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INTRODUCCIÓN  

 

ñdetrás de cada imagen, siempre se puede hallar otra imagenò 

 Douglas Crimp 

 

El propósito de esta tesis es realizar una investigación artística desde la creación del 

espectáculo performativo Poh Jugador de Pelota Olmeca a partir de la presentación de 

mi proceso creativo, de reflexión, experimentación y su respectiva documentación, lo que 

lo convierte en un entramado complejo de paradigmas de disciplinas tecnológicas 

emergentes, arqueológicas y performáticas al abarcar el arte dramático. Dando cabida a 

que la subjetividad es la energía que alimenta el diálogo interdisciplinar, se abren nuevas 

brechas en la perspectiva artística contemporánea y por lo tanto en sus modos de ser 

investigada. En ese sentido, la presente propuesta se permite transitar entre los límites de 

la creación y la investigación, acerc§ndose a aquellas indagaciones que ñno pretenden 

realizar un estado de la cuestión en torno a la investigación sobre las artes, sino desde las 

artesò (Muntan® et al., 2006 p.19).  

Poh, Jugador de Pelota Olmeca, es un espectáculo performativo con apoyo de 

tecnología de punta para crear al personaje principal: Poh. Un sistema de captura de 

movimiento y el videomapping proyectados en una esfera plástica con un volumen 

promedio a las cabezas olmecas hasta ahora halladas, son las herramientas para la 

proyección del personaje virtual y protagonista de la narración. Dicho personaje 

interactuará con la protagonista Beatriz Cuautle. Adicionalmente el escenario será 

delimitado con proyecciones estáticas de video, las cuales recrearán una caverna, una 



6 
 

cancha de juego pelota y el inframundo mesoamericano. El conjunto de sistemas 

tecnológicos de captura de movimiento y videomapping es la primera que se utiliza para 

crear a un personaje virtual en escena, en tiempo real y con posibilidad de interactuar con 

su interlocutora histriónico y o con el público, apoyándose en Félix Guattari cuando decía 

que ñel arte no tiene el monopolio de la creación que lleva a su extremo la capacidad de 

inventar coordenadas mutantes, de engendrar cualidades desconocidas jamás vistas, 

jamás pensadasò (Wani, Pereyra, & Pereira,  p.1) El desarrollo tecnológico y científico, 

en ese sentido ha marcado nuevos caminos que contaminan prácticas artísticas y éstas a 

su vez a otros campos del conocimiento.  Tal es el caso de la Captura de movimiento 

(MoCap) y las video proyecciones o videomapping. 

Desde una óptica metodológica se emplea el paradigma cualitativo con un modelo 

participativo que alude a las vivencias y conocimientos personales. De está manera la 

Investigación Artística (IA) se manifiesta a través de la subjetividad y dicotomía del 

sujeto-investigador. Dicho esquema permite transitar, en la construcción de Poh, hacia la 

investigación artística permitiendo que el investigador es también el sujeto de 

investigación. Así el desarrollo del personaje va de la mano de la Investigación Acción, la 

cual se ve reflejada en la a/r/tografía planteada en los resultados. Consecuentemente, el 

esquema documental se complementa con las reflexiones para generar un nuevo 

conocimiento. 

Narrativamente, la obra versa sobre un ancestral jugador de pelota que es 

despertado por una arqueóloga en algún lugar de la costa del Golfo de México. El jugador 

de pelota, Poh, es una piedra monumental de basalto y con rostro humano. Él explica a la 

arqueóloga, Beatriz Cuautle, que no recuerda a bien quien es él. Una amnesia que se 
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disipará a lo largo del desarrollo de la historia y que revelará la vida y cosmogonía de 

Poh. En tres actos, el mismo personaje será una cabeza de piedra, un jaguar y el jugador 

de pelota encarnado en humano. En una primera instancia nos enseña su cosmogonía y 

familia, durante el segundo acto, cómo jugar el juego de pelota y los grandes juegos que 

llega a recordar. Y, finalmente, juega una última partida contra dioses del inframundo 

para que el sol salga nuevamente. 

El objetivo principal es esculpir la personalidad de Poh: forma y sustancia; su 

historia en los niveles espirituales, sociales y psicológicos.  Lo relevante es el proceso, en 

donde se destacan los límites y los alcances. Así, fijos los elementos de su personalidad, 

su historia se devela.  El personaje es la historia.  

La realización de este ejercicio conlleva a la experimentación de elementos 

tecnológicos de punta para crear la ilusión de realismo (aquí el cobijo necesario desde la 

investigación artística) implementados para que una generación de entre 10 y 17 años, lo 

codifique como creíble visualmente. Los elementos tecnológicos aplicados son: 

 -Sistema de captura de movimiento facial, compuesto del programa Iclone y de 

un casco con una cámara incorporada frontalmente que registra los movimientos 

musculares del rostro. Esta cámara es infrarroja y de gran precisión.  

-El programa de videojuegos Unreal Engine (UE) que recibe los algoritmos del 

rostro del actor y los incorpora al personaje tridimensional de Poh, previamente 

modelado. UE envía la señal al programa de videomapping. 
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-Sistema de videomapping que incluye una esfera de 3 metros cúbicos de 

volumen, en la cual se video proyectará la imagen de cabeza olmeca con el apoyo de dos 

videoproyectores y el programa MapMap1.  

En su conjunto Poh, Jugador de Pelota Olmeca es una interfaz avanzada de 

Realidad Aumentada (RA), refiriéndome a las aplicaciones interactivas en tiempo real, 

donde se visualiza la realidad con elementos sintéticos agregados (objetos 3D, sonidos, 

texto, etc.) de manera coherente desde punto de vista del usuario (Alvites Huamaní, 2016 

p.1). En ese sentido el objeto sintético agregado es el propio personaje de Poh, quien 

podrá ser observado desde cualquier punto de vista de los espectadores.  

El flujo de trabajo para generar el conjunto de RA está resuelto y se expondrá en 

el apartado de Andamiaje Tecnológico. Es decir, el funcionamiento está definido, el 

guion también está en desarrollo y la tesis versa sobre el desarrollo del personaje de Poh. 

Sin embargo, la producción está en el proceso de formalizarse para crear una compañía y 

consolidar con una figura legal, los recursos materiales, humanos y financiamiento. 

Es una investigación descriptiva que, bajo un paradigma cualitativo, y como 

objetivo general, busca ampliar los aspectos conocidos acerca del juego de pelota olmeca 

y sus variaciones a lo largo del tiempo y de Mesoamérica, resultando también una 

importante arista del trabajo, la exposición de la lúdica prehispánica a través de la 

narrativa de Poh y el juego de pelota. En esta misma tesitura, también explicaré como el 

 
1 

 MapMap es un software gratuito de código abierto para el mapeo de proyección dirigido a artistas y 

equipos pequeños. 
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nahualismo conforma parte de la cosmovisión del jugador de pelota, la metamorfosis y el 

simbolismo del hombre con el jaguar.  

De la mano, y como objetivo secundario, el espectáculo performativo promueve 

valores fundamentales de convivencia, valores básicos para niños y jóvenes, como se 

explica más adelante. 

Otra arista disciplinaria resulta la dramaturgia, apoyándome en el modelo de 

guion cinematográfico propuesto por Syd Field.2 También ahondaré en el andamiaje 

tecnológico que rodea al personaje principal, desde su modelado 3D, referencias, texturas 

y esqueleto, hasta la clasificación de los sistemas de captura de movimiento para finalizar 

con los exponentes del videomapping en el plano internacional. Como parte de la 

exploración también agrego el lado B, el cual es un recuento de las cosas que no quisiera 

incluir en el proyecto performativo o en lo que no quiero en se convierta.  

Por otra parte, los límites de cada disciplina contemplan, por su complejidad, la 

participación de especialistas. Por ejemplo, el caso concreto de la asesoría para el 

desarrollo del programa de videojuegos con el director John Dower3. Con el programa de 

 
2 

Syd Field fue un guionista estadounidense con residencia en Hollywood, California. Además de la 

enseñanza profesional de la escritura también produjo y escribió series de televisión.  Es relevante en mi 

propuesta por su creación de estructuras dramáticas enfocadas en el paradigma del personaje. Su obra 

fundamental es el Manual del Guionista.  Field, S. (1995). El manual del guionista. Plot 

3 

John es un cineasta inglés, apasionado, enérgico y colaborativo que trabaja en medios digitales y 

tradicionales. Sus películas se han exhibido en más de 70 festivales de cine en todo el mundo y han ganado 

numerosos premios, entre ellos Mejor película en el Festival de Cortometrajes de Cannes por "The Day 

After Stonewall Died", Mejor cortometraje en el Festival de cine de St. Albans por "Kayla", Young 

Leopard of Tomorrow Premio en el Festival de Cine de Locarno por "Electric Frank" y Placas de Oro en el 

Festival de Cine de Chicago por "The Secret Songs of Butterfish" y "Broken Arrow". 
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videojuegos Unreal Engine se administran los programas de captura de movimiento 

facial enlazada con la proyección de videomapping dirigida a la superficie esférica y, 

recreando la cabeza olmeca. Así se construyen y estimulan redes de colaboración entre 

artistas e ingenieros. He consultado con guionistas, técnicos, músicos y actores, aspectos 

de este sistema complejo llamado Poh Jugador de Pelota Olmeca. Apostando porque 

ñexplorar lo liminal como espacio transdisciplinar, es experimentar en territorios de lo 

incierto, lo desconocido, la b¼squeda, el extrav²o y el instintoò (Muntané et al., 2006 

p.19), se presenta el libro del artista como herramienta capaz de develar el camino desde 

sus inicios, con sus dudas, hasta el estado actual del proyecto. Este libro, es reflejo de mis 

inquietudes por contar historias en diversos niveles de experimentación con la imagen y 

el sonido y recientemente con nuevas tecnologías. Como registro y evidencia lo adjunto 

en versión digital. 

A partir de la utilización del libro de artista y por el uso de la investigación 

performativa que de esta resulta, es que me permito el salto entre el uso de la primera y a 

tercera persona de singular en la redacción del presente documento. Consciente de que tal 

licencia no demerite el rigor reflexivo y de observación de los hallazgos del proceso sino, 

por el contrario, que lo alimente desde la subjetividad de quien escribe, desde mí. 
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Capítulo I  

 

Este capítulo aborda como la narrativa se construye a partir de profundizar en los 

aspectos escultóricos y rituales olmecas. Dichas perspectivas son una inspiración que, si 

bien se alejan del estudio antropológico, buscan enriquecer la investigación en aspectos 

de la lúdica prehispánica y la cosmovisión hermanada con la naturaleza. 

 

1.1 Narrativa Fantástica en piedra 

El personaje es la historia. Las acciones del protagonista definen el rumbo de lo 

narrado. ñLa acción es el personaje, una persona es lo que hace, no lo que diceò, 

menciona Syd Field (Field 1995 p.10). El experimentado guionista cinematográfico 

comparte su punto de vista sobre el personaje, el sujeto como punto de partida para crear 

la acción, el verbo. La media o soporte, en sus diversas manifestaciones teatro, video, 

danza, música, papel o piedra enuncian nombres, tiempos y acciones fantásticas que 

aplican con la premisa del sujeto y el verbo. Las pinturas rupestres, murales, cerámica y 

esculturas de madera y piedra son los registros narrativos más antiguos en Mesoamérica.  

El legado en roca de nuestros antepasados precuahutémicos, y concretamente los 

olmecas, evocan una cosmogonía conectada a la naturaleza y a los ciclos cósmicos 

esculpiéndola en jade y granito.  
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El personaje principal de Poh, Jugador de Pelota Olmeca4 se gesta a partir de la 

contemplación de las esculturas de cabezas monumentales halladas en Veracruz y 

Tabasco. Los rostros de dichas cabezas emulan poder, seguridad, fuerza y son el 

detonante para proponer una más de ellas. Anécdotas de las hazañas de un ejemplar 

guerrero, líder y jugador de pelota resultan expuestas en el diálogo entre Poh, la cabeza 

de roca parlante y la joven arqueóloga Beatriz Cuautle, aspirando a contrastar puntos de 

vista diametralmente distintos. 

 Con respecto al significado y función de las cabezas monumentales, aún las 

opiniones son divergentes, variando entre gobernantes, guardianes, sacerdotes y / ó 

jugadores de pelota. También causan controversia los orígenes raciales de las 17 cabezas 

de piedra hasta ahora descubiertas. Rostros negroides, mongólicos, en su mayoría con 

miradas fijas y serenas.  La pieza monumental llamada cabeza número 9 contrasta con el 

resto del grupo por la sonrisa en su rostro. Gesto empático y único. 

 
4 

  El vocablo olmeca es acuñado del náhuatl por la significación y referencia de los habitantes de la 

región del hule. 
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Figura 1. Cabeza Colosal 9. 21 de julio de 2011 (Foto Mauricio Marat/ INAH).   

 

Poh, Jugador de Pelota Olmeca, es protagonizado por Poh, la cabeza 

monumental olmeca y la arqueóloga Beatriz Ahuatizin. La cueva, en donde se 

encuentran, es marco para lo sobrenatural, lo que está más allá de la naturaleza cotidiana. 

La cabeza monumental en sí misma resulta una forma de comunicación, expresando 

mitos, leyendas y tradiciones pretéritas. Los elementos arqueológicos envueltos en un 
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ambiente de naturaleza exacerbada lo revelan como un personaje multifacético, 

considerando que ñgracias a estos relatos, se crea el fundamento del imaginario de la 

fantasía épica, en el cual encontramos temas, estructura, bestiarios, personajes, espacios, 

f·rmulas, entre otrosò (Bernal & Alejandra Y Laura, 2021, p. 144) 

Desde esta perspectiva, como dramaturgo de la obra de teatro Poh, Jugador de 

Pelota olmeca, he articulado un universo compuesto de elementos reales y míticos a 

partir de un objeto real y misterioso. Tolkien describe tal acción al afirmar que,  

 

lo que en verdad sucede es que el inventor de cuentos demuestra ser un 

atinado sub-creador, construye un mundo secundario en el que tu mente 

puede entrar. Dentro de él, lo que se relata es verdad: está en consonancia 

con las leyes de ese mundo (Fernández, 1997, p. 2). 

 

Para el autor, crees en dicho mundo mientras estás dentro de él. Cuando surge la 

incredulidad, el hechizo se quiebra; ha fallado la magia, o más bien el arte. Y vuelves a 

situarte en el mundo primario, contemplando desde fuera el pequeño mundo secundario 

que no cuajó. Este concepto de narrativa nos remite a la película Matrix 

(Wachowski,1999), en la cual se recrea un universo paralelo al nuestro.  De esta misma 

manera cuando una cultura se impone a la otra, una cosmogonía sobre otra. Así la 

cosmogonía mesoamericana es fracturada y amalgamada con la visión europea. 

A partir de la colonización española en Mesoamérica, la visión occidental 

impuesta se inclina al maniqueísmo judeocristiano del bien o el mal. En ese universo, la 

premisa es que el último destino del espíritu, después de la vida terrenal es el infierno o el 
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paraíso. Por otra parte, la perspectiva mesoamericana visualiza el inframundo, el Mictlán 

como un componente de un crisol de posibilidades  

 

Figura 2 Mictlantecuhtli (Códice Fejérváry-Mayer) 

 

Por ejemplo, en este imaginario, para los fallecidos en ahogamiento les esperaba 

en el Tlalocan, un espacio lúdico grupal y floreciente de naturaleza. 
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Figura 3 La ciudadela donde se ubican los murales de Tepantitla, Teotihuacan, Estado de México. 

(Fotografía aérea INAH) 

 

En el mural de Tepantitla, ubicado en la ciudadela en Teotihuacan, se observa el 

Tlalocan o paradisiaco espacio, rodeado de mariposas, aves, manantiales y juegos 

grupales. Sociedades teocráticas basadas en el politeísmo, la adoración hacia la 

naturaleza y lo inexplicable sustentan el mito de los antiguos pueblos prehispánicos. 

Inclusive, un mazo de dioses forma parte de la corporeidad humana dentro de la 

cosmogonía Mesoamericana. 

En esta cosmovisión Mesoamericana, las grandes urbes en sus respectivos 

momentos de apogeo también eran centros ceremoniales: Monte Albán, Teotihuacán, 

Mitla, Uxmal y Tres Zapotes, por mencionar algunos. Las narrativas alegóricas están 

plasmadas en pinturas murales, estelas, cerámica, códices y oralidad (Cabrero, 1993, p.2). 

La estrategia de borrar el pasado por parte de los europeos casi funcionó. Y he 

aquí el primer punto argumental de Poh Jugador de Pelota Olmeca: la confrontación de 
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una visión puesta en el futuro y otra, que observa el pasado con anhelo. La arqueóloga 

Beatriz, instruida por el pensamiento racionalista se enfrenta con la compleja mística 

prehispánica.  

  

 

1.2   Las Cabezas Colosales 

El arte en piedra es una de las más extensas y primeras manifestaciones del arte a 

nivel mundial. Sus antecedentes se remontan en la prehistoria al sur de Etiopía en cuevas 

donde se hallaron pequeñas piedras talladas de animales domésticos. Este arte se 

diversifica en tallados en estelas, joyería y escultura, resultando objetos que no tenían 

ningún aparente fin utilitario o ritual. Al respecto, Kant infiere que las formas de objetos, 

tales como flores, diseños libres, líneas entrelazadas al azar simplemente ofrecen a 

nuestra mente la ocasión de disfrutar de sus propias facultades en juego sin que exista 

ningún deseo o interés ulteriores (Shiner, 2001, p. 131). 

  

Figura 4 Personaje con Rasgos Felinos (Fotografía Museo de Antropología de Xalapa) 
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La cultura olmeca tuvo patrones similares de escultura, cerámica, arquitectura en 

una amplia región de Mesoamérica. Desde Tlatilco, México hasta El Salvador, teniendo 

como centro de su civilización a Tres Zapotes, en Veracruz, México (Taube,1996 p. 40). 

Las esculturas que llaman la atención por su singularidad son las llamadas 

cabezas colosales olmecas. Dichas esculturas tienen una relación ritual en cuanto a que se 

han hallado de manera ordenada en los bordes de los centros rituales. Se desconoce si 

representan gobernantes, dioses o jugadores de pelota, pero al circunscribirse en un 

espacio sagrado pertenecen al imaginario prehispánico (Hoopes, 1977). 

Mitología y creencias cosmogónicas también son heredadas a los pueblos mayas, 

zapotecas, teotihuacanas, toltecas y aztecas. El culto a las fuerzas naturales es un rasgo 

distintivo y compartido en el universo mesoamericano. Una sociedad primitiva que 

observaba con temor las variaciones que implica el paso del tiempo, viendo esos cambios 

como nefastos. Esto en contraposición con la tradición moderna en la cual vivimos; en la 

ilusión del futuro como un tiempo promisorio. Aún en México, los pueblos 

tradicionalistas viven esas tradiciones sin interrogarse (Paz,1987, p. 284). 

Con respecto al origen de los rostros representados de las 17 cabezas colosales 

olmecas encontradas en La Venta, San Lorenzo y Tres Zapotes, se pueden diferenciar 

rasgos negroides y asiáticos. Sin embargo, para disipar toda duda, la arqueóloga Ann 

Cyphers, del Instituto de Investigaciones de la UNAM, realizó análisis de ADN 

mitocondrial para determinar su identidad geográfica. Así comprobó, a través de 

muestras de huesos de dos entierros, que pertenecen a uno de los grupos más abundantes 

entre las poblaciones fundadoras e indígenas de América.  (López, 2020) 
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Cabezas Monumentales Olmecas 

Locación Imagen Nombre 

Tres Zapotes 

 

Monumento A 

 

 

Monumento Q 

La Venta 

 

Monumento 2 

 

 

Monumento 3 

 

 

Monumento 4 

San Lorenzo 

 

Monumento 2 

 

 

Monumento 3 
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San Lorenzo 

 

Monumento 4 

  

 

Monumento 5 

 

 

Monumento 6 

 

 

Monumento 7 

 

 

Cabeza 9 

Rancho La Cobata 

 

Monumento 1 

Origen de ilustraciones: Arqueología Mexicana (diciembre, 2020) Publicación Digital 

 

  Hay teorías que señalan cómo pudieron haber llegado al continente americano, 

en distintos momentos, oleadas de navegantes de África o Asía o incluso de Europa antes 

de Cristóbal Colón (Hristov & Genovés, 1999 p. 208).  Simil itudes arquitectónicas y 
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escultóricas no son suficiente para ser conclusivas y establecerlo como una migración. 

Sin embargo, estas semejanzas son sugerentes y detonantes en mi imaginario.   

Un caso concreto de estos paralelismos con la cultura olmeca se relaciona con el 

sur de Asía hasta el Océano Índico donde también se esculpieron cuerpos colosales de 

piedra que, ubicadas en los bordes de los centros ceremoniales son consideradas como 

guardianes. 

  

Figura 5 Par de Dvarapala, Templo Budista, Plaosan, Java. siglo IX D.C. (Fotografía Top World Images) 

 

 Estas expresiones escultóricas son llamadas Dvarapalas (Misra, 2016 p.1) y 

tienen variaciones estilísticas que van de estatuas hasta cabezas colosales de basalto que 

se presentan particularmente en los palacios de la isla de Java. Incluso existe similitud de 

los gestos faciales que van de la expresión severa Monumento A, en Tres Zapotes y el 

Dvarapala, de la dinastía Tang en China. 
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Figura 6 Monumento A, Tres Zapotes, 1958 (Fotografía Meditateca INAH) 

   

Figura 7 Dvarapala, Dinastía Tang (Fotografía Musee National des Arts asiatiques Guimet) 

 

Otro elemento que resaltar son las similitudes de la escritura china de 1200 AC en 

grabados sobre hachas de jade5 y cerámica con grafismos olmecas. La utilización 

 
5 
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iconográfica del dragón que logra distinguirse en sitios como Chalcatzingo, Morelos o La 

Venta, Tabasco, son imágenes contemporáneas de dinastías chinas, aproximadamente 

1200 A.C. Posteriormente en gran parte de Mesoamérica esta imagen sería mejor 

conocida como Quetzalcóatl o Kukulkán para los mayas. 

 

Figura 8 Kukulcán en el Complejo de Chichen Itzá, julio de 2018 (Fotografía José Miguel Viñas) 

 

Los componentes mencionados son retomados en la narrativa de Poh Jugador de 

Pelota Olmeca: como pastiche, una práctica de la modernidad (Vaskes Santches, 2013 

p.56). Sí, una imitación estilística, como una ironía vacía de un pasado milenario, cargada 

de valores básicos entre los que encontramos respeto, aceptación y paciencia. 

Para Walter Benjamin, en La Obra de Arte en la Época de su Reproductibilidad 

Técnica, cada imagen es una utopía, no del pasado, sino la que está sepultada en el 

pasado y nos espera (Benjamin, 2003 p.42).  Las cabezas colosales son representaciones 

realistas, una fotografía tridimensional. No nos llevan a una nostalgia, desconocemos 

quiénes eran los personajes representados; tampoco tienen el aura del culto, su cosmética 

 
  El jade también fue preciado por culturas de gran parte de Asía y al respecto Octavio Paz 

comenta, en su libro Los hijos del Limo, las similitudes en cuanto al simbolismo del jade, ñPara 

civilizaciones -la china, la mesoamericana- no fue ese metal (el oro), sino el jade, el símbolo de la armonía 

entre la sociedad humana y la sociedad natural. En el jade se condena el perpetuo reverdecer de la 

naturaleza (é) los antiguos mexicanos colocaban sobre la boca de los muertos una cuenta de jadeò. 
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ha sido congelada por el tiempo, y causan curiosidad para los neófitos. El misterio de su 

origen y representación es un misterio que forma parte de la ficción y la ciencia. 

 

 
 

 

1.3 La Conversión Corpórea del Hombre a Bestia 

 

Figura 9 Sueño de Chilam Balam, Antún Kojtom (Fotografía Darwin Cruz) 

 

Poh, Jugador de Pelota Olmeca es un melodrama sobrenatural, un subgénero de 

fantasía que combina elementos de ficción sobrenatural y el género dramático. Este 

género lidia con nahuales y otros temas paranormales, dramas sobrenaturales siempre 

están centrados alrededor de la magia o fenómenos inexplicables que no pueden 

relacionarse con la ciencia pero, si por explicaciones extraordinarias. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Género_fantástico
https://es.wikipedia.org/wiki/Drama
https://es.wikipedia.org/wiki/Paranormal
https://es.wikipedia.org/wiki/Magia
https://es.wikipedia.org/wiki/Ciencia
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Figura 10 Petroglifo de Chalcatzingo. Dos jaguares atacando a dos humanos águila. Ritual. Danza y 

transformación. 1967 (Ilustración Cook de Leonard) 

 

A partir del misterio de la cabeza colosal, su representación y el mito chamánico, 

he creado un personaje que se transforma, de su representación artística en piedra, a la 

corporalidad humana y de esa condición humana a jaguar. 

Los personajes sobrenaturales en nuestra conciencia colectiva contemporánea son 

arcanos occidentales tales como las brujas, duendes, hadas, fantasmas hasta algunos de 

origen reciente como el chupacabras.  

El nahualismo se refiere a que existe un doble animal para cada persona. En 

algunas ocasiones se logra revelar este doble en momentos difíciles o de crisis, o cuando 

el guerrero mata a un adversario o bien con el ayuno o sustancias alucinógenas (Luna, 

2021 p.2). Otra denotación del significado de nahual está vinculada con el brujo o 

chamán quien puede convertirse en animal. A lo largo de la república mexicana se 
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destacan varios animales tales como perros, guajolote, tortuga, serpiente, puma, pero 

también en formas energéticas como agua, rayos o bolas de fuego (Gutiérrez 2010, p.41). 

Cuando un chamán se transforma en jaguar se pone una piel de este felino, poseer 

un nahual fuerte, como un jaguar, implica tener una fuente generadora de poder sobre 

súbditos, enemigos o adversarios. (Luna, 2021). 

También las deidades tenían sus dobles animales, tal como Quetzalcóatl es la 

serpiente emplumada y a Tezcatlipoca con el jaguar. (Gutiérrez, 2010, p.47) 

 El culto al jaguar se desarrolló a lo largo de Mesoamérica. En el siglo XVI, fray 

Bernardino de Sahagún oyó hablar a los mexicas de él, de sus virtudes y poderes (de 

Sahagún, 1829).  Los gobernantes y guerreros usaban en sus objetos rituales pieles de 

jaguar. La fuerte carga simbólica y de poder se transmite a través del contacto 

adquiriendo así propiedades sobrehumanas. (Portilla, 2002, p.155) 

Sin embargo, tal como fray Bernardino de Sahagún catalogó a animales asociados 

con lo sobrenatural y el jaguar es representado ampliamente en esculturas, murales y 

cerámica (Sahagún & Editorial Porrúa S.A. de C.V., 2019). Estos seres tienden a aparecer 

en prácticamente todas las culturas mesoamericanas precuahutémicas, desde los olmecas, 

teotihuacanos, zapotecas, mixtecas hasta los mexicas. Es un animal muy venerado por sus 

tremendas cualidades de fuerza, astucia y nobleza. También es asociado con la oscuridad, 

la lluvia y lo terrible. (Kalatzi Pantera & Slater, 2010 p.3) 

El jaguar es un referente fundamental en los rituales propiciatorios, en los símbolos 

asociados al poder de los señores o en la exaltación de ascendencias divinas. Karl Taube 

escribe en la revista Artes de México, (2016) el artículo El portador de la lluvia, en el 

cual explora las relaciones del felino nocturno con Tláloc ïdios de la lluvia y la 
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fertilidadï así como los poderes de transformación de los guerreros y sacerdotes con 

quienes mantenía vínculos rituales. Es decir, el jaguar es asociado a deidades, habilidades 

y poderes sobrenaturales y nos remite a diferentes espacios y aspectos de la mitología: en 

los orígenes y finales de ciclo; en la tierra o en las estrellas; en la guerra y en la milpa; en 

los pecados o en los ritos de penitencia y auto sacrificio. Dichos rasgos aún perduran a 

través de cantos, danzas y vestuarios a lo largo de la república mexicana e incluso en las 

sociedades en el sur de América.   

Esta visión prevalecía en toda Mesoamérica y también en la Zona Andina. 

Toda la iconografía mesoamericana está llena de figuras de animales que 

aparecen completos, solos o con algunos de sus elementos, como pueden 

ser las garras, la cabeza o las orejas, que aportan ciertas características a 

los dioses o a lo que están transmitiendo. Esta tendencia a tomar como 

fuente de inspiración las cualidades que tienen o se atribuyen a los 

animales es universal (Filloy Nadal, 2017 p.34). 

El poder de la transformación se podía presentar en sacerdotes y gobernantes.  En 

el Códice Azoyú 1, se describe dicho cambio a la muerte del gobernante Señor Lluvia  

fardo está atado a un jaguar devorando a un hombre.  

Su acción es significativa, ya que sabemos que poderosos gobernantes 

nahuales podrían transformarse en su compañero animal en el momento de 

la muerte representan la transformación final del Señor Lluvia en su 

nahual primario, jaguar, sacrificador y devorador de hombres, papel que 

realizado durante su vida (Hammond, 2011 p.47).  
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Figura 11 Escenas del Códice Azoyú, mostrando al Señor Lluvia (derecha) en el momento de su muerte 

(izquierda) La transmutación a la muerte mientras el felino le devora. (Dibujo perteneciente a New World 

Archaeological Foundation basado en el original de la Biblioteca Nacional de Antropología e Historia) 

 

Poh se convierte en jaguar a través de la danza. El jaguar es quien revive los 

movimientos rápidos de Poh cuando juega a la pelota o su ferocidad en momentos de 

lucha con otros pueblos. Un animal totémico o una expresión más cercana, su nagual. En 

el momento de su nacimiento, su padre hizo un círculo, con un palo sobre la tierra 

alrededor de la choza. El primer animal que cruzó esa delimitación ritual fue un jaguar. 

La pisada y su huella en la tierra son la prueba. Poh, adquiere sus habilidades y talentos, 

así como también sus debilidades.  
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1.4 Los Murales de Tepantitla: Representación de la Lúdica Mesoamericana 

 .  

Figura 12 Tlalocan. Mural de Tepantitla. Zona arqueológica de Teotihuacan, Estado de México (Fotografía 

Oliver Santana) 

. 

La mejor representación de la variedad de actividades lúdicas físicas es el mural 

de Tepantitla, ubicado en la milenaria ciudad de Teotihuacán. Es probablemente una 

representación del Tlalocan donde conviven decenas de personajes realizando distintas 

acciones lúdicas (López Austin, 1998 p.18). 

El Tlalocan es considerada la morada de Tláloc. En la tradición mexica, 

probablemente también para otras culturas mesoamericanas, el Tlalocan es el lugar de los 

muertos, el lugar donde los ahogados tienen como destino final el reino de Tláloc, quien a 

su vez está rodeado de tlaloques, ayudantes que se pueden manifestar como rayos o 

bruma. (López Austin, 1998). 
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Figura 13 Detalle de Mural de Tepantitla. Actividad Lúdica. Mural de Tepantitla. Zona arqueológica de 

Teotihuacan, Estado de México (Fotografía Oliver Santana) 

 

La figura de la deidad fue primero interpretada como el Dios de la Lluvia, y la escena de 

la parte inferior como el Tlalocan, que ha sido descrito por Bernardino de Sahagún:  

Allí acudían las almas de los muertos fulminados por un rayo, ahogados, o 

por algún tipo de muerte relacionada con el agua. Era el Tlalocan un lugar 

de delicias, de perpetua alegría entre abundantes ríos y manantiales. Había 

toda clase de árboles frutales en permanente producción; abundaba el 

maíz, el frijol, la chía y toda clase de alimentos. En aquel jardín de 

delicias, las almas pasaban una existencia de juegos y descanso bajo los 

árboles en compañía de alegres camaradas y toda clase de manjares al 

alcance de la mano. (Sahagún & Editorial Porrúa S.A. de C.V., 2019) 

Se distinguen más de quince actividades lúdicas, donde destaca el Ulama, el juego de 

pelota, en la parte central. En las acciones grupales hay quienes lanzan hacía arriba a un 

personaje. Mariposas les rodean en todo el mural. Juego de caballitos 
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Figura 14 Detalle de Mural de Tepantitla. Actividad Lúdica. Mural de Tepantitla. Zona arqueológica de 

Teotihuacan, Estado de México (Fotografía Oliver Santana) 

 

 Posiciones gimnásticas, y otros con algún tipo de rayuela. Acertadamente el Dr. 

Minaluaztekatl Vázquez6 en videoconferencia Juegos Autóctonos en la plataforma de 

YouTube, define al mural de Tepantitla como ñCapilla Sixtina de los teotihuacanosò 

(Vázquez, 2021), refiriéndose al crisol de actividades físicas denotadas. Todas estas 

acciones enmarcan el papel central del juego de pelota para las diversas culturas 

mesoamericanas en sus diversas etapas cronológicas.   

 

 

 

 

 

 
6  El Dr. Minaluaztekatl, es graduado en Medicina de la UNAM, maestría en Educación UPN, y es 

promotor de la lúdica prehispánica, organizando competencias de Juego de pelota Maya y 

promoviéndole con conferencias y presentaciones. 
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1.5 El Juego de Pelota: El Espacio Simbólico y Deporte Ritual  

 

 

Figura 15 La cancha de Juego de Pelota es delimitada por dos líneas paralelas, dos hombres juegan con 

movimientos de cadera y un balón colocado en el centro. Mural de Tepantitla. Zona arqueológica de 

Teotihuacan, Estado de México (Fotografía Oliver Santana) 

 

 El juego de pelota aparece como una actividad que mantiene vivas las tradiciones 

asociadas a este deporte-ritual y, su estudio, puede ayudarnos a comprenderla mejor.  Se 

ha hablado mucho de las prácticas deportivas griegas o romanas, sin embargo, ante la 

evidencia con más de 1.500 canchas de juego registradas, la relevancia del juego de 

pelota no parece haber sido bien ponderada. Incluso, se conoce de un jugador destacado, 

gobernante y sacerdote 8 Venado Garra de Jaguar. ((Lejarazu & Manuel, n.d., p.47) 

ñLos c·dices mixtecos narran extraordinarios relatos sobre aquellos primeros encuentros 

y, desde puntos de vista particulares, registraron los sucesos que marcarían la vida de 

nuestro notable personajeò (Lejarazu & Manuel, n.d., p.49) 
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Figura 16 Reprografía tomada de: Códice Nuttall, lámina 44 (Acervo de la Biblioteca Nacional de 

Antropología e Historia) 

 

 Para el Códice Colombino7, la comunicación se establece a partir de la 

preparación ritual de sacerdotes especializados que figuran como intermediarios o 

mensajeros de una deidad mixteca que se pone en contacto con un importante señor 

extranjero. El Códice Nuttall8, por su parte, habla de un grupo de embajadores que 

viajaron directamente a Tututepec para entrevistarse con 8 Venado y consolidar una 

alianza por medio de un juego de pelota. (Lejarazu & Manuel, n.d., p.50) 

 

 

 
7 

 Está dedicado a registrar las hazañas militares y políticas, y las ceremonias religiosas que enmarcaban a 

éstas, del reinado del señor mixteco 8-Venado, Garra de Jaguar, así como de otro gobernante, 4 Viento, 

en el siglo XI d. C.  Se considera que fue elaborado en el siglo XII  d.C. (ñC·dice colombino,ò n.d.) 

8 

  Pertenece a la cultura mixteca. Realizado sobre papel de venado pintado en ambas caras. Consta de 47 

hojas que forman una tira de 11,40 metros dobladas en biombo. Su contenido es histórico, genealógico 

y narrativo. El anverso contiene las dinastías en señoríos mixtecos, una historia de linajes. El reverso es 

una biografía inconclusa del Señor 8-Venado "Garra de Jaguar" (1063-1115), guerrero y prominente 

gobernante mixteca. (ñC·dice Zouche-Nutall. Códice Tonindeye. Cultura Mixteca,ò n.d.) 
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1.6 Pelota Cósmica 

 

El juego de pelota se originó hace tres mil años, en Olman, el país del hule, en la 

actual Costa del Golfo (Fundación Cultural Armella Spitalier, 2008). Esta hipótesis surge 

de los restos arqueológicos que se han encontrado en esa antigua tierra olmeca. Es 

probable que, en Mesoamérica, el juego de pelota haya iniciado alrededor del Preclásico 

Temprano (200 ï 600 d. C.), y se haya realizado en espacios abiertos, sin construcciones 

erigidas específicamente para llevar a cabo el encuentro (Fundación Cultural Armella 

Spitalier, 2008). 

Aunque también se desconoce el aspecto cosmogónico que lo originó, parece ser 

que en un principio la práctica de este juego estuvo más relacionada con ritos de 

fertilidad y asociado con elementos agrícolas (Helmke, 2015). Para el Clásico Temprano 

la difusión de esta tradición lúdica se expande por toda Mesoamérica, distinguiendo a los 

sitios que detentaban un poder en especial, lo cual se agudizó durante el Clásico Tardío 

(600 ï 900 d. C.) (Fundación Cultural Armella Spitalier, 2008). 

En figuras de barro halladas en Jacona, Michoacán y datadas en el 1600 A.C., se 

muestran a jugadores con rodilleras, en acción dinámica. Incluso una mujer. Entre las 8 

figurillas aparece una mujer (Oliveros 2009). A tal hallazgo se suma el sucedido en El 

Manatí, Tabasco, con pelotas de hule, de 3700 a¶os, como una ofrenda. ñLas pelotas 

están fabricadas con árbol de hule, castilla elástica que después se deposita el hule, 

combinándolo con la machacona, flores que ayudan a la vulcanización: amalgamar a la 

pelotaò (Vázquez, 2021). 
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Figura 17 Pelota milenaria hallada en el Manatí, Tabasco (Fotografía Kenneth Garrett, National 

Geographic) 

 

La cancha de pelota en su mayoría es una doble T. Conformado de discos 

marcadores o tlazquemalacan. En Chichen Itzá destacan por su tamaño. Hay dos 

serpientes frente a frente. Entre los mayas, era un deporte ulama con una manopla, quizá 

por la misma longitud de la cancha. Maquetas de occidente nos muestran cómo el juego 

de pelota era una manera de cohesión social (Fundación Cultural Armella Spitalier, 

2008). Espectadores a las orillas de las maquetas reflejan una exaltada participación.  

 

 

Figura 18 Juego de Pelota Chichen-Itzá, Yucatán (Fotografía Acervo INAH) 
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El juego más grande se encuentra en Chichén-Itzá, Yucatán y mide 150 metros de 

largo por 50 de ancho, la más pequeña es la número 25 en Cantona, Puebla, mide cinco 

metros de largo por tres de ancho. Los estudios del arqueólogo Taladoire revelan que los 

espacios lúdicos varían drásticamente de tamaño, pero en su mayoría poseen una 

proporción entre largo y ancho, lo que sugiere que la construcción de una cancha 

obedecía a reglas arquitectónicas y funcionales (Taladoire, 2016). 

 

Figura 19 Maqueta de un juego de pelota de Nayarit (fotografía: Museo de Arte del Condado de Los 

Ángeles). 

 

El juego de pelota delimita el espacio del juego y lo sagrado, es un común 

denominador en el Anáhuac, rodeado entre el pacífico y el golfo de México (Helmke, 

2015). Aunque hay diversidad de expresiones con el juego. En cantidad de jugadores, 
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modalidades con bastón, manopla, tamaños y hechuras de pelota e incluso participación 

de la mujer. 

Actualmente aún se juega el Ulama en Sinaloa, el festival de juego autóctonos. En 

Huamuchil se realizaban hasta antes de la pandemia dichos encuentros. En Quintana Roo, 

a manera de espectáculo en Xcaret, se presentan los jugadores con sus atavíos para el 

Ulama o juego de pelota maya (Fundación Cultural Armella Spitalier, 2008). Hay incluso 

un circuito de Juego de Pelota maya centroamericano, con cinco o seis países inscritos. 

Otro juego es la pelota encendida, es representado con bastón con una pelota de algodón. 

En occidente hay variaciones con lumbre. Remojada en petróleo o gasolina y se juega en 

la noche. Aún en Sinaloa se siguen practicando este deporte (Vázquez, 2021). Jóvenes en 

Mérida también realizan juegos de exhibición del Ulama. 

 

Figura 20 Promoción en Twitter de Juego de Pelota en Mérida, Yucatán. (fotografía: Gobierno Municipal 

de Mérida). 

 

 A pesar de esa unidad que podemos observar en cuanto a la configuración de las 

canchas y los reglamentos para la práctica, la diversidad que observamos en el actual 
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juego de pelota nos da datos para pensar que antes de la llegada de los españoles también 

existía esta diversidad y que, además, ésta, se extendía a la simbología asociada al juego. 

Varias hipótesis son las que se manejan en relación con el simbolismo del juego, 

entre ellas el rito para la fertilidad de la tierra, ceremonial guerrero y significado astral. 

Éste último parece ser el que más se repite en los diferentes legados que dejaron los 

precolombinos y es el más comentado por los autores que han estudiado la simbología del 

juego de pelota (Taladoire, 2019).  

 

 

Figura 21  El juego de pelota de Xochicalco (fotografía Luis Ramírez) 

 

Como todo juego deportivo, es indudable que existe una lucha de contrarios que 

vinculan el juego de pelota, Aguilar-Moreno (2015), nos señala como en el mito maya, 

esta lucha de opuestos no es entre el Sol y la Luna, sino que se da entre los seres 

luminosos y vitales, contra los seres del inframundo, que simbolizan la oscuridad y la 

muerte. En el Popol Vuh, la cancha del juego de pelota es una alegoría del acceso al 

inframundo.  
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Figura 22   Los héroes gemelos del Popol Vuh (acuarela: Diego Rivera) 

 

Por otra parte, los anillos o marcadores de piedra representarían los sitios de salida 

y puesta de los astros en el horizonte; la pelota el astro mismo, y el acto de juego, su 

movimiento (Aguilar-Moreno, 2015). Según el mito maya de Hunahpú e Ixbalanqué, 

estos personajes, después de bajar al inframundo a jugar a pelota con los dioses de la 

muerte y derrotarlos, se transforman en el Sol y la Luna de la época actual. Por lo tanto, 

este episodio representa la aparición del Sol y la Luna del Popol Vuh, vinculado al juego 

de pelota (Aguilar-Moreno, 2015). 

En este contexto existe, una relación simbólica con la guerra, ya que se da una 

confrontación antagónica entre fuerzas, motivo de que podamos ver con frecuencia en los 

relieves a los jugadores de pelota con atavíos guerreros practicando sacrificios humanos 

por decapitación. Desde tiempos muy remotos el cráneo fue considerado reliquia o 

trofeo; todas las culturas lo integran a su arte y ritos y el cortar cabeza fue una pena de 

muerte bastante común hasta épocas relativamente recientes. Entre los olmecas, la 

decapitación o representación de la cabeza fue tema de esculturas o bajorrelieves que 

reproducían ceremonias asociadas a la fertilidad (Fundación Cultural Armella Spitalier, 

2008).   Las colosales cabezas olmecas, fechadas alrededor del año 1000 a.C., han sido 
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interpretadas como cabezas decapitadas asociadas al ritual del juego como hemos podido 

ver anteriormente.  

Los mayas, por su parte, vincularon el rito del sacrificio astral con el juego de 

pelota, que se convirtió en el escenario del sacrificio ritual. La muerte del sacrificio era 

necesaria en el inframundo nocturno y permitía la regeneración de la vida terrestre y 

cósmica. El juego de pelota en esta época no era un deporte, era algo muy serio en el que 

se involucraba la perpetuación del Estado y la comunicación con el otro mundo 

(Velázquez, 2000). A pesar de la gran solemnidad, también, seguramente se jugaba de 

manera aficionada en las calles o en el campo entre los niños, quizá emulando a héroes o 

dioses.  
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CAPÍTULO II  

 

2.1 Persistencia De La Visión 

 
 

En este capítulo confluyen varias voces y estados de investigación. En un primer 

plano, me permito la exposición desde la escritura perfomativa, en un reconocimiento de 

la propia experiencia, misma que lleva a un acercamiento al proyecto desde un 

conocimiento tecnológico que rebasa por mucho el adquirido en los años de formación de 

la Maestría, visibilizando, al mismo tiempo, que resulta una investigación que, incluso sin 

proponérmelo, inicia muchos años antes como parte de mi historia de vida. 

 En segundo plano, y en el entretejido con lo propuesto en el párrafo anterior, 

resulta un capítulo en que son vertidos los referentes que van dando vida y posibilitando, 

ya sea desde lo tecnológico o, en algunos casos, desde lo estético, al proyecto en sí 

mismo, apareciendo entre las voces de todos estos antecesores de Poh, aquella que es 

propia del personaje, permitiéndome simultáneamente ir clarificando características del 

personaje y de la obra en su conjunto. 

 Como último apartado, se presenta el Lado B del proyecto, aquellos antireferentes 

o no referentes, que en la misma negación que hago de ellos, al querer alejarme de su 

forma o naturaleza, también definen formas de hacer y que aparecen posteriormente en la 

metodología y los resultados de este proyecto. 
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2.1.1 Ruptura Tecnológica y Videoarte 

 

Tenía doce años cuando mi padre llevó a casa una videocasetera Beta y 

videocasetes con títulos de películas como La chica de rojo, El bueno, el malo y el feo y 

El resplandor. Tuve una gran fascinación por las imágenes, secuencias, regresar, 

adelantar, velocidad lenta, rápida. Información en cinta electromagnética. Rastros de voz 

y retratos del pasado. Fue un período de videocasetes, casetes y discos de vinilo. Registro 

de ondas electromagnéticas. Ocho años después manejé por primera vez una cámara VHS 

(Video Home System por sus siglas en inglés). Hoy en día es considerada arqueología 

industrial.  Los nuevos soportes han abierto puertas que apenas se exploran en todos los 

campos del conocimiento y por supuesto en el arte.  Cuando escuché sobre el videoarte 

fue en la licenciatura, en una clase de televisión, que no tenía nada que ver con televisión 

y la cual era impartida por Rafael Corkidi9. El descubrimiento y asombro ocurrió desde el 

primer día en Cholula, desde 1993 hasta el último que lo visité en su laboratorio 

audiovisual Mar de Encuentros, en Boca del Río, Veracruz en 2007. Corkidi, atesoraba 

celosamente unos discos láser con películas de ficción y videoartes de vanguardias del 

momento. Autores como Ira Shneider, Vito Acconci, Peter Campus, Bill Viola y la 

mexicana, recién fallecida Pola Weiss (1947-1990). Fue una lluvia fresca de información 

audiovisual que despertó en mi la exploración del medio artístico, los géneros ofertados 

en la Universidad de las Américas Puebla eran ficción, documental o video comercial.  

Las practicas alternas entre videoarte y producción de tv o radio eran frecuentes. 

Bill Viola laboraba en el departamento de Televisión de la universidad de Syracuse y 

 
9 Rafael Corkidi nació el 20 de mayo de 1930 en Puebla, Puebla, México. Es conocido por sus películas El 

Topo (1970), Pafnucio Santo (1977) y Deseos (1977). Murió el 18 de septiembre de 2013 en Boca del 

Río, Veracruz, México. όάwŀŦŀŜƭ /orkidi - ŎƛƴŜƳŀǘƻƎǊŀǇƘŜǊΣ ŘƛǊŜŎǘƻǊΣ ǿǊƛǘŜǊΣέ ƴ.d.) 
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Peter Campus realizaba videos para identificación de canal universitario. Viola 

incursionó en videos de un solo canal, siendo The Space Between The Teeth (el espacio 

entre los dientes) el primer videoarte que observé y que a la vez me atrapó para 

incursionar con el video. Campus, por su parte, realizó Tres Transiciones, una auto 

examinación psicológica con recursos convencionales de la televisión. Ambos autores 

pertenecen a una segunda generación de video artistas que precedían a innovadores y 

vanguardistas de los años sesenta y setenta como Nam June Paik, Wolf Vostell y Bruce 

Nauman.  

 

Figura 23   Peter Campus. Three Transitions, 1973, video (DVD), 4'53". Museo Nacional Centro de Arte 

Reina Sofía, Madrid. 

 

 La influencia de la segunda generación de video artistas en mi formación 

audiovisual fue tal, que mi tesis de licenciatura es la instalación de video, Anomalías de 

la Visión, presentada en el entonces Instituto Cultural Poblano, en la ciudad de Puebla 

(1994).  
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 Figura 24   Volante de mano de la Instalación de video Anomalías de la Visión. Curador Elías Levín Rojo 

del Museo de Arte Carrillo Gil (1994) 

 

En ese contexto de exploración artística, la década de los noventa fue de ruptura 

tecnológica global: de los instrumentos de grabación y reproducción análoga a 

operaciones digitales. La variación implicó la miniaturización de los aparatos (chasis, 

sistemas operativos, etc.) reducción de costos, nuevas unidades de almacenamientos con 

mayor capacidad de memoria y el boom del internet.  Las populares VHS fueron 

desplazados por CD-ROM (Compact Disc Read-Only Memory) como multimedia, 

posteriormente por el formato DVD (Digital Versatile Disc) que aún predomina el 
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mercado comercial y el MP3.  A la par de las novedosas microcomputadoras (ThinkPad, 

Dell y Macintosh), proliferaron los programas de edición y efectos visuales. A principios 

del siglo XXI más de 500 millones de computadoras personales estaban en uso y mil 

millones de computadoras habían sido producidas a nivel global desde los años setenta. 

(ñIEEE annals of the history of computing,ò 2023). 

  

El videoarte, durante esa década, para mí fue una herramienta de búsqueda y 

reflexión acerca de los medios masivos de información y propaganda. La televisión, los 

medios impresos, la radio y testimonios grabados a personas en el formato de video Hi8 

eran la materia prima. Videoarte de un canal, performance, instalación de video, video 

escultura y radioarte eran mis soportes. Paralelamente, continúe con labores profesionales 

de grabaciones, edición documental y videoclips. Fue justo en ese ambiente comercial 

que tuve mis primeras interacciones con la animación, la cual consideraba como otra 

dimensión de creación, aún ajena a mí.   

A partir de 2011, las técnicas de modelado y animación 3D se convierten en la 

matriz de mis actuales proyectos y procesos de creación; siendo importante notar que en 

la década de los noventa y a inicios de la segunda década del siglo XXI hay una 

saturación de mercado de las tecnologías de los medios explorados por artistas. (ñIEEE 

annals of the history of computing,ò 2023) En un primer momento con la televisión y 

video, y en un segundo, con teléfonos inteligentes y artefactos portátiles. 
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En México, por decreto, en 2016 termina la transmisión de televisión analógica e inicia la 

televisión digital10. La misma apariencia de la televisión tiene otro volumen, la pantalla 

plana. De 2007 a la fecha el consumo de contenidos digitales creció, siendo Netflix el 

máximo triunfador, no nada más a nivel ganancias, sino también realizando sus propias 

series animadas, de ficción, o películas. (BBC News Mundo, 2022) 

La televisión se ha transformado para consumirse fuera de la pantalla estática de 

un dormitorio o una sala. El INEGI reporta que 92.5% de los mexicanos tiene al menos 

una televisión digital en casa11. Incluso se añadió al marketing el concepto de televisión 

inteligente para dar a entender la inclusión de conexión a internet, sistema operativo y 

que además de los canales comúnmente ofertados puedes escuchar música a la carta o 

vincularlo a otros dispositivos (ñIEEE annals of the history of computing,ò 2023).   

Cuando Facebook y YouTube iniciaron funciones en 2004 y 2005 

respectivamente, las redes sociales y la difusión de ideas individuales fueron un grifo 

abierto de información accesible, directa y simultánea a otros (de la Hera, 2022). Multitud 

anónima, lejana y fría. Las redes sociales se han apalancado como una forma colectiva de 

construir o destruir o coronar personalidades, liderazgos, colectivos e imaginarios. 

Linchamiento o dulce miel. En ese flujo de generación de contenidos, la incorporación de 

gráficos animados y personajes con dinamismo son esenciales en identidades 

corporativos, identificación de canal. La animación está presente en la vida diaria. Desde 

 
10DOF: 30/12/2016    ACUERDO mediante el cual el Pleno del Instituto Federal de Telecomunicaciones 

expide la Disposición Técnica IFT-013-2016: Especificaciones y requerimientos mínimos para la 

instalación y operación de estaciones de televisión, equipos auxiliares y equipos complementarios. 

11 

 El INEGI a través de un comunicado de prensa (216/20) ESTADÍTICAS A PROPÓSITO DEL DÍA 

MUNDIAL DEL INTERNET DATOS NACIONALES 2019. 
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las pantallas celulares, computadoras, la televisión, hasta la señalética urbana como 

semáforos. El registro de información se digitaliza: biometría, tridimensionalidad, señales 

cósmicas, palabras generadas desde el teclado: bits. 

 En México, la educación superior se contagió con el boom pedagógico a nivel 

mundial de escuelas de animación e iniciaron a ofertarse licenciaturas y / o ingenierías en 

animación y videojuegos en Ciudad de México, Guadalajara y Monterrey. Las variantes 

de su profesionalización están directamente vinculadas a series animadas, videojuegos y 

algunos pocas a prácticas híbridas que convergen con las vanguardias artísticas.  

 

2.1.2 Animación, Soplo de Vida 

 Los tradicionales medios de radio y tv no han sido desplazados, pero si 

absorbidos por aplicaciones, adaptándose, mutándose para sobrevivir. Así, mis propósitos 

iniciales e interés con el videoarte ya no eran la exposición de los medios masivos. 

Pasaron unos años de introspección y aprendizaje de nuevas técnicas para narrar 

historias, llevándome a la exploración del modelado y la animación tridimensional (3D).  

La animación expandida es la combinación de los soportes tecnológicos 

mencionadas, más el desarrollo de los programas gratuitos de videojuegos y el 

surgimiento del videomapping en los últimos quince años. Para interpretar estos 

movimientos y las vanguardias emergentes como es la animación expandida utilizare la 

perspectiva de Walter Benjamin en La obra de arte en la Época de su Reproductibilidad 

Técnica, en donde hay, parafraseando al mismo autor, condiciones de valor que explican 

el esquema artístico, social y económico que aún persisten (Benjamin, 2003 p.73). Con 
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estas líneas se puede perfilar y contextualizar el proyecto performativo Poh, Jugador de 

Pelota Olmeca.  

Hoy en día, en las obras de arte, en mayor o menor medida, como característica 

intrínseca está su reproducción mecánica, actualmente clonación digital. La tesis de 

Benjamin, radica justamente en la autenticidad, caracterizada por su aquí y ahora, siendo 

esto la esencia de la obra de arte, su existencia, transmitida por la tradición contra la 

reproducción técnica.  

La primera técnica en reproducción es la gráfica con la imprenta. La imitación ha 

servido para ejercicio y también como falsificaciones con fines de lucro. Siguiendo a 

Benjamin, la técnica de reproducción separa a lo reproducido del ámbito de la tradición. 

El aura es un entretejido de espacio y tiempo, una aparición de una lejanía por más 

cercana que pueda estar, tener aura es un valor inmaculado. (Benjamin, 2003). 

Antes de profundizar en la animación expandida, que se explica en el siguiente 

apartado, así como en su función en la obra Poh, Jugador de Pelota Olmeca y su técnica 

de reproducción, explicaré algunas arterias de la animación y efectos visuales destacados, 

entendidos como componentes analógicos hasta la producción digital. 

 

2.1.3 Supersticiones olvidadas.  La Animación Generadora de Fantasías 

El arte mural de las cuevas, Arte Parietal, concentrado en los Pirineos, se pintaba 

con trozos de carbón, hueso, pinceles o dedos. Colores básicos y utilización de dos o tres 

escenas. Desde hace más de treinta años, lo arqueólogos franceses Rivere Florent y Marc 

Azema, estudian dos posibles formas de animación12 básica. Por una parte, el hallazgo de 

 
12  La raíz etimológica de anima, es vida. 
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discos hechos de huesos o piedra empleados como taumatropos13. El artefacto reproduce 

movimiento por medio de dos imágenes con el apoyo de una cuerda que reproduce ambas 

caras simultáneamente y crea la ilusión de movimiento. El segundo descubrimiento es la 

representación de varios animales, los cuales presentaban algunas patas y partes de sus 

cuerpos repetidos Azéma. M (2008).  

 

Figura 25   Decomposición del movimiento a través de la yuxtaposición de imágenes sucesivas en arte 

parietal en Francia: Frise des Lions (dibujos M. Azéma 1992) 

 

Durante el paleolítico, satisfechas nuestras necesidades básicas de vivienda, 

energía y alimentación, adquirimos el estatus de commodus (con unión y modus medida 

modo).  El olor del bisonte al fuego crispante inunda las galerías de la cueva. Frutas, 

semillas y agua acompañan la noche templada, es el estado conveniente para enfocarse en 

 
13   Juguete atribuido en 1824 a John Ayrton. 
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transformar con pinturas su hábitat con motivaciones cotidianas y narrativas religiosas 

(Díaz-Montexano, 2014). En la oscuridad de las cavernas la luz de una antorcha en 

movimiento frente a una pintura rupestre permite la ilusión de desplazamiento animal. La 

cinética de la luminiscencia, ampliar con su sombra el cuerpo fornido e inerte de un 

bisonte en otro con mayor dinámica, invitándonos a imaginar una acción. (Azéma,2008 

p.118).  Todas ellas pintadas en galerías cavernosas de todo el mundo, por un período de 

casi veinte mil años, señalando una cosmogonía unida a la naturaleza y fuerzas 

sobrenaturales (Díaz-Montexano 2014). Los dibujos rupestres tuvieron un valor ritual 

absoluto, por su carácter mágico. Su técnica se confunde con el ritual. Un acercamiento 

con el ser humano, mientras que la reproducción técnica se distancia de él. El ser humano 

se aleja así de la naturaleza. (Benjamin, 2003) 

Al crear herramientas perfeccionadas por la acumulación de experiencias de 

generaciones pretéritas, se producen técnicas aplicadas al placer estético, intelectual y 

espiritual. Ante nuestros ojos se revelan manifestaciones artísticas perennes y que hoy 

tienen valores históricos, religiosos y artísticos. Los dibujos rupestres, en la época de las 

cavernas, tuvieron un valor ritual absoluto, por su carácter mágico (Benjamin, 2003). Y 

así teniendo una utilidad práctica, su técnica se confunde con el ritual, resultando un 

acercamiento con el ser humano, mientras que la reproducción técnica se distancia de él. 

El ser humano se aleja así de la naturaleza.  
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Figura 26   Detalle de la Cueva de las Manos (Fotografía Melisa Quintero) 

 

La animación no es un producto contemporáneo. La creación artística estaba 

correlacionada con la superstici·n y la magia. ñAhora vivimos en un mundo de 

supersticiones olvidadasò, declara en el documental sobre su vida (Decálogo 

Svankmajer), el checoslovaco Jan Svankmajer (1934) y añade acerca de la animación que 

la utiliza ñcomo operaci·n m§gica. Por lo que animar no significa mover objetos 

inanimados, sino dotarlos de vida o mejor dicho despertarlos a la vidaò (P®rez-Hita, 

Documental Decálogo Svankmajer 2016). 
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Figura 27   Las dimensiones del Diálogo (Svankmajer 1982) 

 

En China hace aproximadamente dos mil años se inventó el Chao Hua Chih 

Kuan, el artefacto que hace aparecer fantasías (Connor, 2013 p.3). Es un objeto cilíndrico 

que, al girar con el viento, despliega una sucesión de imágenes, dando la impresión de 

movimiento de animales o de hombres (Needham, 2010). Ciertamente los chinos daban 

vida a la aparente naturaleza inanimada a través de la mentalidad mágica con soportes 

más sofisticados y con carácter de entretenimiento.  
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Figura 28   Zootropo (Inventado por Willian George Horner, 1834) 

 

En Occidente, a principios del siglo XX, la invención del zootropo14. 

Entretenimiento que seria y es, a nivel mundial, una de las industrias más poderosas en su 

continuidad, generadora de contenidos, ideologías y ganancias económicas.  

La relación entre la industria cinematográfica y la animación, en un inicio, fue 

aplicada en las historias de ficción. La animación, en términos de la cantidad de 

producción, fue como un hermano menor de la cinematografía hasta la primera década 

del siglo XXI, pero retroalimentándose mutua y constantemente. Actualmente, las 

películas de los grandes estudios a nivel internacional llevan aplicaciones de animación 

que no son visibles a simple vista.  

En primera instancia, una película de ficción, no de animación, requiere de un 

storyboard animado en dos dimensiones para fácil visualización y ritmo para los actores 

y la producción en general. Y, por otra parte, secuencias con elementos generados en 3D 

y añadidos con un programa de composición a la escena original. Por ejemplo, a un reloj 

 
14 El zootropo con intervalos de breve duración cautivó al público europeo: prótesis visuales, juguetes, 

entretenimiento con fotos o dibujos.  Se vislumbra el espectáculo cinematográfico que reuniría 

multitudes en la oscuridad de un teatro a 24 cuadros por segundo. 
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de pared sustituirle unas manecillas de madera por unas bañadas en oro. Estos métodos 

son muy socorridos y cotidianos en la industria audiovisual. 

 

Figura 29 Cartel de la película Viaje a La Luna de George Meliés (1902) 

 

 Las técnicas de animación se desarrollaron a la par de las cinematográficas, 

George Méliès, llamado el mago del cine (Gubern, 2015 p.20), fue el primero en 

incursionar en efectos visuales y fantasía, inspirado en el espiritismo. En 1902 presentaría 

Viaje a la Luna, adaptación de la novela de Julio Verne. En esta obra resalta la invención 

de novedosas técnicas como fotograma a fotograma15, la exposición múltiple del negativo 

 
15  Técnica conocida actualmente como stop motion 
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y los fundidos a negro. También construyó un laboratorio para los primeros efectos 

visuales, tanto ópticos, procesos químicos y valiéndose de su experiencia teatral elaboró 

escenarios corredizos. El acercamiento teatral brindó orden narrativo al nuevo invento 

visual. El guion cinematográfico es el mapa emparentado con la dramaturgia que alumbró 

a Méliès y a todos sus predecesores. Fue un reto crear un nuevo lenguaje e incorporarlo 

en el tradicional formato del libreto teatral. Para los años 20 del siglo XX, artistas 

influenciados por el dadaísmo y constructivismo, entre ellos Man Ray, Moholy-Nagy y 

Marcel Duchamp, utilizaron el medio cinematográfico como medio de expresión en 

contracorriente del nuevo grupo de poder de Hollywood. En 1923, se crea la firma de 

Walt Disney, quienes desarrollaron la técnica de Max Fleisher de combinar acción en 

vivo con personajes de caricatura en Alicia en el país de las Maravillas.  

 

Figura 30 Fotograma de Alicia en el País de las Maravillas de Walt Disney (1923)  
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El multiplano es una gran aportación para crear la impresión de profundidad en 

las animaciones de dos dimensiones y se aplica por primera vez en El viejo Molino 

(1937). Ese mismo año, con un presupuesto de 1,488 mil dólares, 509 dibujantes y 80 

músicos se estrena el largometraje Blanca Nieves y los siete enanitos. (Connor, 2013) Es 

el tiempo en el cual la firma Disney se consolida en la industria de la animación hasta la 

fecha. 

 

Figura 31 Cartel de la película Blanca Nieves de Walt Disney (1937)  

 

Las prácticas artísticas alternas a Disney tendían a ser más interdisciplinarias por 

converger con expresiones literarias, plásticas y musicales. Esa temprana 

interdisciplinariedad fue más patente en películas animadas con abstracción y música 

visual como Composition in Blue (1935) de Oskar Fishinger. (ñOskar Fishinger, el artista 

total perseguido por Adolf Hitler,ò 2017) 
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Figura 32 Fotograma de Composition in Blue de Oskar Fishinger (1935)  

 

En interés por la luz, movimiento y forma, Norman McLaren dibujo personajes 

fantasmas directamente sobre el celuloide (González, 2008).  Produjo más de cincuenta 

películas en las que exploró la relación entre color, sonido y música; la narrativa no fue 

su prioridad.  

 

Figura 33 Fotograma de Pas de Deux de Norman McLaren (1968)  
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Sus obras resultan muy diferentes entre sí, por los diversos materiales utilizados y 

que participan de estos planteamientos interdisciplinares, alejándose de la narratividad 

lineal y abarcando diversas técnicas: liberación de los movimientos de cámara, un nuevo 

uso de la luz, nuevas composiciones. Como he descrito, la experimentación ha sido base 

para su desarrollo hasta llegar a la animación computarizada. 

Tron (1978), producido por Disney, es la primera película que utiliza escenarios 

generados por computadora. Pero fueron los estudios Pixar, con Toy Story (1995), 

 

Figura 34 Fotograma de Toy Story de John Lasseter (1995)  

 

quienes producen una película con personajes, iluminación, efectos y fondos totalmente 

hechos con un programa tridimensional (Carlini, 2021 p.13). Para la última parte del 

proceso de manufactura (render) se necesitaron 117 computadoras para un total 114,240 

cuadros. Es decir, un render para la película de una duración de 77 minutos, inventando 

incluso el programa Renderman para tal proceso (Carlini, 2021). 

El desarrollo de la animación y modelado 3D ha logrado tal realismo, que en 

películas de ficción resulta imperceptible distinguir personajes reales de personajes 

creados con la computadora, en una misma escena. Como punta de lanza del 
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acercamiento al realismo destaca el animador, ganador del Oscar, Chris Landreth, quien 

también profundiza en la psicología del personaje y nos transporta a niveles surrealistas 

como en The Spine (2009). 

 

Figura 35 Fotograma de The Spine de Chris Landreth (2009)  

 

 En México, en 2020, según datos del Instituto Nacional de Estadística y Geografía 

(INEGI), las industrias creativas como los videojuegos, efectos visuales y la animación 

representan el 1.7% de los establecimientos registrados. Mientras que la Música engloba 

el 30.4% y la industria Editorial el 21%.16. No hay una industria consolidada de 

animación en 3D, y desafortunadamente no destacan largometrajes con tales 

 
16  

El INEGI a través de un comunicado de prensa (216/20) ESTADÍTICAS A PROPÓSITO DEL 

DÍA MUNDIAL DEL INTERNET DATOS NACIONALES 2019. 
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características. Los llamados clusters17 de tecnología dedicados a los videojuegos y 

animación 3D para comerciales televisivos se concentran en las ciudades de México, 

Guadalajara y Monterrey. 

 

 

2.1.4 Animación Expandida: Narrativas por Vivenciar18  

Avances en producción virtual y tecnología de captura de movimiento, motores de 3D en tiempo real, 

máquinas de aprendizaje y herramientas de programación visual proveen estructuras tecnológicas de 

exploración en contextos espaciales e interactivos.  

Johannes DeYoung, Carnegie Mellon University 

 

Con la llegada de aparatos de producción y reproducción digital en los años 

noventa y, concretamente, con la aparición de los proyectores de vídeo que sustituyen a 

los monitores de televisión, se presentan nuevas formas y prácticas de animación, 

expandiéndose sobre nuevos soportes de exhibición.  

 Encontramos precedentes en las Movie Pieces de Robert Whitman en 1964, las 

primeras manifestaciones de instalación fílmica, combinando los objetos reales con la 

proyección.  Y aunque eran efímeros los materiales sobre los que proyectaba, como 

bolsas de plástico, había una inquietud en el aire sobre el material, espacio o estructura en 

donde se proyectaba la imagen.   

 
17    

Grupo de empresas e instituciones, concentradas geográficamente y que compiten en un mismo 

negocio. 

18 

 ñLa animaci·n expandida se define por su car§cter híbrido gracias a la incorporación de las 

nuevas tecnologías, donde la yuxtaposición de la animación con el diseño, el cine y videoarte, la 

arquitectura y las artes de la instalaci·n convergen m§s all§ de soportes y formatos no convencionales.ò 

Dolores Furió Vita (Furió Vita, 2016, 137) 
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 Lumière en la Exposición de 1900 proyectó sobre una pantalla gigante de 21 

metros de ancho por 16 de alto. Actualmente, observamos a artistas que experimentan 

prácticas de pantalla fuera de lo convencional como el México-canadiense Rafael 

Lozano-Hemmer, Craig Walsh, Zilla Leutenegger, Stello Productions y el consolidado 

colectivo internacional TeamLab. Todos ellos emparentados con alguna característica de 

proyección, formato, y narrativa de Poh, Jugador de Pelota Olmeca. 

Zilla Leutenegger (1968) parte de la animación tradicional para realizar 

instalaciones donde el dibujo en movimiento lo proyecta en el espacio, a veces ella es la 

protagonista animada y sus temas son relacionados al feminismo, tal como en Quick 

Silver (2002), en donde la mujer es origen y destino de sí misma. Su cuerpo animado es 

transportado por una cuchara gigante, que representa la sociedad que la condiciona y 

disciplina (Educación femenina. Videoanimaciones MUSAC. 2016).  

 

Figura 36 Fotograma de Quick Silver de Zilla Leutenegger (2002) 

 

Los espacios de sus piezas son intimistas, de formato pequeño, no mayores a un 

cuarto y que apoyan la narrativa interna y personal. 
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Las siguientes agrupaciones y artistas recurren a formatos colosales. La 

monumentalidad deja abierta la posibilidad de una contemplación conjunta, colectiva, 

como sucede en una sala de conciertos o de cine. Su desarrollo es temporal, y la obra solo 

existe cuando se proyecta.  

En los últimos 30 años, el artista australiano Craig Walsh ha sido reconocido por 

su aproximación novedosa con el videomapping en sitios poco convencionales. Los 

espacios escogidos son ambientes naturales de alguna manera animados tales como 

árboles, ríos y montañas (Charlotte Center City Partners, 2021).  

 

Figura 37 Fotograma de videomapping Monuments: Charlotte´s Descendants (2019) 

 

La instalación Monuments: Charlotte´s Descendants (2019) es un tributo a 

quienes fueron esclavizados en el condado de Mecklenburg en los siglos XVIII y XIX. 

Son piezas nocturnas, rostros de origen africano con tintes coloridos proyectados sobre 

las hojas de árboles en un parque.  

Solar Equation, de Rafael Lozano-Hemmer, es una instalación que consiste en 

una simulaci·n del sol. Es una obra monumental. ñSe trata de una maqueta fidedigna del 
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Sol para poder apreciarlo 100 millones de veces más pequeño; es un globo aerostático de 

14 metros de diámetro que se ha llenado de helio y está sujetado para que flote a 18 

metros del piso de Federation Squareò. (Ecuación Solar, de Lozano-Hemmer, en 

Melbourne, 2010).  

  

Figura 38 Fotografías de proyección de Solar Equation, de Rafael Lozano-Hemmer (Melbourne,2010) 

 

La animación solar del globo es generada por algoritmos que simulan las 

turbulencias, manchas solares y llamaradas de la superficie del sol. Utilizando un iPhone, 

iPod o iPad, cualquier persona puede alterar la animación bajando previamente la 

aplicación.  

Una muestra de la animación expandida para un espectáculo performativo como 

producto lucrativo es Studio Stello Productions. Éste es un estudio dedicado a la creación 

3D, diseño de movimiento, texturas, animación, luz y renderizado19.  

 
19  El render es un anglicismo (to render). Realizar, hacer. Es el último proceso para la 

visualización final del modelo y animación 3D. Puede ser una imagen o una secuencia de 

imágenes.  
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Figura 39 Videomapping del Espectáculo QuingShow por Studio Stella Productions (2019) 

 

Las escenas se procesan previamente o se procesan en tiempo real para una 

entrega tradicional o inmersiva. La conjunción de tecnología videomapping, Realidad 

Virtual (VR) y Realidad Aumentada (RA) acercan al observador con el mundo creativo 

del autor. Stello Productions realizó el videomapping y recursos inmersivos en el 

Qingshow; un espectáculo en China con 1600 espectadores diarios, una pantalla de 750 

m2, fuentes holográficas y 4 universos inmersivos20, actores, bailarines y acróbatas 

dirigidos por Luc Petit (Mapping vidéo pour QINGSHOW, 2019). 

TeamLab es un colectivo fundado en 2001 por Inoko Toshiyuki (Tokushima, 

1977), Kudo, Aoki Shunsuke, Hironori Sugiro y Yoshimura JǾ, (ñteamLab Planets 

TOKYO,ò n.d.). 

 
20           Cada universo inmersivo es un conjunto o familia de personajes 3D, accionados en una secuencia 

temporal en común.  
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Figura 40 Fotografía de Videomapping Reversible Rotation  por TeamLab  (2021) 

 

En 2019 se había convertido en un equipo con 650 personas, y en crecimiento, 

con profesionales de distintas nacionalidades y especialidades: artistas, programadores, 

ingenieros, dibujantes y animadores por ordenador, matemáticos y arquitectos. Es un 

grupo interdisciplinar que busca generar un espacio para la creatividad grupal, en el que 

confluyen el arte, la ciencia, la tecnología, el diseño y la naturaleza. 

  

 

2.2 Andamiaje Tecnológico en Poh Jugador de Pelota Olmeca 

El compositor Richard Wagner (1813-1883) utilizó la expresión Gesam Tkunst 

Werk para referirse a la idea de Obra de arte total (Yusta, 2016). En ella integra la 

música, la danza, la poesía, la pintura, la escultura y la arquitectura, siendo la ópera su 

insignia. Arte y tecnología han experimentado, como nunca, la potencialidad de su 

vinculación, y han integrado en su relación a la arquitectura, la escenografía, el diseño, la 

animación, etc.  En el primer cuarto del siglo XXI requerimos de novedosos soportes 
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tecnológicos para crear la ilusión de vida.  En el caso de Poh Jugador de Pelota, el 

modelado, la animación, literatura, música y artes escénicas orquestan una presentación 

en vivo.   

 

 Figura 41 Infografía descriptiva del proceso de modelado y texturizado del personaje Poh (Creación Iván 

López, 2022) 

 

En Poh Jugador de Pelota, la video proyección está dirigida hacia una esfera de 

hule mate blanca de un diámetro de dos metros, tal como la animación expandida de 

pequeño formato. Así su volumen es similar a las cabezas monumentales olmecas 

halladas hasta ahora.  
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Figura 42 Infografía descriptiva del proceso de Captura Facial y videomapping del personaje Poh 

(Creación Iván López, 2022) 
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La imagen proyecta el rostro de Poh modelado con el programa Autodesk Maya. 

Dicha proyección es controlada por un programa de videojuegos e integrada con Captura 

de Movimiento facial (MoCap por sus siglas en inglés) y animación 3D. La originalidad 

de la obra radica en que no se ha realizado una práctica performativa con la combinación 

de las tecnologías mencionada.21  

 

Figura 43 Infografía descriptiva del render final para el proceso de Captura Facial y videomapping del 

personaje Poh (Creación Iván López, 2022) 

 

El objetivo de todos los elementos es centrar la atención en el escenario para 

lograr una completa inmersión en el drama. Poh, un personaje virtual en su andamiaje, 

cuando es activado tecnológicamente, es también una obra inmersiva. Sin embargo, 

cuando el actor, se despoja de ese andamiaje y se presenta encarnado como un ser 

 
21 

   Para Kierkegaard, lo nuevo es una diferencia sin diferencia, o una diferencia más allá de 

la diferencia, no está relacionada con ningún código estructural predeterminado. (Carreras, 2015) 
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humano, al final de la presentación performativa, la virtualidad y la cualidad inmersiva se 

disuelven.  

El desarrollo tecnológico y científico, en ese sentido ha marcado nuevos caminos 

que contagian prácticas artísticas y estás a su vez a otros campos del conocimiento.  Tal 

es el caso de la Captura de movimiento (MoCap). Los sistemas de captura de movimiento 

son utilizados, no solo en animación, sino también en robótica, análisis de marcha, 

rendimiento deportivo, medicina, entornos inmersivos, etc 

.  

Figura 44 Casco con cámara de captura facial y resultado para la película Mowgli (2018) 

 

 La captura de movimiento facial, por su parte, es el componente con el cual se 

rastrean los movimientos de los músculos de la cara de un actor, traduciéndolos en 

algoritmos y pudiendo ser trasladados a Poh, el personaje tridimensional, previamente 

modelado y texturizado. 

 Este traslado de puntos posibilita la animación del personaje tridimensional. Los 

nuevos mecanismos tecnológicos aportan una retroalimentación casi instantánea, o una 

latencia22 casi imperceptible al ser humano. De esta manera se obtiene fluidez en las 

 
22 La latencia o retardo digital, es un término de red para describir el tiempo total que tarda un 

paquete de datos (información) en viajar de un nodo origen a otro nodo destino. 
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capturas de movimiento que pueden ser insertadas en el personaje tridimensional en 

tiempo real. Sistemas de captura de movimiento ópticos e inerciales son los mecanismos 

que predominan el mercado del entretenimiento.  

 

Figura 45 Sistema de Captura de Movimiento inercial XSENS (2022) 

 

Los sistemas inerciales no requieren de cámaras y permiten una amplia movilidad. 

Xsens promueve su aplicación biomecánica.  
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Figura 46 Escenario de Realidad Virtual propuesto por Optitrack (2022)  

 

Los sistemas ópticos tienen una gran precisión, ocupan cámaras infrarrojas y 

sensores reflejantes en el cuerpo o en objetos. Optitrack y Vicon, son fabricantes que se 

han diversificado su uso a realidad virtual23 y producción virtual24. 

El fisiólogo francés Jules Marey (1830-1904) estudia el movimiento humano, 

colocando marcadores en las coyunturas de los músculos y realizando fotografías.  

 
23 

  La simulación que hace la realidad virtual se puede referir a escenas virtuales, creando un mundo 

virtual que sólo existe en el ordenador de lugares u objetos que existen en la realidad. (Rheingold, 1997) 

24 

 La Producción virtual (VP) se define como un método que combina artistas reales con mundos 

virtuales, escenarios de primer plano y objetos reales para hacer que todo parezca estar en un solo 

espacio. (Motos, 2022) 
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Figura 47 Cronofotografía de Jules Marey, The Running Lion Tamet (1886) 

 

Marey desarrolló, por un lado, un laboratorio para sus experimentos y por otro, el 

fusil fotográfico.  

.  

Figura 48 Fusil fotográfico inventado por Jules Marey en 1882 (Fotografía Revista  Nature) 

 

Con este último, en 1882 realizó cronofotografías de movimientos de aves 

disparando 12 imágenes por segundo (Álvarez, n.d.). Marey fue precursor del cine por 

sus secuencias fotografías y por otra parte desarrolló una técnica de marcadores para el 

estudio del movimiento de gran precisión siendo precursor del MoCap. 
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2.2.1 Colectivo Tecnológico 

Poh es una obra colectiva. El presente trabajo es acerca de la orquestación de esta 

colectividad compuesta de la dramaturgia, actuación y los soportes tecnológicos. Es una 

animación expandida, una instalación como soporte una narrativa teatral. De alguna 

manera es utilizar una máscara que transforma su rostro y la amplifica. Una máscara que 

ocupa recursos tecnológicos cinematográficos y de videojuegos, ahora llamada 

Producción Virtual. Una marioneta realista respaldada con tecnología de punta. 

La producción Virtual es el nuevo súper aparato que envuelve los medios 

inmersivos. Prácticamente el director evita el montaje, la postproducción. Las tendencias 

actuales del sector audiovisual han ampliado las posibilidades a horizontes antes 

inconcebibles: rapidez, mayor control creativo, respuesta más suave a los efectos 

visuales, nuevos facilitadores como realidad aumentada, realidad virtual, motores para 

juegos. La tecnología para plataforma de producción virtual, originalmente para 

videojuegos, se aplica actualmente en producción audiovisual y cinematografía avanzada.  

Para Walter Benjamin el teatro es el menos abierto a la reproducción mecánica, 

por ello las masas se apartan de él (Benjamin, 2003). Pero el teatro, o los espectáculos 

performativos, han incorporado y se han retroalimentado de nuevas prácticas 

tecnológicas como el videomapping, holografía e incluso captura de movimiento. En 

tiempos post Covid-19, el público desea salir a vivenciar, experimentar. (Barranco, 2022) 

El cine, durante 2020 y 2021, por factores de salud y economía, ha tenido grandes bajas 

en la asistencia en las salas de exhibición. Grandes producciones que se tenían planeadas 

para la pantalla grande vieron su estreno únicamente en plataformas de streaming, 

algunas llegaron a pocos cines y otras fueron una mezcla de ambas. (Barranco, 2022) 
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Vivenciamos un sesgo en la industria de exhibición cinematográfica en la cual hay 

preferencias en aplicaciones y o plataformas en vez de desplazarse a un espacio 

determinado y sentarse anónimamente a ver una película. En el cine, los actores, el 

talento, no actúan ante un público, sino ante un sistema de aparatos: el micrófono, la 

grabación de sonido y la cámara con la imagen. Una obra de grandes pedazos armada 

simétricamente a la perfección. Por el contrario, los espectáculos performativos de teatro, 

danza, música o formas híbridas son el aquí y el ahora.  

 

2.2.2 El Lado B (los No referentes) 

 

En este mismo tenor de presentar los referentes, e incluso la historia de vida que 

motiva, da vida y desde una experiencia personal da forma al proyecto que se presenta, 

resulta importante presentar este apartado: El Lado B, vinculado también al camino para 

crear un espectáculo performativo pero haciendo énfasis en lo que no deseo en el proceso 

y/o como resultado final. 

En el plano narrativo, Poh, Jugador de Pelota Olmeca no pretende ser una 

reconstrucción histórica, ni una afirmación cultural de costumbres y lenguajes. Es una 

narración fantástica que retoma un personaje fantástico y lo sitúa en un contexto olmeca 

imaginario de mil años antes de Cristo y que al despertar del largo letargo se confronta 

con la realidad del siglo XXI a través de la arqueóloga.  

La serie animada de Matt Groening, Los Simpsons, tiene un capítulo en el cual 

Mr. Burns le regala una cabeza olmeca de 32 mil dólares a Homero Simpson (1991).  
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Figura 49 Cabeza Olmeca por Matt Groening (enero de 1995) 

 

Posteriormente, en otros capítulos, volvería aparecer la cabeza arrumbada en el 

sótano de la casa. Reflexioné que a nivel anecdótico me dirigía a niños y jóvenes mayores 

de 10 años. Poh, Jugador de Pelota Olmeca no es una comedia, pero si tiene chispas de 

humor que dibuja una sonrisa, pero no con el humor sarcástico de la serie animada.  

Fue durante el Mocap Summit 2018 y ya habiéndome especializado como 

entrenador e instalador de sistemas de movimiento óptico, que me di cuenta de que podía 

presentar a Poh en tiempo real como parte de una obra teatral. Reconocí el potencial de 

un programa de videojuegos para controlar, la animación 3d simultáneamente, con la 

captura de movimiento facial y video proyectarla como videomapping.  Una marioneta 

con un atril de tecnología de punta.  

No visualizo hacer un espectáculo performativo con marionetas, como lo es la 

llamada Cabeza, del programa televisivo de humor político Operación Mamut, 

transmitido semanalmente por canal 11 de televisión mexicana. 
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Figura 50 Programa de televisión mexicana Operación Mamut (Canal 11 IPN, 2021) 

 

 Es una cabeza olmeca hecha con hule espuma y del volumen de las 

monumentales cabezas olmecas, con acento femenino, yucateco, y quien opina de 

programas de otros canales. Es una marioneta accionada tras bambalinas y teniendo como 

interlocutores a Fernando Rivera Calderón, Nora Huerta y Jairo Calixto Albarrán. 

(Mamut, 2022) 

En Instagram se publicó un post, con fecha del 13 de agosto de 2020, de una 

cabeza olmeca generada a través de un videomapping entre una multitud de personas.  La 

imagen proyecta brillos intermitentes, líneas que se mueven como anuncio luminoso 

callejero. Ojos que se encienden como un demonio o las luces frontales de un auto. La 

superficie de fibra de vidrio tiene la forma de una cabeza olmeca. El color azul 

predomina en su textura plana y en las luces que prenden y apagan a modo de estrobo. La 

música evoca una discoteca, un evento social, la cabeza olmeca resulta una curiosidad de 

10 minutos. No habla, está impávida, sin rango o con cierta dignidad ante el 

atiborramiento lumínico.  A pesar de ello escribí para preguntar sobre el evento, razón o 



77 
 

técnica de la cabeza, pero no obtuve respuesta por parte de Magic Innovations con sede 

en Moscú. (3d mapping Dubai, VISUAL EMOTIONS and MULTIMEDIA 

SOLUTIONS, 2017) 

 

Figura 51 Videomapping realizado por Visual Emotions y Multimedia Solutions (Moscú, 2017) 

 

El volumen de la cabeza olmeca de este entretenimiento ruso es similar al de Poh. 

A pesar de la artificialidad, la cabeza rusa tiene impacto momentáneo y varios asistentes 

le toman fotografías con sus celulares. Subrayo la importancia del realismo del personaje 

de Poh, al menos en sus ojos. La textura del basalto con un poco líquenes en algunos 

bordes.  Con Autodesk Maya y Autodesk Mudbox incorporé fotografías de rocas. Los ojos 

tienen el brillo de un humano, un jaguar, un mamífero capaz de conmover a un espíritu 

joven. 

En 2021 el videomapping con narrativa prehispánica y denominado Maqueta 

Huey Teocalli (Templo Mayor) se exhibió en el zócalo de la ciudad de México. La video 

proyección Templo Mayor, se realiza sobre un teocalli monumental, a escala del original 
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y hecho de materiales plásticos reciclados, detalles de fibra de vidrio y triplay pintado de 

blanco. OCESA Entretenimiento S.A. de C.V. encargada por el espectáculo Maqueta 

Huey Teocalli tuvo un costo de un poco más de 16 millones de pesos. (Redacción, 8 de 

noviembre de 2021). 

 

Figura 52 Fotografía de videomapping con narrativa prehispánica y denominado Maqueta Huey Teocalli 

Templo Mayor (Revista Proceso, noviembre de 2017) 

 

Miles de personas se reunieron en la plancha del Zócalo para presenciarlo. La 

narrativa es complaciente, con lejanías políticas o comprometidas. Dos narradores 

explican a modo de monografía histórica algunos rasgos de la caída de Tenochtitlán. 

Imágenes de íconos de la cosmogonía mexica, águilas, estrellas que forman el teocalli.  

Al final, rostros de mexicanos niños, ancianos, indígenas y el logotipo de la Secretaría de 

Cultura del Gobierno de la Ciudad de México. Claudia Sheinbaum, jefa de Gobierno de 

la Ciudad de México, declaró que se conmemoraban nuestras raíces y 500 años de 

Resistencia Indígena. Inaugurada el 13 de agosto 2021 fue exhibida durante 31 días. 
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Definitivamente la monumentalidad no aportó algo nuevo a lo que catalogo como una 

narración monográfica histórica25. Es como regodearse con un recurso tecnológico para 

no explorar otros caminos o cuestionamientos y conectarse con la audiencia por la 

complacencia. Así la forma fue más importante que la narrativa de legitimidad indígena. 

Templo Mayor, es un espectáculo apropiacionista que intenta narrar una historia pretérita 

creando emociones con los códigos de entretenimiento.  

En ese mismo sentido de apropiacionismo se encuentra la exhibición del 

Vaticano: Guidizio Universale, Michelangelo and the Secrets of the Sixtine Chapel. Un 

espectáculo de una hora de duración, que recrea y juega en los contenidos visuales, obras 

de Miguel Ángel, con efectos especiales, avanzadas técnicas de proyección y 

videomapping combinados con danza y música. (Giudizio universale. The Sistine chapel 

immersive show, 2018).  

 

Figura 53 Fotografía promocional de videomapping inmersivo Guidizio Universale, Michelangelo and the 

Secrets of the Sixtine Chapel (2018) 

 
25 

  Lo contrario a Poh, Jugador de Pelota Olmeca. 
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Un gran elenco de profesionales lo avalan: Luke Halls como diseñador en video, 

la música compuesta por John Metcalfe, quien previamente trabajó con artistas como U2, 

Blur y Coldplay, la coreografía de Fotis Nikolau, siendo Sting el compositor de la 

canción principal. Espectáculo de carácter mercantil, es un conjunto de videomapping y 

espacios de Realidad Aumentada. Piezas para ser vistas sin posibilidades de interacción. 

Así se revive una época de producción pictórica, escultórica de carácter sacro.  

 En un momento determinado imaginé a la cabeza olmeca como guía de museo de 

una exposición arqueológica de su cultura. Sin embargo, no podía evitar pensar que 

cayera en lo cómico, como que su valor de solemnidad se difumina con banalidad como 

guía expositor. Y sobre todo que yo deseaba que la cabeza olmeca contara su propia 

historia.  Aunque no tenía en ese tiempo la historia que ahora aparece clara, yo sabía que 

el rostro de un jugador y guerrero narraría anécdotas y cosmogonía completamente ajena 

a nuestro tiempo o dimensión. 
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CAPÍTULO III  

Metodología 

 

Antes de abordar las especificidades metodológicas del presente trabajo y considerando 

la interrelación que guarda a través del tiempo con eventos que parecieran aislados en la 

vida y proceso del propio investigador; así como, por la diversidad y naturaleza de los 

métodos empleados, a nivel global se presenta como una investigación de diseño 

metodológico emergente; situándose bajo el paradigma cualitativo con una metodología 

que se contrae según el mismo proceso de indagación lo amerita. 

       Logra articularse dentro del modelo participativo al poner de manifiesto el 

conocimiento experiencial (Herrera y Palau, 2017, s/p), y abriendo la puerta a la 

Investigación Artística que Lorente (2015, p.106) propone dentro del territorio de la 

Investigación Acción (IA). 

       Por su aplicación de conocimiento, y en función de su propósito, inicialmente se 

plantea como una investigación aplicada desde el terreno de lo experimental, transitando 

hacia lo experiencial al resultar (derivado de las complicaciones de ponerlo frente a 

público) en un vehículo de investigación de la propia experiencia ï subjetividad de 

sujeto-investigado / investigador. 

       El inicio de la construcción digital de Poh juega un papel primordial en la parte 

metodológica, al proponerse originalmente desde la investigación-creación. Es su 

mutación a la investigación artística ï performativa, lo que permite que dicha 
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construcción se vaya viviendo como un proceso de reflejo entre el personaje y el 

investigador. Al volverse el investigador en el mismo sujeto de investigación, se 

convierte en participante de su propio proceso de cambio, dándole paso a la Investigación 

Acción que se plantea desde las primeras líneas y reclamando así la voz de su propia 

experiencia. 

       Los espacios liminales entre los paradigmas metodológicos planteados, son lo que 

permiten plantear una a/r/tografía como posible resultado (Irwin, 2004) y de la cual se 

desprenden gran parte de las reflexiones finales, insertando finalmente el proceso 

investigativo en la investigación de las artes, abiertamente bajo la Perspectiva 

Performativa, centrada en la pr§ctica y en donde ñlo relevante (...) es que se presta 

atención de manera preferente al papel del cuerpo en la narrativa autoetnogr§ficaò 

(Hernández, 2008, p.105). 

       Desde aquí es que se piensa la generación de conocimiento a partir de la 

descolocación de toda frontera entre el artista, la obra-personaje y lo investigado, desde la 

experiencia del investigador como un campo de descubrimiento y la interdisciplina como 

paradigma capaz de cobijar el flujo de información que llega a la historia de vida que se 

presenta como reflexión final. Es desde estas posibilidades, las ofrecidas por los estudios 

de los sistemas complejos interdisciplinarios, que toda la investigación documental que 

alimenta los primeros capítulos de esta tesis logra entablar un diálogo con la experiencia 

de vida del investigador, visibilizada a partir de la construcción del personaje Poh, 

convirtiéndose así en portador y catalizador, incluso, del conocimiento adquirido por el 

mismo investigador a lo largo de todo su proceso y evolución. 
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 De las esculturas olmecas me enfoqué en las cabezas monumentales.  De las 17 

cabezas halladas, la cabeza monumental sonriente (número 9), es la que me más me 

intrigaba, la cual inclusive modelé en 3D.  

 

 

Justo este es el tercer punto angular en la creación de Poh, la tecnología tridimensional y 

su relación con novedosos flujos de salida. A lo que yo llamaría nuevos outputs o salidas 
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de proyección. Aquí un paréntesis: no había avanzado narrativamente la historia, y 

estancado en la historia un par de años, comencé a laborar en Villahermosa, Tabasco, 

aprendiendo paralelamente a utilizar herramientas tridimensionales. La geografía, clima, 

fauna y flora influyeron en volver a examinar la historia. Las cabezas olmecas danzaban 

alrededor de mí y fue como comencé a modelar algunos rostros tanto como ejercicio 

técnico como estímulos anecdóticos.  

 

Cierro paréntesis. 

 Sin embargo, al final opté por modelar un personaje completamente nuevo, con 

rasgos emparentándose con las originales. Detalles como los labios gruesos, pómulos 

amplios, casco y unas líneas simulando unas garras o patas de animales. En mi caso opté, 

para generar el color, por dibujar círculos negros asimétricos a modo de moteado de la 

piel de los jaguares.  
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 El proceso anterior fue de lectura, reflexión y acción, nuevamente recapacitar lo 

hecho y rematar con el modelado final del personaje en Autodesk Maya. En esta 

dinámica trabajé por un par de años, masterizándome en el modelado y animación 3D y 

posicionando al personaje de la cabeza olmeca como personaje principal en una anécdota 

distinta a la original y sin clarificar hasta ese momento.   

 Sucedió que, a finales de octubre, llovió durante quince días seguidos y la ciudad 

de Villahermosa se inundó. Y como dicen por allá, mi casa se fue al agua. Decidí 

renunciar y vivir en Xalapa, donde también revisité el MAX y con esto sucedió también 

una revisita a mi propia perspectiva respecto a esa cultura del agua en la cual vivían los 

olmecas, en la costa del Golfo de México.   

Al principio, para la creación del protagonista, busque al interior de la 

cosmogonía mesoamericana un personaje dinámico, místico y guerrero, (tal vez el 

personaje fue quien me encontró). Incluso consideré a personajes del Popol Vuh, pero fue 

cuando visité el museo arqueológico de Xalapa que hallé en las cabezas colosales el 

detonante. En esos años comencé a escribir un cortometraje y uno de los personajes 

principales era un prototipo de una de esas cabezas. En 2004 me sentí cómodo en escribir 

una ficción, una historia lineal con actores y efectos visuales en una pieza de video. 
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Paralelamente exploré el modelado y animación 3D. Después de unos años, al 

aprender los flujos de trabajo del medio tridimensional y resultados finales, decidí 

cambiar el medio de la historia de la cabeza olmeca:  una ficción con personajes en 3D.  

Y en vez de comenzar a escribir, en el aspecto literario26, empecé a modelar la 

cabeza número 9 hallada en la zona arqueológica de San Lorenzo y en exhibición en 

Xalapa, Veracruz. 

 

 

 En 2009, de Xalapa me mudé a Guadalajara, Jalisco, donde me especialicé en 

captura de movimiento y animación 3D. En esa etapa aún continuaba con el desarrollo 

tridimensional del personaje de Poh. Como profesor de modelado orgánico, en los 

exámenes, el reto que proponía a los alumnos era la construcción tridimensional de la 

cabeza olmeca número 9. Este período de aprendizaje y práctica tecnológica me acerco a 

los primeros equipos de captura de movimiento en México y consecuentemente a la 

captura de movimiento facial.  

 
26 

  Los cánones indican escribir primero la historia y después modelar 3D. Lo cierto es que mientras 

modelaba la cabeza olmeca, leía e investigaba del juego de pelota. Y fue hasta su conclusión tridimensional 

que comencé a escribir la obra Poh, Jugador de Pelota Olmeca. De alguna manera lo acaba de esculpir y 

tenía rostro y mirada solemne. 
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 Conforme ha pasado el tiempo, el personaje y su forma de presentación se han 

convertido en una dicotomía más compleja. Una complejidad de disciplinas involucradas 

en el proceso de creación que me permitieron navegar en aspectos tecnológicos para la 

forma, volumen y apariencia del personaje y en la introspección del contexto de vida de 

mi personaje. 

 

 Recientemente, los estudios de la Maestría en Artes, Inter y Transdisciplinariedad 

me impulsaron a la reflexión y creación de este nuevo rostro y personalidad. Aunado 

hacia una introspección con más matices del personaje principal. 
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 Al interior de su consistencia basáltica, el espíritu que despierta su corporeidad, lo hallé 

a través de las lecturas de investigación. Artículos, libros, videoconferencias me 

condujeron al impulso animal chamánico con el cual participa en el juego de pelota, o se 

planta como guerrero frente al enemigo. Águila, murciélago, serpiente o jaguar son el 

espíritu implantado desde su nacimiento al gobernante o jugador de pelota. Una 

transmigración de energía y esencia.  En el caso de Poh su nagual o animal 

paralelo es el jaguar.  

 

El registro de bocetos, recortes, escritos y modelados de Poh y su modelo de 

exhibición lo he compilado y adjuntado a la tesis a manera de libro del artista. De forma 
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gráfica y escrita expreso los diversos aspectos de su desarrollo y su contexto. 

Posteriormente me apoyé en el modelado y la animación tridimensional, para enriquecer 

la personalidad de Poh, inclusive modelé a su nahual, el jaguar.  

Advertí gestos faciales durante el modelado 3D, que aportan nuevas líneas en la 

narrativa no contempladas en el papel, en el proceso de escritura.  El caso concreto del 

estrabismo del semblante de Poh sugirió preguntas que definen diálogos sobre qué es la 

belleza en las épocas milenarias y actualmente, en el primer cuarto del siglo XXI. 

Por otro lado, la coprotagonista, Beatriz Cuautle o Betty la definí como una 

arqueóloga, una profesionista catalizadora entre el público juvenil y el pasado remoto 

narrado por Poh. Una visión femenina, observadora y conciliadora. En ese sentido trabajé 

paralela e indistintamente la creación e investigación. Hice mi propio camino o el camino 

del personaje en su construcción física y de carácter. 

Finalmente, en la obra performativa Poh, Jugador de Pelota Olmeca exhibo los 

valores lúdicos y de orden cósmico, representados en el juego de pelota mesoamericana, 

el cual es el eje de la trama. Defino el perímetro ritual y hago coparticipes a los jóvenes 

espectadores jugando con una pelota hecha con los materiales originales y ancestrales. Al 

término del encuentro, el sol aparece ganador para permitir iluminar la tierra. Poh se ha 

sacrificado en la partida que lo ha convertido en una roca con corazón de jaguar y rostro  

sabio y guerrero.  
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Tabla. Comparativo de Desarrollo Creativo y Vivencias Personales del Autor 
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REFLEXIONES FINALES  

 

Lo que se presenta como reflexiones finales puede ser fácilmente llamado historia 

de vida, quizá, incluso ser utilizada como instrumento en una futura investigación 

también de carácter autoetnográfico. Sin embargo, la licencia que aquí se toma para 

presentarlo como reflexiones finales, tiene que ver con la visibilización de la relación 

existente entre Poh, sus características, virtudes, defectos, desarrollo y quien presenta 

estas líneas. La reflexión se centra en mi vida, en sus giros, sus grietas, porque ahí es a 

donde me lleva el proceso, éste que podría parecer inconcluso al no llegar a ser una 

puesta en escena, pero que en los mismos obstáculos me obliga a observarme, a mí 

mismo, al mi personaje y a mi visión de la investigación desde otro sitio, uno que permite 

la autorreflexión como metodología, la observación de la propia subjetividad como 

herramienta y a consciencia de las posibilidades no realizadas como condición de 

crecimiento y también de indagación desde paradigmas más duros y tradicionales. 

Lo que se espera que salte a la vista es la capacidad y potencia de un proceso de 

investigación creación desde la interdisciplinariedad para sacar a la superficie la voz del 

investigador desde la subjetividad en retrospectiva. 

El proceso de creación del personaje de Poh ha sido cronológicamente lineal, con 

pausas que han sido cambios intrínsecos en mi persona. No nada más como artista o 

profesional de medios audiovisuales sino a nivel personal.  Desde la preparatoria me 

definía como un pata de perro, a quien le gusta estar de un lado a otro. Y aunque nací en 

CDMX, y realicé mi bachillerato y preparatoria en el estado de México, no tengo o siento 

la pertenencia de la zona metropolitana.  De hecho, siempre mi acento es chilango para 
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quien es de cualquier parte de la república mexicana.  El vivir períodos de meses o años 

en distintos lugares me ha llevado a salir de la esfera del confort.  

Primero descubrir que gozaba más de hacer imágenes y diálogos originales que 

hacer un reportaje o documental se reveló ante mí el camino del arte.  El período 

universitario lo viví fuera del hogar, sin el contacto constante de los padres y sus propios 

filtros. Mi padre, pensando en mi bienestar sugirió que estudiará derecho a lo que 

tajantemente rechacé.  También el contacto con otros puntos de vista, de otros lugares 

fuera del defectuoso. Claro, a la distancia cargaba un etnocentrismo férreo que gracias a 

la generosidad sabia de los amigos intento disipar.  Mientras escribo pienso en el camino 

de Poh en su primer viaje fuera de sus límites geográficos, lingüísticos y culturales. Una 

primera batalla contra un señorío cercano. Lado a lado a su padre. Una victoria amarga, 

con el costo de la muerte de su padre. Poh, tomaría el trono vacío para ejercer joven 

sobre un señorío.  

Mi  inquietud de contar historias la desarrollé con disciplina durante casi dos años 

en la licenciatura. Descubrí mi afinidad por los personajes poco comunes, ficticios e 

inexistentes. Es decir, no del orden de tradiciones de personajes estereotipados como 

nórdicos, romanos, griegos, ingleses o árabes.  Escribí, en el contexto del taller de 

literatura La Masacre de Cholula27, la novela corta, María y las Iguanas, en donde el 

personaje principal tiene un animal recíproco a manera de nahual. Ambos corrían la 

misma suerte. Un escritor y una iguana tienen vidas paralelas. Poh se estaba gestando en 

 
27 El taller fue coordinado por el Dr. Frank Loveland y el Dr. Pedro Ángel Palou del departamento de 

literatura de la Universidad de las Américas Puebla (UDLAP) 
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esos primeros conceptos de nahualismo y lo sobrenatural en escenarios naturales y 

urbanos.  

Al terminar de estudiar en Cholula, Puebla, regresé a la ciudad de México en 

búsqueda de una especialización cinematográfica o audiovisual. Pero no me hallé. No me 

aceptaron en el Centro de Capacitación Cinematográfica (C.C.C.) y mis padres se 

opusieron a que continuará estudiando, que si quería vivir en su casa tenía que trabajar 

nada más.  Por supuesto, no regresé, hasta años después que enfermé gravemente y 

revaloricé la familia.  

Podría decir que en el momento cero, antes de empezar con Poh, yo vivía sin 

pensar en un lugar fijo y sin el compromiso con otra persona o personas.  Estaba en el 

lado opuesto a la juventud de Poh, quien tiene bajo su responsabilidad una familia y su 

pueblo, llamado Xi.   

Por otra parte, definí mi interés, el cual era y es contar historias. Fue un tiempo de 

muchas lecturas fantásticas, científicas y del pasado remoto. En 1997 me mudé a 

Savannah GA, en Estados Unidos y ahí aprendí técnicas cinemáticas y de 

postproducción.  También, como mencioné en la introducción, tuve mi primer 

acercamiento con el modelado y animación 3D. Casi al final del último trimestre mi vida 

tuvo un giro de 180 grados, padecí del Síndrome de Meniere o Mal del Vértigo. 

Y a estas líneas me cuestiono las debilidades del personaje de Poh.  Está tarea en 

particular la había realizado desde el año 2017.  Mi conclusión fue que la mayor 

debilidad es su falta de memoria. La causa fantástica del padecimiento es que el sueño 

milenario produce amnesia, la cual puede disiparse poco a poco al despertar. Es probable, 
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que su mayor miedo es el no recordar para siempre, es decir, el olvido y, así fue para mí, 

el Síndrome de Meniere, el miedo de perder el sentido del equilibrio el resto de mi vida. 

Regresé a la ciudad de México con mis papás. Durante un par de meses tuve que 

estar en cama sentado, con los ojos cerrados o vendados para no marearme y vomitar. 

Inclusive escuchar una voz o música me ponía de mal humor. Mi carrera de narrador 

audiovisual se detenía en seco. No se sabe a ciencia que provoca el Mal del Vértigo, pero 

esta correlacionada con alimentación, estilo de vida y estrés. Ciertamente que estos 

factores los tenía de cabeza. Tenía que mantener un promedio alto, comía donde podía, 

trabajaba en la misma universidad, y no me quedaba en casa a leer un rosario. El vértigo 

fue para reflexionar. Hay quienes se recuperan y hay quienes no. 

Fue entonces un momento de introspección. Mi cuerpo daba gritos de paz y mi 

espíritu estaba agitado. Así como Poh, como una roca basáltica e inerte, yo en mi lecho, 

Poh en su cueva. En ese período no pensaba en Poh, pero a la distancia, durante el 

período de los estudios de la Maestría de Artes Inter y Transdisciplinariedad en la BUAP 

lo recapacito.  De alguna u otra manera los personajes son un reflejo del creador. En 

dibujo es común que los personajes creados tienen rasgos físicos del dibujante. Incluso 

podría decir que hay algo de Poh en mí. Incluso ahora recuerdo que al realizar los 

primeros modelos de Poh yo tenía un espejo frente a la pantalla de la computadora. Esto 

es para definir detalles los músculos faciales. 

Regresando a mi padecimiento, no deseaba ser molestado en mi cueva y me 

mantuve aislado por meses. También se me desarrollaron otras enfermedades como la 

varicela y el hipertiroidismo. Resulta que el vértigo ataca el sistema auditivo en donde 

también está ubicado el balance y el sistema inmunológico.  
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Después de un par de años me recuperé casi por completo. Cambié algunos 

aspectos básicos alimenticios, me ejercité y me puse a trabajar. Trabajo y trabajo me hizo 

cambiarme a la ciudad de Puebla, Tlaxcala, Villahermosa, Xalapa, Guadalajara y regresar 

nuevamente a Puebla en un lapso de diez años. El personaje de Poh, tiene ese paralelismo 

de entender otras lenguas, otras culturas. No porque Poh viajará por el mundo, sino 

porque extranjeros de diversos tiempos y lenguas distintas visitaron su hogar, su cueva, 

sin saber que él estaba ahí escuchándolos. Escuchando anécdotas en zapoteco, náhuatl, 

inglés, alemán y hasta en japones. Este paralelismo ha sido posible vislumbrarlo gracias a 

la investigación realizada la cual aportó datos, guías hacia líneas narrativas o de contexto.  

En Guadalajara nacieron mis dos hijos y fue un tiempo para dedicarme a ellos y a 

trabajar. Y aunque no produje nada artístico durante casi siete años, el entrañable vínculo 

creado redefinió lo que tenía que decir como artista. Los contenidos infantiles y juveniles 

me parecían inadecuados y comprendí que no había héroes de ficción mexicanos. 

Siempre estuve atraído por el pasado mesoamericano y civilizaciones megalíticas. 

Aprender y enseñar modelado y animación 3D fue el caldo de cultivo perfecto para 

comenzar a crear personajes fantásticos.  Fue un tiempo muy fecundo profesionalmente 

ya que comencé también la aventura de la captura de movimiento tridimensional.   

Después de seis años en Guadalajara todo coincidió. Es como cuando todos los 

dioses hablan al unísono con un solo mensaje. Viví la ruptura con la mamá de mis hijos, 

quien decidió mudarse a Puebla con ellos y dejé de ser docente de tiempo completo en la 

Universidad de las Artes Digitales. Ingenuamente años antes pensaba que finalmente 

tenía ya un lugar que llamaba casa u hogar. Ahora, mientras tecleo mis ponderaciones, 

me pregunto, ¿Poh cómo dejaría su esfera de confort, si así pudiera? La transmutación es 
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la respuesta. De ser una cabeza de piedra su esencia guerrera le permite transformarse en 

jaguar. No es un cambio fácil, es doloroso como cada cambio radical. De ese estado 

felino ahora se convierte en humano, con sus pasiones, debilidades y triunfos. Es así 

como en lo personal puedo volver a laborar de manera independiente en distintas tareas y 

niveles. Entrevistar a indígenas mayas en Yucatán o impartir una capacitación de MoCap 

a profesores en Monterrey.  Lo esencial ahora es estar cerca de mis hijos. Ahora 

felizmente vivo en Puebla donde me reescribo a mí mismo, reinventando mi compromiso 

de narrar historias, complicándome, pero con la visión de crear una historia entrañable.   

El futuro, bajo la perspectiva, de lo que puede ser posible en términos de la 

participación del actor virtual en una presentación en la vislumbro de manera muy 

amplia. Concretamente me refiero a la implementación de la Inteligencia Artificial (IA) 

para la interlocución de actores con personajes virtuales, tal como en Poh Jugador de 

Pelota Olmeca. Así con la AI el actor es un robot con un gran nivel de interlocución y 

hasta de improvisación en tiempo real.  Y refiriéndome a robot es a la Inteligencia 

Artific ial quien controla la interactividad y los algoritmos de respuesta que se pueden 

programar para líneas divertidas, certeras, intrigantes o desafiantes a según lo amerite la 

escena.  Es decir, una entidad inteligente autónoma y materializada con apoyo del 

videomapping en tiempo real. El personaje tendría la suficiente espontaneidad o poder de 

improvisación de cualquier función de teatro, en la cual hay factores impredecibles.  

Estas posibilidades no cancelan la actuación humana sino amplían nuevas fronteras de 

interacción.  De hecho, dicha inteligencia artificial se puede generar con información que 

actores y el director alimenten. 
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Actualmente el acceso a una fuente de Inteligencia Artificial  gratuita y robusta por 

su información es el ChatGPT de Microsoft (OpenAI, 2021). Mientras escribo la 

compañía Google en unos meses lanzará su propia plataforma de Inteligencia Artificial.  

Los modelos de IA como ChatGPT-3 (última versión de Microsoft) ya se pueden usar 

para generar nuevas obras de arte, como literatura, música y artes visuales. Estos modelos 

se pueden entrenar en grandes conjuntos de datos de arte existente y luego pueden 

generar nuevas piezas que son similares en estilo y contenido. Por otra parte, un modelo 

podría usarse para generar nuevas ideas para una obra de arte, o para sugerir paletas de 

colores o pinceladas por decir lo menos. 

Al utilizar el ChatGPT me sorprende la fluidez, rapidez y sensatez con la que 

responde. A continuación, la pregunto al Chat GPT, ¿podría el Chat GPT responder con 

voz en una conversación en tiempo real, como actor de teatro? 

ñComo modelo de lenguaje, ChatGPT puede generar respuestas de texto en 

tiempo real. Sin embargo, no tiene la capacidad de generar discurso o actuar como actor 

de teatro. Es un modelo basado en texto y solo puede generar respuestas escritas. Existen 

otros modelos y tecnologías que están diseñados específicamente para la generación de 

voz y la interacción de voz.ò (OpenAI, 2021) A lo cual, yo infiero que el sistema de texto 

ChatGPT aún no se ha desarrollado como generador de voz y de interacción. Lo anterior 

es muy interesante: es área de oportunidad de desarrollo tecnológico y artístico. ¿Poh 

podría ser un autómata?  Yo creo sí. ¿Es ético utilizar una inteligencia artificial en vez de 

un actor?, ¿cuál es el papel del artista en la creación de arte generado por IA?, ¿cómo 

saber que el arte generado por IA no sea sesgado o injusto? Son el tipo de preguntas que 

surgen conforme la IA toma mayor número de decisiones en nuestro día a día y al mismo 
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tiempo revalorara el cuestionamiento, ¿qué es el arte?  Si los talentos, actores y músicos 

de Poh, Jugador de Pelota Olmeca fueran sustituidos total o parcialmente por autómatas, 

¿esta sería considerada como obra de arte? 

Finalmente, la auto etnografía ha tejido mi investigación para la creación del 

personaje Poh. El paralelismo es evidente con Poh, como mi propio nahual. Si yo no 

avanzo en mi vida, él no avanza en su ficción. Desde mis propios aciertos, desaciertos, 

afectos y límites. Sobre todo, mis límites. Vamos juntos a jugar la partida para que 

mañana vuelva a salir glorioso Tonatiuh. 
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