sc fuc constmycndo 

la infraestmctura mundial, especialmente en los pa íses del primer 

mundo donde la producción excede por mucho a la demanda . Las 

personas pueden tener acceso ilimitado a los alimentos, a la ropa y 

a los enseres del hogar. Jcrcmy Rifkin escribe que se ha llegado al 

límitc de consumo de los objetos. Para Ul/ 20% de los cOI/SIImidores 

en el IIIlIndo. qlle gozan del beneficio de la riqueza por el modo 

de vida ("(/pilalis/a. es difícil/ener el deseo de comprar. ya que su 

necesidad ha sido sati!Jfec/w por ml/cho, al/l/que esto l/O quiere 

decir que l/O sigan COI/sumiendo más co!¡·as .l' 

Por su parte , Nam jun Baek (1932-2006, video art ista) dice que 

No I/(IY más q/le comprars. y argumenta que el consumo social se 

enfrenta a nucvos rctos. Los consumidorcs ncccsitan otras cosas 

para satisfacer sus dcseos y los productores dcben buscar nucvos 

23 Marx. Karl. Comrib"ción a la crítica de la economía poWiea. siglo XXI Editores. 

ppA9-61 

24 Rifl:in . Jeremy. The Age a! Access. C<.m:a. Editorial minmsa. 2000. p212 

25 Loeffcr, Carl Eug<:I><.'. The Nealir)" Police. The Virlllal Nealiry CQJebook . New York. 

1994.p.60 
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materiales para fabricar y vender más. Para satisfacer el deseo de 

los consumidores, los productores comercializan todo e incluyen 

IOdos los objetos, desde los que tienen precio hasta otros que no 

deberían tenerlo, por ejemplo : la mu lti media, la suguridad , la 

comunicación, el cuerpo, el sexo, el tiempo, los puestos, el agua , el 

aire, etc. 

Los productos, servicios y bienes materiales se presentan en 

la mayoría de las sociedades con un excedente aparente y son 

mostradas en los grandes almacenes al alcance de la gente, como en 

una especie de exhibición que tiene como fi n el consumo excesivo 

en los centros comerciales. Los productos exhibidos siempre son 

acompañados de publicidad en un paquete. Por ejemplo, cuando se 

compra una cosa, es necesario comprar también los accesorios y 

esto va orillando a consumir más productos. El consumo sugiere la 
continuac ión del consumo en un "acto de compre, compre. 

valor de acción. 

como 

Baudirillard dice que: el cOl/sl/mo (le/l/al l/O adquiere cosas 

en sí. sino aclilud (le comprar. es /111 'signo· (le lo que los objelos 
represen/(ln. Así pu es. el consumo ya pasó (le la '(j, lividad 

eeOllómi,a' a un aelO que usa 'sigilos' en venIa . Por eso él 

definió ql/e e/ ,01lS1II11O es UI/ 's is/ema lingüístico · o 'sistema (le 
comul/ica, iÓ1/2~ . 

Otro rasgo esencial del consumo social es su difusión a través 

de los medios de comunicación , los cuales ostentan un gran poder 

de influencia en el comportamiento y en los hábitos de compra de 

las personas. Los medios de comunicación muestran model os de 

vida aparentemellle ideales. impaclando en la psicología de los 

26 Baudrillard. Jean.l.a Sociedad de Consumo. Corea. Editoriat Munye. 1991. p.80 
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consumidores, quienes buscan imitar esos modelos - vistos en la 

imagen de una película o telenovela- consumiendo los productos 

necesarios para llevar esos estilos de vida copiados de la televisión. 

Los medi os de comuni cac ión favorecen y fo rma n parte del 

fenómeno de la globalización: la expa nsión de este fenómeno es 

notable y ha aparecido en otros países que tienen dinero a nivel 

mundial y han formado un enorme mereado internacional. 

Dolores Comas O' Argemnir dice: No hay sólo e.\pallsión del 
mer("(ulo. no hay sólo occidellfalización de/ml/ndo o modernización. 

en una especie de influencia en una sola dirección y con la 

recepción pasiva de los flujos económicos y cullurales hegemónicos . 

Wo lf( J987) hizo una importante contribución en esle sentido. al 

adver/ir que cuando se habla de econolllía-lIIulldo hay la tendellcia 

a considerar que exis/e UI/ sistema hegemónico que se impone de 

forma ul/ila/eral y al/ula a los demás27
• 

A partir de redes globales cada vez más exitosas el intercambio 

de información se consolida en la búsqueda de obtener consumos 

rentables, alcanzando dimensiones de penetración desde el nivel de 

la persona pasando por los diversos grupos hasta llegar al ni vel de 

las sociedades. los mass me(lia buscaron, en tiempo real, en virtud 

de su intervención espec ializada. cerrar filas entre ellos mismos 

para configurar el gran oligopolio que son hoy día: pocos grandes 

difusores, atendiendo mercados con alto grado de concentración. 

apuntalando al resto de sus homó logos. asociados en cá rtel y 

ejerciendo enonne poder estructural. 

27 D. Comas d· Arqermir. el at Los flínites de la glQbalizaci6n. España. Editorial Arie! 

PracticulD. 2002. p.97 
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No se ni ega tampoco la preponderancia de la economía de 

mercado y el que la expansión del capilal ismo se haya hecho a 
expensas de crear centros y periferias, dominación y subordinación 

en la soc iedad. La clase empresarial dominante ha config urado el 

gran oligopolio con pocos oferentes de poder estructural , dejando 

a las empresas chicas sin oportunidad de existi r. L.os países tercer 

mundistas están subordinados a los países avanzados del llamado 

primer mundo . Los ricos pueden ser más ricos; los pobres -víctimas 

de ellos, cada vez más pobres. 

La hibridación cultural 

L1 hibridac ión resulta (Iel cruce (le (los especies dislilllas21 , hoy en 

día esta palabra se utiliza en diversos ámbitos, como el político, el 

económico, el cultural y hasta en la vida cotidiana, y expresa los 

fe nómenos que se han mezclado entre sí. 

García Canclini dice que elténnino de la hibridación cultural 110 

es UII resultado (le la hibrides. sillo de los procesos de hibridación 

en va rias áreasn , al no conocer e l principio, contin uamente 

han surgido híbridos, por consig uiente, no engendra unidad y 

homogeneidad; generan variedad y diversidad, nuevas prácticas 

y nueva s estructuras. Estos procesos incesant es, variados, de 

hibridación llevan a relativizar la noción de identidad. La historia 

de los movimientos de identidad revela una serie de operaciones 

de selecc ión de elementos de épocas d istintas articulad os por 

28 DiCCionariO pr6clicQ escolar . Mhico. F..ditorial Larousse 

29 Néstor García Canclin i. La g/abalizad6n: ¿produflOra de f U/lUras Mbridas? 

Argent ina.Méxioo. Consulta de 2 de Abri l de 2010 de http://www hiSl.puc .cllhistoria I 
iaspmta.html p.lO 
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los grupos hegemónico s en un relato que les da coherencia, 

dramaticidad y elocuencia. 

En un mundo tan fluidamente interconectado, se reestructuran 

mestizajcs, sinc retismos, spangli sh, co nglish, "fusión-co mida , 

músico y ropa" a través de nuevos medios que conjuntan el inter-, 

trans- y multi - , en varios campos: racialcs o ét nicas, religiosos, 

lingliísticos, cul turales, dancísticos, musicales, cinematográficos, 

etc. García Canclini explicó que: 

La mezcla de colonizadores espmloles y portugueses. luego 

ingleses y franceses. con indígenas americanos. a la cl/al se 
aíiadieron e~"C!avos {rasladado~· de~·de África. volvió al ··mestizaje" 

1111 proceso funcional en 1m· ~·ociedades de/llamado nI/evo nllllldo. 

En la actualidad mellos del JO por cielito de la población de 

América Úllilla es indígena. Sonmil/orías también las comunidades 
(fe origel/ europeo que l/O se han mezclado con los naTivos .lO 

En México podemos ver los aspectos fisómicos y cromáticos del 

mcstizajc: varios colorcs de la piel, los ojos y cabello, diferentes de 

los rasgos físicos (Fig 22 Y 23). 

Otro factor importante es la religión como forma de 

colonización. La religión se considera un eje del pensamiento y 
los hábitos de un pueblo. Además, por la globalización, aú n en 

muchos países que tienen la misma religión , como la católica, ésta 

se conforma de manera di stinta , en su práctica y estmcturlI por las 

características culturales de cada país. Por ejemplo, en Corea el 

catolicismo se mezcló con una de forma de confucionismo y acepta 
el servicio conmcmorativo: '¡esa' que es un memorial o rimales. al 

30 0 p.Cil.p.l2 
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Fig22. Kim Voung sun , Malejo, 
60"SOcm. acrílico en bastidor 

Su piel es muy blanca. Cuando las 
personas le ven, se preguntan -¿Él es 
extranjero o mexicanoT. Él es me~i
cano. Su mamá es de Estados Unidos 

Fig 23. Kim Voung sun. Gus/avo Peña 
Hemeudec. 60"SOcm, acrilico en basli
doc 

Él es maestro de historia en el CEPE. 
En ta clase nos habló de sus padres. Su 
mama es de Vascongado, cuando sus 
padres se casaron. los padres de su 
mamá se opusieron. Él conoce mucho 
sobre México. y a él le gusta vivir en 
Mé~ico. Aunque haya tenido olras 
oportunidades de vivir fuera del país. 

preparar la ofrellda COlllo.f alilllelllos, represellla al Espírilll SalllO 

y los muertos esparcidos . En términos generales, illllica sacrificio 

del c/¡all/allislllO y el culto a los alllepllsados. los allfepaslldos de la 

adoraciólI de la IIlllllrale"lI con respeclOJ 1
• En el caso mex icano. /lila 

de los mOIj)'os principales (le S/lS feslil'itkllles es el religioso, que 

mezcla el rrislianismo eon tradicione.~ y preltispáll icas. VII ejemplo 

es la Jies/{¡ det!icada a la Virgen de GI/adah/{Je, "IA Morel/i/{¡", el 

12 de diciembre, en la que se pI/elle ser testigo de peregrinaciones 

/1/lIltill/(#l/orios (le fieles de IOdo Mó"ico.n En ambos casos se fonnó 

un sincretismo religioso que liene características particul ares. 

31 Consu lta 3d<- mayo de 2010 ht1p:flko.,,~k.ipcdia.orgf\\'ik if.f EC%AO%9C'KEC'k82%AC 

32 Mbico: FeJIH"idadeJ mexIcanas. Publicado de 17 de octubre de 2007. consulta de 
6 de Julio de 2010 de hup:/Iesbpa.wordpress.com/2007/ 10/1 7/mexico_festividades· 

mexicana! 
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Edwrd Kamau I3rathwite dice que la ereolización es 1111 preceso 

lle formación ("l/ll lIral lendienle hacia l/l/a normativización 11 

hOlllogelleidall. cuyo illlermplUs vielle a marcar UII hilO ell la 

COIISlrtlCeiólI de cOlllra-/¡egemollíasY L, palabra '·creoliz.,ción, ha 

tcnido relación con las. mczclas intercu lturalcs. La lengua básica 

y otros idiomas se mczclan por la colonización y el intercambio 

comerc ial gcnerando una nueva fo rma de idioma, por ejemplo 

el cascll ano es usando por espaíioles , mexicanos. ecua tori anos. 

peruanos. etc., se pueden apreciar características diferentes en cada 

país en la pronunciación, la gramática. los signi ficados de esta 

misma legua en cada país. 

La palabra hibridación parece más úti l para nombrar no sólo 

las mezclas de elementos étnicos o religiosos. sino también para 

referirse a productos de las tecnologías avanzadas. Este fenómeno 
de hibridación genera una nueva forma de cultu ra y nuevos 

nombres. En las fro nteras y en las ci udades. lu garcs donde hay 

muchos intercambios, se puede ver el fenómcno de la hibridación 

cultu ral de manera más evide nte. En el consumo socia l se ha 

comercia lizado este fe nómeno y su aceleración es más rápida 

debido 11 la globali7..1lc ión. 

33 1lcana Rodríquez. flegemon{a )' dominio: Jublrlll'rnidml. mI significado flotan/e. 

México. Edición de Soatiago Castro-Góm,'z y Eduardo Mcodieta, 1998. Consu lta de 18 

de abril de 2011 de Imp:fI\\'ww.cnsayistas.orgl~Titicall<."'Orialeamolrodrigucz.hlm 
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EL papeL deL arte y eL juego 
en eL contexto deL consumo sociaL y 
La hibridación culturaL 

Tanto en el consumo soc ial como en la hibridación cultural, el papel 

del ane y del juego son centrales, incluso en su ámbito mercantil, 

aunque también en su contenido cultural: generan productos para 

satisfacer deseos; una herramienta para producir los empaques 

de los productos para distinguir la diferencia entre éstos. Además 

gracias al desarrollo de los medios de comunicación, rápidamente 

se neces ita de Iluevos conte nidos e imágenes para comercial izar 

todas las cosas, y en cl proceso de creación de esos contenidos 

están presentes cl ane y cl juego. Por otra parte, en el campo dcl 

arte y del juego se generan las caracleríslicas del consumo soc ial y 
la hibridación cultural como son la repetición, la recopilación, ,he 

FaclOry. sistema de Slar. elc. 

El juego y el entretenimiento masivo 

Comúnmente, el juego ha sido considerado contraparte del trabajo; 

si el juego se identi fica con los niiios el trabajo se ha identificado 

con el mundo adullo. La acti vidad pri ncipal de los niños es el 
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juego; en nuestros días ex iste una industria es pecia li zada en el 

juego, que produce los juguetes comerci ales, los videojuegos, las 

ferias, las películas infantile s, etcétera. Por lo tanto, la pregunta 

es: ¿los adultos no juegan? Por supuesto que sí, ellos juegan, pero 
general mente se utili zan otras palabras para hacer referencia a la 

actividad lúdica, como el reposo, el descanso, el viajc y la fiesta: cn 
lugar de "jugar", viajan afuera de su vida cotidiana , hacen fiestas, 

van a un bar, a la cafetería, al cinc, al musco y al teatro , también 

hacen shopping . 

La mayoría de los juegos ya está n co mercia l izados 

y siste mati zados, de modo que se pod rí a defi n ir al juego 

contemporáneo como un negocio comercial que incide en los deseos 
básicos del disfrute de las personas, una forma dc entretenimiento 

masivo. Grandes empresas comerci alizan entrctenimiento masivo 
con con tenido y dispositivos para todas las personas de acue rdo 

a su edad y género: actividades emocionantes, científicas, para 
desarrollar habilidades y ejercitar la mente, etcétera. 

Muchas personas pasan una buena cantidad de tiempo delante dc 
la televisión, de manera que esta actividad la consideran un tiempo 

de juego y descanso. A través de los medios de comunicación las 

personas reciben mucha información y también indi rcctamente 

pueden divertirse con cl deporte, la música. los recorridos de los 
mu seos, el arte circenses y la danza que ahí se transmiten , si n 

necesidad de ir a otros lugares. Los ma$~' media se han apropiado 

del tema de la fantasía, de los mitos y de la magia , por ejemplo, 
en películas como "El señor de los anillos" y "Harry Potter", que 

ganaron popularidad en todo el mundo. Gracias al desarrollo de 
la tecnología, de la ingeniería mecánica, de la tec nología de la 

información, de la ingeniería genética y del diseño, la fantas ía 
se realiza y expe rime nta de ma nera vívida en los medios de 

comunicación. 
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En esta dinámica se desarrollan los rasgos teatrales, las personas 

se mime tizan con los actores con su imaginación. Cuando ven una 

pe lícula, leen una novela, o siguen una telenovela, se convierten 

en los personajes de éstas a través de su imag inac ión. Este acto 

de imag inación se perpetúa en la v ida real. Las personas imitan 

a los acto rcs y su vida: hacen fiesta disfrazados y usan ro pa de 

personajes fic ticios como "S upe rman", "Spaide rman", "S no\V 

White", etcéteca: visten con ropa de diario como trajes de deportes: 

usan los accesorios de los actores; decoran sus casas como lo ven 

en la tele o buscan comprar los mismos coches que ahí se anunc ian. 

Los vendedores rápi damente comerciali zan estas cosas. Adc más 

se pretende esccnifi car una imi tación, a nivel profcsional, de estas 

acti vidades. Por esto surgen nucvas prácticas y cstmcturas de jucgo 

como e l karaoke, la discoteca, etc. En eslOs lugares se hace Ull:l 

d istinc ió n cntrc "el jugar bien" y "el jugar mal"; a quienes lo hacen 

bie n se les considcra una sll/r. y a quienes no lo hacen bien se les 

considera margil/ados. Cuando se jucga bie n y se destaca e n un 

gmpo de actores, se es una sf(tr o celebridad: si no se juegan bien. 

se (]ucda al margen del gml>O. 

"S/arcreft" es 1m vil/eojl/ego (/e ciencia firción de/lipo JI/ego 

de e!urlllegia ell tiempo real. rretU/O por Bli::.,an/ Enlerlailllllen/. 

IlIidalme/l/e salió a la venia para Mirrosofl Willdollls el JI de 

mar:o de /998, y hasla el (lía de hoyes el más I!endido en 10010s 

los tiempos para pe.K El Vüleo JI/ego "Slarcreft·· y SI/ expallsiólI 

"SlarCraft: JJrood \Var" I'elldió /.5 millol/es pie:as en /998 en /Ollo 

e/mIli/do )' se (,ol/vir/ió ell la mayor vellla de JI/ego ell eSle aiiOl~, 

34 hup:fles.wikipo.'<:Iia ,orglwikilslarCrafl 
35 tGN Slaff. S/arcra!t Nomed,t Seller in 1998 .. Publicado de 20 de enero de 1999. 

Consulta de 2Q de enero de 2010 de hup:llpc.ign.comfanic1es.106Ml66J92pl.hlml 
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Fig24. La alención de ;nlerés 
de StarCreft 2 renacido!. 
Sport Seoul. como 

IMVSE /Ji /:.:.a rd S/lll/Ó más 9.6 millol/es lIel/(/il/os has/a 2001u . y 

se ha eslimado q/le ~·e hall lIel1l!i(lo más de IImilloes I/(/sla febrero 

(le 200937
• EII /998 ésle g(/I/Ó //1/ premio original por los mejores 

jl/egos de es/ra/egia ll • además rec ib ió una serie de los premios 

como la cstratcgia del juego de este año. el mejor multi palyer, CIC. 

Tan sólo en Corea ya vend ió 4.5 millones, q ue es casi la mitad de las 

ventas mundiales3'. Han surgido jugadores y equipos profesio nales, 

y los juegos se trasmiten en la televisión. Este j uego ha tenido una 

alta popularidad e infl uencia en la sociedad. 

Las fo tografías(Fig. 25 y 26) son de jugadores profesionales y 

ganadores en el mundo de "SartCrcft .. , l>ero además ellos se parecen 

a aClOres o modelos por sus poses. sus expres iones y la tccnología 

de la fotografía. Como ya se mencionó. cuando no se juega bien y 

no participan en el sistema del juego. se es despreciado o marginado 

36 STARCRAIT~ 1I UNVEtLEI). ll liv.ard. 
37 Kris Graf!. Illizzard Conjirms One ··"-rontlmt Re/Mst" for 'OO .. Edge. Consuf/a de 12 

de febrer<.> de 2009 de hup:llwww.nex l ·g~..n.bizlnewslbli llard·confirms·onc·fronlline· 

rdease-09 

38 Ine Academ)' of Ad'·enlUre Gaming MIs and IXslgn. Game Manufacterers Associalion. 

39 Mo Sung hyeon. SortCre/t. 1"h .. gil/nI".!. Corea. Consulta de 2010 de hup:/Ithegames. 

co.krlmainlindex .php 
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en soc iedad , por ejemplo, 

en las esc uelas de Corea 

surgió un a palabra nueva 
" WUl/ g/a " 40 : pa ra h ac e r 

referencia a Ulla cOl/ducla 

de verval y física qu e 

aliella algul/os perSOl/as el/ 

particular. repetidameme se 

les ig/lora o socava por UII 

Fig 25. Seo Jisu 
triunfó Bak Taemin 
y avance la elimi
na/oria de Blue 
S/ar V. Reporte 
Seo Byeonchun 

grupo. En Japón se habla "la intimidación de la cultura japonesa" 

e inclus ive han surgido grupos que sólo j uegan como "Otacu' l" 

y " J-l ikikomori'2: personas que viven sólo en sus casas por no ser 

aceptados en la vida soc ial", 

Fig 26. Sale la Venus. se 
pone la estrella gran/e ... 
una moda del cambio de la 
generaci6n en Star ereft. 
Reportes Gwon O hyoug. 
SportsKHAN. 

Las películ as y los programas de televisión han surgido como 

un nuevo sistema de juego . También crean y difunden, mediallle 

la propaganda, distintas clases de productos ligados a cada juego 

o programa, como j uguetes, muñecos, materiales escolar, e tc . 

Por ejemp lo, los prog rama de ani mac ión de ''rile lValT Dislley 

Compally", " lVarller IJros EIITerTaillmellT. IlIc ." son fe nómenos 

40 Na\'cr enciclopedia. /)iecio"ario de DU$o". Consulta de 7 dc mayo de 2010 de 

hl1p://1OO.na\·cr.com/1OO.nhn1docid= 756561 

41 ibid 

42 ibid 
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mediáticos que cuentan con mucho dinero , tecnología y di seño, que 

tienen una gran presencia de publicidad en muchos países y también 
clientes a ni vel mundial. Sus imágenes se han vendido a varios ti pos 

de empresas con alto costo de la licencia, estas imágenes producen 

otros ti pos de artículos como juguetes, materiales escolares, ropas, 

mochilas, cte. Otro ejemplo es la transnacional de comida rápida 

"Mc DOl/ald's", una empresa que otorga mucho valor al juego y 

a los juguetes : la mayoría de sus locales tiene área de juegos para 
niños; vcnde "La cajita feliz", que contienen una hamburguesa, un 

refresco, una papas y un regalo de juguetes de Disney y animación 

de Japón para niños . Esta es una estrategia es para atraer a los ninos 

y al mismo tiempo hacer más promoción de sus imágenes entre los 

consumidores infanti les . 

Walter Benjamin( 1892-1940 , filósofo) vivía en Pari s, observaba 

la nueva ciudad en siglo XX , empleó el término "passage" para 

describir el prototipo de las calles de esta ciudad: 

"Passage" es l/na calle donde hay ml/chas Tiendas en I/ll a 

ciudad. Iodos los días pue(le ser I/sada sill la injfl/ellcia del Tiempo 

y esTo es IfII símbolo del capitalismo que reemplaza la relaci6n de 

la gel/Te por la relaci6n de la mercal/d a-arTículo ... ¡..LIS nuevas 

(I rquiTeClllrm" sal/ como una "arcada" que consiSlel/ en vidrio y 

me/al. y se pue(le ver en el imerior desde el eXTerior. para vender 

se expollell ar/ículos ell el inferior y los camina/es los vell desde 

el ex/erior ... El il1lerior cambia a ex/erior y el eXlerior cambia a 

il/Terior. además por la lut, ~"e conf ul/de el/Tre exTerior e il/Terior. 

Los arTíwlos brillan. por los vidrios de las imágel/es que rejfejan 

(1 OTros objeTO~". ocurre ul/a I/ueva fal/Tm"Ía de la imagen como las 

alucinaciones (le las iluslraciolles del surrealismo. Por esTO oCl/rre 

ulla llueva visi611 de la atracci6n. de s610 caminar ell el "passage" 

se puale sel1lir que se eslá en ulla falllasía. el "passage" es 1111 
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espacio del ,Ol/SIII1IO y una ,aregoría es/é/i,a ... Es/os fel/ómel/os l/O 

sólo I/amal/ la arel/riÓI/ de la gel//e, sil/o que le llal/ la e.lperiel/da 

del impulso o el ,hoque por la ill/mil/a,ió" fl/cr/e de ml/,/ws 

imágenes ... illlera("(lÍan jI/n/as miles de ideas. de imágenes. etc. SI/S 
mel/sajes l/O /iel/en lógica I/i origel/ , sal/ ,amo IlIImol//aje.4J 

El centro comercial es un lugar que crea la ilusión de que es un 
sitio donde se pueden hacer y tener todas las cosas, desde la ropa y 

el alimento hasta el juego: juguete, libros, DVDs, bares, cafeterías, 

c inc, etc. Además en este espac io se organizan muchos eventos: 

conciertos, exposiciones, talleres, etc. En los centros comerciales 

se venden cas i todas las cosas, dentro de las cuales están juguetes 
y muiíecos de series animadas y de algunas películas. '¡:1mbién hay 

áreas de juego para niños; de igual modo las personas juegan al vcr 

la decoración de las tiendas, que consiste en la imagen de la ciudad 
de moda, de la estación del año, etc. En este lugar las personas 

juegan al ver las cosas para consumir. 

Hoy, el juego y el j uguete se han convert ido en mercancías 

centrales dentro de l consumo social, el j uego tradicional es una 
sombra de los j uegos comerciales que se producen en el campo 

de la cultura. El juego de comprar con el dinero es muy frecucnte 

en la experiencia social contemporánea, y parecen ser parte de un 

ti po de contrato que permite tener la experiencia analgésica de la 
compra. Pero este no es un juego pu ro, ya que implica el uso del 

dinero. El juego de mercado es una actividad pasiva e individual , 
no es activa y colectiva. Cuando el poder del mercado invade al 

juego, se devalúa el significado de la cultura del juego y se pierde 
la dimensión cultural en la actividad del juego propuesta por cste 

proceso . 

43 Kim Sang suk. el al./AS significaciones del espacio y de la ciudad. Corea. ~-di loria l de l 

So Myeong. 2~ 
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EL consumo deL arte 

El arte rcneja los cambios sociales y en algún momento aspiró a 

criti car los problema s del consumo soc ial , pero al fi nal cntró al 

sistema de consumo en donde los medios usan al arte como parte 
de sus estrategias de venta, ejemplo de ello son los "Patische", la 

"Repet ición", "'111e Factory", el "Sistema de star", etc. Al reslX":cto 

Jercmy RiJkin dicc: 

Las agendas de publiridad ,Ol/Iratal/ a los jóvel/es arlislas 

/ale l/ toso~', ,orporativos e il/telecluale~· . Les pidel/ que ,reen 

el/volturas atractivas y con stmbolos para empaquetar la cullllra. 

Antes se cOI/sil/eraba a la creatividad. la autorrealización. el 

sell/il/o de pertenencia comuni/ario. y una educación mental 

elevada ,amo parle de la c/lllura, pero ahora lodo esto se puede 

,amprar el/ forma de bienes o sen1idos que ~'on empa,ados ,amo 

'/lII/lra." 

Gracias al desarrollo de la tecnología las industrias fu ncionan 

a través de la producción cn masa y ya sc ha gcncrado una gran 
cantid1d de inventarios sin vender. Para solucionar este problcma las 

cmpresas han incorporada la parte de diseiío, anuncios a dispos ición 

en sus empresas y solici tan a los artistas empaques con diseño, 

publicidad por telev isión, radio, carteles, etc. para incrementar las 

ventas del producto. 

Desl/e la época de! romanticismo en el siglo XIII y el siglo 

IX . las perSO/1as hall pensado que los artistas persiguen e! valor 

de resis/encia ell sociedad . Los artis/as empezaron a expresar 

sen/imien/os y deseo~' que j uerol/ fre nados por 'ilulllinismo 

44 Ri fki n. Jcremy, The age 01 acress. Corea.~-di !orial minmsa. 2000. pp. 21 Q.. 211 
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filosófico' y que se reprimieron por necesidades del mercado 

indllslrial,45 Los art istas repre sent aron otra dimensión de la 

experiencia como el deseo de escapar de la vida inquieta de la era 

industrial en el mundo, que principalmente consistía en ser eficaz, 

útil , objetivo y evitar toda metafísica. La sociedad contemporánea 

se guía por la acumulación de bienes materiales y la búsqueda de 

la riqueza. Los artistas son símbolos de otro lado de la modernidad. 

Ellos privilegian la subjeti vidad en lugar de la objetividad e insisten 

en po nderar la creat ividad sobre la di ligencia. En general , los 
artistas prefieren expresar y ejercer su libertad y fel icidad, acudir a 

sus deseos para autorrealización y la auto-ex presión en el mundo. 

El arte realiza los deseos e instintos; esto ha sido aprovechado para 

impulsar el consumo, explotando las necesidades psicológ icas . 

A trav és de l desa rro ll o de la s nueva s tec nologías de 

comunicac ión , como la impresión litográfica, e l c ine , la prensa, 

la rad io, etc . el consumo soc ial utiliza al arte como herramienta 

estratégica de alcance a un público específico; este público tiene 

acceso rápidamente al inspecc ionar los medios culturales como son: 

la pintura, baile, música, teatro , conciertos al aire libre, desfíles, 

fes tiva les, eve ntos, deportivos y eve ntos públicos, sin mirar 

personalme nte las piezas, es decir como si se tratara de un arte 

indirecto, sin límite de tiempo y espacio. 

En los medios de comunicación se utiliza cualquier tema para 

comercial izarlo: desde imágenes de artistas conoc idos hasta la 

vida cotidiana. Por su parte, el arte también trasciende los temas 

tradi cionales para abordar los modernos, eli ge varios temas: 

publ icidad y modelos , "striptease" en Las Vegas, espectáculo en 

la noche, película de Hollywood, nove la de horrores, romance, 

4 5 Op.Cit. p.209 
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biografías populares, el misterio del asesi nato y la ciencia fi cc ión. 

Al desaparecer la distinción entre el arte de elite y el popular, los 

artistas usan las imágenes sexuales y, o de asesinatos que eran un 

tabú, además copian de los obras de los arti stas consagrados. La 

sociedad los acepta sin problema y estas obras obtienen gran éx ito 

comercial. 

Walter Benjamin hace referencia a la "reproducibilidad técnica" 

en el texto La obra de arte en la era de 511 reprodllcibilidad 

técl/iea". El filósofo alemán explica que esta conccpto sirve para 

definir la técnica que cos iste en la copia masiva del arte a través 

de medios mecánicos como la fundición y la películ a para cámara. 

Él analizó "la fotografía y la película" , observando el cambio en la 

perce¡>ción del público. Concluye que la reproducción mecánica de 

la fotografía y la película no puede copiar la esencia y desaparece 
el "aura" dcl original por la reproducción mecánica. En la cadcna 

de "original-copia-copia de copia", la copia , rompe una pcrcc¡>ción 

de la copia que es representación del origi nal, de modo que también 

rompe con superioridad del original sobre las copias. Media nte 

el desarrollo de ciertas tecnologías ha sido posible la producción 

masiva. Debido al auge de losmedios de comunicación ha sido más 

fác il copiar y se ha re¡>Ctido intermi nablemente su reproducc ión. 

Por es to ha cambiado nue s tro ambie nte soc ial y modelo de 
la percepción. Por otra parte , re sulta fácil tene r acceso a los 

bienes culturales, gracias a la reproducción mecánica, pues se ha 

difuminado la distinción y las fronteras entre la cultura del élite, a la 

cual antes sólo podían acceder pocos, y la cultura popular. 

46 Benjamin. Waller, ÚlleOTÍa literaria de 1I1lller BenJl1",in. Corea. editorial Mi nu msa . 

1983. pp.197-231 
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Fig 27. Richaed Harnilton. 
¿JUSI Whal is il rhal makes 
today's homes 50 diffenmr, 
so appealing? 1922 

Actua lm e nt e , grac ias a l de sarro ll o de lo s medi os de 

comunicación , la vclocid<ld de reproducc ión se ha acelerado y se 

han generado cambios en la vida, ejemplo de ello son los anuncios 

qucsc IransmilCn cada 20 segundos en televisión. Las películas y las 

telenovelas son hl.'Chas por ubicac ión espacial. sin una continuidad 

dclticmpo. y al final son edi tadas. Por tanto preselllan una suerte de 

"infomlílción distraída" , CQmo se puede apn.-ciar en el fOlomontajc 
del la obra del Richacd Ham il ton (Fi g 27 ), e n donde se ve 

claramente la pérdida de la continuidad del pensamiento . Hamiltan 

mostró la cultura popular cOlllemporánea como un instante popular 

y cu ltural de las mas.u productivas. la juventud. sexualidad . cte. En 

su obra realizó un fOlomontajc con muchas imágenes, la mayoría. 

productos del capitalismo: en el fondo hay dos cuadros. un retrato 

con estilo gótico y o tro cómico. el hombre y la mujcr que apan.'Cen 

tienen una imagen comerc ial: el hombrc tiene músculo y mira 1:1 
cámara de frente; y la mujer tiene pose sexy y grandes pechos: 

¡lpaI"CCen letras y signos: en la ventana hay un paisaje de la ciudad . 
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Fig28. MiUet, Jean Franco;s 

Fig 30.Kim Young·sun. 
El dio del consumo, 
acritico en la caja de la 
galleta 'Harves', 2006 

-+ 

Fig29. empaquete de 
'Harvest' en Corea 

Otra eje mplo es .. Pasl;rhe··. en el que se co pia un estil o 

específico y único. es como una máscara del estilo sin significado. 

No considera y no critica al original y copia de imagen que penlió 

significado." Por ejemplo: los diseños impresos en las envolturas 

de productos coreanos tIIilizan pi nturas de artistas muy reconocidos 

como: Vincent Van Gogh y Jean Francias Millet. como estrategia de 

venta. Todas estas imágenes impresas en los productos nada tienen 

que ver con el contenido de los mismos. Algu nos art istas las re-

47 J:uneson. Fn.-drk . IA lóg ¡ca nllmfa/ del ((¡p¡faIiJmo IIInfio tic .lhe anliaesthe1 ir. essays 

on poslmodem cullure. edi10rial cSlClica confX' nlporoneo. 1993 
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Fig 31_ Andy Warhot. Mar/lyn 
Monrae. 1962. 

usan o re-copian y ¡¡nuncian eSlas imágenes en Imemel. Tambié n 

las empresas las copi an pam lIsarlas en los prodllclOs colidianos sin 

pcnsar en el significado del ori ginal ni en el por qué las copian. 

Para algunos art istas esta reproducc ión mecánica y sin sentido 

es una estrategia para cumplir las demandas del consumo. Andy 

Warhol . por eje mplo. IIsaba imágenes de "Coca Cola"', latas de 

comida. eajas de jabón y rost ros de pe rsonajes f¡¡mosos+ como 

Marilyn Monroc y Elvis Presey- y hacía past iches co n d ichas 

imágenes IXlpulares, para luego exhibi rlas uli li7.ando el mélodo de la 

replicación con máquina de scrigrafía . La técnica de serigrafía es un 

método para producir arte comerc ial. como candes de public idad. 

La cantidad de CSlas obras quc es posible reproducir coincide con la 

eSIJ'ategia del consumo. Warhol usó esta estrategia para vender SIlS 

obrds con éx ilO. 

En este se ntido. muchos artistas nuevamente han usado esta 

inlllgen repelida . por ejemp lo: Kim Dong-u pinta la imagen de 

Monroc (Fig 33). Esta pi ntura consiste en pequeiias pinturas de 

Monroc repe lidas. Sus obras se han vendido a un alto precio en 

subastas mundiales. ¿Por qué é l. que es coreano, usa esta imagen'! 

La respuesla es que é l busca una imagen internacional y comercinl 

como estra tegia para ve nder en cl mundo. 
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Fig 32. Andy Warhot_Monreo Fig 33. Kim Oong-u_ 
Monroe_ 13D~162cm_2DD7 

Or ig inalmclllc. lo s medios de comuni cación tenían co mo 

objelivo centml transmitir mensajes. actualmente se piensa más en 

la imagen que en el mensaje , la tendencia general es pues que es 

más importante significante que significado. Al respecto. Gunther 

Anders dice: 

Cl/mulo (Iesapareció la distinción entre el origil/al )' la copia, 

la copia se \'O/vió más illlporf(¡IIte que el original. y se gener6 

/111 fen6meno ell e/que dc!¡{/parc('c el 11//11/(/0 real. E/ original 

Termina asemejálldose a la ('ol)ia ... COII/O la herramienU/ ql/e es 

la exTensi6n de las 1II1l11OJ.· )' las IJiemas. Marshal/ Mdul/(III (/9/1-

1980) (,ol/sidera ql/e los me(lios (le ('Olll/mi(,l/ci6" J.·OII la eXTellsión 

del hl/mallo. Ahora el "hiperre(llismo" se 1m cOl/sTifllillo ('amo /111 

medio real. más real y fas persol/as serán a('Tores ell la es('ella (Iel 

mediolA 

Por esto ya no se trata de represe ntar al original como la 

copi a. SlIlO que se barr:! el original 11 través de la estrategia del 

48 Jiu Jung_I.:,,·an. ¡..:slll,,:a moduna dr 1m Jung-ll'.lwm. Cor.:a. EdiloriaJ An book. 2003. 

p.259 
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fig 34_ Mark, Chuck Close, 
1979, acrílico eo bastidor, 
275K213,5cm 

hiperrcalismo, como se puede apreciar en la obra de Chuck Close, 

que pinta una fotografía con lápiz y óleo, rccrcándo más que una 
fotografía, 

Una carac terís ti ca de l arte ac tu al que en mi o pinió n es 

importa nte des tacar , es el es tado de enormidad como parle del 

consumo social. Dicho fenómeno está estrechamente vincul ado eon 

la tecnología actual. graci a a la cual el individuo es capaz de crear 

superficies dt: gran (amano debido a las facil idades de los materiales 

ind ustriales y máqui nas que so n ahora cada ve z de má s fác il 

acceso a la mayoría de la población. El artista de hoy ut iliza esta 

enonnicidad en su propia dinámica de trabajo, donde él se convierte 

en un creador de ideas y se limita a dar la maqui la a personas 

especializ.1das que sólo siguen sus órdenes. Tan es el caso de: Claes 

Oldenburg (1929, escultor, Estados Unidos), quien representa en 

gran escala de objetos cotidianos en un espacio público . I)or su 

parte , Jcff Koons( 1995. York Pennsylvania) combi na el kitsch con 

el arte conceptual. minimalista y popo en una de sus obras comenzó, 

en 1980, colocando aspiradores completamente nuevos en vitrinas 

que parecía n rigurosamente limpi as y que estaban iluminadas por 

luces de neón, más tarde mostró con figuras de acero inoxidable 

reluciente, 

.. 

Fig 35_ Claes Oldenburg, Corridor 
Pin, Blue, 1999, Stainless s teel and 
aluminum painted with polyurethane 
enamel. b47,7~b45,2~GO,bcm 

Fig 36. Jelf Koons , Rabbit, 198b, 
Acero Inoxidable, 104.48K30cm 

En el ane han aplicado este sistema los art istas consagrados 

para cumplir sus demandas del mercado. Andy Warhol llamaba "rhe 

faclor}''' a Sil eSIl/llio qlle silllado el/la quima plala (le/número 231 

de fa calle 47 Esre ell MülrolVl/, Mal/lulIIal/, Nuel'O York. Cualldo 

Warhol se hi::..o famoso /rabajabo lIoche }' dío ell sus cuadros. que 

cOllsistíall ell serigrofías y litografías fabri{'adas en serie de /a 

misma mallera que los grol/des empresas {'opiw!isws fabricaba" 

pr{J(lu{'/os (le {'ol/s/lmo." Ih aumentado el númcro de aniSlas que 

utilizan estc concepto de el artista como empresa, Ahora ellos son 

mundialmente conoc idos y SIIS obras son populares y vendidas por 

millones de dólares. En sus estudios ticncn docenas de ayudantes, 

cada ayudantc ticne trabajo especializado, sus proccsos dc trabajo 

están sistcmati z"dos y el autor sólo dirige cl trabajo. 

49 Consulta de 2..\ de mayo de 2010 de hllp:lI .. s,\\"ikjpcdja .or~\\"ikifThe_¡:aclOry 
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Fig 37, 38 Y 39 Encuenlro de N;;¡ncy lang. 2009 

En Corea hay una artista, se llama Laney Lang. En la entrevista 

que le realizan en Dreamcrsclub se puede leer: 

¿Por qué usa sobrenombre: Lallcy Lang? 

"Éste es mi lIombre I'erdadero. también Hye-ryeollg Park es 

mi nombre, tengo doble lIaciollalidad, leglamellle no pOllía lener 

dos lIacionalidades. abandonó naciollalillad ,oreana y ya no 

hay nombre de Hye-ryeollg Park en los llo,u/l/enlos ... b/lsqué un 

apellido comlÍlI 'Lang' ,011 UII abogado. Cumulo era es/udianle 

en preparatoria. supe que Nall'y Park resultaba /In nO/l/bre /l/uy 

exlrml0 para los extranjeros. ésle sigl/ifica capacil!ad lle competir 

COII debilidad cOlllra los ex/ral/jeros. En Corea el cambio llel 
apellido es /111 /ablÍ, pero para mi es lJ¡l'erlilio ,·so 

Ella se graduó en la unil'ersidad ,onocida Hong -ik en Corea . En 

2001. realizó ulla e.\posición illllil'idual .oFf y me to lile Paradise" 

en la galería DuklVon: en 2002, presel1lÓ la exposición il1llil'idual 

"Energy jlow" ellla galería Kwal/-Hoon: en 2004. la e_\posición 

50 Lo Jihc. EnCOl1lrQ NanC)' U1l1g. Publicado 2-1 tk enero de 2009. Consulta tk 16 de mayo 

de 2010 de hup:/lozhey.lislory.com/l09 
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individllal "lA serie de fabú )'ogill" en la galería Dmang y "el 

arte cOllfemporánco de Nancv Lal/g que está l/sondo bikini" en la 

galería SSlIIzie; presenló performances en bicnal en KWGlIgju y en 

el Feslil'al de Bellas ArIes de Corea. Desde 2005 ompo el pI/esto 

de direCfora de arle en la emprem de Ssamzie. es modelo de ropa 

y de pllblicidad en varios fugares; ha participado en programas de 

entrelcnimienlo de la ¡elellisión - power inlerview de Lee GUlllhee. 

sil/Bes in SeollfICOl/lrasexllaf·, y actualmente cOI/dI/re 1111 programa 

- Tral/(I report- en MI/el de le/evisi6n51 

Los coreanos la llaman "artista 1'01'''; probabl emente se usa 

la palabra de 'artista pop ' para decir un artista popular. Ella usa 

un nombre extraño en Corea y un nombre comú n en el mundo. 

Ella hace su obra y siempre prepara un evento en su exposición, 

por ejemplo , autógrafo, concie rto en los que ella bai la y canta, 

perfonnances, una escenografía para tomarse fotografías con ella, 

etc. participa en los progmmas de la televisión, hace de modelo , se 

encarga un puesto en una empresa y escribe los libros sobre arte. 

También participa en los programas como artista visua l, ex plica 

algo del arte en ellos. La televisión transmite casi toda su vida y 

la enmarca como un artista multifacética que hace muchas cosas y 

es genial. Ahora el artista podría ser un actor-mercancía. Así como 

introduce el "sislemG del s/ar"Sl que usa n para promocionar y 

explotar a actores en el arte. Warhol recurrió a una gran variedad 

de medios de expresión artística, entre 1963 y 1968 produjo más de 

sesenta películas y también actuó en algunas películas. l eff Koons 

fue quizás el primer artista en utilizar los servicios de una agencia 

de publicidad parar promover su imagen. 

51 Lang.Nancy. Afie moderno de Nancy fang que lisa traje de bailo. Corea. 

Rentkrrnhou~. 2006 

52 Diccionario Vusan. Consulta de 20 de Mayo de 2010 de hUp:/ltOO.n3veLcomllOO. 

nhn?docid=99170 
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Al darse cuenta que las obras tienen el valor comercial han 

surgido las galerías COI/lO empresas. Empezaron a hacer contratos 
con los art istas jóvenes donde les apoyaba n con el estudio, el 

esp.1cio p.1ra exponer y vender. 

Es interesante como todas las variantes mencionadas en este 

doc umento se relacionan entre sí. La idea del consumo social 

y el arte como dos entid ades orgánicas con relació n directa , 

logran integrar un sistema bien identi fi cado donde las reglas son 
dictadas ¡x>r la ley de la ofena y demanda, y constituyen una arena 

internacional donde los artistas tienen la neces idad de adaptarse 

entre un sistema y otro para poder sobrevivir. 
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Alternativas del arte como juego 
en el contexto de las problemáticas 
del consumo social y la hibridación 
cultural 

El arte se adapta a los siste ma s de consumo , por eje mplo: la 
publicidad utiliza al arte para vender más, por medio del diseno y 

de sus campañas. Siguiendo ¡x>r esta línea se puede decir que el arte 

está copiando algunas estrategias de los sistemas de consumo social 

y gracias a este fe nómeno se acelera la hibridación cultural. En mi 

opinión, el arte no debe ser esclavo de los fe nómenos del consumo 

social y la hibridación cultural , pero ta mpoco debe res istirse a 

ellos. El arte neces ita considerar estos fe nómenos, identificar los 

significados, las formas, y representar las situaciones sociales en su 

tiempo. 

La merca ntili zac ión del arte por medio de un s istema del 

consumo social , utili za imáge nes que se proyec tan a través de 

los medios de comu nicac ión, cada segundo cambia e impacta la 

decisión de compra de muchos consumidores potenciales. El arte 

ayuda a producir estas imágenes que son aprovechadas para vender 

más. Al mismo tiempo, en el campo del arte urbano se reu tili za 

esta estrategia para contactar a las personas y representar estos 

fenómenos como una interacc ión art ística que logre conectar al 
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espectador y 10 haga cómplice de la pieza creada por el artis ta. A 

través de las características del juego. el artista loma libremente los 

fenómenos sociales en relación al consumo social y la hibridación 

cultural. y utili za una estrategia de interacción en el espac io público 

para presentar sus obras. 

El espacio público es un lugar en el que se reflejan la sociedad 

y la cullUra , es un espacio cotidi ano en el que convive mucha 

gente, El artista se presenta en el espacio público porque necesita 

mostrar su visión altern ativa, crítica o irónia por medio de estas 

interacciones con el publico. por lo que sale a las calles al encuentro 

con Jas personaS. 

El contexto 

El contexto es /111 el/lomo físico o de sitllación , ya sea polfrico. 
histórico. ('ultural y (le ('ualquier otra ílldole SJ . Si el "arte 

(,OI/('epllla/"54 es un gé nero en el que es importante la idea o 

conceplO. de manera tal que éstos se constituyen en sus matemática 

del concepto . e l "(,olllexto (Iel orle" alude a la importancia que 

adquiere el entorno en e l que se desarrolla el arte y en el que 

participan los art istas para renexionar en tomo de éste. 

En el libro de La historia del arte de Gombrich. se subraya la 

importancia que tiene el contexto del arte para poder renexionar 

sobre el interés y el pensamient o de cada época respec to a la 

producc ión artística . En el libro se haee referencia a la uti lización 

53 Real Acadr!mi~ ESP.1Hol~ , I)jcriol1ario dr la /ragua española . consulta del 2 de MariO. 

201 l. dc 

54 MCllCgullO. M arw.1::1 SIglo XX y ,.la1l,. contrmporáneo. Espaíla. EICC1 a. 2006 
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Fig. Jacques -Louis David, 
Maral asesinado, 1793 

del registro y algunos conceptos tales como esté tica , ense ñanza, 

política, conservación, etc .. para pensar sobre el contexto del arte. 

Por ejemplo, Gombrich señala que la pintura en Egipto expres.1ba 

las imágenes de la naturaleza y de la vida con la combinación de la 

regularidad geométrica y de una agud.1 observación como una forma 

para comprender fácilmente el procedimiento del artista. Las obras 

no se creaban para ser degustadas . a través de ellas se pretendía 

"mantener vivo". El arte griego y el romano infundieron la vid.1 a 

estas fonnas esquemáticas. Por su p.utc. el ane medieval se centró 

en la historia sagrada. En la época del Renacimiento, la ex presión 

se hace realista gracias a un importante descubrimiento:por Fillipo 

Brunelleshi (arq uitecto, 1377- 1446): " la pe rspect iva".55 En e l 

55 Gombrich. EH. . La hÜlOr ia dd ar/e. Espa~a. Phaidon, p.229 
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sigloXV, pintores y patrocinadores a la par fueron fascinados por la 

idea de que el arte no sólo podía servir para plasmar temas sagrados 

de manera sugestiva , sino también para refl ejar un fragmento del 
mundo.~ Durante el período de la Revolución francesa en el siglo 

XVIII , los artistas se sintieron libres para elegir como tema desde 

una escena shakesperiana hasta un suceso momentáneo; cualquier 

cosa, en efecto, que les pasara por la imaginación O provocara 

su interés. La Revolución francesa dio un impul so enortne a este 

interés por la historia y a la pintura de asuntos históricos. 

El muralismo mex icano, que se desarrolló poco después de la 

Revo lución soc ial de [910, es un movimiento artístico que tuvo 

un fi n educativo y soc ial: lograr unificar a Méx ico después de la 

Revolución. El contexto de la pintura muralista influyó notoriamente 

en los temas abordados por esta corriente: la s ituación social y 
política del México post-revolucionario, la propia Revolución, la 

industrializac ión del país las tradiciones populares, los caudillo 

mexicanos, la soc iedad civil , los mil itares, el soc ialismo, el 

capitalismo. algunos los personajes princ ipales de la cultura popular 

e incluso algunas imágenes del pasado prehispánico. 

El arle fue ulilizado ("omo ul/a herramienla para la Revolwión 

fral/Cesa de 1789 y la Revolución rusa (le 191 7. También se 

empleó como l/l/a propagmula de la economía de reconstrucción 

en Fral/cesa e Inglmerra de siglo XIX. )' fue utilizado romo un 

disposilivo moral para enseíiar al prolelari(¡(lo el/ la IlIgla/erra de 

siglo X[)(.S7 

Algunos teóricos del arte han observado que actualmente se ha 

56 Op.Cit. p.2-" 

57 Miles. Malcolm. Arlt'. espacio y dudad. Corea. Editoriat Il akgoje. 2000. p3-' 
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dado un proceso de despoliti zación del arte y el auge de posturas. 

VIS relaciol/es entre po!íti("a )' arle en el ml/ndo ("ol/Iemporáneo 

1/0 (Iepellden ya del lema o del rompromiso ideo!ógiro. sino de los 

es/ilos. imágelles y símbolos disponibles. ("(trente de /lila míllima 
rollrien("ia de SI/S impli("(t("iones soriales y mlwrales.SI 

Por lo ta nto, ¿en qué contex to se desarrolla el arte actua l? 

En las últimas dos décadas. el contexto ge neral del arte es del 

debate público en torno de temas y problemas tan diversos como 

aquellos discutidos por movimientos como el feminista. el de los 

representantes de las minorías étnicas y religiosas, las asoc iac iones 

de vecinos, los emigrantes , los ecologistas y otras organizaciones 

no gubernamentales. En este contexto. lo político ya no se presenta 

co mo un compromi so definido con una ideo log ía es pecífi ca 
sino como una instanc ia discu rsiva que se expresa s imbólica 

y subrep ticiamente en todas las forma s de la actividad social, 

individual y productiva. 

La interacción 

En el arte, la interacción es una labor que se ejerce recíprocamente 

entre el arte y el técnico, el arte y otros géneros como el músical . el 
teatral y la comunicación, así como entre el artista y las obras, los 

artistas y los participantes (receptores). las obras y los espectadores, 

la obra y el lugar, la obra y la cultu ra, cte. Generalmente , este 

término sc ha usado para referirse al acto en el que los receptores 

participan por intención del artista en una de sus obras. 

58 Félix $uaw. Para una redeJiniClón de lo político en las prácticas de crearión 

comemporáneas. publicado por Mesa de AMes 2006. Mhico. 1999 
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El arte interacción surgió o es ampliado por la instalación y cl 

perfomlance. 

Instalación. Término que se puso lfe moda en la lfécl/lla de /970 

pl/ra lfesignar IIn assembll/ge o ellvironmellf construidos ell IIIIlI 

galería. específicamclllc pllrllll//lI exposición.59 

Performance l/rl . Formllartís tÍ('a que combilla elemenlos del 

lealro. la mlÍsica)' los arles \'isl/ales. Es ajín al IllIppelling. pero el 

performance ArI está a lIIell/llJo más cuidadosallle11le progralluuJo y 
gelleralmclllc no illlplimla participación del plÍbfico.M 

Gracias al desarrollo tecnológico. hay muchas imágenes para 

producir y comprar. ilusiones superfic iales que pasan rápidamente 

por la ret ina . Las imágenes producidas como espectáculos ocupan 

la vida comple ta incluyendo al arte visual, además éste se dirige 

a espectáculos soc iales. !-Ioy las pe rsonas dirigen su atención al 

sentido del instante. Debido a esto se pierde e l interés por obras 

artfsticas tradic iona les como pinturas y escultura. Los a rti stas 

buscaron así otra s fo rma s artísticas y empe za ron a prese ntar 

instalaciones y performances por su impacto como espectáculo en 

muchas galerías. 

La interacción es compleja: suma la relac ión de los receptores. el 
csp.ac io. o tros géneros lradicionales. la instalación como decoración 

del i.."Spacio y el perfomlance como propio de la acción de l art ista. 

de la fotografía o del video expuestos. El artista coloca una idea y 

pide a otras personas que hagan o tras cosas como participación e 

instalación en escena . 

59 Chiwrs. lan. Diccionario de orle, Bibtioteca de consul1a Atianza Editorial. Madrid . 

1995. p.493 

60 I bid.p .12~ 
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Otra característica de la interacción es que puede definirse como 

un arte de proceso, en el que no se obtiene un resultado al final 

sino cuya dimensión procesual y efímera. aque lla generada en el 

momento de inte ractuar, es central. No obstante, en concordancia 

con la tradición de obtener un resultado o producto propio de los 

medios de comunicación, es común registrar las interacciones con 

fotografía y video. Entonces estos registros son una soluc ión para su 

publicación posterior y su pennanencia en el arte. 

L1 obra genera casualidad gracias a los participantes. los art istas 

no presentan un resultado fijo, sino que proponen ulla idea o moti vo: 

los partic ipantes espont áneamente inte ractúan. los receptores ya 

no esperan de fo rma pasiva , sino que manipulan la obra . En este 

género es pos ible illteracuar con el espac io así como tra sladarse 

hacia los ambientes natura les y urbanos, donde la obra adq uiere 

una dimensión procesual y efímera al considerar los problemas 

sociales. Las obras son realizadas en conjunción los e lementos 

de la naturaleza y las pe rsonas. En el caso de los muscos y las 

galerías, ex iste en la eXI)()sición una parte o un un lugar destinados 

para interactuar o jugar y los visitantes a veces part ic ipan en este 

ejercicio. Muchos artistas salieron de los muscos y las galerías con 

el fi n de actuar en los lugares específicos. 

El arte interacción se busca la relaciona con los part icipantes. 

el espacio. otros géneros, y los fenómenos soc iales. Para ello los 

artistas deben in vestigar el contexto del lugar. sus caracte rísticas 

del lugar y su historia, los hábi tos de las I)CTSQn:lS. los trabajos y los 

ritmos de vida del sitio, las vivencias de quienes ahí habitan, para 

trazar una etnografí:l y ecología del espacio. 
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El espacio público 

En el espacio públi co coexiste n conc ienc ia y anonimato". 

Lewis Mumfo rd( 1895- 1990). -sociólogo, hislOriador y urbanista 

cS ladounidcnsc- ex presa que La ciudad es "melrópolis", el 
prop6silo secular abruma la 1I111l1rale:.,a y alma y la (";I/(/(/(/ 

cOI/{Juista (/{ C(llIIpO. luego la cil/llad crece más ('01110 'megapolis', 

por la (¡{"IIII/II/ació" y el ¡redll/iellfo del deseo. melrópolis {'(lmbia 

(/ "megapolis", /111 lugar en el que se igl/ora la vida de la gellle'z 

Como si las ¡>crsonas fueran un pequeño punto y este desapareciera 

cuando se mira a las personas desde fuera de la ventana de un 

edificio. 

El espacio público se costruye a través y sugún la sociedad y 

la cultura específicas dc cada tiempo: también por su geografía, 

sus elementos naturalcs, su etnología y su historia, los trazos de 

antiguos edificios y estabil::c imientos comerciales, por la relación de 

las personas conviviendo en sus calles y por movimicntos políticos 

existentes. Se organiza cad., espacio según la fonna, func iones y el 

comportamiento humano. Cnda espacio público tiene características 

particulares que distinguen a una sociedad de otra. 

El espacio público está planelldo para una función y estmclUra 

que ayude a la bucna conv ivenc ia . por tal razón son instaladas 

señales en un lenguaje común: Ictreros de las calles. núme ros. 

imágenes, flechas, e tc. para indicar destino, cl nombrc de las calles, 

las plllzas, los pllrqucs, las instalaciones culturales, e tc, El espacio 

público tiene UII modelo de planificación que divide las zonas de 

61 Fa rl ex, 1'heJret l/Ir//ollar)'. Consulta de 14 de noviembre de 201 0 de hnp:/1 

eS.thcfreedic tionary .com/anonim:tlo 

62 !lak Sam-<:l\el, ¿Por qlll el Orle p¡íblicQ? cditorialllakgojc. Corea, 2006, p.2..\ 
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vivienda de las zonas industrial, las zonas comerciales y los espacios 

ve rdes. y los separan físicamente conectá ndo los mediante una 

extensa red de calles. Generalmente este modelo surge de los países 

avanzados sin considerar la cstnlctura p .. 1.nicular de la naturaleza de 

la región , la hislOria y las personas. 

De igual modo puede decirse que el espacio público es un lugar 

de la vida cotidiana en el que la gente se congrega para caminar, 

p..1scar, conducir para llegar a otro lugar. como un ir y venir, de un 

destino a otro. En este trayecto las personas casi nunca consideran 

los significados de cada lugar tra nsitado, por ejemplo: el origen 

del nombre de la calle , la historia del espacio, el objetivo de las 

instalaciones. etc. En las soc iedades capitalistas, en las que el interés 

por consumir es prioritllrio , las personas se reúnen en los centros 

comerciales como plazas. mercados o ;'mllll sN

• supermercados, etc. 

En estos lugares son exhibidos muchos productos con imáge nes 

crelldlls por los medios de comunicación , se podría decir que son 

estos son los espacios públicos por excelencia en 111 actulllidlld. 
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La propuesta de "el arte como juego" se relaciona estrechamente con 

el prefijo HinterO, en sus dos acepciones: "entre" y "mutuo". Lo que 

se busca es destacar las interconexiones que existen entre el arte "1 el juego, 

el arte y los fenómenos actuales. el arte y la vida; así como la interacción 

que se entabla entre el artista y [as personas. el papel que cumple el artista 

como intermediario entre el arte y el público receptor: y, finalmente, como en 

todo esto se conjuga. gracias a la in tervención en el espacio público y la vida 

cotidiana, con la expresión artística y el contexto social. 

L propuesta consiste en la realización de una serie de arte a interacciones e instalaciones basada en [as estrategias del juego, 

en el contexto del fenómeno del consumo social y la hibridación cultural. lo 

anterior interpretado a la luz de un ant.lisis de teórico previo. Esta propuesta 

fue llevada a la práctica privilegiando la participación de las personas en el 

espacio público. especialmente, en México. Por ello se buscó vincular las 

obras con r.lsgos cullUrales propios de la sociedad y la historia de México. 

Como se verá adelante, bajo la visión del artista. se hizo un registro de las 

in teracciones e instalaciones. 

CAPiTULO 

3 
I 

Propuesta de arte 
interacción: el arte 

como juego en la vida 
cotidiana 



Estrategia del juego en 
las propuestas de arte público 

El juego es una estrateg ia, una forma de expresión y un proceso 
dentro de las propuestas. A través de las característ icas del juego, 

fue posible recuperar libremente los contextos y darles dislintas 

formas a las interacciones. Para darle una forma concreta a las 

propuestas se apl icó un tipo de juego que denominaremos. actual, y 

que consiste en usar cienos símoolos -que permitan al anista hacer 

una crítica irónica sobre los fe nómenos del consumo soc ial y la 

hibridación cultural. La elección de dichos símoolos se dio a través 

de un proceso previo de observación e investigación por parle de la 

an ista. 

Lo lúdico, la imaginación y la mímesis 

Las características del juego son: lo lúdico, la imaginación y la 

mímes is. Estos tres elementos fueron recuperados como medios 

para construir las propuestas . Por ejemplo, en el caso de la mímesis, 

se recuperó una di námica comúnmente presente en los juegos de 

los ni ños, en los que éstos se mimetizan con los personajes que 

82 

representan: los papás. un doctor, algún animal, la naturalcz,'l. o con 

cualquier tema. Se buscó que el arte aprovechara estos recursos y la 

imaginación para aoordar crítica e irónicamente algunos fe nómenos 
sociales, políticos o culturales. 

Las obras se desarrollaron en el tiempo y los espacios de la vida 

cotidiana , a través de distintos actos de mímesis en los que la artista 

se disfrazó como muñeco, salió a la calle o realizó un acc ión en 

el escenario, es decir. se diseñaron diversos espacios de mímcsis. 

Igualmente se buscó conectar el acto artístico con lo lúdico en 

los juegos propuestos por la artista a través de la participac ión 

y recepció n del público. Esto se logró vía el mo ntaje de un a 

simulación, entendiendo por tal la acción de simular: representar 

algo. fingiendo o imi/mulo lo ql/e 110 e~. 

La propuestas desarrolladas no fueron únicame nte un juego 

solitario, sino un juego acompañado por el arte. Desarrollé las 

propuestas en el espac io público sin avisar a las personas. de modo 

que éstas casualmente encuentran las propuestas como juego en la 

vida cot idiana , vo luntariamente las viven y aceptan interactuar en 

ellas como un juego que sale a su encuentro. quc les hacc salir de su 

mtina; así, estos actos de artc-jucgo se trasfomlan en una actividad 

corpóreo-espiritual libre, donde se puede escapar por un momento 

de la vida cotid iana. 

63 R"al Academia Espa~ola. /) iccionario de (alengua espa/l{¡(a. consulta del 2 mano de 

20 II . de hup: /lbuscon.rae .esldracIlSr\'IIConsul1a"!TlPO_BUS=3&LEMA=simulaci%F3n 
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Actuación y escenario en La vida cotidiana 

La actuación y el escenario son estrategia s de la expres ión de 

la mímesis y son métodos para acercarse a las personas. En la 

sociedad de consumo, debido al desarrollo de técnicas y mcdios de 

comun icación, a los ciudadanos nos someten a muchas imágenes 

ilusorias, de manera que ya estamos acostumbrados a jugar con 

escenarios y actores. En el ca mpo del arte también se utiliza a 

la actuación y al escenarios con el propósit o de impactar a las 

personas . 

El teatro integra cuatro elementos esenciales en su configuración: 

actor, escena , receptores y drama (narrarión )64. Generalmente 

la base del teatro es el actor; la escena es un espacio cerrado; los 
receptores son los espectadores pasivos; y cada pieza teatral tiene 

una narrat iva o drama fijo. 

Sin embargo, en las propuestas presentadas en este trabajo se 

exploró el papel del art ista como un actor activo que se disfrazó 

co n perso najes que él mismo creó co n ele mentos y s ímbolos 

de los fenómenos de consumo soc ial y la hibridación cultura l. 

Este art ista-actor tuvo co mo único moti vo el j ugar, a menudo 

espontá neamente, pero también podía cambiar los papeles con 
los receptores o , a veces, no existía un actor principal , sino que 

los part icipantes voluntarios que iban apareciendo se convertían 

en los actores . La mayoría de las veces la escena fue un cspacio 

abierto . Propuse dos fonnas de escena: una fue un espacio público 

elegido por el significado, la historia y la observación del lugar; la 

otra fue un espac io público explícitamente elegido para cambiar 

64 Enciclopedia Na,·cr. DiCCionariO Dusan. Consulta de 21 dc abril de lOll de hUp:!/JOO. 

na\"cr.COrnl IOOJlhn?docid: 112378 
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la rutina cotidiana. Los receptores no sólo miraban mi s acciones 

e instalaciones , sino que participaban creativamente. El drama de 

las interacciones fueron sinopsis breves que integraban símbolos 
del consumo soci al y la hibridación cultural; las narrativas fueron 

después transformadas libremente gracias a los receptores y a los 

elcmcntos naturales del espacio. 

El teatro avanza en continuidad temporal desde que se levanta 

el telón hasta que se le baja, al contrario; las película, en cambio, 

es producida por la conexión de corte y toma , toma y corte . Rompe 

la trayectoria del tiempo, de repente sale un plano del pasado, y se 

convierte en un fotomontaje . Cuando se graba una películ a en un 

lugar sc toman todos los planos que se tienen que tomar en este 

lugar, luego se editan en una secuencia de tiempo. La característica 

de la película es la destrucción de la linealidad del tiempo. 

En las propuestas presentadas en este trabajo, como si se viera 

una película se encuentran los pl anos imaginados por el artista , 

rompiendo la linealidad del tiempo; el espacio público rompe con la 

mtina e invita a la gente a participar en ellas a través de estrategias 

dc juego c interacc ión entre actor y receptores . 

VincuLación con Los fenómenos deL consumo sociaL 
y La hibridación cuLturaL 

Todas la s cosas exi sten por neces idad y revelan los fenómenos 

actuales sin cxageración. El arte refl exiona sobre la vida, al mismo 

tiempo que se represe nta en la vida. Actualmente vivimos en el 

sistema del consumo soc ial en que se genera la hibridación cultural. 

Así , el contexto de las propuestas es el del consumo social y la 

hibridación cultura l. En las propues tas se vinculan imágenes, 
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artículos cotidianos, días, representaciones y la historia de espacios 

como símbolos de estos fe nómenos. La intención fue vincular 

algunos de estos elemelllos en las propuestas para expresar y criticar 

los fe nómenos sociales, o cambiar los sentimientos basados en el 

análisis de estos fenómenos . 

8. 

Los rituales y procesos seleccionados cn estas acciones fueron: 

Las festividades rnexicH" Hs: la historia + el consumo social y la hibridación 

cultural. 

Los muñecos: la forma del juego + las cosas cotidianas + los fenómenos 

acmales. 

El lllaleri"l: la caracteristica del sentimiento aludido+ los fenómenos actuales. 

El lugar: la historia + los fenómenos actuales + los sentimientos provocados en 

la persona + los elementos d.: la naturaleza. 

Las persOlms: los factores socialcs + las características del lugar+ la psicología. 

Muestra de obras con estrate9ia de juego 
con base en el análisis de fenomenos del 
consumo social y la hibridación cultural 
en la vida cotidiana 

La s propuestas se realiza n basadas en una inves ti gac ión de la 

hi storia de los lugares y de las observaciones de los fenómenos 
sociales y culturales desde el punto de vista de la artista. Se dividen 

en dos partes: "volverse un Muñeco de México en la vida cotidi ana 

para la fes tividad mex icana" y "Jugar en los espacios públicos 

específicos", cacl.1 propuesta consiste en 4 obras. 

En la primera propuesta la artista se caracteriza como un muñeco 

mexicano y hace arte interacción en diversas festividades mexicanas 

como Semana Santa , Día de la Independencia, Día de muertos y la 
Navidad. Con el objetivo de buscar un símbolo o icono se empezó 

a trabajar con los muñecos que se encuentran como souvenir típico 

en estos días festivos; después se observó y analizó la dinámica de 

las fest ividades. Después de esta exploración se buscó conL"Ctar al 

muñeco con las acciones en lugares específi cos, conmemorando 

todas las situaciones de una forma irónica, que propiciara el diálogo 

y la participación entre personaje y receptores. 
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La seg unda prop ues ta consiste e n las in te ra cc iones e 

instalaciones en espacios específicos y muy diversos: un salón de 

fiestas, el Zócalo del Cent ro histórico de la Ciudad de Méx ico, 

el Barrio chino de esta misma ciudad, el pat io de la Facultad de 

Arquitectura de Ciudad Universitaria (UNA M) y San Cristóbal de 

las Casas en Chipas. Cabe destacar que las propuestas se realizaron 

tanto de forma individual como en colectivo . 

Volverse un "Muñeco de México" 
en la vida cotidiana para la festividad mexicana 

En México hay muchas fi estas; los mexicanos disfrutan haciendo 

fiestas por cualquier moti vo, por ejem plo: bodas, baby shower, 

bautizos, XV aiios, conmemoraciones especiales por cumplir 50 y 

60 atios, bienvenidas, despedidas, etc. A continuación se muestra un 

cuadro con las festividades oficiales en México: 

Como puede observarse en e l rec uadro , en e l calendario 

mexicano hay varios días fes tivos ofic iales -Aiio I/uevo. Día lle la 

ConsliluriÓn. Nalalirio de /JenilO Jllárez. Semana San/a, Día del 

Irabajo, Día de la Independenria, Revolllli6n Mexi,ana . Día lle 

NavidGlI's_ que históricamente y cultu ral mente son importantcs. 

En estos días se decoran los espacios públicos donde tendrá 

lugar la fiesta, por eje mplo se co loca cinlH freak a lo largo de 

las ca lles o edificios; también se prepara n eventos espec iales: 

conciertos, exposiciones, ferias, etc. Las personas se reúnen en los 

esp..1cios públicos para compartir el sentimiento de estos días; por 

65 ¿Cuándo en l'I mundo ' . Calendario de/10lO México. Consulta tk 17 tk no,·¡cmbrc tk 
2010 de hnp:/lw",w .cuandocnetrnundo.oom!catendariolrne:l:irol2O 10 
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otro lado, en las casas se preparan fi estas para comer, tomar, bailar y 

platicar. 

Por tradi ción , cost umbre e hi sto r ia , se rea li za n eve ntos 

cspecífi cos según sca el motivo de cada fiesta o conmemoración. 

Uno de los moti vos pri ncipales de las fes ti vidades en México es 

el religioso, en el que mezcl a el cristianismo con las tradiciones 

prehispfinicas. Ac tualment e ha n su rgido nuevos fenóme nos 

de comerciali zac ión e hibridació n debido a la expa nsión del 

capi talismo y la globalización contemporáneos. 

En c l apartado "Todos los Sa ntos. Día de Muertos- de El 

laberinto de la soledad. Postdata. Vuelta al Laberi nto de la soledad , 

Octavio Paz escribió sobre la fiesta mexicana: 

Rewerdo que I/l/,e mios pregunlé al presideme IlIIlII icipal de 1111 

poblado velino a MiTla: 

"¿A , l/ánTO ascienden lo~· ingresos del Mun icip io por 
,ontribuliones? ., 

" A /fil OS Tres mil pe~·os anllales. Somos mlly pobres. Por eso 

el set/or gobernador y la Federari6n no~· ayudan lada miO a 

,ompleTar nuesTros gasTos ." 

n¿ y en qué utilizan esos tres II/il pesos?" 

"Pues casi todo en fies/as. se/lor. Chico <011/0 lo ve. el pueblo 
tiene dos sallfos patrones."" 

En es ta frase es pos ibl e aprecia r la imp ort anc ia que 

tradicional mente ha tenido la fiesta, para los mexicanos; aú n más 

que la cobert ura de ot ras necesidades soc iales como servicios. 

66 Octavio Paz. Ellaberin/o de la soledail. Postdata . Vud/a a El laberin/o de la soledad. 

México. Fondo de Cultura Económica. 2~. 
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infraestr uct ura , e tc. Co mo se ex presa e n el dicho mex ica no: 

"Al pueblo hay que darle pan y circo, y si no puros palos". Las 

festiv idades mexicanas son una tradición importante y el consumo 

juega un P.1pel primordial en éstas. Las propuestas que se presentan 

en este trabajo persiguen expresan la esencia de estos días, a través 

de la mímesis entre los muñecos que se venden y la imagen que 

se simboliza en ellos sobre estos días. Los muñecos rcpresentan 

la conmemorac ión de la historia en el presente; la intención de 
la arti sta elllonces es convertirse en estos muñecos como una 

mediación de la expresión entre los fenómenos actuales y el juego. 
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Semana Santa - Cruz del dólar 

Jueves 9 de abril de 2009. en el Zócalo y cuatro terminales de autobuses. México 
D.F .. Detalle de Foto. Paulina Osorio y Tonali Alejandro López Meza. 

Originalmente la Semana Santa es una conmemoración religiosa de varios días de 
rene ~ ión y de sacrificio para recordar la Pasión. Muerte y Resurrección de Cristo. 
No obstante. actualmente para mucha gente estos días han perdido su carácter 
religioso y sólo representan unas unas largas vacaciones. Muchas personas 
incluso viajan a otros lugares para escapar de la ciudad_ 

En el año que se llevó a cabo la propuesta. el 2009. la crisis económica en Estados 
Unidos afectó a gran parte del mundo_ Los precios se elevaron en los paises 
cuya economia es dependiente de esta primera potencia . como México y Corea. 
debido a la tendencia en la alza del dólar. Ta mbién debido a la crisis disminuyó 
el consumo y por tal motivo se perdieron empleos. El estrés. los suicidios. la 
inseguridad y violencia aumentaron. 

Originalme nte la Se mana Santa es una 
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Semana Santa 

En el mislerio pascual . Dios Pmfre . por mafio del Hijo en el 

Espírilll Paráclito. se ha inclinado sobre cada hombre ofreciéndole 
la posibilidad de la rafellCión (leI pecado y la liberación (fe la 

muerte. ( JI/an Pablo 11 J. Y se IlIImilló a sí mismo. obedeciendo 

hasta la muerre y ml/erte de cruz. Por lo cl/al Dios lo exaltó y le dio 

el Nombre que está sobre rodo nombre . (Flp 2.8-9) 67 

La Semana Sanla significa una semana allles del día que de 
inicio la cuaresma (cuarenla días allleriores a la Semana Sanla) 

en el calendario carólico. es l/na conmemoración religiosa ql/e 

recl/erda la Pasión. Muerre y Resurrección de JeslÍs (le Nazarel .IoI 

La Semana Santa, es un período de illlensa act ividad litúrgica 
de ntro de las d iversas confesiones cristiana s. Da comienzo el 

Domingo de Ramos y fi naliza el Domingo de Resurrccción o Paseua 

de Resurrecc ión. La fec ha en que se conmemora la Semana Santa 

es variable en el calendario calólico. Su celebración suele iniciarse 

en varios lugares un viernes anteri or (Viernes de Dolores) y se 

considera parte de la misma el Dom ingo de Resurrección. 

La cerebrac ión de Semana Santa tiene relación en el mundo 

como con la celebrac ión de la Pasión, Muerte y Resurrecc ión de 

Cristo; también hay una misa especial; es muy variable. depende de 

la costumbre de cada comunidad. En México ese día los pobladores 

de muchas ciud ades y comunidades empieza n las celebrac ión 

llevando palmas en las manos, se congregan en un lugar público 

67 Srmana Sama. AÓp,,,ns.a. Consulta 23 de septiembre de 2010. de hup://wwwaciprensa. 

cornlSemanasan tafi ndex .html 

68 http://www.e-mell ico.gob.mx/wb2leMcxfeMex....Semana_Santa_cnj.1cllico 
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para caminar rumbo a la iglesia local mientras entonan cantos en 

honor de Cristo. En algunos lugares, especialmente, en San Miguel 

(fe Affende. Iuapalapa. Creel. San Ignacio Arareco. Jerez. Allixco. 

Telllascalcingo. San Juan C/wlllula. Zinacantan y Mmlin sus 

eeremonias son solemnes y se efectúan nutridas procesiones en las 

que se representan teatralmente los hechos de la muerte de Cristo. 

Los Padres Carmelitas llegados a la Nueva Espana en 1585 
instituyeron en la Ciudad de México en la Ennita de San Sebaslián, 

las citadas Procesiones de Semana Santa a la usaIlza espanola. La 

cul tura de la Semana Sa nta en Méx ico es una herencia hi spana; 

algunas cere monias son muy parecidas en los dos países. por 

cjcmplo. aquellas que se realizan en Sevilla. España y la de San 

Lu is Potosí. México. 

La Semana Santa coincide en el anti guo calendario indígena, 

con el mes de Hueytozozt li , cuando se honoraba a los dioses del 

maíz Centéotl y Ch icomecóat l (dualid ad mascu lina y femenina 

respeclÍvamente). a quienes se ofrecían mazorcas del ano anterior, 

para conve rtirlas en semi lla. Al térmi no de la Sema na Santa 

se acostumbra la tradicio nal quema de Judas. (u n ser hereje 

representado a manera de un diablo O un personaje político), una 

costumbre originaria de Espana que simboliza la purificación del 

cuerpo a través del fuego así como la llegada de la temporada de 
siembras y de la primavera. En México, los Judas se han convertido 

en una espec ial artesanía elaborada con carrizos, zacate, papel o 

cartón y pi ntura comercial según la región. 

69 Juan Pablo Pinzón. México: Thc UWWJI E\prcssiv/l vJ lIoy IVrek . publicado 18 de 

Mayo de 2008. Consulta de 19 de abril de 20 11 de hUp://www.bestday.com/Editorial/ 

Semana-Santa-Mellico! 
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Cruz 

Las primeras representac iones pictóricas o esculturales de la Cruz 

ofrecen a un Cristo Glorioso, con larga túnica, COIl corona real: está 

en la Cruz, pcro es el Vencedor, el Resucitado. Sólo más tarde, con 

la espirilualidad de la Edad Media, se le represenlará en su estado 

de sufrimiento y dolor. 

En I/ues tro ti empo es la Cruz, en vertlatl. 1/1/ símbolo 

repetidísimo. en SI/S variadas formas. . .. eSIll Cm z ill/mil/a toda 
I/I/estra vida. Nos da esperal/za. Nos el/se/la el camilla ... 70 

En el cristi ani smo, la cruz liene la forma de dos piezas de 

madera cruzadas en su cen lro. La figura de este símbolo se ha 

transformado de pend iendo del país y de la época. La fig ura 

cristi ana de la cm z -originalmente romana- se parece a la figura 

de una persona que abre sus brazos, porq ue eSlaba diseñada como 

un a herramienl a de castigo y ejecución para que los criminales 

no pudieran resistirse, al ser amarrados por sus extremidades. En 

la Antigüedad, la cruz fuc un símbolo del castigo o un símbolo 

rel igioso, después la cruz se convirt ió, poco a l>OCo, en el símbolo 

predilecto para representar cI sentido de Cristo y su mistcrio de 

salvación. 

La cruz con Jesús Nazareno 

Jesús usa una larga túnica y ropa blanca. Sus manos y sus pies están 

clavados en los maderos de la cruz; lleva además una corona de 

espinas. Esta imagen, dc un Cristo sangrante, es la representación 

70 José Alda~.abal. La cru:. siglo lid cristiano. Barttlona. 1986. pp.27-32. Consulla 12 dI.' 
diciembre dI! 2010 de hnp://www.nlC/t"aba.org/UTURGING<"stoslsimboJo_OSJru;C 

sigllo_tlcl_cristiano.htlll 
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universal de JeSlís Nazareno en la cruz, como puede apreciarse en 

distintas pinturas y películas que lo simbolizan. 

Masaccio. La Santisma Trinidad leon 
la Virgen, san Juan y los donantesl, h . 
1425-1428. 

• 

Película de La Pasión de Cristo. Mel 
Gibson. Estados Unidos. 2004 

Personaje de cruz de dólar 
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Volverse Jesús Nazareno con la cruz de dólar 

ManufacllLré con dólares una cmz de mi tamaño (1.45 cm de alto 

por 1.45 cm de anc ho, considerando la amplitud de mis brazos 

ab iertos) . Quise apropiarme de esa imagen, y me vestí con ropa 

blanca , pero es importante señalar que esta ropa es de una marca 

comercial y, por tanto, representa con mayor fueFla el consumismo 

y la globalización que existen alrededor de la imagen de Jesús. 

Vinculación con un símbolo de fenómenos 
actuales: la crisis de Estados Unidos + la vacación 
en la imagen de Jesús 

La crisis de Estados Unidos 

La cruz liene varios sign ificados para la gente, uno de ellos es el 

de cargar un problema o un castigo. La cm? que usé eSlá hecha de 

dólares, que representan la crisis económica en la que ha envuelto 

Eslados Unidos a los países subdesarrollados. Así, se simbolizaron, 

a través de los dólares en forma de cmz, lodos los problemas que la 

gente earga diariamente debido a la crisis L"ConÓmica. 

Malias Torres. Crisis de Estados 
Unidos, Publicado 27 de mayo de 2009 

.8 

Cruz de dólar. en metro hacia termi
nal de Norte, Detalle de foto. Paulina 

Vacaciones 

L.1 Sem:ma Santa t:unbién se ha convert ido en un periodo de días 
festivos oficiales y laicos, en los que las escuelas no tienen clases 

durante dos semanas. Los trabajadores en general descansan al 

menos un par de días o tienen derecho a recibir salario extra si lo 

hacen. Muchos habitantes de México, espec ialmente los eitadi nos, 

escapan a otros lugares y de su vida cotidiana. Los silios favoritos 

de paseo en esta época calurosa son las playas y balnearios. Por eso, 

a lo largo de estos días la Ciudad de México se vacía mientras que 

los lugares de recreación cercanos se saturan . 

Para integrar esta situación en mi propuesta dec idí tomar un 

med io de transporte y haccr un trayecto desde Zócalo hacia las 

cuatro tenninales autobuses más grandes de la Ciudad de México: 

Autobuses del Norte, la Central del Sur en Taxqueña , L.1 TAPO en 
San Lázaro y L.1 Terminal Poniente en Observatorio. 

Persignarse 

Persign¡use es la acción de dibujar una senal de la cruz en alguna 

parte dd cuerpo o en algún objeto. Generalml! nte este neto se 

acompaila de la frase: "En el nombre del Pad re, del I-lijo y del 

Espíritu Santo". L.1 forma más común de persignarse entre los fieles 

en México es dibujar una cruz con un rnovimieIllo que inicia en la 

freme . continúa en el pecho , luego en el hombro derecho y lennina 

en el hombro izquierdo. 

Caminé con forma de persignado en las cuatro termi nales. In icié 

mi caminata con mi atuendo y con la eruz de dólares al norte de la 

ciudad , después al sur. y posteriormellle al eSle y al oeste. 
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La acción, persignando a la ciudad y cuatro 
terminales de autobuses. 

Disfrazada de la imagen de Jesús con la cruz de dólar, me trasladé 

en metro desde el Zócalo hacia los cuatro puntos cardinales de la 

Ciudad de México, que es donde se encuentran las cuatro estaciones 

de nutobuses que salen de la c iudad. Todo esto para rememorar la 

situación que se vive en la ci udad con la salida de los vacncioncilas 

en estns fechns que onginnlmeme ernn de "reflexión religiosa", 

En el año quc se llevó a cabo la propuesta, el 2009 , In crisis 

económ icn en Estados Unidos nfcctó a grnn parte del mundo. Los 

prec ios se elevaron en los países cuya economía es depcnd iente 

de eSla primera pote ncia, como México y Corea, debido a la 

tendencia en la alza del 

dó lar. También debido 

a la crisis dismi nuyó el 

consumo y por tal molivo 

se perd ieron empleos. 

El eslrés. los suicidios. la 

inseg uridad y violencia 

aumentaron. 
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Autobuses del norte 

La Central del Sur en Ta~queña 

Epilogo 

Inic ia lmente planeé que las acciones se des arrollaría n en los 

trayectos en el metro, en el camino del Zóca lo hac ia las cuatro 

terminales de autobuses. Pla neaba registrar 10 sucedido en cada 

11110 de estos traslados , tanto lo que sucedía dentro del metro como 

en las tenninales de autobuses. Pero no pude llevar a cabo mi plan 

porque los empIcados del metro y de la Terminal de Autobuses del 

Norte -que fue mi primer dCslinQ- no me penniticron desarrollar la 

acción. Me explicaron que en estos lugares está prohibido tomar 

falos. Un empleado del metro , en la estación "La Raza", me llevó a 

su oficina , me explicó que se requería tramitar un pcmliso especial 

para reali zar la acción dentro del metro y me comentó que ya no lo 

hiciera por mi seguridad. Debido a esto me vi obligada a modificar 

mi plan inicial, de manera que las intervenciones se desarroll aron 

excl usiva mente en las terminales de autobuses ; en cada una se 

tomaron dos o tres fotos. 

Por otro lado . mi personaje fue rechazado por la s pe rsonas 

debido a que representaba la imagen de JcslÍs y se acampanaba con 

los dólares. Los extranjeros me miraban de lejos . Yo hablaba a las 

personas pe ro éstas s610 giraban sus cahcza~. Esta acción no rc ~ ultó 

grata para los receptores, especialmente porque aludía a la imagen 

de Jesús de un modo que se percibía como irreverente. De todas mis 

propuestas, esta acción fue en la lÍnica en la que no pude acercarme 

a la gente, no obstantc , percibí que tuvo un flJ erte impacto. 

103 



El Día de Independencia-Volverme una muñeca que 
conmemora el día de la Independencia en el15 de 

septiembre del 2008. Única presentación. 

El 15 de septiembre del 2008 en la calle de Portales, Z6calo y una casa, 
Mexico D.F., Detalle de foto . Edgard Gamboa 

Actualmente la mayoria de 10$ niños prefieren jugar con juguetes que se 
producen en conte~tos ideosincráticos y sociales extranjeros. especialmente 
estadounidenses. como las muñecas Barbie y otros persorlajes, sobre lodo 
superheroes. que aparecen en las películas dIfundIdas en el contexto de la 
globalización. Sin embargo. en la cOrlmemoraCI6n del ora de la Independencia 
en Mexico. es posible ver muñecos que tienen muchos simbolos vinculados a la 
iderltidad mexicana. Estos muñecos s610 aparecen en las calles en estas fechas. 
debido a su relaci6n con lo que se COrlmemora. Después d:::::,'.~.~~~' ,,;,,'", '" 
caracterlsticas de juguetes conmemorativos y SOrl tirados a 
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EL Dia de La Independencia 

E l 16 de septi embre se ce lebra el día de la luc ha por la 

Independencia en 18\0. eSIa lucha al principio fue encabezada 

por el cura Miguel Hidalgo y el general Ignac io Allende, y duró 

aproximadamente Ollce años, durante los cuales mucha gente estuvo 

al fre nte del ejé rc ito insurge nte. hasta q ue e n 182 1 Mé xico se 

proclama un p .. 1ís indepe ndieme. 

En Méx ico el 16 de Septiembre constituye la festivid..1d máxima 

de la Pat ri a. Este día no trabaja nadie no siquiera la Bolsa de 

Val ores. En la mayoría de las ciudades se hacen celebrac ioncs 

cívicas realizando honorcs a la bandera. Por las principales calles de 

las ciudades se organiza un desfile en e l que marchan los niños de 

las diferemes escuelas , y otros representan los hechos ocurridos el 

16de septiembre de 18 10. 
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Por la larde conlilllía la fie sta , ya que Se reali zan "verbenas 

populares" en las plazas principales, todo eSlo se ameniza con bailes 

folklóricos, música de mariachi o banda.71 

El fenómeno actual en Zócalo, México 
D.F. 

en el Zócalo 

J 5 de sepliembre a las o/lce de la 

/loche. en 10d(IS las plazas de México 

celebramos la Fie~·ta del Grito: y IIlIa 

IIIlIltitlld elwrdecida efectivamente grita 

por e.IJHlcio de /lila hora. quizá para caflar 

mejor es resto del mlo.7¡ 

Días antes de la celeb ración de l Día de la 

Indepe ndencia, e l 15 de septiembre, las calles y los edific ios sc 

transfonnan porque se colocan los adomos propios de esta fecha, así 

como por el ambiente que estos ornamentos y símbolos producen. 

Los espacios públicos se decoran con los cotares de la bandera: 

verde, blanco y rojo. En los edilicios públicos es común ver colgada 

la bandera de México. En el Zócalo se coloca una escultura gigante 

color oro del águila devorando a la serpiente -símbolo del esc udo 

nacional-: se venden cosas que ti enen los ll amados "co lores. 

patrio s" . as í co mo art csa nías y "rccue rdos" conmemorati vos 

de l Día de la Independencia . po r ejemplo. banderas, sombreros, 

71 Dia d~ la independ<.'ncia de Mé~ico(l6 de septiembre). Guia de S3n migue!. Consulta 

de 10 1Il: marzo de 2010 de hnp:ll"'ww.sallmig\lclgllide.com/indepelldcllcia·de·mc~jco. 

hlm 

72 Octavio P37.. Eltamrm/O de la $o/edad. l'(wdmG. V!ldsa a El laberinto de la ro/ed(,d. 

Mé~ico. Fondo de Cultura Económica. 2OW. p.51. 
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bigotes, disfmces tmdicionales, juguete de instmmcntos musicales, 

muñecos con forma de chile e indígenas. El 15 de septiembre, la 
ca lles con acceso al Zóca lo se cierran al tránsito de carros y se ve un 

importante despliegue de policías que vigilan la seguridad. Muchas 

personas se visten con ropa tradicional y se rcúncn en el Zócalo 

para gritar "Viva México"; se reali zan varios cventos musicales y se 

lanznn fuegos arti fic iales. 

A lo largo de este día hay mucha acti vidad en los negocios. 

El gobierno mex icano gasta mucho dinero para decorar las calles 

y rcalizar eventos por la noche. En las calles se colocan muchos 

puestos nmbulanles que ve nden prod uctos conmcmorativos de 

es te día. En el ccntro comereinl y los mercados tamb ién hay 

muc has personas que compra n ali mentos para hacer un a cena 

conmemorat iva: se reú ne la fam ili a y sus integrantes plat ican, 
cantan y bai lan en la casa, viendo la ceremonia del Zócalo en la 

tclevisión. 

En ta fiesta o · cena mexicana·· 
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Mimesis con el muñeco, más mestizaje 

Caracteristicas del muñeco. 

El mufieco que aquí se muest ra es un souvenir del Día de la 

Independencia. Es una artesanía heeha a mano quc integra mueho~ 

símbolos de lo que comúnmente se llama "identidad mcxicann": 

sombrero. bigote, bandera nacional, ccrvczn, nopa l. "carrilleras" 

o "canananas" (cintos donde los revolucionarios colocaban sus 

balas) y huaraches. Mide aproximadamente ¡5cm de largo x 8cm de 

ancho. 

Características del personaje 

El personaje se caracteri za por tener un sombrero con los colores 

de la bandera mexicana y la típica frase de "Viva México", lleva 

un nopal como mochila y una gran bandera nacional e1l su mano 

izquierda. Busca representar así a una muñeca típica de México, 

pero se mezcla COII la cultura de Estados Unidos y Corea: carga ulla 
ll111fiequita "Barbie" en el brazo derecho , está vestida COIl UlI short 

y una botas de Corea, además de que la nacionalidad de la artista 

también es eorenna. 
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La Acción 

L .. acción únicamenle se desarrolla el día 15 de septiembre . Como 

escenario sc ticnc a las calles y los edific ios decorados con los 

motivos de la conmemoración de este día , así como a las acciones 

de las personas que participan en la celebrac ión. En los reg istros 

fotog ráficos tamb ién se aprec ia en c\ pai saje element os de la 

globalización. 

L ... arti sta sc diri ge hacia el Zócalo, pasando primero por un 

mercado, el metro y las calles cercanas. Por la noche esta muñeca 

va a una cena conmemorativa típica de una familia mex icana. 

En Portales 
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Epílogo 

Cuando preparé el disfraz del personaje. pensé que había comprado 

ropa tradicional mex icana, hecha a mano, pero después descubrí 

que la ropa estaba confL'Ccionada en Guatemala. y el textil del que 

estaba hecha también cra de origen guatemalteco. Hice el nopal con 

tela, copiando el modelo del nopal que tiene el muñeco souvenir 

arriba mostrado. L1 figura de l nopal es un estereotipo de la cultura 

mexicana, aunque no crece en todo el país -crece sobre todo en el 

norte de México y el sur de Estados Unidos- se ha convertido en un 

símbolo nac ionnl y se lisa como adamo en estas fcc hns, aún en cI 

centro y el Sllr del pnís. 

Debido a mi ignorancia sobre la cultura de México. en mi disfraz 

integré más mezclas de las que había contemplado inicialmente para 

hacer referencia a la hibridación cultural. Esto resulta interesante 

porque revela cómo, actualmente, se han difuminado los orígenes 

de lns nrtesanías que se venden en México y como yo, muchns 

personas piensan que todas ellas son mex icanas, cuando en realidad 

algunas prov ienen de diferentes países como Guatemaln , Ecuador, 

Colombin , e incluso China y la India. 

La acción fue divertida, acorde con el ambieme de este día y el 

,ínimo festivo de las personas. Mi mímesis de muneco mexicano 

generaba alegría entre las personas. Además, mi idemidad coreana. 

que se hacín evidente por mis rasgos facia les, era un ingrediente 

extraño pero que causaba más alegría entre las personas. Mi idea 

era hacer un registro del muñeco con las personas y el paisaje, esto 

fue senci llo ya que, gracias mi disfraz, las personas participaban 

fácilmente en mi acción, y luego e llas mismas me pedían que les 

tomara fotografías a mi lado. 
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Por otra pmtc, gracias a esta acción pude observar varias cosas 

y registrar ciertos detalles de la dinámica de este día. Por ejemplo, 

la cantidad y diversidad de individuos que transitaban por la calle 

y llenaban la plaza: familias, IlIristas, manifestantes, grupos que 

cantaban y locaban música diferente -rock. pop-, y personas que 

vendían artesanías. películas pirata y comida lípica, así como 

policías, médicos, bomberos. dC. 
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Se expresan tanto el consumo social como la cultura mezclada del Día de muertos 
en México. especialmente con el Halloween de Estados Unidos. debido al sistema 
de capitalista y a la global ización. 

El Día de Muertos -Jugando en día de muertos 

Esta propuesta se llevó a cabo del 1 al30 de Noviembre del 2009 en la Casa de 
Cultura Venustiano Carranza en Mexico, Distrito Federal. 

Detalle de foto . Kim Young sun y Osear Saul Hernández Reyna 



Cempasuchil. Flor 
¡ipica usada para 
omale. 

Di a d e lo s Muerto s 11 y 2 d e 
noviembre) 

El Día de muertos es una celebración mex icana 

qu e tie ne como fin honra r a los difunt os. Se 

lleva a cabo el I Y 2 de noviembre. Es producto 

del sinc retismo entre el culto prch ispánico a los 

dioses del inframundo y a los muertos. y la religión 

j udcoc ris li ana del " Día de los Fieles Difuntos y 
Todos los Santos". 

En este (Ita el mexicallo juega CO Il la lIIuerre, la visle de 

Catrillo y la invi/a a beber. call1ar. bailar y comer. La /l/I/erle es Sil 

cOlI/paiiera. Lo l'iglle (1lIrllltle toda Sil vüla hasla que se lo lleva. EI/ 

la ofrenda a 10J /IIuertos del día primero y segulldo de noviembre 

illl'illIIllO~' a I/uestros seres l/ueridos ya fallecidos ti comer y beber 

IIIlel·trOl" plalillos mexicanos: pollo con mole cubierto de ajonjolí. 

lamalel' , poz.ole. pal/ (le lIIuerlO. dulees cubiertos. cllacolale COI/ 

c!turros. bmlltelos. (l/o/e . sill fallar ellequila o elme:.cal. frllltls 

como SOIl cmla, I/aral/jos. rejacoles, guayabas y jícallll/s, En fi l/ lOdo 

lo que a lIuestro~' difulllOS les gusf(¡ba comer en vida . Se adama /a 

ofrenda eOIl papel pieado lle colores vil'os. ca/m'eras elaboradas (le 

l/::;ícar. c!tacolllle o lIml/raIllO. las I'e/as que ill/millall Sil camilla, el 

l/gU(1 pllra la purificaci6n y la sal. 1(1I11biéll se coloca /a JOlOgmJÍlI 

(le los difulIIOS ;III';IO(/os esperando que la il/vitaciól/ sellllcep/(ula.ll 

L .. t festiv idad considerada como el ant(.'"Ccdente prehispánico del 

Día de Muertos era conmemorada durante todo el noveno mes del 

calendario solar mcxica, a inic ios de agosto. L1S restividades c ran 

presididas por la diosa Mictecacíh uat l, conoc ida como la "Dama 

73 Enl!"C\"iSla ron Josefina 1':lf1ida Maya el 12 de octubre del 2«l9. 
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de la Muerte" -actualmente relacionada con "la Catrina", personaje 

de José Guada lupc Posada y el culto aCllm l a la Santa Muerte- y 

esposa de Mi cll antccuht li, Sci'ior de la licrra de los muertos. Las 

festiv idades estaban dedicadas a los niños y los parientes fallecidos. 

Cuando los cspañoJcs llegaron a Américll. en el siglo 

XVI, se aterraron al ver varias de las prácticas ri tuales 

tradic iona les indígenas. Con e l fi n de convertir a los 

nat ivos del Nuevo Mundo a l ca to li c is mos, hi c ieron 

coincid ir las resti vidades hispániclls del "Día de Todos 

los Santos" con los ritua les prchi spánic os. Así, se 

generó un sincretismo religioso. dando lugar al actual 

Día de Muertos en Méx ico. 1~ 

Las ce lebraciones indíge nas en torn o de 1:1 
muerte tienen lu gar en un grupo dc tc rritorios 

localizados en la región centro·sur de Méx ico. donde 

son compartidas con poblaciones no indígenas que 

habitan de manera conjunta en estos mismos espacios.75 

Ahora sc celcbra también cn muchas comunidades de 

Estados Unidos. donde existe una número importante dc 

población mexicanll y ccntroamericana. 

Día de Todos los Santos 11 de Noviembrel 

Se celeb ra a todo s los sa nto s que tuvie ron una 

vida ejemp lar. así como a los ni ños diruntos. Esta 

conmemorac ión es pequeña cn comparación con la 

ta ml,lñeca Catrina 

74 El d(o de nl/,er/os en MI.uro. t'ubtica(\o de I noviembre de 2008. Com¡ulta del JO de 

DO"¡cmbrc Ik' 2009 de hllp:/Ip;lI1Ii5<l\\"cb.nctlcl ·dia·dc·mucrtos-cn-mcxico.hlml 

75 Sari I3cmlúdc ~ .. I..(lJrsll1"idQlI illllígfnQ Jedicmlll u IO$lI1l1rflOl en MÚi("(). Mhico. 
CONACULTA hacia un país de Il .... lores. 2003 
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del Día de Muertos. Como parte de las tradic iones se acostumbra 

colocar altares a los santos dentro de las iglesias, y muchas familias 
acostumbran levantar altares a sus niiios muertos, ya sea dentro de 

sus casas o sobre las lápidas en los cementerios. 

Los altares son adomados con papel de muchos colores y nares 

de ccmpasúchi1. Si el altar cs para un niño sc le ponen juguetes, 

como carritos, muiiecas, dulces elc. 

Dia de Los Muertos 12 de Noviembre) 

Este día es la máxima festividad de los llluertos en México. La 

celebrac ió n está ll ena de muchas cos tumbres. A las personas 

les gusta llevar nores a las tumbas de SllS muertos. Para algunas 

representa todo un rito que comienzan desde la madrugada, cuando 

muchas fami lias se dirigen a los panteones y colocan altares sobre 

las lápidas de sus familiares muertos. EsIOS altares tienen un gran 

significado, ya que se cree que a través de éstos se ayuda a los 

muertos a tener un buen camino durante la muerte. 

Las fami lias pasan largas horas trabajando en el altar. Muchos 

de estos altares SOIl considerados vcrdaderas obras de artes, ya quc 

rcllcjan el trabajo, la ded icación y la creatividad de la gente para 

levantar un bello altar. Existen lIluchas foonas de realizar altares u 

"ofrendas de muertos", la más común es la que suele hacer mucha 

gente dentro de sus casas, colocando sobre una mesa cubierta con 

un mantel la fotografía dc la person:l fallecida, t:lmbién se adorna 

con flores y algunos recucrdos.n 

76 D ía de 1n1lt'rIQS . Guia de San Miguel. Consuh.1 dc 19 de nm'icmbre de 2W de htlp:/I 

",ww.sanml¡;uclguide .conlldia·de-mucnos.hl m 
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Culto a la muerte de mexicanos 

Para los GllligllOS mexicanos la oposici6n elllre IIII/ene y I'ida JIO 

era tan absolllla COIIIO para 1/0SOlroS. La vida se prolol/gaba el/ la 

muerle. Ya la il/versa. La mllerle l/O era el fil/ n([{ural de la vida. 

sil/O Jase ,le Ul/ ciclo il/fillilo. Vida. muerle y resurrecci6n eran 

estadios de un pr(X"e~'o cósmico, ql/e ~'e repelía im·aciable. 11 

Los antiguos mexicanos concebían a la existencia como una 

dualidad. de manera que si había una dimensión de la vida también 

debía rcconocerse una dimensión de la muerte. En esta cosmovisión, 

a dilCrcncia de la católica. no había una ruptura tajante entre la vida 

y la muerte. ni esta segunda implicaba las connotaciones morales 

que sí tiene en la religión católica. según la cual hay un infierno y 

un paraíso en los que se castiga o premia a las almas de los muertos 

según su comportamiento a lo largo de su vid.1. Por el contrario, en 

la coslllovi sión prchispánica nahua se consideraba quc cl destino dc 

las almas de los muertos estab.1 dctcrnünado por el tipo de muerte 

que habían tenido. 

Para la cu ltu ra mexica los hombres que morían en 

la guerra se convertían en los so ldados del so l, y sus 

ritos siempre eran para venerar al dios Tonatiuh . Los 

mexicas ofrecían sacrificios a sus dioses y, en justa 

retribución , éstos derramaban sobre la humanidad la 

luz del día y la lluvia, para hacer crccer la vida. Los 

sacrificios rituales quc se practicaban se lcgitimaban en 

la creencia de que se practicaban por el bien colectivo, 

pues se creía que gracIas a ellos se ga rant izaba la 
MtCTLANTECUHTLI 

77 Ocu\'io Pa7. . 1::1 lalu, in/O d" /a Jo/edad. P'JJlda/a . VI/dla a El laberin/o de /" wled(,d. 

Mhiro. Fondo de CU ttura Económica . 2OO.l.. 
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continuidad de la creac ión; en es te sentido lo importante cra el 

bienestar del mundo y no la sal vación individual. Se creía que los 

muertos desaparecían para volver al mundo de las sombras, para 

fund irse con el aire , el fuego y la tierra, esencia que animan el 

universo. Los sacrificios humanos se consideran como el tributo 

que los pueblos vencedores pagaban a sus dioses, y el los a su vez 

alimentaban la vida del universo y a su socicdad.71 

Cuando alguien fa llecía preparaban una fi esta con comida y 

cosas que ,,1 muerto le gustaban para ayudar al espíritu en su camino 

hacia la muerte. Los antiguos mexicanos enterraban a sus muertos 

envueltos en un pet<lte y les ponían comida para cuando sintieran 

hambre, ya (Iue su viaje I>or el Chignallllapan (del náhuatl: nueva 

apan, cn el río; o "sobre los nueve ríos" ), era muy difícil . 

Mictlanll,:cuhtli -señor del Mictlán o "Iugar de los muertos", que 

viene de la p;¡labra miquiz, morir. y de la palabra tlan , lugar- es el 

dios mex ica . zapoteca y mi xteca del inframundo y de los muertos: 

también era ll amado !)OI>OC:ltzin ("pol>O", humo). por lo tanto era el 

dios de las sombras. Si n embargo no simbolizaba ninguna clase de 

"diablo" o ser maligno, su func ión era guardar y cuidm los restos de 

los muertos en el Mict lán. Para llegar ahí el mucrto debía mrnvcsar 

un camino difícil donde pasaría por el Tépelimonamicita -"lugar 

de los ccrros que chocabml entre sr'-, c ruzaría ocho des iertos, 

ocho colinas, el Cehuccáyan - un lugar donde el viento frío como 

obsidianas cortaban y desgarrabann la piel - y, por último. un río quc 

corre rápido entre dos árboles muy espi nosos. otro río putrefacto 

y hediondo y, otro más de sangre , hasta llegar al último río. que 

78 11and . /)((1 dr muerlO~ plus/ . Publicado 29 de OC1ubre de 2008. Consulta de 2 de 

Dicicmbrcdc 2009 d(' h111¡:/llradiciul1<·smexicanasplus.blogSpol.CQm/2008/ 1Qldia.!le. 

mucnos.hlml 
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Milla Hugar de los muertos) 

estaba entre dos barrancos. "el pasadero de <lgua" (A¡>onohuaya). 

Este río sólo se podía cruzar con 1:1 ilyuda de un perro quien guiaría 

al alma en su recorrido , y que había sido sacrificado e incinerado en 

los funerales de la persona , pues sc tcnía la creencia de (jtle era su 

guardián en el camino al más allá . 

El Mictlán, cllugar al que iban los <lile morían de muerte natural , 

estaba fonnado por nueve pisos, los cuales eran recorridos por los 

difuntos para poder llegar al noveno y último piso de l inframundo . 

que era c\ lugar de su e tento reposo, denominado "obs idiana de los 

muertos". un lugar frío en donde reinaba e ternamente la oscuridad 

y que estaba gohcrnado por Mictlantccuhtli . el dios descarnado , y 

Mictecacíhuatl. su esposa. 

La fest ividad indigena dedicada a 
los muertos en Mexico MICTLAN
TECUHTLI 
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Los prdlispánicos tcnían dos fiestas solemnes dedicadas a los 

muertos: la celcbración Miccailhuitntl i (fiesta de muertos infantes) 

el 16 de julio y la celebrac ión de Ueymicailhuitl. (fiesta de muertos 

adultos) e l 5 de agosto. Entonces el sacerdote se ponía una máscara 

de calavera y hacía una ceremonia para el dios de Mictlantccuhtl i. 

Algunos cronistas de la época tradujeron la palabra "Ueymicailhuitl" 

como "La gran fie sta de los Illuertos". en virt ud de que se colocaban 

ofrendas alimenticias sobre " las sepulturas de los muertos" y se 

"sacrificaba un gran nlÍmero de hombres". según los testimonios de 

Fray Bemardino de Sahún y Fray Diego Durán. 

Como ya se esc ribió antes, los es paiíoles se asustaron con 

a lgunos de los ritos prehispánicos. no obstante, a lgunos de los 

elementos religiosos simbólicos de éstos se mezclaron y se creó un 

sincretismo con la liturgia y las fiestas católicas, lo cual derivó en 

la celebrac ión actual del Día muertos en México. que tiene como 

sus pares al "Día de los Fieles Difuntos" en Espaiía. a la fes ti vidad 

centroamericana de "E l Día de Todos los Snntos" y, en Estados 

Unidos de Améric:L al "Halloween". 

Las calaveras como una características del Día de 
muertos en el México contemporáneo 

Los mexica nos convive n cotid iana y amistosame nte con las 

imágenes de las ca laveras. En Méx ico fáci lmente se puede 

encontrar la imagen de la calaveras en la ca lle , la s 

tiendas y los libros. Eslx:cialmcnte en el Día de muertos 

se hacen dccOr.lc iones con esta imagen: calaveras de 

dulce, "pape l picado" que tiene dibujos de calaveras, 

se ponen muñecos de ca laveras en las casas y en 

las tiendas; también hay muchos eventos en lugares 

públicos como exposic iones y disfraces de calaveras. ManlJel Alfonso Manilla, 
La Calavera, México. 
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En Méx ico la imagen de la calavera resulta chistosn y divertida, 

de modo que no denota miedo ni aversión. De hecho, existe una 

variante poética llamada "calavera literaria", que es consiste en una 

serie de versos rimados en los que, de fonna satírica y burlona, se 

hace referencin a la vida cotidiana y se critica a los políticos. 

-----------~ .. -
José Guada\upe Posada, Calavera para 
portada de la Patria Ilustrada. 1889 

José GuadatlJpe Posada, La llamada 
calavera Catrina. t9t3 

Esta connotación divertida de la imagen de la calavera, que es 

la más comlÍn en la culturn mexicana contemporánea, es en gran 

medida obra y herencia de José Guadalupe Posada , grabador y 

artista originario de Aguascalientes. Él, como artista, expresó la vida 

y las actitudes sociales del pueblo mexicano, representándola en 

sus grabados con ealnveras vestidas de gnla, cnlaveras en fi estas de 

barrios, en calles eitndinas, en las casa de los ricos. En 1888 dibujó 

una calavera que está riendo. En 1889 dibujó la primera Cntrina, de 

aspecto más pobre comparada con la rica y elegante Catrina, con 

sombrero de plumas y nares, a la que, a partir de su creación en 

1913. haría famosa. 

127 



José Guadalupe Posada. Panteón poli tico. 1910 

Posada dibujó calaveras montadas en caballos y cn biciclet¡IS. 

con un tono humorístico y festín , macabro y a la vez histriónico y 

satírico. Por medio de cllas sciialaba las lacras, las miserias soc i:lles 

y los e.rrores políticos, y a los políticos tiranos y ambiciosos. lo que 

le v:l li6 muchas veces est:lr en la cárcel. 

Posada contribuyó de manera signiflc:ltiva a la iconografía de. la 

fiest¡1 contemporáne:l del Día de muertos; hoy en día sus calaveras 

se han convertido en símbolos de Méx ico. En muchas partes del 

país se producen objetos -como esculturas y ropa para vender- en 

los (lue se usan eS1:lS imágenes. Igualmente aparecen en los libros 

que h:lblan sobre los símbolos y las costumbres de México. En el 

Dí:l de muertos :llgunas personas se disfrazan de eatrina para las 

celebraciones. e incluso existen concursos que tienen este motivo 

como tema . De igu:l1 modo. en los lugarcs públicos se insta lan 

grandes escu lturas con e.s ta embl emática figura de una cala vera 

elegante. En las tiendas se venden ropa de catrilla junto con los 

disfraces de C:llabaz<L pHra el Halloween. 

Muñecos de muene. en 
et mercado de Ponales 

Por otra parte. en los mercados,sc 

ve nd e n di ve rsas f igur as co n la 

forma dc eS (lucl c tos qu e son 
~""~ . hechas por los artes.1.nos. ESlas 

figuras representan personajes 

y escenas de la vida cotidiana 

con pocos recursos: los artesanos 

modelan con materiales modestos. como 

la past ... la cal y el mi gajón , peq ueños 

esqueletos q ue viste n como panaderos. ca rpinteros. méd icos. 

enfe rmeras. co merc iantes. mú sicos, e teéter:l . interactua ndo y 

representando imágenes de la vida en Méx ico, especialmente de la 
vida urbana. El día primero de noviembre los niños juegan con estos 

muiíecos con forma de. c'llaveras. Lo s mui'iecos (Iue. se muestr.lI1 en 

la siguiente fotografía son miniaturas de menos de 10 cm pintadas 

con cal, a través de ellos se monta n escenas de la vida cot idiana. Por 

ejemplo. recrean situaciones de la vida de gente que vende verduras. 

carne, elotes e incluso calaveras. También se les caracteriza pintando 

pa isajes . haciendo muebles, arreg lando aparatos electrónicos, 

haciend o me nsajes. coq ue teand o co n 

mujeres. dando a luz y en ses io nes de 

recuperación para alcohólicos. Algunos 

de estos esqueletos están caracterizados 

como ciertos art istas famosos ya 

mu en os . como Elvis Pres ley y 

Marilyn Monroc. 

I 

Disfrazada de Catrina. en la calle Regina 
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A través de mi investigac ión y cXIx:riencia hc podido observar 

que para la mayoría de los mexicanos la muerte es una prolong:lc ión 

de la vida. no es el fi n natural de la mism:l , sino una fase de un ciclo 

infi ni to de vida-muene. Por otra parte. también me he percatado que 

no Ix:rcibcn a la muerte con miedo, sino que la abordan de fomIa 

ingeniosa y divertida . Esta dimensión de la cultura mex icana es fácil 

de apreciar a través de los mufiecos de Día de muertos. 

Como las calaveras se han convertido en símbolos emblemát icos 

de la mex icanidad , las imágenes de esqueletos y cal:lc:ls se han 

transfonn:ldo en souveni rs IJam los turistas. También se han vuelto 

inspiración para muchos :lfti st:ls mex icanos y extranjeros que las 

usan en sus obras alrededor del mundo . 

Fenómenos ac tua les: hibridaci ón cultura l e n e l 
Halloween como una consecuencia del capitaLis mo 
y la glo ba lizació n 

En México. en el Día de muertos se mezclan el ementos del 

Halloween -(,"0 1110 los recipientcs de plástico en forrua de calabaza

con las ofrendas tradicionalcs hechas con la comida para los scres 

queridos fallecidos, las bebidas y Ióls calaveritól de dulce. así como 

la decoración con p.1pcl picóldo y flores. También en las tiendas y 

en los mercados se venden sombreros de bmja. araiias de plástico, 

disfraces y máscaras de monstmos. 

El I-Ialloween se celebra el 3 1 de octubre, un día antes del Día 

de Muertos. Debido a la cercanía entre México y Estados Unidos 

-pafs que produce y ex porta su cultura principalmellte por la vfa 

comerci;ll y del conSUlllO- el tradicional Día de muertos mexicano 

se ha visto mod ifi c¡ldo por la influencia de la cultura del país vecino. 
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Decoración erl et palio en Lázaro Pavía 226 

Halloll'een siglliJim ""Alllwlloll"s el'e"", palabra que prol'iene 

del illgl6- (l lI l ig /lO, y qlle siglliJim ""l'í~'/Jt!r{1 de lodm' los ml/lo.r"", 

ya que Je reJiere a fa 1I0che l le/ 3 J de octllbre. {/ /a ví~pera de la 

Fiesla de Todos los Sall/os. Sin embargo. la allliglla rO~'llIIlIbre 

allglosajol/a le ha rolxuJo ~'II eSlri("/o sell/ Í(lo religioso para celebrar 

en Sil /lIgar la lIoche llellerror, de las bmjas y los jalllasll/as. 

Halloweell marClIlI1/ tris/e relOmo al (lII/i8//0 /)a8(/lIisll/o. tendellcia 

qlle se ha propllgllllo IlImbién entre los pl/eb/os hispal/os. 7f Antes 

de rec ibir la enseñanz:I católica este día era el último día del afio. 

las personas pens:lban que las almas. los fantasmas y las brujas 

los vis itarían. y para protegerse de estos scres espirituales usaban 

máscaras y prendían hogueras. También este Ix:riodo tiene relación 

con la cosecha . por lo que se usaban eól labazas esculpidas y se 

colocaban velas dentro de ellas. 

Con la cristianizac ión. se mezclaron las fiestas paganóls con 

la fiestas cri stianas de "Todos los Santos" y la de los di fu ntos. 

79 Eduardo R. Cananeo. ¿QlIl .. s)' celebro - II(1l1oltufI··. Escuela Vinuat para I'adres. 

Argentina . Consulta 2 de diciemhrudc 2009 de hnp: llw\\'\\',acip!1'nsa.com/conlroversíasl 

haJloU"ccn .hIn! 
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En vez de recordar los buenos ejemplos de los santos y orar por 

los ante pasados, se retomaron las antiguas supersticiones sobre 

la muerte y los difun!Os. En las casas se hacen decoraciones con 

calabazas y en la Iglesia Católica tienen una fiesta muy importante 

en la que se celebra a todos a(lucllos que fueron ejemplares en sus 

vidas : a los santos. 

Algunos inmigrantes irlandeses introdujeron el Halloween en los 

Es tados Unidos, donde ha llegado a ser parte del folelor popular. Se 

le añadieron diversos clemelllos paganos tomados de los diferentes 

grupos de inmigrantes hasta llegar a incl ui r la crccneia en brujas, 

fa ntasmas, duendes , Drácula y monstruos de toda especie. Desde 

ahí , se ha propagado por todo el mundo.1o 

Las temáticas de las fiestas de Hall oween son sobre cosas 

que asustan, como la muerte, algo los monstruos de míticos , los 

fantas mas, brujas, murciélagos, gatos negros, zombics y diablos . 

incl uidos perso najes lege ndarios y litera rios como Drácula y 

Peulrangke Steiger. Actualmente tamb ién se incluyen personajes 

de serie de películ as de Holl ywood como Scream , Chucky. The 

Ad dams r am il y, Viernes 13, It -Eso. pesadill a en la calle del 

infierno, ctc. 

Este fenómeno ha llegado a México como recreación . Por este 

medio se ha d ifundido pr incipalmente la cult ura norteamericana 

y se ha hecho el gra n capital que es Hollywood, además dc que 

las personas ya se acostumbraron a estas imágencs. En México el 

Hal\oween es un bucn negocio y además todas estas cosas se están 

convirt iendo en parte del consumo intemaciona L 

80 Op. d1 
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Un ejemplo de e ll o es que, en el 2009 , el fallec imiento de 

Michael Jackson se convirtió en un fenómeno comcrcializ.1ble. En 

México los vendedores utili zaron este acontecimiento para vender 

mercancía con relación a este personaje popul ar. En el Día de 

muertos se vendían figuras de sombreros, guantes y pelucas para 

disfrazarse como él. 

Así. en la call e. los niños se di sfra zan como personajes de 

películas, o símbolos culturales, de otros países : Fredd y Krouger, 

Drácula . galO negro , calabaza, etc . Así disfrazados, los pequeños 

pidcn dulces con su contenedor pl ás tico de calabaza y se preparan 

para la fi esta . Sin embargo, aún persisten los niños y los adultos 

disfrazados de personajcs mexicanos, como la Catrilla. Pero resulta 

interesante que el hecho mismo de di sfra zarse es un elemento 
cultural del Halloween, de modo que aún en este caso se mezclan 

dos culturas: la imagen del disfraz es mexicana pero el hecho de 

disfrazarse es extranjero. 

No obst:lIIte. los mexi canos y los es tadounidenses ti enen 

pe rce pciones contrarias respecto a la muerte , y es to se hace 

evidente en el dcsarrollo de las dos festividades: el día de muertos 

yel Halloween. Mientras que los mexica nos juegan 

el Día de Muertos y creen que la mue rte es una 
prolongac ión de la vida , en el Hall owee n se 

represe nta con miedo a la muerte. Por tanto , es 

posiblc concluir que los rasgos culturales de ambas 

fi esta únicamente se han mezclado manera superficial. 

Los niños disfrazados. en la calle Regina 
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Jugar con muñecos de Día de muertos 

Las obras o escenas presentadas consisten en n'lrracioncs que se 

inspiraron en las personi ficac iones de los muñecos~ca l;l ve ras

artesanías elegidos: un peITo muerto que está mordiendo ulla bol.sa 

de dinero y un reloj. un es<[ucleto (jue están tomando cerveza. otro 

esqueleto que está vendiendo elotes. uno que está dando. otro más 

que está practicando lucha libre. calaveras que representan a Elvis 

Prcs ley y Mari lyn Monroe. La art ista se insertó en estas escenas 

disfrazada. El disfrn z fue preparado copiando la imagen de otros de 

los muikcos . Se tomaron dos fotografías de la escena del artista y el 

muñi.'CO y se hizo un fotomonl.lje con e l programa de Photoshop . 
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Sun, visita a Mexico en el dia de muertos en 2008 

Se juega con los muñecos en forma calavera. La 

artista se disfraza de calabaza y se coloca una 

bolsa con la caricatura de Mickey Mouse. ambos 

elementos simbolizan la cultura de Estados Unidos. 

En las primeras escenas la artista también arrastra 

una maleta. Ella es coreana. fue influida por la cultura 

de Estados Unidos y viaja a México. Ahi. encuentra 

algunos muñecos de calavera. Entonces se pierde en 

la calle y le pregunta a un vendedor dónde esta. Decide 

comprar comida para preparar una ofrenda. Enfrente de la 

mesa saludo del modo coreano. Después juega con la forma 

mexicana. 

La narración presenta e{ proceso de la hibridación cultural 

entre México. Corea y Estados Unidos. 

Detalle de fOlo.Oscar Saut Hernández 

135 



136 137 



Elote 

En México el maíz es un alimento importante, los mexicanos lo comen casi 
todos los días como tortilla y elote, Ahora ha cambiado la costumbre. debido 
a la invasión de la llamada comida rápida, representativa de la globalizaeión. 
como hamburguesas y papas de Me Oonald's, así como la Coca Cola de 
Estados Unidos. 

Detalle de foto. Kim Voung sun 
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Nacimiento del muerto 

En una caja dorada y brillosa una muerta está dando la luz. Un doctor muerto 
le está ayudando. la art ista también. "Nacimiento" y ""mue rto" son palabras 
que expresan sentidos contradictorios, los mexicanos expresa ron esto con 
ironía. La artista se suma a este sarcasmo. 

Detatte de foto. Kim Voung sun 
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Muñeco tradicional mexicano y playmobil 

'~-..; 
4 '_ . , , .. 

J 

Se usaron dos símbolos: el muneco tradicional mexicano con forma 
de calavera y los munecos plastico5 de Playmobil de Estados Unidos 
e Inglaterra. Se eligieron los esqueletos que represen tan a muertos 
mundialmente famosos como Elvis Presley y Marilyn Monroe. Tanto los 
personajes de la cultura pop representados en los munecos mexicanos. como 
los munecos Playmobil son productos comercializados y conocidos en todo el 
mundo. 

Detalle de loto. Kim Young sun 
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Epílogo 

Como extranjera. inicialmente el Día de muertos me resultó muy 

extraño . En mi cultura natal. la coreana . le tenemos miedo a la 

muerte y ev itamos hablar sobre este tema. Nunca me imaginé que 

cn la cultura de México cx istiera el día de muertos. Me asombró 

mucho conocer es ta tradición . Ahora pi enso con sorpresa que 

¡escribo mi nombre en una calavera ! y !juego di vertida en el 
día de muert os! Cuando vi los muiíecos de cal avera, pensé que 

podía di vertirnle , pues me resultaron son chi stosos y simpáticos. 

eSiXcialmente porque cstán haciendo algunas acti vidadcs de la vida 

cotidiana, como tomar cerveza, vender calaveras. tocar el piano. 

cargar maletas. e tc. 

Gracias a [a diferencia cultural entre Corea y México, e inspirada en 

los muiíecos del Día de muertos . imaginé varias escenas y les realicé 

fotomontajes . Luego hice pi nturas con colores claros. A tra vés de 

es te ejercicio busq ué representar los fenómenos de hibri dación 

cultural y consumo social. 

Interacción con la exposición de 'Jugando en el Día de Muertos' 

Se Llevó a ca bo en La Casa de CuLtura de la DeLegación Venusti ano 

Carranza. Lázaro Pavia 226 Col. Jardín Balbuena México D.F.! deL 1 

aL 30 de noviembre de 2009. - Exposición indivi dual. 

Realicé las pi nturas de las escenas montadas con base en las fotos. 

En la Casa de Cultura preparé una instalación con pinturas. mu¡iecos 

y textos. 
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En el polo norte. 

En nuestro hogar. • 

Aqui a la vuelta. 

En el Zócalo. 

No st. 

A mi Tampoco. 

Navidad - ¿Dónde está la nieve? Un hombre de 
nieve busca la nieve en México . 

En Navidad del 2¿ de diciembre de 2009. en el Zócalo y la calle Regina 
detalle de loto. Edgard Gamboa 

¿Existe la nieve en la ciudad de Mexico? Una escena fantáslica seri¡¡ ver c¡¡er 
nieve en la ciudad de México. pero es casi imposible. ya que la temperatura 
minima de esta ciudad no rebasa los JOC. La nieve consiste en la preCipitación 
de pequeños cristales de hielo. se forma comunmente cu¡¡ndo el vapor de agua 
experimenta una alta depOSICión en la atmósfera a una temperatura menor de O°C, 
y posteriormente cae sobre la t,err¡¡. 

Pero actualmente l¡¡ nieve ha llegado al Zócalo. El gobierno del Distrito Federal y 
empresas privadas han treado un espejismo, una imagen fantbtica en medio de 
la vida cotidiana de los habitan tes de la ciudad capi talina . que sa tisface el 
de ver un paisaje exótico. y contribuye al ocio y la distracción frente a los 
problemas reales de nuestro entorno. 



La Navidad 

La palabra "Navidad" es una contracc ión de "Nativ idad" , que 

sign ifica natal ic io . El día de Nav idad es el 25 de dic ie mbre , 

cuando se conmemora e l Nac imie nto de Jes ucri sto en Bel én 

según los evangelios de San Maleo y San Lucas.81 Este día es 

la fi esta más importante del año eclesiástico con día de la Pascua 

de Resurrecc ión , a l mismo en la act ualidad es la fiesta cultural 

princip.11. 

En ese tiempo, los mex icanos decoran con árbol de navidad , 

imagen de hombre nieve y Papá Nocl en la calle y la casa, compran 

los regalos para dar a su fami li a y los amigos y preparan cena. 

En esta noche se jUllIan, platican, hacen eventos : hacen posadas, 

rompen piiíatas, intercambian los regalos, lOman ponche, bailan y 

cenan. 

La historia de la Navidad 

25 de Diciembre y las fiestas paganas 

El día de Nav idad es el 25 de diciembre, cuando se conmemora 

el Nacimiento de Jesucristo en Belén según los evangelios de San 

Mateo y San Lucas. Después de la Pasc ua de Resurrección es la 

fiesta más importante del año eclesiástico. 

Como los evangelios no me ncio nan fec has, no es seg uro 

que Jesús nac iera ese día. De hecho, el día de Navidad no fue 

oficialmente reconocido hasta el año 345 , cuando por infl uencia de 

81 /1iSlQria de la Nm·idad. I'ágina de web de Na\'idadlatina . Consulta de 2 1 de noviembre 

de 2010 de hllp://wWWJ1a\'idadtalina.comlhisl0ria/ 
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San Juan CriS16stomo y San Gregario Nacianzcno se proc lamó el 25 

de diciembre como fccha de la Natividad. De esta manera se seguía 

la política de la Iglesi a primitiva de absorber en lugar de reprimir 

los ritos paganos existentes, que desde los primeros tiempos habían 

celebrado e l solsticio de invierno y la llegada de la primavera. 

La fi es ta paga na más estrechamente asoc iada con la nueva 

Navidad era e l Saturnal romano , qu e se ce lebraba el 19 de 

diciembre. en honor de Saturno, dios de la agricultura. Se festejaba 
durante siete días de bulliciosas diversiones y banquetes. 

Al mismo tiempo, sc celebraba en el Norte de Europa una fi esta 

dc invicrno similar. conocida como Yule, en la que se quemaban 

grandes troncos adornados con ramas y cintas en honor de los dioses 

para conseguir que el Sol brillara con más fuerLa. 

Edad Media , nacimientos y villancicos 

Una ve z incorporado s es tos e le me ntos, la Iglesia a ií adió 

posteriormente en la Edad Media el nacimiento y los villancicos 

a sus costum bres. En es ta époc a, los banquetcs eran el punto 

cul minantc dc las celebraciones. Todo csto tuvo un abrupto final 

en Gra n Brctaiía cua ndo , en 1522 , los puritanos prohibieron la 

Navidad. Aunque la Navidad volvió a Inglaterra en 1660 con Carlos 

11. los rituales desaparecieron hasta la época victoriana. 

5iglo XIX, arbol y postales de Navidad 

La Navidad , tal como la conocemos hoy, es una creación del siglo 

XIX. El árbol dc Navidad. originario dc regiones gcrmanas. se 

extendió por ot ras áreas de Europa y América. Los villancicos 

fueron recuperados y se compusieron muchos nuevos (la costumbre 

de cantar villancicos. aunque de orígene s antiguos. procede 

fundamentalmente del s igl o XIX). Las tarjetas de Navidad no 
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empezaron a ul ilizarsc hasla la década de 1870. aunque la primera 

de ellas se imprimió en Londres en 1846. 

Santa Claus y el Espíritu de Navidad 

La fam ili¡¡r imagen de Santa Claus. con el tr ineo. los renos y las 

bolsas con juguetes, es una invención esladounidense de estos anos, 

aunque la leyenda de Papá Nocl sea antigua y compleja. y proceda 

en parte de San Nicolás y una jovial fig ura medieval. e l espíritu de 
navidad. En Rusia lleva tradicionalmente un cochinilo rosa bajo el 

brazo.1Z 

La tradición navideña en México 

Cuando los evange lizadores llegaron a la Nueva Espaiía, en su afán 

de difundir la religión buscaron aprovechar pun tos de contaclO que 

faci litaran la conversión de los indígenas. Por ejemplo, el día que 

los aztecas celebraban el naeimiento de I-Iuitzilopochtli coincide con 

la época de Navidad. Estos días los tenochcas llevaban invi tados 

a sus casas y les o frecía n tzóatl lo que hoy conoce mos como 

"alegría" (d ulce de amaranto). Así. de alguna manera. "fusionaron" 

tradiciones cristianas con costumbres festivas que dieron un buen 

resu]¡ado.1l 

Las posadas 

Las posadas son fies tas populares que en Méx ico se celebran 

durante los llueve días antes dc la Navidad , o sca del 16 al 24 de 

82 Juan M. Ballcsti.'J'\)~. !fi$l(md de /" Nal'ldad. España. ronsulta di.' 12 de diciembre (k 

hll pJ/ww"·.na"idad lalina.oomlhislorial 

83 UI tradición dc la nUl'idud ell Ml rico. Tetra NClworks México. Publicado 31 dI.' 

n¡ano de 2010. Consu lta de 3 de abril d t' 2011. de hll p:/IwWW Jerru·Om .rIl,,¡art k uJo. 

asp,,?anicuJoid=¡26017 
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Diciembre . ESlas ficslas recuerdan el peregrinajc de María y José 

de sde su salida de Nazaret ha sta Belén. donde busca n un lugar 

donde alojarse para esperar el nacimiento del niño Jesús. 

En el México prc hispánico celebra n el adveni mie nto de 

I-Iui tzilopocht li (Dios de la Guerra) durante la época invernal O 

Panquetzaliztli . que iba del 17 al 26 de dicicmbre . que coincidía con 

la época en que los europeos celebraban la Navidad. 

Estas celebraciones fuero n cambiando 

una vez que el pueblo fue evangelizado 

y la imag en dc I-Iu it zi lopoc htli fue 

sustituida por la de José y María. 

Navidad hoy dia 
Jugando con 
Detalle de "", "'9"-0 

No sólo los cristianos celebran la Navidad. también lo hacen los no 

cristianos y ateos con el fi n de convivir social y familiannente . L.1 

fi esta de Navidad ha mezclado su carácter religioso con la trad ición 

de cada país y, por la globalizaci6n. cste festejo sea convertido en 

un festival mediático con gran actividad comercial. 

Es desde el siglo XIX cuando se popularizó la costumbre 

del intercambio de regalos; así como la creencia en la llegada 

de Santa Claus y el regalar tarjetas de Navidad . Costumbres que 

con el tiempo la mercadotecnia (e n especial la norteamericana) 

aprovecharía para expandir la Navidad por el mundo . dándole UIl 

carácter di stinto al relig ioso, y con temas que poco o nada tienen 
que ver con la tradicional celebración navideña. 



Acción 
El artista S€ dis fraza como un muñeco de 
hombre nieve. Sale a las calles y le pre
gunta a las personas que encuentra en su 
camino: "Estoy buscando la nieve" y en Su 
bolsa tiene escrita la frase "¿Dónde está la 
nieve?"; las personas part icipan escribiendo 
una respuesta 

'48 

Un hombre de 
nieve saLió a la 
caLLe eL día de 
Navidad y busca 
de La nieve. 

Encontró La nieve 
en Zócalo. Pre
guntó a Las per
sonas: ¿Dónde 
est¡;:a La nieve? 

Las fotografías 
conmemorativas 
con la imagen de 
la hombre nieve 
en las tiendas. 
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Epilogo 

Este día les pregunté a los mexicanos "¿Dónde está la nieveT y 

observé lo que ocurría. Ellos me contestaron "En el polo norte y 

sur" , "En el Zócalo". A la pregunta, "¿ Dónde está la Natividad-, me 

respondieron que "En cada hogar" o "Aquí 11 la vuelta" y algunos 

me respondieron que no sabían. 

Los mexicanos lienen una experiencia difcrellle de la Nav idad 

a la que yo tengo como coreana. Para los mexicanos la nieve es 

de otro mundo, es una imagen que sólo ve n en los medios de 

comunicllci6n, o es parte de un evento en el Zóca lo. En mi caso, 

en invierno, cada año, la nieve me hacía senti r frío; en Corea hacía 

rodar ulla pelota en la nieve para crear un muiíeco de nieve a escala 

natural. En el caso mexicano , en el taller que se lleva a cabo en el 

Zócalo para hacer Illllnccos de nieve, los mexicanos fonnan una 

larga fila, rápidamente meten la nieve en el molde, pero ésta pronto 

se derrite debido al sol. 

Hoy en día, graci as a la globali zac i6n , se cuent a con mucha 

información sobre otros países. Existen símbolos internacionales, 

como el hombre nieve, que se han utiliZado con fi nes comerciales, 

s in considerar que la naturaleza e hi storia de cada sociedad son 

distintas. 
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Jugar en los espacios públicos específicos 

Se llama espacio público al lugar donde cualquier persona tiene el 

derecho de circular, en oposición a los esp.1cios privados, donde el 

paso puede ser restringido. generalmente por criterios de propiedad 

privada, reserva gubcmamental u otros . Por tanto, espacio público 

cs aquel espacio de propiedad pública, "dominio" y uso público. 

Debido a esto, en el espac io público existen reglas y seña les 
marcados para tener una buena convivencia. Como su uso es 

compartido y comú n, está diseiiado para las necesidades comunes de 

los indi viduos y no para aquellas propias de una sola persona. Como 

consecuencia, en el cspacio todos los individuos son anónimos. 

En el espacio público se construyen lo que llamamos sociedad 

y cultura. Cada espacio posee caraclCrísticas específicas por su 

confi gurac ión geográfica, climática. étnica. histórica. política. 

así como por la 10ca li'l.ac iÓn de los comercios, los servicios e 

instituciones y, sin duda, también por la dinámica de la gente que 

por él transita. 

En el proceso de urbanización, rápidamente se construyeron los 

edificios y las carreteras con materiales industriales como cemento, 

ladri llos y metales . sin considerar la viabi lidad del terreno , la 

nalllraleza, las personas o el paisaje de ciudad. 

En la ac tualidad cl es pac io pú bl ico se caracleri 'l.a muchas 

veces por cl consumo que se practica cn él, por ejemplo: bares, 

restaurantes, cines. ferias y exposiciones; estos lugares son para el 

disfrute colectivo, la mercantilización de objetos. y el fomento de 

actividades de consumo. 
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En es te apartado se expli can las propuesta s que realicé en 

espacios públicos espccíficos tales como el espacio de una fi esta: 
el patio de la Facultad de Arquitectura de la Universidad Nacional 

Autónoma de México, localizado en Ciudad Uni versitaria: el Zócalo 

del Di strito Federal. pla za principal de la Ci udad de Méx ico: y 

flllalmente la propuesta rcalizada en la ciudad de San Cristóbal de 

las Casas, Chiapas. 

Las propuestas como juego invaden y rompen el ritmo de 
la vida cotidiana en el espacio público específi co al mencionar 

las problemáti cas soc iales y culturales de estos lugares. En las 

propuestas , realizo una crítica y agrego las conjeturas y constantes 

de la investigación y de la observación de campo. 
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La fiesta urbana 

La fiesta es una celebración que forma parte de la vida. hay muchos 

mot ivos para hacer una fiesta , debido a que es un pretexto para 

escapar dc la vida cOlidiana y manejar el estrés, es una forma de 

complcmentación y evasión soc ial. 

García Canclini explica a la fiesta urbana en contraste con las 
fiestas rurales , también define lo que denomina fi estas híbrida s. 

Él afinna que: e/l las ciudades. /a división elllre las rfases. ofrw; 

relaciones fall/iliares, el lIIa)'or desarrollo léC/lico )' lIIerrtllllil 

aplicado al ocio, la orgallizaciónll/asi¡ra de la cOlllunicación social, 

crean IIlIa fe.r/ividad dislill/a. A la mayoría de las fiesras .~e va 

indi¡rülualmenle, se hacen en fechas arbilrarias.SI. El carácter de la 

fi esta urbana es privado , exclusivo y select ivo. De maneta individual 

se escogen la fec ha, las personas invitadas y los temas. 

Por innuencia de los medi os de com unicac ión las fie stas en 

muchos países tienen fonnatos similares: se renta IIn espac io para 

eventos, sc instalan eqnipos de sonido, se contratan OJ ., se prepara 

la comida y la beb ida, las personas bailan , cantan y platica n. 

También se mezclan preferencias culturales y gustos temáticos . Por 

citar un ejemplo, en la Ciudad de México es muy común el género 

musical de la salsa , muchos mexicanos la bailan. 

La fiestas pueden ser rentables y un buen negoc io si se saoc 

adm ini stra r. Sc puedcn real izar cn lugares cs pccíficos que los 

organizadores pueden rentar. También hay lIgencias dedicadas a la 

logística de los eventos soc iales. En este caso el objeti vo es ganar 

84 Garcia Caodini N"sI01. CUI/UrilS populares '''' el cap,lalmnl> . México. Grijalbo. 2002. 

p.1S.1. 
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dinero a través de la fie sta, por ello es importante que se organice la 

fiesta con un tem;l ¡¡¡ractivo, hacer promoción, cobrar una entrada o 

cover y vender comida y ocbida. 

OUTllnte la fiesta , las personas que bailan y cantan bie n se 

convierten de manera efímera en stars. Es evidente que para una 

personalidad extrovertida el gusto por las fi estas es mayor. Pero para 

las personas introvenidas el rol que desarrollarán en una fiesta será 

el de espectadores. 

La fiesta 2.50 

La inv itación de la fiesta 2.50 

La fi esta 2.50 fue organizada por el Colectivo 2.50' s para reunir 

dincro para el proyeelo Límite" . Los objetivos del evento, no 

obstantc , no fueron puramentc económicos, sino también artísticos, 

dc modo que se propuso una mezcla entre el arte y la ¡icsta. Este 

cvento tuvo caractcrísticas de cualquier otra fi esta de jóvenes e l1 la 

85 Colcclh'o 250. Consul ta de 5 de diciembre de 2009 de hn p:/ldosineuema.blogspol.oom/ 

86 !>royccto Límilc. Con~uha de 5 de diciembre de 2009 d~ hllp:/lproyectolimite .blogsp<>!. 
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ciudad. El colectivo reutó uu espac io cerrado y obscuro, así como 

equipos de sonidos, se invitaron D1's, se vendió bebida y comida 

y se pidió un costo por admisión. Pero también se hicieron una 

serie de presentaciones o eventos específicos. Se prepararon cuatro 

acciones art ísticas: "Cuento de HADAS 3" de Verónica Cristiani , 

"Desprendimiento" de Esmeralda Pé rez y Edgard Gamboa y "Un 

juego de la fie sta" de Kim Young SUtl . 

EL coLectivo 2.50 

2.50 naci6 en 2007 por iniciariva de Itamlellllitl Orla Rosales. 

Marco A. Rodriguez GII/iérrez. Argelia Leodegario Calder6n. 

Martha Alicia Escobar Alvarado. Felipe Ocaíia, Ávila, Elena 

Ospital. Miguel Rosales y Eloy Tarsicio l.J5pez Corléz, inlegrámlose 

después YlIl'ia AI/lol/ieta Pérez González . Sin embargo. al /ener 

COI/lO me/a realizar /rabajos colec/ivos genermlos (Iesde la reflexi6n 

y la discusi6n. ha adopuulo 111/(/ es/ruclllra riwmá/ica que ha 

hecho del colectil'o un proyec/o mll/able talllo en integrantes. como 

en propuestas y búsque(las. Desde 2008 hall colaborado Eliana 

Cel'allos Acosta. Ver6nica Cris/ial/i. Edgard Gamboa Partida. 

Al/a G6mez. Lorena Orozco. Mauricio Salaz¡tr. Maria Pia Vásquez 

y Kim YoulIg Sun. así como es/udiantes (le arre (le diferel/les 

illstilllciOlles l/aciOl/ales y ex/ral/jeras. 

El colectivo Ha realizmlo intervenciones en diversos espacios 
públicos. tallfO en la Ciudad de México como en los es/ados (fe 

Hidalgo . el Esta(Io (le México y las cillllades de Cuel/ca en teuador 

y Madrid ell Espaíia. 

Los proyectos realizados hal/ silla apoy(l(los o patrocinados en 

Sil momento por la Universill(l(I Nacional AIII6nol/Ul (le México y 

la Escllela Nacional de Artes Plásticas; la Escuela Nacional (fe 

Pintura. Escultura y Grab(l(Io Út Esmeralda: la FaC/lI/ml de Arte 

16. 

de la Universidad de Cuenca. Ecuador; la Facultad de Artes de 

la Universidad Aut6noma (le! Estado de Hidalgo: la Unil'ersidad 

Aut6noma del Estmlo de México: e! Museo Universitario Leopoldo 

Flores: Arte Hoy A.e.: Casa Talavera (Universidad Aut6noma de 

la Ciudad de México) y de Eloy Tarcisio L6pez Cortés (como titular 

del Tafler de Arte Urbano de la Maestría en Artes Vimales de la 

ENAP. 

En/re SI/S proyec/os se encuentran: Dolieme Dolor de la 

Tierra. Aguilita. 7 líneas. Cuenca. Anatomía del Edificio Luis 

Cárdenas. Real de! Monle, Sanlo Domingo. lAPO. Toluca-Cuenca 

y Ambulantáclica . 

EL Proyecto Límite 

Límite es /In proyecto de ~·itio e~pedfico, donde el e~pacio público 
se vuelve /111 lalfer de generación de ideas. de producci6n y 
(le presen/aci6n de las mismas. Gira en torno de! concepto de 
lími/e y se inserla en (los ciudades fronterizas de! país. 1/juana. 
Baja California y Comitán, Chiapas. Parte de la reflexi6n. la 
investigaci6n y la vivencia para plantear diversas formas de 
acercamiento y de incidencia en e! lugar. buscando enriquecer 
el Irabajo en cada l/na de SI/S e/([pa~· , para generar lazos de 
comunicaci6n. entendimiento e illfercambio entre indil'iduos. 
gfl/pos. liempo y espacio. 

Los arlislas que participaron son: 

En Tijtwna: E(lgard Gamboa. Ana G6mez. Argelia Leodegario. 
Esmeralda Pérezy Marco A . Rodríguez. 

En Comitán : Edén 8tutida, Carlos Ramírez, Juan de Dios 
Ramos, Sandra Real, José R. Reynoso y Kim YOl/ng Sun . 

Ver6nica Crütiani trabaj6 parcialmente en ambos lugares y 
Eliana Cevalfos realiz6 /In recorrido de fromera a fromera. 

E/oy Tarcisio en la geslión de!proyeclo. 
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Búsqueda de un juego en la tiesta 

En mi caso, no siempre me gusta este tilX> de fiestas esquematizadas, 
porque no canto, ni bailo, ni converso bien o con fluidez. A veces 

siento que estoy sola, encerrada en mí misma a pesa r de estar 

rodeada por muchas personas. La propuesta artística que plantcé 

para la fiesta orga nizada por el Colecti vo 2.50 , surgió por es ta 

experi encia de soledad elllre mucha gente. Mi idea consiste en 

crear mi propio juego en la fiesta, construyendo un espacio solilario 

empleando un objeto común . como 10 es una gran caja de cartón. 
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Acción 
Sinopsis de la acción: La artista 

busca un s it io e n la f ies ta 

donde la ge nte esté bailando; 

posteriormente arma la caja y la 

coloca en este lugar, entra dentro 

de ell a, se queda un tiempo y 

luego la rompe. 

Me ubique en un lugar especifico. arme est~ caja, 
corte una puerta y me introduje en ella. 
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Una vez que estuve dentro de ella, me quede 11 jugar 
sola . 
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Una vez que estuve dentro de ella. me quede a jugar 
sola. 

Diferentes personas jugaron con (a caja 
interrumpiendo mi juego en soledad. 

Otro de los participantes sacó su culter, cortó dos 
drculo5 en los lados. metió sus brazos y se convirtió 
en un -hombre-caja" , 
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Epílogo 

La obra tuvo un resultado dislilllo al que pensaba inicialmente, pues 

imaginé que mi acción no podía ll amar atención en un ambiente 

ta n ru idoso y con tanto mov imie nto; a l final muchas personas 

por iniciativa propia participaron, j ugaron con mi caja usando su 

imagi nación y su instinto. 
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ZócaLo y barrio Chino, México O.F. - Nómada 

"de Mayo de 2009, se realizó un recorrido desde Zócalo del centro histórico de 
la Cd. De Me~ico hasta barrio chino. Miembros: Edgard Gamboa Partida. Kim 

Yong Sun. PauUna Osorio Ambroz. Marco Antonio Garcia Fuentes. Paola Narváez 
Contreras. Detalle de foto: Natalia Campo y Tonali Alejandro López Meza 

Hoy las personas se mueven como nómadas para buscar trabajo. est udiar. 
casarse y vivir en un nuevo lugar. Estos movimientos se intensi f ican por el 
desarrollo del transporte y la circu lación de la información; muchas personas 
han emigrado a otros paises. Además los habitantes de (as ciudades se mueven 
afuera de ella para escapar de la vida cotidiana. y los campesinos se mueven a las 
ciudades en busca de trabajo. 

Casi todos los paises mundo tienen un barrio chino. donde residen la mayoría de 
los habitantes de origen chino en una ciudad . Estos migrant es tradicionalmente 
se han dedicado al comercio. Este fenómeno no sólo se observa en las personas 
d~::,~~~:~':hino. También los productos chinos tienen una amplia ci rculac ión por 
e todo el mundo se venden articulas de origen chino. 
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Nómada 

"Nómadas" es el adjetivo para definir a los grtlfJo~; no eslllbleci(/os 

en IIn IlIgar fijo. sino que se /llueven a otros lugares conforme las 

eslllciones del mio. lo mismo buscall plal/((Ij,' y animales". 

El no mad ismo es una de las más an t ig uas forma s de 

organización social y económica en la historia de la humanidad. 

Antes de desarrollarse la agricultura y 1;1 ganadería, era necesario 

buscar la comida en distintos sitios, depcndiendo de los cambios 

climáticos naturales para sobrevivir. Por tanto era inevi table una 

estrategia de supclVivencia viable en ambientes hostiles, como los 

desiertos y las paraderas. 

Hoy el calificat ivo de nómada también se utiliza como una 

palabra para defin ir a una humanidad en movi miento constante 

debido al desarrollo de los medios informáticos y del transporte. 

El significado de nomadismo no sólo indica el movimiento en el 

espacio. sino que también se refiere a las actividades creativas en un 

solo lugar, sin ocuparse ciertos v¡¡ lores o una forma vida. 

El sociólogo francés J¡¡cques Allali acuñó elrérmillo de "/lóll/(/(Ia 

(/igi/(l/" para referirse (/ ulla IIl1eva IlIIlIIonidlul que //0 se l/uel/a 

en 1111 /ugar fijo. al/l/que lo esté fúicamellle, gracias al llesarrollo 

de la tecnología de la información.- Como resultado. en la él>oca 

de digital es imlx)r\ante la información y la imaginación , pensar 

libremente para tener una mejor vida . Los " nómada s digitales" 

conforman un grupo que vive creando una orga nización virtual 

nueva, sin ofic ina , ti través de la infonllación de última generación. 

87 Ne' 'eI encic\op.'dia . f)jeciQNU'io Dusmr. hnpJIlOO.nawr.rom 

88 Jocquc:s Auali . llonrme nomade. Corea. Editorial Ung jin . 2005. 
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Por otra parte, cada vez hay un mayor número de migrantes que 

buscan mejorar sus condic ioncs de vida, a través del trabajo y el 

estudio. Muchas otras personas viajan a otros países para cumplir 

con una satisfacción cultural o educativa. Se puede decir quc todos 

ellos son nómadas globales. 

Zócalo (Plaza de la Constitución) 

La Plaza de la Constit uc ión es la plaza principal de la C iudad 

de Méx ico. y es un monumental espacio público. El Zócalo está 

localizado en Centro Histórico. en la deleg¡¡ción Cuauhtémoc. Está 

rodeado por la Catcdral Mctropolitana dc la Ciudad de Méx ico (al 

Norte). el Palacio Nacional (a l Oriente), la sede del poder Ejecutivo 

Federal (al Sur) y el cdiflcio de Gobicnlo del Distri to Federal , sede 

del Poder Ejecutivo local (al Poniente) . 

A la llegada de los españoles, éstos respetaron parte de I¡¡ traza 

que había tcnido la anti gua capilal y ensancharon este espac io 

público dando inicio a la construcción del Palacio del Virrey (actual 

Palac io Nacional) en lo que había sido el Palacio de Moctezuma 

Xocoyolzin al oricnte de esta plaza. mientras que en el sector norte 

se destinó un solar a la construcc ión de la Catedra l Metropolitana 

donde ante ri ormentc se e ncontrab¡¡ partc del Tcmplo Mayor 

aztec ... En el n1ll1 CO poniente se establecieron varios comercios quc 

posterionnente dieron origen al llamado "Portal de Mercaderes" y 

finalmente en el extremo sur de la pl¡¡za se construyó el Palacio del 

Ayuntamiento de la Ciudad de México. 

La plaza ha tenido áreas verdes, mo numentos, "el Parián". 

que durante la época virreinal funcionó en la esquina sureste de I¡¡ 

misma y donde era posible encontrar telas, vaj illas, moda , entre 
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otras mercancías provenientes de la Nao de Chi na .. 19 

Nao de china 
Nave. Cantábricas, primero redondas (tanto la popa como la 

proa) y de dos palos. A mediados del siglo XVI se las menciona 

ind istintamente como Naos O como galeones.'" 

"La nao de la china" 

RUfa de gran abolengo entre las mtas transoceánicas comerciales 

de la época moderna fue la de Acapulco a Manila y viceversa, 

travesía de larga duració n, lle na de peligros, sobresa ltos y 

penalidades, la rut a más anti gua a través de la inmensidad del 

Pacífico, única durante doscientos cuarenta años entre América 
y Asia, espina dorsal, junto con las rutas comerciales atlánticas, 

del vasto Imperio español. Merced a ella, España se enseñoreó en 

lugares muy apartados de la metrópoli; ocupó un sitio preponderante 

dentro del come rcio asiá ti co, y la Nueva España , su co lonia 

preferida , nutrió , amplió y forti fi có gracias a ella su comercIO 

interno e intercontinental." 

La Plaza de la Consti tución también está rodeada por edific ios 

comerciales, administrativos, hoteles y museos. Muchos vendedores 

y consumidores vienen hacer compras, los turistas vienen para ver 

lugares históricos y museos. Además atrás de Catedral hay muchas 

tiendas que venden productos chinos baratos, en avenida Eje central 

se encuentra la plaza de la computación. 

89 Zócalo (Plaza de la Constitución). Consulta de 20 de octubre de 2009 de hllp:/1 

ciudadmexico.com.mxlaln1Ctivoslzocalo.htm 

90 Baby ton. Consulta de 21 de noviembre de 2010 de hllp:/Idiccionruio.babyton.CQmlnaol. 

91 Manuel Carrera Stampa. fA nao de la china. Consulta de 21 de noviembre de 2010 de 

hltp: ll,,"ww.jstor.orglpssl2513~990. 
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El barrio Chino de la Ciudad de México 

El Barrio Chino en la Ciudad de México es una zona donde se 
concentra la mayoría de la población chi na que vive en esta 

ciudad. Está ubicada en la calle de Dolores y Marroquín del Centro 

Histórico. El hi storiador Francisco Ibarlucea, relata que en 1925 

se establecieron ell el Distrito Federal lm· primeros pobladores de 

origen chino ... La embajada China en México reporta qlle en la 
actllafid(ulvivell en el Dis/rilo Federal más de 9 mil personas de 

origen chino. qlle en Sil mayoría se dedicall al comercio. Miemras 

que dUf(lI/te 2010. la ciudad recibió la visita de 13 mil617 turistas 

proveniell tes del gigallle m·iático . La primera migración chilla 

hacia México se dio a filies del siglo XIX. cuando 1111 cierto nlÍmero 

de inmigrantes llegaron a Baja Califorllia con la imenciólI de 
cruzar a Estado Unidos .92 

El Barrio Chino de la ciudad es un lugar sumamente comercial 

quc ticne numerosos restaurantes y tiendas orientale s. También 

es un lugar turístico, muchos mexicanos y extranjeros vienen a 

conocerlo. 

China ha conquistado el mundo a través de sus productos . 

Su sistema económico cambió del comunismo al capitalismo; su 
producción es diversa: desde juguetes hasta computadoras, debido 

en gran medida a su extensión geográfica y a la gran población y 

mano de obra barata con la que cucnta. 

92 Berenice Bat\'oo. ··Barrio chmo del D.F .. el más pequeño del mundo·· en: El UniwrsaL 

publicado el 2 de febrero det 2011. MéxiC<!. DI'. consulta de 23 de abril de 2011 de 

hllp:/Iw,,"w .etuni\'ersatdf.mxIcuauhtcmoclnOla 197~2.htmt 
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Pandemia, Influenza porcina- Cubreboca 

La inOuenza porcina cas i paralizó a Méx ico. La gripe porcina 

(también conocida como influenza porcina o gripe del cerdo) es una 

enfermedad infecciosa causada por cualqu ier virus perteneciente a la 

familia Ortomyxoviridae, que es endémica en poblaciones porc inas . 

El 24 de abr il del 2009. en los ml.>dios de comunicaciÓn se comenzó 

a hablar sobre la influenza humana y se indicó a la población que 

no saliera fuera de casa y si lo hacía usara cubrelxx:as. Desde este 

día hasta el 6 de Mayo las escue las. teatros y muscos. así como 

cualquier lugar público. fueron cerrados. 

La acción "Nómada", planeada pare el 26 de abril de 2009. fue 

suspend ió debido a las medidas restric ti vas impuestas a causa de la 

influenza porcina. 

VincuLación 

Tela-nómada 

Se recupera el uso de la te la para crear los at uend os de los 

partie ipantcs en esta acción, de la costumbre tibetana de IIsar telas 

COIl varias funciones: como ropa , colchón, mochi la, cte. Por su 

fonna de vida como de nómada , los tibetanos buscan tener la menor 

cantidad de cosas posibles. 

Colores de la teta: roja. blanca y verde -Mexico 

Rojo, blanco y verde son colorcs de la bandera de Méx ico. Por ello 

fueron elegidos para --nsimbolizar a los nómadas en México. 

Cubreboca- la situación actual 

Expresión de la situación de pandemia de influenza porcina. 
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Trayectos IZócalo, la tienda "Importaciones" y Barrio Chinol

nómada y Chino 

La acc ión inició en el Zócalo. Se eligió porque durante la 

época virreina!. en el mercado aquí ubicado, se vendían telas, 

vaji ll as y Olros productos traídos por la Nao de China. La tienda 

" Im portaciones" actualmente vende productos hechos en China. 

como decoraciones . juguetes. vasos. etcétera. El Barrio Chino es un 

lugar de reunión y vivienda de Jos chinos migrantes. así como de 

sus descendientes. 

Nabú. Monjes tibetanos en 
Galilea. 2009 

La tienda -Importaciones-

+ + 

Campo. 2009 

Sarrio Chino 
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(1) 
(1) Paola Narvh! - Conjuga los 

conceptos de hermetizadón de 
los productos y preservación 
de 105 mismos, como el resul
tado de la pl!rdida de Identidad 
y producción local. Invita a la 
gente a cubrirse de plástico 
por a[gurlOs segundos y cOfllar 
desde su propia experienc,a la 
sensación del material sobre 
su piel. 

China es el mayor productor 
de plblico y este material ha 
desplaudo a la cerámica. aro 
dUa, paja toquil{a. cuero, etc .. 
por su baJO costo y su acep
tación mundial. 

Marco Garcla - Hombre de ne
gocios postmoderoo, nómada 
sin una oficina fija que viaja 
hacia donde haya l a mejor 
opción de compra-venta de 
productos y servicios; forma 
parte de una red de mercado 
internaCIonal con la cual se 
comunica y relaciona pnn_ 
cipalmente a traves de un 
tele/ono celular. En un mundo 
regido por las imágenes y las 
apariencias. debe vestir de 
manera formal y mostrarse 
seguro. Su estrategia es la 
compra de productos con una 
previa búsqueda y compara
ción de cal idad-precio para 
realilar una inversión segura. 

Paulina Osario - Plantea su 
acción "Abrazando al mundo". 
En una tortIlla de maiz va pre
parando tacos con productos 
de diferentes paises. 

Ella acompalla esta acción 
con un referen te histórico 
del traslado de los productos 
alimentiCIOS en grandes bar
cos de carga. la tortilla es la 
metáfora del barco nómada. 
lugar en donde nos reunimos 
personajes de distintas locali
dades. 

Kim Voung Sun - Expresa el 
proceso de la conquista de los 
inmigrantes chinos y sus pro
ductos en un mapa de México, 
a través de etiquetas adhesi
vas de la bandera de China. 

Ella pide a la gente que colo
Que las etiquetas en algun 
lugar del mapa en donde les 
gustaría estar. Estas etiquetas 
dejan la huella del propio de· 
seo de traslado de la gente . 
pues, cada vez que tos partici
pantes colocan la bandera de 
China en Mé~,co. están con&<:;
entes del consumo desmedido 
que se hace de los productos 
de Oriente. 

Edgard Gamboa - Aborda un 
problema social de un tiempo 
y espacio eSpecifico. En este 
caso. la pandemia o gripe 
porcina. Realiza un recorrido 
cargando un cerdo negro, que 
hace referencia a un signi f i
can te cargado de signi ficados, 
China, dmero: Mé~ico, gripe 
porcina. En su recorrido pIde 
a la gente que tatué al objeto, 
es deCIr al cerdo. con lo que 
ellos deseen. En este sentido. 
el objeto se convierte en un 
contenedor de significados a 
través de los cuales se rec
lama al estado el manejo de la 
seguridad sanitaria y la distri
bución del dinero de los mexi
canos. Este cerdo también es 
una alcanda. por lo que varios 
participante depositaron su 
colaboración económica den
tro de ésta. 
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Acción 

•••• 
••• • 

Compran muchas cosas de manufaclI.lra 
China. 

• ••••• • 

• ••••• • 

en su camino. 

Otra vez ... 

• 

madas 

Hacefl otra vez un lugar con su ropa yahí 
se instalan. 

• ••••• • 

• • •••• • 

• ••••• • 

• • •••• • 

5 nómadas llegan al Zócalo y hacen un 
grupo. 

Ellos usan sus ropas nuevamente y ( ¡¡mi
na a otro lugar 

Llegan al "Sarrio Chino" , pero .. 

Toman una fotografí a para conmemora r 
esta acción y su presencia en el lugar. 

• ••••• • 

Ellos hacen sus actividades o trabajos 

• Una joven de China discute con los nóma
• •••• das la falta de una letra en el cubreboca 

• de Edgard y arregLa la paLabra. Además el 
participa en dos acciones más 

• • • ••• • 

Además él participa en dos acciones más. 



Epílogo 

La obm se iba a realizar el 29 de abril del 2009. Y casi es totalmente 

cancelada debido a las rest ricciones sanitarias impuestas en los 

espac ios públicos debido a la innuenza porci na. Los med ios 

de comunicación anunciaba n que la innuenza porcina era muy 

peligrosa y que la población 110 debía salir de sus casas, por 10 

que se generó un debate entre los " nómadas" para decidir qué 

hacer. Algunos querían accionar la pieza an íslica este día y Olros 

no. Al fi nal la acción se "pinzó al 9 de mayo del mismo ai'io . Pero 

las personas no quedan sali r a las calles. ni tener contactos con 

Olros; en la calle nún se usaban los cubrcbocas. Para adaptarnos al 

momento y a esta situación agregamos el elemento del cubreboca a 

IlUCSlm acc ión, preocupados por lograr una comela imeracción con 

las personas. 

Contraria mcnle <1 la s cX pccl<ltiv<ls negati vas que se tenían . 

la inte racc ión COIl I:ls pcrson<lS fue buena; cada personaje logró 

deS:lrrollar su rol c intcr:lcción y trabajó en los tres lugares donde 

paramos: la Pla1.:I del Zócalo. la ticnd.1 de importaciones y cJ Ib rrio 

Chino. 
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Del 17 al19 de noviembre del 2008, en el patIO de F","I I"",,,,,.~!6',,., 
UNAM 

Lucia Ramlfez Mendoza. ltze{ 

Los eóificio~ generalmente ~on lrio~ y gn~E!$. DebIdo a que ~u e~tructura es de 
. piedra o metal como m~teflales modernos. Por esta ratón propuse 

I I con telas de colores c'lidos, para así cambiar el amb,ente 
la gente un sent,mIento placentero. 

~-
-. 



EL edificio de La FacuLtad de Arquitectura de Ciudad 
Universitaria 

Se eslá C0/1s1ruyeml0 1/1/(/ cÚPllla lle madera y crisllIl para techar 

11/1 patio imerior. y utilizar ese espacio COIIIO IlIgar de estar frente 

al Tea/ro Carlos Lazo y a 11/1 lado lle /111 acceso la/eral al Museo de 

Ciellcias y Arles .u 

Por estos lugares ca minan muchas personas, porque ahí se 

encuentran los pasillos que conducen a sus salones de elase, al 

restaurante, a la papelería , etc. Este espacio tiene mú ltiples usos: 

para descansar, comer. platicar y a veces también como espac io de 

exposición. 

Vinculación con La imagen de Taeguk en Corea, 
que tiene colores de rojo y azuL y teLa en eL espacio 
urbano 

Taeguk 

Consiste en una figura redonda de color de roj o y azulo rojo . 

azul y amari llo. En la historia de la antigua China, Taeguk es la 

fuente de lodas las cosas creadas. Es ta figura como forma orgánica 

simboliza el movimiento. El azul y el rojo simbolizan frío y calor, 

agua y fuego, el cielo y tierra cte. El valor cromático en dualidad y 

yuxtaposición significa la annonía del mundo. 

'13 Luis Enrique ()campo. La coordlnución dc arl/wl<,clUru aplicada m la larl/llad ¡fe 

UT'IllIleclllra. Consu lta del 20 de novi<, mbre de 20tO de n'n''''.)JOsgrado.unam.mxl 

scT'l· icioslprod uctoslomnia/ .. Jff)/Cfl.pdf 
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TeLa 

Una característica pnrtieular de la tela es su textura, en este caso se 

el igió una cuya textura denotara calidez. 

La pueta de Ne-Sam. Jelabukdo. Corea 
Material: Cada color· 2 rollos de 20m 
y mas de 20 litros de pegamento 

Estos e lementos for man el lrabaj o base para el di seño del 

espacIo. 

Bocetos 
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Intervención 

L1 propuesta se reali zó en el espacio del patio con vanos cortes de 

la tela de acuerdo con el lugar y con base en el boceto. COIl la tela 
cortada se intervino el suelo, en una extensión de aproximadamente 

4Ox40 metros cuadrados, sin evitar las escaleras, sillas y pared quc 
estaban alrededor. 

Cuando estábamos insta lando tela cortada con la fortna orgánica. 

las personas nos preguntaban de que se trataba en proyecto. La 

ubicac ión de la obra fue elegida para coinc idir en el camino de 

las personas. el las no ev itaron caminar alrededor O por enci ma de 

la propuesta. De hecho, muchas de ellas se sentaron enc ima de la 

obra porque el material era tela tipo alfombra. Desde el ed ific io se 

apreciaba la obra en su totalidad. 
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Epílogo 

La obra " el es pac io calie nte" fue reali zad o en co lec ti vo; la 

instalamos durallle tres días a lo largo de un fin de semana. El 

trabajo de la instalación era dUfO pero también era un especie de 

juego COII te la en el espac io apro ;.;: . 4OX40m. Después de corlar la 

tela la pegamos en varias parles, al mismo tiempo los espectadores 

se recreaban viendo la propuesta. Los receptores rápidamente se 
involucraron cOllla propuesta e interaclUaron con e lla. 

"El espacio caliente, instalac ión e intervención en el espacio 

Plíbl ico : el caso del patio de In Facult ad de Arquitec tura de la 

UNAM", luvO como propós ito cambiar el sentimiento y percepc ión 

que comúnmente se tiene del lugar. En este contexto casi todos 

los edific ios tienen un color gris debido al material utili zado en 

la arquitectura moderna, lo cual genera la sensación de fri aldad o 

lejanía. Coloqué tela roja y azul y formé una figura orgánica que 

simboliza armonía. Las personas sin dudarlo intervinieron en esta 

obra . 
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Lugar comercial del turismo, San Cristóbal de las 
Casas, Chiapas- Un muñeco se llama Zapatista 

DeiS al 15 de diciembre del 2009, en San Cristóbal de las Casas, Chiapas 
detalle de foto. Eden Bastida Kullick y Sandra Real 

Esta obra es una acción hecha con un disfraz de Zapatista para hablar sobre 
la globalización. La imagen del Zapatis ta simboliza la situación política y 
social de México. Incluso ahora hasta se usar para comercializarse en el l • •• 
mundo como souvenir. Con esta acción se recuerda parte de la historia de 
México y se habla sobre el fenómeno actual del consumismo social y la 
globalización. Jea 



San Cristóbal de Las Casas, Chiapas, México 

Elllluniripio de Sa" Crislóbal de las casas jlle jlllldado por el 
CapiTún Diego lle Ma:oriegas el JI de Marzo de 1518. Se localiza 

e/l el celllro del emulo lle Chiapas. al Sllr de México. EII/II/I/iripio 

se /lbica ell Los AllOs de Chiapas. /lila regiól/ mOllraíioSll den/ro 

(le la Sierra Madre llel eSllIdo. El 70% lle la sllperjirie /I//ll/id/XlI 

se cOl/jorma de áreas accidellladas. el resta SOIl áreas plal/as y 
semipllllloS." 

Arriba del 60% dc la población municipal se idcntifican como 

criollos y mcsti zos. min cuando cn rcalidad scan completamente 

mesti zos y conserven en la compos ición genómica los ra sgos 

caractcrísticos dI.! las etnias amerindi as de la región. El 38 .98% 

de la poblac ión mu ni cipal es amerindi a , de la cua l 19.24% es 

monolingüe. 

La ctnia amerindia predominantc es la tzotzil. también nativa 

de cste municipio . San Cristóbal de Las Casas tiene un índice 

de marginación amerindia bajo, sin embargo , aunque la política 

costumbrista de segregación ha sido mermada a partir de los evcntos 

de 1994. la discriminación que los amcrindios experimcntan po r 

parle de la IXlbhlc ión mestiza dista mucho de haber desaparecido. 

Lugar comercial del turismo 

Es una de las ci udades coloniales más bellas dc México. tiene 

imponentes edilicios religiosos y de manufactura indígena. También 

9" 11. Ayumamiento constilucional 2011·20t 2. San Crls/óbal de la~ Cala,. COIlsul!a de 20 

de julio de 2010 (k http://wwwSólncri.llobal.gobnu; 

". 

Centro San Cri5tóbal de las Casas. Detalle de foto Kim Voung sun 

se puede observar su exótica cultUT;t por sus di versas etni as. Este 

lugar es una zona que atrae a los IUnstas por sus imponente paisajes 

nalUrales y edificios . Ha sido nombrado Pueblo Múgiro's por la 

Sec rctaría de Turismo . Actualmente sc ha vuelto un lugar muy 

comcrcial. reple to de cafeterías. restaUrlmtes y tiendlls de cadenas 

internacionales como StarBucks. Burgcr Killg. Victorinox. c tcétcrll . 

Los indígenas colocan sus puestos y vcnden artesanías en la plaza, 

por lo lalllO se ha mezcla ndo su cultura debido a la activ idad 

mercantil y a la globali7 .... 1ción. 

Artesanía, lana 

En esta región los indígenas util izan tela de lana para confeccionar 

sus rop..1S debido al elima templado húmedo con abund.1llles lluvias 

en verano y frío el inviemo. Esta tela tiene su propia peculiaridad, 

está bordada y tejida. su color natural es el negro. Todavía algunos 

indígcnas preparan ma nu almente c l tejido. reali zando un largo 

proceso de fab ric¡lc ión y confección del vestido tradicional. Pero 

95 Programa PIl¡-bIO$ mdg/cos. Se-crelaria de lunsmo. Consulta del 21 de Juli<.> de 20JO de 

hllp:l/"'ww.sectur.gob.mxl"·b2JS<'CturlsecU'ui.'bl<.>S....Magioos 
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actualmellle se está pe rdiendo esta tradición; muchos indígenas 

evitan hacer bordados y tejidos de lana: debido a la globalización 

usan materiales alternativos para realiz.1r sus artesanías y prefieren 

comprar ropa comcrcial o fayuca de china. 

Lana bordada y tejida. Detalle de loto. Kim Young $un 

Ejército Zapatista de Liberación Nacional IEZLNI 

El Ejércilo Zapalisf(l de Liberación Nacional (EZLN) e~· IIIIlI 

orglllli:,aci6" i lldígelllHlli lilllr CIIJO malldo lielle por I/ombre 

.• COIII i 1 é C Il/I/de SI i l/O R evolllci ollar i o I lId í gel/a -COII/al/dallc;a 

Gel/eral (CCR/ -CG) del EZLN ". lJeriratlo de S/l composici61/ 

I/IlI)'orilllrilllllellTe illl!ígel/a. Salió a la II/z. plÍblica en el es{(ulo 

mexil'llllo de Chipas el / lle el/ero lle /994 al IOl/llIr I'arias 

cabeceras ¡IIIII/ icipales ese mismo día. c/Illllllo elllralx/ el/ \ligor el 

Traf(ulo de Ubre Comercio de Amirim del Norle (TLCAN). 

La leor(a y la prll.l";l· :.,aparislas lo coloca l/ (1 la par de 

orros movimienlos lle la Ilal/uula posguerra f r ía. lale~· COIIIO el 

"Movimiellfo lle 1m- Sin Tierra·' (MST) brasilell0. el pique/ero 

argel/Tino. el ('o("ale ro bolivia/lo. el okllpa europeo. o el 

ollliglobali:.l/('i6/1 de seCTores lle las so(,iedades ur/)allllJ; ligados 
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a 1/1/ disc//rso y //11 qllehacer eliqllelado COI/lO cOlllrl/c//ITllral. q//e 

l/lg//lIos alllores i(/emijiC{l1I COII I/I/{I sl/IJ//es!a lle la "Gelleración Z1 

"de 1II01ljJllielllos lle i:.l/I/ien/a y alllic(I/JilaliSTas ql/e l/O buscan. a 

diferencia lle OTros movimielllOS eSlal/ocelllrislas, fa loma del poder 

eS!awl. 

Sil IlIcha, cllyo cOlllenülo illeológiro !.e pI/elle COIIMer a Irm'és 

de $liS seis llec/lIrociofles polílirl/S. se Imelle expresar COII Ires 

plallleamiellfOs míl/imos que \'all lle lo 'Mal a lo global: 

La defellsa de 1m· derechos colecTivos e individuales llegados 

hi$lóricamellle a los pl/eblo~· illdígellas mexic(/IIos. 

La COIISfTl/cciólI lle 111/ I/uel·o modelo de IllIciólI que il/clll)'a la 

llemocracill. la fiberllld y /tI jm·ricia como principios fi /lulllmenlales 

de Itllallllel'llforlllll de hacer po/f¡;l"ll. 

El Tejido de l/l/a red lle resÍl"lenC;lU" y rebeltlfas 

alter/IIIII/distas ell nombre lle la hllm(ll/idad y cO/llra 

el I/eoliberalismo." 

Actualme nte. el movimiento za pati s ta reali za 

su proyec to alternativo de soc iedad e n alg un as 

comu nidades de Ch iapas. c uya base es parte de la 

población indígena local, y obtienen sus recursos tanto 

de actividades turísticas como del trabajo de las propias 

comunidades y el apoyo financiero del extranjero." Zapatista 

96 E"LLN· t)tr("l/O ZofXJ/lSIa ¡fe UlX'ranón Nucional- MEX/{"O. Publicado !7 de.- agosto 

de 2009. COn!i;ulta de.-I 23 de julio d.: 2010 htlp:lle l]lOlI·ori n.o'·CT· blog.csl~nicle·3J9n352. 

hlml 

97 http: //es.wikipedia.org/wiki/Ej'lC3%A9rcilo_Zapalista....d!.'_Lilk'raci'lC3%B3n_ 

Nacional 

19. 



Construir el personaje del muñeco Zapatista 

Caracteristicas deL muñeco. 

Es un muiicco de lana , su figura consiste en la fo rma de un caballo 

y un soldado zapatista que trae una pistola de madera , va cargando 

una mochil a verde de tela y usa un pañuelo rojo en el cuello. de 

aproximadamente de 20cm de largo por 8cm de ancho. 

Caracteristicas deL personaje 

El personajc consiste en un disfraz de un muñeco Zapatista con 

algunos eleme nt os ex tras como: produc tos que se ve nden en 

centros comerciales usados como s ímbolos del consumo social 

y la hibridación cu ltural. Una coreana se pone estos objetos: el 

disfraz es de lana . la mochila tiene una imagen de una caricatura 
coreana l1amada "Pucca". aunque no tiene la etiqueta del lugar de 

prooucción. Su pistola de agua es de plástico y está hecha en China. 
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Descripción y Acción: 

Esta propuesta se reali za desde un punto de vista de un turi sta 

o extranjero . La estanci a en San Cristóbal duró oc ho días. los 

cuales estuvieron dcdicados a buscar el matcri al necesario, la lana 

tradicional de la rcgión, para conrcccionar cl muñeco, así como 

investigar sobre Chiapas y el movimiento neozapati sta . También 

se platicó con las personas de la región y con las indígenas que 

confecc ionan el vestido del muñeco Zapatista. 

Una coreana (yo) ll eva un muñeco zapa ti sta conseguido ell 

un puesto in staLado en la Ciudad de Méxi co. Luego en Chiapas 

visita Ocosi ngo. Las Margaritas y San Cristóbal de las Casas con 

el muñeco, buscando la tela tradi cional tejida de lana. Esta tela 

se vende en ¡>ocos lugares, porque casi nadie la compra , sólo los 

indígenas que la usaIl para hacer prendas para sí mismos o bien para 

haecr artesanías. Una vez que la obtienc se quedc sentada en la calle 

y empieza a coser en esta tela , día tras día. Finalmente, el último día 

se coloca la tela intervenida y realiza UIl recorrido. 
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Busca tela de lana [teLa de muñeco de zapatistaJ. Encuentra esta 
tela en San CristóbaL de las Casas. 

- En Comitán. el9 de diciembre de 2009. Detalle de foto-Kim Young Sun 

- En San Cristóbal de las Casas. ellO de diciembre de 2009. Detalle de foto
Kim Young Sun 
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Visita a Ocos ingo, Las Margaritas y San Cristóbal de donde los Za~ 

patistas llegaron inicialmente. Se toma un registro con el muñeco 
Zapati sta para representar la historia deL Zapatista y sus trayectos 
por la ciudad. 

- En Las Margaritas. el12 de diciembre de 2009. Deta lle de foto-Kim Young Sun 

- En San Cristóbal de las Casas. el 15 de diciembre del 2009. Detalle de foto
Kim Young Sun 
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la artista realiza la misma acción que los indígenas: cose un mu
ñeco Zapatista y va recorriendo un trayecto desde el hotel, el res
taurante, el parque, hasta el autobUs. 

- En Comitan. Sab Cristóbal de las Casas, Ocosingo y las Margaritas, del 10 
al 14 de diciembre de 2009 
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La artista se disfraza como un muñeco zapatista que va a caballo 
y desarrolla la acción de caminar de la terminal de autobuses de 
San Cristóbal, al centro, al Palacio municipal y hasta el mercado. 
Durante su recorrido platica e interactúa con los indígenas, los ni
ños y los turistas 
- En Sab Cristóbal de las Casas .15 de diciembre de l 2009. Detalle de foto . 
Eden Bastida Kultick 
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Epílogo 

A pesar de que San Cristóbal de las Casas se ha convenido en una 

ciudad turística. s610 e l gobierno y algunas personas acumu lan [as 

ganancias generadas por esta actividad. mientras que los indígenas 

só lo se benefician de manera marginal. Ellos, espec ialmente 

señoras y niños pequeños, salen a las calles para ser ambu lantes 

que venden sus artesanías al mejor postor. Gracias a su presencia, 

San Cristóbal se ha convenido en un lugar exótico al que acuden 

los turistas atraídos por los grupos ét nicos y por su panicular ropa 

tradicional como la falda de lana. el c inturón , la cam isa bordada. 

etc. La mayoría de los indígenas siguen usando su propia lengua; 

generalmente son los varones y los niños quienes hablan españolo 

son bilingües. 

Gracias a mi personaje de "Muñeco Zapatista'·. 

cos ido con la tela tradicional de lana y bordado a 

mano. causé simpatía entre los indíge nas. porque 

ellos ya conocían esta imagen. Ellos me miraban. 

hablaban y se reían mucho. me acompañaban en 

mi trayecto. 
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Conclusiones 

"El arte como juego" es un documento que explora las posibilidades 

de int erco nec tar diversos e lement os como e l con tex to, la 

estrategia artís tica formal, el espacio público y la relac ión con las 

personas con el arte y ciertas problemáticas sociales. Gracias a las 

características del juego -lo lúd ico, la imaginación y la mímesis- y 

el arte, pude actuar e imervenir en diversos comex tos, retomando 

y apropi ándome de temas controversia les, así como dialogando 

directamente con los espectadores e invitándolos a reflex ionar. 

El consumo socia l presenta e impone modelos co lectivos 

sobre el gusto, el pensamielllo y la existencia de las poblaciones, 

limitando la creatividad de las personas. Generalmente el consumo 

implica la valoración de mercancías ex tranjeras y fabricadas en 

países desarrollados. Su poder de inn uencia satura poco a poco 

a los pa íses menos avanzados; estos patrones exte rnos son una 

consecuencia insalvable de la gI0b.1lización . 

Las propuestas aquí planteadas utilizan como elemento básico 

los símbolos dominantes de los fenómenos del consumo social 
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y la hibridación cultural talcs como los nU1I1ccos y los juguctes, 

interprctados desdc una tco ría de los conceptos recto res dc la 

observación y el análisis dc cstos fcnómenos. La mímcsis aplicada 
a los muñecos, los actorcs y la vivencia de mundos pertenecientes 

a la imaginación , cs dccir, la resigni ficación del espacio teatral, 

permiticron presentar las propuestas dc ntro del espacio público; 

las personas casualmente sc encontraban con el arte como juego 

en la vida cotidiana, jugaban con él y con ello recibían y proponían 

nuevas interpretaciones de fenómenos actuales. 

El trabajo presentado en su primera parte se justifiea a través de 

la mímesis con los muñeeos mexicanos que aparecen en los días 

fest ivos nacionales como el Día de la Independencia, la Semana 

Sama, el Día de Muertos y la Navidad. 

La segunda parte propone una scrie de acciones artísticas quc 

se llama "Jugar en los espacios públicos específicos", las cuales se 

desarrollaron tanto de manera individual como coleet iva . 

En la acc ión del Día de la Independencia la artista imitó al 

muileco que regularmente se vende en estas fechas, el cual contiene 

cn su cstéti ca varios símbolos mexicanos como la bandera, el 

sombrero. el nopal, e l ci nturón tradicio nal y el hu arac he. El 

personaje caracterizado por la artista mezcló los elementos antes 
mencionados con elementos de una muiíeca Barbie, que simboliz.1 

a la globali zación y al país avanzado del cual proviene. Como acto 

conmemorativo de la hi storia, se realizó una interacción con las 

personas en la calle, generando una memoria de la acción por medio 

de registros (fotografía y video). 

En la acción en los Días de la Semana Santa la art ista imitó la 

imagen de Jesús, creando un personaje cargando una cmz hecha de 
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dólares y realizando una larga peregrinac ión por cuatro puntos de 

la ciudad de México, part iendo del Zócalo de la Ciudad hacia las 

cuatro terminales de autobuses foráneos: Autobuses del Norte, la 

Central del Sur en hxqueña, L1 TAPO en San Lizaro y la Tenninal 

Poniente en Obse rvatorio . Se buscó con e llo rea lizar un ac to 

simbólico de persignar a la urbe a través del me tro . Esta acc ión tuvo 

por objeto, mencionar la crisis de la economía relac ionándola con 

la festividad de l Viernes Santo . Pero actualmente su valía religiosa y 

de reflexión es reemplazada por la comprensión de que es un día de 

asueto y prelexto para escapar de la ciudad. 

En la exposición e instalación del Día de Muertos la artista entró 

por medio de su imaginac ión al mundo de los muñecos de calavera 

y logró reflexionar desde ahí sobre la vida cotidiana. Pr imero, Ix>r 

medio de fotografías, utilizando la técnica de fotomontaje, imaginó 

una escena, para luego pintarla e instalar una ex!x>sición junto con 

muiIL-'Cos de cartón en fornla de esqueletos . 

En la propuesta de Navidad, la artista imitó al muñeco hombre 

de nieve, que es una imagen internacional y hecha en China. Este 

personaje preguntó "¿ Dónde está la nieve?" a las personas que 

transitaban en el Zóca lo de la Ciudad de México, en e l que en 

los últ imos afios se ha implementado un "parque de diversiones 

en nieve". El objetivo de esta acción fue criticar el fenómeno del 

globalización. 

La segunda propuesta se llamó "Jugar en los espacios públ icos 

específi cos", y se desarrolló tanto de manera individual como 

colectiva. 

"La Búsqueda de l j uego" en el interior de una fiesta fue una 

acc ión que se desarrolló en un evento urbano en el que partic ipó 
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un DJ, hubo un equipo de sonido , se vendieron cervezas o "chelas" 

-como coloq uialmente se les dice en Méxi eo- y hubo bail e; en 

esta fi esta se cobró una entrada; además, en ella se desarrollaron 

procesos creativos de la artes visuales . La fi esta fue organizada por 

el Colecti vo 2.50 , el cual prescntó divcrsos pcrfornlances . En el caso 

dc csta propuesta la acción consistió en utilizar una caja de cartón, 

que tuvo el objeti vo de criticar el juego sistematizado y comercial. 

Un valor incuestionable de esta acción fue el hecho de que muchas 

personas ¡:mrticiparon y crearon varios juegos, demostrando el valor 

de la interacción en propuestas como ésta , y hac iendo evidente que 

la relación juego-arte aproxima más al público a las expresiones del 

arte actual. 

"El espacio caliente, instalac ión e interve nción en el espacio 

público: caso concreto , e l patio de la Facult ad de Arquitectura 

de la UNAM", tu vo co mo propós ito cambi ar e l se ntimi ento y 

perccpc ión que se tiene sobre un lugar. En el lugar elegido eas i 

todos los edificios tienen un color gris debido al material uti lizado 

en su arquitectura , por lo que se genera una sensación de frialdad 

o lejanía. En el patio eoloqué tela roja y azul con las que creé una 

fig ura orgánica que simboliza armonía. Las pe rsonas sin dudarlo 

intervinieron cn csta obra. 

"Nómada " fue una acción colectiva : el recorrido comprendió 

desde Zócal o de la Ciudad de Méxi co ha sta barr io Chi no, 

de teniéndosc cn las tiendas que venden artículos importados de 

China. Esta acción permitió a los arti stas hablar sobre el tema de 

la globali zación y el fe nómeno de hibridación actual. El colectivo 

estaba conformado por cinco pcrsonas que vestían con los colores 

de la bandera de Méxi co , para s imboli za r qu e eran nómad as 

mexicanos . Caminaron por zo nas qu e revelan la influenc ia y 

presencia en México de estos fenómenos . 
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"Un muñeco Zapatista" estuvo conformada por un proceso de 

investigación e interacción desarrolladas en San Cristóbal de las 
Casas, Chiapas . Se tomó como referencia el souvenir del muñeco 

zapatista elaborada por las artesa nas indígenas. La arti sta hizo 

una disfraz inspirado en un muñeco de Zapatista hecho con lama 

que compró en la Ciudad de México . L"l artista realizó una acción 

caracterizada con este disfraz en el centro y el mercado de artesanías 

en San Cristóbal de las Casas . Fue muy significativo el hecho de 

que muchos indígenas part iciparon en esta acción. 

l.."as propuestas fueron realizadas desde el punto de vista de una 

extrajera , compartiendo experiencias entre México y Corea. 

Algunas de mis acc iones estu vieron inspiradas en fi esta s 

mexicanas que no llaman la atención de manera especial de los 

artistas o las personas nacidas en México . Sin embargo, para mí 

estas acciones son extrañas e interesantes y me permitieron mostrar 

otra perspecti va de las mismas. Por ejemplo, en la acc ión del 

muíieco Zapatista la estrategia de mímesis surgió de los programas 

de telev is ión en Corea, como los progra mas de show y música 

en video, donde los personajes salen disfrazados como muñecos . 

Otro ejemp lo más es la propuesta de "el espacio caliente" donde 

utilicé una imagen del h eguk y pude aplicar este conocimiento del 

pensamiento asiático para realizar un pieza para los mexicanos . 

Por otra parte México y Corea tienen características comunes: 

forman parte del llamado Tercer mundo, están muy innueneiados 

por Estados Unidos, su sistema económico fa vorece el consumo 

soc ial. Con mis propuestas pude reflexionar y profu ndizar sobre 
el tema del consumo social como mi interés principal. '1:1mbién 

agregué el tema de la hibridación cultural porque así lo exigían los 

fenómenos mexicanos que abordé. 
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Gracias a mi vis ión como artista ext rajera en México, pude 

expre sar mi punt o de vista sobre la hibrid ac ión cultural y el 

consumo soc ial, temas que me apasionan debido al fucrte impacto 

que estos fenómenos conllevan en los pa íses menos avanzados como 

México y Carca, al mezclar una cultura local con los productos y 

costumbrcs de los países más avanzados. Utilizando características 

del tcatro, el perfo rm ance y el arte urbano, mi es trategia fue 

enfrentar a un público involuntario y efímero, que en su ruta diaria 

rumbo a sus acti vidades, se encontrara espontáneamente con la 

pieza artísti ca , rompi endo su ruti na y participando en ella . Las 

obras tienen en su csencia una mezcla de costumbres mexicanas y 

coreanas, y fueron realizadas en espacios específi cos en México, 

basadas en una investigación y en la observación de los fe nómenos, 

ejemplo de e llo fueron las piezas artísticas reali zadas en los días 
festi vos ofi ciales en Méxi co , y la acc ión art ísti ca del muñeco 

Z"lpatista. 

Cabe señalar que muchas de las acc iones fueron realizadas 

en colec ti vo, mis compañeros me asesoraron y me aportaron sus 

opiniones enriquec iendo y adaptando las piezas a la situ ación en 

Méxi co. La gente y el público en general que parti cipó en mi s 

piezas casi siempre fueron amables y muy activas . 
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