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INTRODUCCION

fidetrds de cada imagen, siempre se puede hallar @rg ienn 0

Douglas Crimp

El propdsito de esta tesis es realizar una investigacion artiesidela creacion del

espectaculo performatividoh Jugador de Pelot@lmecaa partir de lgpresentacii de

mi proceso creativo, de reflexién, experimeitag su respectiva documentacion, lo que

lo convierte en un entramado complejo de pagradis dalisciplinas tecnoldgicas

emergentes, arqueologicas y performatalabarcael arte dramatico. Dando cabida a

gue la subjetividad es la energia que alimehti#aéogo interdisciplinar, se abren nuevas

brechas en la perspectiva artistica contedmpeat ypor lo tanto en sus modos de ser

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

la creacion y la investigacion,@ec c 8ndose a aquell as indagaci on
realizar un estado de la cuestiont@mo ala investigacion sobre las artes, sino desde las

arteso (aRoo6pddN.® et

Poh Jugador de Pelota Olmegcas un espectaculo performativo con apoyo de
tecnologia de punta para crear al personaje prindjudd: Un sistema de captura de
movimiento y el videomapping proyectados en una esfera plastica con un volumen
promedio a las cabezas olmecas hasta ahora halladas, son las herramientas para la
proyeccion @l personaje virtual y protagonista de la narracién. Dicho personaje
interactuara cota praagonista Beatriz Cuautle. Adicionalmente el escenario sera

delimitado con proyecciones estaticas de video, las cuales recrearan una caverna, una



cancha de juego fma y el inframundo mesoamericano. El conjunto de sistemas
tecnoldgicos de captura enovimento 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 interlocutordnistrionico y o con el pablico, apoyandose en Félixt@uiacuando decia

g u e i@ adtenaeal monopolio de la creacién que lleva a su extremo la capacidad de
inventar coordenadas mutantes, de engendrar cualidades desconocidas jamas vistas,
jamas pengh a §Wani, Pereyra, & Pereirg.1) El desarrollo tecnoldgico y cientifico,

en esesentidoha marcado nuevos caminos que contaminan practicas artisticas y éstas a
su vez a otros campos del conocimiento. Tal es el caso de la Captura de movimiento

(MoCap) y las videoqpyecciones o videomapping.

Dedle una 6ptica metodagicase emplea&l paraigma cualitativocon un modelo
participativo quealude das vivenciag/ conocimientopersonalesDe esta manera la
Investigacion Artistica (IAke manifiesta a través de la subjetivigiaticotonia del
sujetainvestigadorDicho esquemapermitetransita, en la costruccion dd?oh hacia la
investigacion artisticpermitiendo que el investigador tesnbién el sujeto de
investigacion. Asel desarrollo del personaje va de la mde la hvestigacion Accionla
cualse vereflejada en laaf/tografiaplantea@ enlos resultadoSConsecuentementel,
egjuema documental se complementa con las reflexiones para generar un nuevo

conocimiento.

Narrativamente, la obra versa sobre un smmakugador de pelota que es
despertado por una arqueéloga en algun lugar desta del Golfo de México. El jugador
de pelota, Poh, es una piedra monumental de basalto y connastano. El explica a la

arqueologa, Beatriz Cuautle, que no recuerdig@ia quen es él. Una amnesia que se



disipara a lo largo del desarrollo de lathig y que revelara la vida y cosmogonia de
Poh En tres actos, el mismo personaje sera una cabezedde, un jaguar y el jugador
de pelota encarnado en humano. En unmagra irstancia nos ensefia su cosmogonia y
familia, durante el segundo acto, céugar el juego de pelota y los grandes juegos que
llega a recordar. Y, finalmente, juega una ultimaigartontra dioses del inframundo

para que el sol salga nuevamente.

El objetivoprincipal es esculpir la personalidadPi@ forma y sustancia; su
histaria en los niveles espirituales, sociales y psicolégitostelevante es el procesen
donde se destacan los limites y los alcanksis fijos los elementos de su personalidad,

su historia se devela. El personaje es la historia.

La realizacién d ese gercicio conlleva a la experimentacion de elementos
tecnoldgicos de punta para crear la ilusién de realismo (aqui el cobijo necesario desde la
investigacion artistica) implemexttos para que una generacion de entre 10 y 17 afios, lo

codifigue como eible visualmente. Los elementos tecnoldgicos aplicados son:

-Sistema de captura de movimiento facial, compuesto del prodcbonay de
un casco con una camara incorporada frontalengue registra los movimientos

musculares del rostro. Esta camaraésarroja y de gran precision.

-El programa de videojuegtsreal EngingUE) que recibe los algoritmos del
rostro del actor y los incorpora al personaje tridimensionRlotheprevianente

modelado. UE envia la sefial al programa de videomapping.



-Sistemade videomapping que incluye una esfera de 3 metros cubicos de
volumen, en la cual sedeo proyectaréa imagen de cabeza olmeca con el apoyo de dos

videoproyectores y el programa Mapla

En su conjurd Poh, digador de Pelota Olmeasunainterfazavanzad de
Realidad Aumentad@A), refiriéndomea las aplicaciones interactivastempo real,
dondese visualiza la realidad con elementosétinbs agregados (objetdB, sonidos,
texto,etc) de manera coherente desde punto de vista del ugdbsites Huamani, 2016
p.1). En ese sentidd ebjeto sintético agregado es el propio personaje dedein

podra ser observado desde cualquigttp de vista de los espectadores.

El flujo de trabajo para generar el gamto de RA esta resuéb y se expodra en
el apatado deAndamiaje Ecnoldico. Es decir, efuncionamientaesta definidpel
guiontambién esta en desarrollda tesis versa sobet desarrollodel personaje deoh.
Sinembargola produccid estéen el pree® de formalizarspara crear uneompafiay

corsolidarcon una figura ledalos recursos materiales, humanofnanciamiento

Es una investigacion descriptiva que, bajo un paradigma cualjtatoamo
objetivo general, busca ampliar los aspectos conocidos acerca del juego de pelota olmeca
y susvariaciones a lo largo del tiempo y de Mesoamérica, resultando también una
importante arista del trabajo, la exposicion de la ludica prehispanicaées tdavia

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

MapMap es un software gratuito de cédigo abierto para el mapeoykrpion dirigido a artistas y
equipos pequenios.



nalualismo conforma parte de la cosmovision del jugador de pelota, la metamorfosis y el

simbolismo del hombre con el jaguar.

De la mano, y como objetivo sewlario, el espectaculo performativo promueve
valores fundamentales de convivencia, valores basicasif@s y jovenes, como se

explica mas adelante.

Otra arista disciplinaria resulta iramaturgia, apoyadndome en el modelo de
guioncinematogréfico propwsto por Syd Field. También ahondaré en el andamiaje
tecnoldgico que rodea al personaje principaddsu modelado 3D, referencias, texturas
y esqueleto, hasta la clasificacion dedizéemas de captura de movimiento para finalizar
con los exponentes dddeomapping en el plano internacional. Como parte de la
exploracién también agregblado B el wales un recuento de las cosas que no quisiera

incluir en el proyecto performativoem lo que no quiero en se convierta.

Por otra parte, los limites dada disciplina contemplan, por su complejidad, la
participacion de especialistas. Por ejemplo, ebcancreto de la asesoria para el

desarrollo del programa de videojuegos con ettbreJohn Doweér Con el programa de

2

Syd Field fue un guionista estadounidenson esidencia en HollywoqdCalifornia. Ademés € la
ensefianza profesional de la escdttambién produjo y escribid series de television. Es relevante en mi
propuesta por su creacion de estructuras dramaticas enfocadas en el paradigma del [sersaimaje.
fundamental es el Mara del Guionista.Field, S. (1995)El manual del guionistePlot

3

John es un cineasta inglés, apasionado, enérgico y colaborpte trabaja en medios digitales y
tradicionalesSus peliculas se han exhibido en mas deegtivaks de cine en todel mundo y han ganado
numerosos premios, entre ellos Mejor palh en elFestival deCortometrajes de Cannes por "The Day
After Storewall Died", Mejor cortometraje en élestival de cine de S#lbans por "Kayla", Young
Leopard é Tomomrow Premio en el Féisal de Cine de Locao por "Electric Frank" y Placas de Qzn el
Festival de Cine de Chicago por "The Secret Songs of Butteyfidroken Arrow".
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videojuegodJnreal Enginese admmistran los programas de captura de movimiento

facial enlazada con la proyeccion de videomapdirigidaa la syperficie esféricy,

recreandda cabeza olmeca. Asi se construyerstyneulan redes de colaboracion entre

artistas e ingenieros. He consuald con guionistas, técnicos, musicos y actores, aspectos

de este sistema complejo llamaeioh Jugador d Pelota OlmecaApostando porque

Aexpl orar | o | i mi na lar, es experimeatar graterritooios tlerloan s di s c i
incierto, lo desconocido, m“ss queda, el e XMuntanéenlg 2006 e | i nstir
p.19), se presenta el libro del artista coheramienta capaz de develar el camino desde

sus inicios, con sus dudas, hasta eldestectual del proyecto. Este libro, es reflejo de mis
inquietudegor contar historias en diversos niveles de experimentacion con la imagen y

el sonido y recientementercauevas tecnologias. Como registro y evidencia lo adjunto

en versiordigital.

A partir de la utilizacion del libro de artista y por el usdadmvestigacion
performativa que destaresulta, es que me permito el salto entre el uso de la prinveer
tercera persona de singular en la redaccion del presente documento. Conscipretead
licencia no demerite el rigor reflexivo y de observadérios hallazgos del proceso sino,

por el contrario, que lo alimente desde la subjetividad de quigbestesd mi.
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Capitulo |

Este capitulo aborda como la narrativa se construyetet ge profundizar en los
aspectos escultoricos y rituales olm&cDichas perspectivas son una inspiracion que, Si
bien se alejan del estudio antropoldgico, buscai@eeer lainvestigacion en aspectos

de la ludica prehispanica y la cosmovision heradancon la naturaleza.

1.1 Narrativa Fantastica en piedra

El per®naje es la historia. Las acciones del protagonista definen el rumbo de lo
n ar r hadaocion e8 el psonaje, ua persona es lo que hace, no lo quedice
mencionaSyd Field(Field 1995 pl0). El experimentado guionista cinematografico
comparte su puntde vista sobre el personaje, el sujeto como punto de partida para crear
la accién, el verbo. La mediasoporte, B sus diversas manifestaciones teatro, video,
danza, masica, papel o pie@dnauncian nombres, tiempos y acciones fantasticas que
aplican cona premisa del sujeto y el verbo. Las pinturas rupestres, murales, ceramicay
esculturas de madera y piadon logegistros narrativos mas antiguos en Mesoamérica.
El legado en roca de nsteos antepasados precuahutémicos, y concretamente los
olmecas, ewcan una cosmogonia conectada a la naturaleza y a los ciclos cosmicos

esculpiéndola en jade y granito.
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El personge principal dePoh, Jugador de Pelota Olmécse gesta a partir de la
contenplacion de las esculturas de cabezas monumentales halladasemn/gr
Tabasco. Los rostros de dichas cabezas emulan poder, seguridad, fuerza y son el
detonante pararpponer ua mas de ellas. Anécdotas de las hazafas de un ejemplar
guerrero, lider y jgador de pelota resultan expuestas en el dialogolRokyda caleza
de roca parlante y la joven arquedloga Beatriz Cuautle, aspirando a contrastar puntos de
vista diamé&almentedistintos.

Con respecto al significado y funcién de las cabezas monungatadas
opiniones son divergentes, variando entre gobernantesjianes, sacerdotes §
jugadores de pelota. También causantroversia los origenes racialesae 17 caleas
de piedra hasta ahora descubiertas. Rostros negroides, mongélicosasmsa con
miradasfijasy serems. Lapieza monumentdlamada cabeza ndmera@ntrasta coml

restodel grupopor la sonrisan su rostro. Gesto empatigainico.

El vocablo olmeca es acufiado del nahuatl por la significacion y refemdadis habitantes de la
regon del hule.
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Figura 1.Cabeza Colosal 9. 21 de julio de 2011 (Foto Mauricio Marat/ INAH).

Poh, Jugador de Pelota Olmeass protagonizado pétoh, la cabeza
monumental olmeca y la arquedloga Beatriz Ahuatizin. La cueva, en donde se
encuentran, es marco para lo sobrenatlorgjue estd mas alla de la naturaleza cotidiana.
La cabeza monuméad en si misma resulta una forma de comunicacion, expresando

mitos, leyendas y tradiciones pretéritas. Los elementos arqueoldgicos envueltos en un
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ambiente de naturaleza exacerbada lo eevebmo un personaje multifacético,
consi der ando togrelatos,fsgarea el furadamerto del smaginario de la
fantasia épica, en el cual encontramos temas, estructura, bestiarios, personajes, espacios,

f-rmul as, (Bermat& AdejarmriayrLausap2021p. 149

Desde esta perspectiva, como dramaturda dbra de teatr®oh, Jugador de
Pelota olmecahe articulado un universo compuesto de elementos reales y miticos a

partir de un objeto real y misterioso. Tolkien describe tal accionralaafaue,

lo que en verdad sucede es que el inventor de cudartagestra ser un
atinado sukcreador, construye un mundo secundario en el que tu mente
puede entrar. Dentro de él, o que se relata es verdad: esta en consonancia

con las leyes de ese mun@@rnandez, 1997, p. 2).

Para el autor, crees en dicho mundontizes estas dentro de él. Cuando surge la
incredulidad, el hechizo se quiebra; ha fallado la magia, o méas bien el arte. Y vuelves a
situarte en el mundo primario, contemplando desde fugregele® mundo secundario
gue no cuajoEsteconcepto de narrativaos remie a lapelicula Matrix
(Wachowski,1999), en la cual se recrea un universo paraélwestro. De esta misma
manera cando una cultura se impone a la otnaa cosmogonia sobodra. Asila
cosmogonianesoamericana éscturaday amalgamadconla vision euopea.

A partir de la colonizacién espafiola en Mesoamérica, la visién occidental
impuesta se inclina al maniqueismo judeocristiano del bien o el mal. En ese universo, la

premisaes que el tltimalestino del espiritu, después devida terrenal es etfierno o el
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paraisoPor otra parte, la perspectiva mesoamericana visualiza el inframundo, el Mictlan

como un componente de un crisol de posibilidades
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Figura 2 Mictlantecuhtli(Codice FejérvanMayen

Por ejemplo, en este imaginario, para los fallecidos en ahogamiento ledaspe

en el Tlalocan, uesgacio ludico grupal y floreciente de naturaleza.
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Figura 3 La ciudadelalonde se ubican los murales Tepantitla;Teotihuacan, Estado de México.

(Fotografa aéredNAH)

En el mural de Tepantitla, ubicado en la ciudadela en Teotihuacan, se observa el
Tlalocan o paradisiaco espa¢imdeado de mariposas, aves, manantiales y juegos
grupales. Sociedades tgéticas basadas en el politeismo, la adoracion hacia la
naturaleza y lo inexplicable sustentan el mito de los antiguos pueblos prehispanicos.
Inclusive, un mzo de dioses forma parce la corporeidad humana dentro de la
cosmogonia Mesoamericana.

En estacosmovision Mesoamericana, las grandes urbes en sus respectivos
momentos de apogeo también eran centros ceremoniales: Monte Alban, Teotihuacan,
Mitla, Uxmal y Tres Zapotes, por meiona algunos. Las narrativas alegoricas estan
plasmadas en pinturasurales, estelas, ceramica, codices y oraliffadbrero, 1993, p.2).

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

aqui el primepunto argumental deohJugador de Pelota Olmecda confrontacion de
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una vision puesta en el futuy otra, que observa el pasado con anhelo. La arquedloga
Beatriz, instruida por el pensamiento racionalista se enfrenta con la compleja mistica

prehispanica

1.2 Las Cabeza<Colosales
El arte en piedra es una de las mas extensas y primeras naaiofess del arte a
nivel mundial. Sus antecedentes se remontan en la prehistoria al sur de Etiopia en cuevas
donde se hallaron pequefias piedras taflate animales domeésticos. Emtie se
diversifica en tallados en estelas, joyeria y escultura, resaltdjetos que no tenian
ningun aparente fin utilitario o ritual. Al respecto, Kant infiere que las formas de objetos,
tales como flores, disefos listdineas entrelazadas al agampemente ofrecen a
nuestra mente la ocasion de disfrutar de sus prégatades en juego sin que exista

ningun deseo o interés ulterior&hiner, 2001, p. 131).

Figura 4 Personajeon Rasgodelinos(Fotografa Museo de Antropologia de Xalgpa
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La cultura olmeca tuvo patrones similares de las@j ceramica, arquitecta en
unaamplia regiéon de Mesoamérica. Desde Tlatilco, México hasta El Salvador, teniendo
como centro de su civilizacion a Tres Zapotes, en Veracruz, M@acbe,1996 p. 40).

Las esculturas que llaman la atencion por sgusaridad son las llamadas
calezascolosales olmecas. Dichas esculturas tienen una relacion 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 da,getod al circunscribirse emn
egacio sagrado pertenecen al imaginario prehispanico (Hoopes, 1977).

Mitologia y creencias cosmogonicas también son heredadas a los pueblos mayas,
zapotecas, teotihuacanas, toltecas y aztecas. El culto a las fuerzdeshatuua rasgo
distintivo y ompatido 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 contraposicion con la tradicion moderna et \evomos; en la
ilusion delfuturo como un tiempo promisorio. AUn 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
olmecasencontradas en La Venta, Saorénd y Tres Zapotes, se pueden diferenciar
rasgos negroides y asiaticos. Sin embargo, para disipar toda duda, la arquedloga Ann
Cyphers, del Instituto de Investigaciones de la UNAM, realizé andlisis de ADN
mitocondrial paraleterminar su identidad geotjci. Asi comprobd, a través de
muestras de huesos de dos entierros, que pertenecen a uno de los grupos mas abundantes

entre las poblaciones fundadoras e indigenas de Amégkiépez, 2020)



Cabezas Monumentales Olmecas

Locacioén

Tres Zapotes

La Venta

San Lorenzo

Imagen

MONUMENT A,
TRES ZAPOTES
147 m (4.82 1) tall,
Tres Zapotes
Community Museum,
Veracruz.

MONUMENT Q.
TRES ZAPOTES

1.47 m (482 1) all.
Santiago Tuxtla
Museum, Veracruz.

b b
MONUMENT 2,
LA VENTA

163 m (5.34 1) tall.
Carlos Pellicer
Regional Museum
of Anthropology,
Villahermosa.

MONUMENT 3,
LA VENTA

1.98 m (6.49 f1) all

La Venta Park-Muscum,
Villahermoss.

MONUMENT 4,

HEAD 3.
SAN LORS
Mosumen

HEAD 3,
SAN LORENZO
(Monument 3).
178 m (554 ) wll.
Jalaps Museum

of Anthropology.

Nombre

Monumento A

Monumento Q

Monumento 2

Monumento 3

Monumento 4

Monumento 2

Monumento 3
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San Lorenzo Monumento 4

HEAD 4,
SAN LORENZO
(Moaument 4),
1.78 m (5.84 1) tall.
Jalapa Museum

of Anthropology.

Monumento 5

Monumento 6

HEAD 6,

SAN LORENZO
(Monument 6),

1.67 m (5.48 fi) tall.
National Museum
of Anthropology,
Mexico City.

Monumento 7

Cabeza 9

HEAD 9,
SAN LORENZO v
1.65 m (5.41 ft) tall.
Jalapa Museum
of Anthropology.

Rancho La Cobata Monumento 1

Origen de ilustraciones: Arqueologia Mexicana (diciembre, 2020) Publicacién Digital

Hay teorias que sefialan copudieron haber llegado al continente americano,
en distintos momentos, oleadas de navegantes de Africa o Asia o incEismpa antes

de Crstobal Col6r(Hristov & Genovés, 1999 p. 208%imilitudes arquitectonicas y



21

escultéricas no son suficiente para ser conclusivas y establecerlo como una migracion.
Sin embargo, estas semejanzas son sugerentes y detonantes en miignaginar

Un caso con@to de estos paralelismos con la cultura olmeaaaciona con el
sur de Asia hasta el Océano indico donde tandsié@sculpieron cuerpos colosales de
piedra queubicadas en los bordes de los centros ceremoniales son consideradas como

guardianes.

Figura 5 Parde DvarapalalemploBudista Plaosan, Javaiglo IX D.C. (Fotografa Top Wold Image$

Estas expresiones escultdricas son llam&dasapalas(Misra, 2016 p.1) y
tienen variaciones estilisticas que van de estatuas hasta cabezas colosaiato dpid
se presentan particularmente en los palacios de la islaaéntduso existe similitud de
los gestos faciales que van de la expresion séenamento Aen Tres Zapotes y el

Dvarapala, de la dinastia Tang en China.
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Figura 7 DvarapalaDinastia TangFotografa Musee National des Arts asiatiques Guimet)

Otro elementaue resaltar son las similitudesldeescritura china de 1200 AC en

grabados sobre hachas de jade ceramica con grafismos olmecas. La utilizacién
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iconogréfica del dragon que logra distinguirse en sitios como Chalcatzingo, Morelos o La
Venta, Tabasco, soimagenes contemporaneas de dinastias chinas, aproximadamente
1200 A.C. Posteriormente en gran partee Mesoamérica esta imagen seria mejor

conocida como Quetzalcéatl o Kukulkan para los mayas.

Figura 8 Kukulcan erel Complejo de Chichen ltzdulio de2018 (Fotografa José Miguel Vifias

Los componentes meionados son retomados en la narrativdPda Jugador de
Pelota Olmea: como pastiche, una practica de la modernidsakskes Santches, 2013
p.56). Si, una imitacion estilistica, como una ironé@ia de un pasado milenario, cargada
de valores basicos entis que encontramos respeto, aceptacion iepaia.

Para Walter Bgamin, en La Obra de Arte en la Epoca de su Reproductibilidad
Técnica, cada imagen es una utopia, no del pasado, sino la que esta sepultada en el
pasado y nos espera (Benjamin, 2003 p.42)s cabezas colosales son representaciones
realistas, una fotogra tidimensional. No nos llevan a una nostalgia, desconocemos

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

El jade también fue preciado por cultside gran parte de Asia y al respe@tavio Paz
comenta,ensulibo Los hijos del Limo, |l as similitudes en cua
civilizaciones-la chna, lamesoamericanaio fue ese metal (elm), sino el jade, el simbolo de la armonia
entre la sociedad humana y la sociedad natural. En el jade saa@hgerpetuo reverdecer de la
naturaleza (€é) |l os antiguos muetosecnacuendej@d ocaban sobr e
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ha sido congelada por el tiempo¢gusan curiosidad para los nedfitos. El mistde su

origen y repesemacion es un misterio que forma parte de la ficcion y la ciencia.

1.3La Conversion Corporea del Hombre a Bestia

Figura 9 Suefio @ ChilamBalam, Antin Kojtom(Fotografa Darwin Cru2

Poh, Jugador de Pela Olmecaes un madrama sobrenatural, un subgénero de
fantasiaque combina elementos de ficcibn sobrenatural y el gétenmatico Este
género lidia con nakales y otros temagaranormalesdramas sobrenaturales siempre
estdn centrados alrededor de rteagia o fendmenos inexplicablegue no pueden

reladonarse con laienciapero, 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 humanosRiuéh Danza y

transformacion1967 (llustracionCook de Leonard

A partir del misterio de la cabeza colosal, su representacion y el mito dbaméan
hecreado un personaje que se transforma, de su representacion artistica ea [siedra
corporalidad humana y de esa condicién humana a jaguar.

Los persongs sobrentarales en nuestra conciencia colectiva contemporanea son
arcanos occidentales taleso las brujas, duendes, hadas, fantasmas hasta algunos de
origen reciente como el chupacabras.

El nahualismo se refiere a que existe un doble animal paagpeasionakn
algunas ocasiones se logra revelar este doble en momentos dificiles o de cugsidp
el guerrero mata a un adversario o bien con el ayuno o sustancias alucifbgeaas
2021 p.2). Otra denotacion del significado de nahuaMastalada con el bujo o

chaman quien puede convertirse en animal. A lo largo de la republica mesecana



26

destacan varios animales tales como perros, guajolote, tortuga, serpiente, puma, pero
también en formas energéticas como agua, rayos o bolas de fuego €204, pil).

Cuando un chaman se transforma en jaguar se pone una piel de este felimo, posee
un nahual fuerte, como un jaguar, implica tener una fuente generadora de poder sobre
subditos, enemigos o adversarios. (Luna, 2021).

También las deidades teniaus doblge animales, tal como Quetzalcoatl es la
serpiente emplumada y a Tezcatlipoca cgaglar. (Gutiérrez, 2010, p.47)

El culto al jaguar se desarrollé a lo largo de Mesoamérica. En el siglo XVI, fray
Bernardino de Sahagun oy6 hablar a los mexdeadl, desus virtudes y poderes (de
Sahagun, 1829). Los gobernantes y guerreros usabas ehetas rituales pieles de
jaguar. La fuerte carga simbdlica y de poder se transmite a través del contacto
adquiriendo asi propiedades sobrehumanas. (Po20i2, p.15)

Sin embargo, tal como fray Bernardino de Sahagun catalogé a animales asociados
con lo sobrenatural y el jaguar es representado ampliamente en esculturas, murales y
ceramica (Sahagun & Editorial Porrda S.A. de C.V., 2019). Estos seres tteaparecer
en practicamente todas las culturas mesoamericanas precuahutémicas, desde s olmeca
teotihuacanos, zapotecas, mixtecas hasta los mexicas. Es un animal muy venerado por sus
tremendas cualidades de fuerza, astucia y nobleza. También es asonitosaridad,
la lluvia y lo terrible (Kalatzi Pantera & Slater, 2010 p.3)

El jaguar es o referente fundamental en los rituales propiciatorios, en los simbolos
asociados al poder de los sefiores 0 en la exaltacion de ascendencias divinas. Karl Taube
escribe ena revistaArtes de México(2016) el articuld! portador de la lluviaen el

cualexplora las relaciones del felino nocturno con Tlaldos de la lluvia 'y la



27

fertilidadi asi como los poderes de transformacion de los guerreros y sacerdotes co
guienes rantenia vinculos rituales. Es decir, el jaguar es asociado a deidades, habilidades
y poceres sobrenaturales y nos remite a diferentes espacios y aspectos de la mitologia: en
los origenes y finales de ciclo; en la tierra o en las estrellasgeriia y a la milpa; en
los pecados o en los ritos de penitencia y auto sacrificio. Dickgssain perduran a
través de cantos, danzas y vestuarios a lo largo de la republica mexicana e incluso en las
sociedades en el sur de América.
Esta vision prealecia ertoda Mesoamérica y también en la Zona Andina.
Toda la iconografia mesoamericana éstda 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 aportaasaiaractésticas a
los dioses o0 a lo que estan transmitiendo. Esta tendencia a tomar como
fuentede inspiracién las cualidades que tienen o se atribuyen a los
animales es universal (Filloy Nadal, 2017 p.34)
El poder de la transformacion se podia presesh sacelotes y gobernantes. En

el Cdédice Azoyu 1, se describe dicho cambio a la muertgottetnante Sefor Lluvia
fardo esté atado a un jaguar devorando a un hombre.

Su accion es significativa, ya que sabemos que poderosos gobernantes
nahuales podan transbrmarse en su compafero animal en el momento de
la muerte representan la transforndacinal del Sefior 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 Cédice Azoyu, mositta d Sefior Lluvia (derecha) en el momento de su muerte
(izquierda)La transmutaciéala muertemientras efelino le devora(Dibujo perteneciente ldew World

ArchaeologicaFoundation basdo en el original de Biblioteca Nacional de Antropolog&Historig

Pohse cawvierte en jaguar a través de la danza. El jaguar es quien revive los
movimientos raglosde Pohcuando juega a la pelota o su ferocidad en momentos de
lucha con otros pueblos. Un animal totémico o exyaesion mas cercana, su hagual. En
el momento de smacimiento, su padre hizo un circulo, con un palo sobre la tierra
alrededor de la clra.El primer animal que cruzo esa delimitacion ritual fue un jaguar.
La pisada y su huella en la tierra son la peud®oh, adquiere sus habilidades y talentos,

asi comdambién sus debilidades.
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1.4Los Murales de Tepantitla: Representacion de la Luda Mesoamericana

Figura 12 Tlalocan Mural de Tepantitla. Zona arqueoldgica de Tewdan Estado de MéxicgFotogmafia

Oliver Santanp

La mejor representacion de la variedad de actividades ludsozessfes el mural
de Tepantitla, ubicado en la milenaria ciudad de Teotihuacan. Esginmente una
representacion del Tlalocan dondeviwan decenas de personajes realizando distintas
acciones ludicaf_6pez Austin, 1998 p.18)

El Tlalocan es consideda la morada de Tlaloc. En la tradicion mexica,
probablemente también para otras calsuresoamericanas, el Tlalocan es el lugar de los
muertos, el lugar donde los ahogados tienen como destino final el reino de Tlaloc, quien a
Su vez esta rodeado de tiglees, ayudantes que se pueden manifestar como rayos o

bruma.(Lopez Austin, 1998)
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Figura 13 Detallede Mural de Tepatitla. Actividad Ludica.Mural de Tepantitla. Zona arqueoldgica de

TeotihuacankEstado de MéxicgFotogmafia Oliver Santana

Lafigura 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 descritdB3eonardino de Swgun:
Alli acudian las almas de los muertos fulminados por un rayo, ahogados, o
por dguntipo de muerte relacionada con el agua. Era el Tlalocan un lugar
de delicias, de perpetua alegria entre abundantes rios y manantiales. Habia
toda clase de arbolesrdtales en permanente produccion; abundaba el
maiz, el frijol, la chia y toda clase ddimentos. En aquel jardin de
delicias, las almas pasaban una existencia de juegos y descanso bajo los
arboles en compafiia de alegres camaradas yctada de manjaresl
alcance de la mano. (Sahagun & Editorial Porria S.A. de C.V., 2019)

Se distinguen ngdequince actividades ludicas, donde destaca el Ulama, el juego de

pelota, en la parte central. En las acciones grupales hay quienes lanzan ibaciauarr

personajeMariposas les rodean en todo el mural. Juego de caballitos
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Figura 14 Detallede Mural de Tepatitla. Actividad Ludica.Mural de Tepantitla. Zona arqueolégica de

TeotihuacanEstado de Méxic@Fotogafia Oliver Santana

Posiciones ignnastcas y otros con algun tipo de rayuela. Acertadamente el Dr.
Minaluaztekatl Vazquézn videoconferencia Juegos Autdctonos en la plataforma de
YouTube definealmural e Tepantitla como ACapilla Sixt.i
(Vazquez, 202} refiriéndoseal crisol de actividades fisicas denotadesdas estas
acciones enmarcan el papel central del juego de pelota para las diversas culturas

mesoamericanas en sus diesrgtapas cronoldgicas.

6 El Dr. Minaluaztekatl, es graduado en Medicina de IaAM maestria en Educacion UPN, y es
promotor de la ludica prehigmica, organizando competencias de Juego de pelota Maya y
promoviéndole con conferencias y presentacisne
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1.5El Juego de Pelota: El Espacio Simbdlico y Depte Ritual

Figura 15 La cancha de Juego de Pelota dsrdda por dos lineas paralelas, dos hombres juegan con
movimientos de cadera y un balén colocado en el cevitial de Tepatitla. Zona arqueolégica de

TeotihuacanEstado de MéxicgFotogmfiaOliver Santanp

El juego depelota aparece como una actividad que mantiene vivas las tradiciones
asociadas a este daeperitual y, su estudio, puede ayudarnos a comprenderla mejor. Se
ha hablado mucho de las practicas deportivas griegas o romarespsirgo, ante la
evidencia commas de 1.500 canchas de juego registradas, la relevancia del juego de
pelota no parecedersidobien ponderaddncluso, se conoce de un jugador destacado,
gobernante y sacerdddevVenado Garra de Jaguaf(Lejarazu & Manuk n.d, p.47)
AfLos c-dices mixtecos narran extraordinari os
y, desde puntode \ista particulares, registraron los sucesos que marcarian la vida de

nuestro notable personmPeod (Lejarazu & Manue
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Figura 16 Reprografia tomada de: Cddice Nuttall, lamindAdervo de la Biblioteca Nacional de

Antropologia e Historip

Para elCadice Colombind, la comunicacion se establece a partir de la
preparacion ritual de sacerdotes especializados que figuran stamoediarios o
mensajeros dena deidad mixteca que se pone en contacto con un importante sefor
extranjero El Codice Nuttah, porsu parte, habla de un grupo de embajadores que
viajaron directamente a Tututepec para entrevistars8 d@madoy consolicar una

alianza por medio de ynego de pelotglLejarazu & Manuel, n.gd p50)

Esta dedicado a régyrar las haafias militares y politicas, y las ceremoniagi@as que enmarcaban a
éstas, del reinado del sefior mixteegeéhado, Garra de Jaguar, asi como de otro gobernante, 4 Viento,
en el siglo Xl d. C. Se considera que Rlaboado enelsigoXd. C. c@Ccadil ombino, 6 n. d.

Pertenece a la cultunaixteca. Realizado sobre papel de venado pintado en ambas@anata de 47
hojas que forman una tira de 11,40 metros dobladas en biombo. Su contenido es histé&abdge

y narrativo. Elanverso coriene las dinastias en sefiorios mixtecos, unarlddie linajes. El reverso es
una biografia inconclusa del f8# 8Venado "Garra de Jaguar" (106315), guerrero y prominente
gobernante mixt eNul Codiceé Tonitdeye. CultZMiuxthedyr , 0
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1.6 Pelota Césmica

El juego de pelota se origirhace tres mil afios, en Olman, el pais del hule, en la
actual Costa del Golf@rundaciéon Cultural Armella Spitalier, 2008tk hipotesis surge
de los restos arqueoldgicos que se han encontrado en esa antigua tierra olmeca. Es
probable que, en Mesoaméxj@ juego de pelota haya iniciado alrededor del Preclasico
Temprano (200 600 d. C.), y se haya realizado en espaciostabiesin construccias
erigidas especificamente para llevar a cabo el encuentro (Fundacion Cultural Armella
Spitalier, 2008).

Aunguetambién se desconoce el aspecto cosmogonico que lo origing, parece ser
gue en un principio la practica de este juego estn&s relacionada caitos de
fertilidad y asociado con elementos agricolas (Helmke, 2015). Para el Clasico Temprano
la difusionde esta tradicidn ludica se expande por toda Mesoamérica, distinguiendo a los
sitios que detentaban un poder en especialjdbse agudizé duramel Clasico Tardio
(6007 900 d. C.) (Fundacion Cultural Armella Spitalier, 2008).

En figuras de barro hatlasen Jacona, Michoacan y datadas en el 1600 A.C., se
muestran a jugadores con rodilleras, en accién dindmica. Incluso jgra Emnire las 8
figurillas aparece una mujer (Oliveros 2009). A tal hallazgo se suma el sucedido en El
Manati, Tabasca;onpelotsdehul e, de 3700 afos, como una of
estan fabricadas con arbol de hule, castilla elastica que desplgfsia el hule,
combnandolo con la machacona, flores que ayudan a la vulcanizacion: amalgamar a la

p el ovidzmuez, 2021).
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Figura 17 Pelotamilenariahallada en el Manati, Tabco(Fotografia Kenneth Garrett, National

Geographiy

La cancha de pelotn su mayoria es una doble T. Conformado de discos
marcadores lazquemalacanEn Chichertza destacan por su tamafio. Hay dos
serpientes frente a frente. Entre los mayas, era un degemeacon ura malopla, quiza
por la misma longitud de la cancha. ddiatas de occidente nos muestran como el juego
de pelota era una manera de cohesion s@aigidacion Cultural Armella Spitalier,

2008).Espectadores a las orillas de las maquetas reflejan una exsltacipacion.

Figura 18 Juego de Pelota Chichétza, Yucatar{FotografiaAcervoINAH)
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El juego mas grande se encuentra en Chidtzén Yucatan y mide 150 metros de
largo por50 de ancho, la mas pequefa es la numero 25 en Cantona, Puebla, mide cinco
metros de largo por tres de anchos estudios delrguedlogo Taladoire revelan que los
espacios ludicos varian drasticamente de tamafio, pero en su mayoria poseen una
proporcion atre largo y ancho, lo que sugiere que la construccion de una cancha

obedecia a reglas arquitecténicas y fondes (Taladoire2016).

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

Angeles).

El juego de pelotdelimita el espacio del juego y lo sagrado, es un comun
denominador en el Anadhuac, rodeado entre el pagifedgolfo de México (Helmke,

2015). Aunque hay diversidad de expresiones con el juego. En cantidad de jugadores,
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modalidades con baston, manoptamanos y hechuras de pelota e incluso participacion
de la mujer.

Actualmente aun se juegaldlamaen Sinala, € festival de juego autdctonos. En
Huamuchil se realizaban hasta antes de la pandemia dichos encuentros. En Quintana Roo,
a manera de espectémen Xcaret, se presentan los jugadores con sus atavios para el
Ulamao juego de pelota maykundacion Culiral Armella Spitalier, 2008). Hay incluso
un circuito de Juego de Pelota maya centroamericano, con cinco o seis paises inscritos.
Otro juego es lpelota encendida, es representado con bastén con una pelota de algodon.
En occidente hay variaciones con @ Remojala en petrdleo o gasolina y se juega en
la noche. Aun en Sinaloa se siguen practicando este deporte (Vazquez, 2021). Jévenes en

Mérida ambién realizan juegos de exhibicién déma.

& mérida

Fek [a Pk |

Conoce el tradicional juego de pelota, herencia de nuestra Cultura Maya
TODOS LOS SABADOS
® 20:00 horas
Q

Atrio de la Catedral de Mérida Calle 60 por 81 Col. Centro

iCuidar la salud es responsabilidad de todas y todos!

wivworida.goh, mafcultura © verideEsCutua @ @MeridaCutural @ merida.cultura

Figura 20 Promocion en Twitter de Juego de Pelota en Mérida, Yudditdografia:Gobierno Municil

de Mérda).

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

canchas y los reglamentos para la practica, la diversidad cerwai®s en el actual
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juego de pelota nos da datos para pensaaqigs de la llegada de los espafoles tambié

existia esta diversidad y que, ademas, ésta, se extendia a la simbologia asociada al juego.
Varias hipotesis son las que se manejan en relaoibelsimbolismo del juego,

entre ellas el rito para la fertilidakd |a tierra, ceremonial guerrero y sigeafb astral.

Este ultimo parece ser el que mas se repite en los diferentes legados que dejaron los

precolombinos y es el mas comentado por losrastque han estudiado la simbologia del

juego de pelota (Taladey 2019).

Figura 21 El juego de pelota de Xochicalco (fotografia Luis Ramirez

Como todo juego deportivo, es indudable que existe una lucha de contrarios que
vinculan el juego de pelota, Aguitdloreno (2015), nos sefiala como en el mito maya,
esta leha de opuestos no es entre el Sol y la Luna, sia@qda entre los seres
luminosos y vitales, contra los seres del inframundo, que simbolizan la oscuridad y la
muerte. En ePopol Vuh la canchalel juego de pelota es una alegoria 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 representarian los sitios de salida
y puesta de los astros en el horizont@dkta el astro mismo, y el acto de juego, su
movimiento (AguilarMoreno, 2015). Segun el mito mayatldenahpi e Ixbalanqué
estos personajes, después de bajar al inframundo a jugar a pelota con los dioses de la
muerte y derrotarlos, se transforman enatlySa Luna de la época actual. Por lo tanto,
este episodio representa la aparicion del Sol y la Lun@agpel Vuh, vinculado al juego
de pelota (AguilaMoreno, 2015).

En este contexto existe, una relacién simbdlica con la guerra, ya que se da una
confrontacion antagénica entre fuerzas, motivo degpdamos ver con frecuencia en los
relieves a los jugadoreg gbdota con atavios guerreros practicando sacrificios humanos
por decapitacién. Desde tiempos muy remotos el craneo fue considerado reliquia o
trofeo; todas las culturas lo integran a su antiéog y el cortar cabeza fue una pena de
muerte bastante cominasta épocas relativamente recientes. Entre los olmecas, la
decapitacion o representacion de la cabeza fue tema de esculturas o bajorrelieves que
reproducian ceremonias asociadas a la fatljffundacion Cultural Armella Spitalier,

2008). Las colosat @bezas olmecas, fechadas alrededor del afio 1000 a.C., han sido
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interpretadas como cabezas decapitadas asociadas al ritual del juego comgolakéainos
ver anteriormente.

Los mayas, por su pa, vincularon el rito del sacrificio astral con el juego de
pelda, que se convirtié en el escenario del sacrificio ritual. La muerte del sacrificio era
necesaria en el inframundo nocturno y permitia lanegeion de la vida terrestre y
césmica. El jugo de pelota en esta época no era un deporte, era algo mousnsarque
se involucraba la perpetuacion del Estado y la comunicacion con el otro mundo
(Velazquez, 2000). A pesar de la gran solemnidad, taambéguramente se jugaba de
manera aficionadandas calles o en el campo entre los nifios, quiza emulangloe lo

dioses.



41

CAPITULO Il

2.1 Persistencia De La Vision

En este capitulo confluyen varias voces y estados de investigacion. En un primer
plang me permito la exposicion desde la escaifperfomativa, en un reconocimiento de
la propia experienciamisma que lleva a un acercamiento al proyecto desde un
conocimiento tecnolégico que rebasa por mucho el adquirido en los afios de formacién de
la Maestia, visibilizando, al mismo tiempo, que uéia una investigacion que, incluso sin
proponérmelo, inicia oche afios antes como parte de mi historia de vida.

En segundo plano, y en el entretejido con lo propuesto en el parrafo anterior,
resulta un capitolen que son vertidos los referentes quedaardo vida y posibilitando,
ya sea desde lo tecnoldgico o,adgunos casos, desde lo estético, al proyecto en si
mismo, apareciendo entre las voces de todos estos antecedeobsatpiella que es
propia del prsonaje, permitiendome simultaneamentéaiifccando caracteristicas del
personaje y de la obra en sanpnto.

Como ultimo apartado, se presenthado Bdel proyecto, aquellos antireferentes
o no referentes, que en la misma negacion que hago deatltperer alejarme de su
forma o naturalea, también definen formas de hacer y que aparecen posterieenda

metodologia y los resultados de este proyecto.
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2.11 Ruptura Tecnologica y Videoarte
Tenia doce afios cuando mi padre llevd a casa una ugkieca Beta y
videocasetes con titulae peliculas comba chica de rojoEl bueno, el malo y el fep
El resplandor Tuve una gran fascinacion por las imagenes, secuencias, regresatr,
adelantar, velocidad lenta, rapida. Informacién en cinta electron@gni@astros de voz
y retratos del pasi®@. Fue un periodo de videocasetes, casetes y discos de vagigrdR
de ondas electromagnéticaxho afios después manejé por primera vez una camara VHS
(Video Home System por sus siglas en inglés). Hoy en déaresiderada arqueologia
industrial. L& nuevos soportes han abierto puertas que apenas se explardostost
campos del conocimiento y por supuesto en el arte. Cuando escuché sobre el videoarte
fue en la licenciatura, en una clase de televisién, guenmia nada que ver con television
y la cual era impartida por Rafael CorRidtl descubrimiento y asnbio ocurrio desde el
primer dia en Cholula, desde 1993 hasta el ultimo que lo visité en su laboratorio
audiovisualMar de Encuentrgsen Boca del Rioyeracruz en 2007. Corkidi, atesoraba
cdosamente unos discos laser con peliculas de ficcion y videadeteanguardias del
momento. Autores como Ira Shneid#&fito Acconci, Peter Campus, Bill Viola y la
mexicana, recién fallecida Pola Weiss (194B0). Fue una lluvia fresca de informacién
audovisual que despertdé en mi la exploracion del medio artidbeaéneros ofertados
en la Universidad de las Américas Puebla eran ficcion, documental o video comercial.
Las practicas alternas entre videoarte y peotn de tv o radio eran frecuentes.

Bill Viola laboraba en el departamento de Televisién de la usiteer de Syracuse y

9 Rafael Corkidi nacié el 20 de nosaye 180 en Puebla, Puebla, México. Es conocido por sus peliculas El
Topo (1970), Pafnucio Santo (1977) y Deseos (1977). Murié el 18 de septiembre de 2013 en Boca del
Rio, Veacruz,México.6 & wl &rkidbOA A/ SY I G2 INI LIKSNED) RANBOG2NE &6 NAGSNE €
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Peter Campus realizaba videos para identificacibn de canal universitario. Viola
incursiond en videos de un solo canal, sieltde Space Between The Tedéh espacio

entre los dientes) el primer videoarte que observé y que a la veztnag gara
incursionar con el video. Campus, por su parte, realiz6 Tres Transiciones, una auto
examinacion psicologica con recursos convencionales tidelgision. Ambos autores
pertenecen aina segunda generacion de video artistas que precedian a onesyad
vanguardistas de los afios 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

Rena Sofia, Madrid.

La influencia de la segunda generacion de videtstast en mi formacion
audiovisual fue tal, que mi tesis de licenciatura es la instalacion de ¥ideualias de
la Vision presentada en el entonces Instituto Cultural Poblano, endad de Puebla

(1994).
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S AnOMal.s

Entramns a una lorre oscura de mas de 20

maximo, se nos ax) .“‘D’Q" .

' S exige forzar los ojos, Ia dnica
fuente de luz proviene de un vioeo proyectado
en el techo de Ia torre Subimos pegados a la
pared por una escalera estracha y 8 nos pide
Qque por favor abramos bien los ojos nuestra
mirada se levanta y perdemos pie
continuamos subiendo, el cusllo protesta
nuestros 0jOS apenas se han acostumbrado 2
la luz intermitente, continuamos subiendo
vemos manchas, nos dusle el globo ocular
Terminamos el ascenso y el recomdo acaba
frente a un monitor en que nos vemos, la luz
Qque emite nos CIEGA por un momento, sufnmos
anomalias de la vision.

En esta videoinstalacién de Ivan Lépez
Flores se reinterpreta una metafora aneja: /a
television como la extension de nusstros ojos
La tesis mas conocida de McLuran sostene que
los medios son una extensién de nuestros
sentidos.y asi como una lanza era la extension
del brazo del cazador pnmitivo, la TV nos
amplia el campo de vision: sin embargo. sste
0J0 electronico que nos inventa el mundo es para
Ivan un ojo enfermo pues si bien. como &l

metros de altura, |as Pupilas se

MISMo dice, 10 que NO se Ve NO existe a veces
6s prefenble o ver nada

Hay que dudar de lo que la TeleVisién nos
muestra, incluso si es a nosolros mismos. Hoy ya
NO 658 valido

6l viejo dicho: hasta no ver no creer
Lo que vemos en pantalla Nno es, ni siquiera se
acercaalarealidacd
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Histéncamente uno de los temas basicos del
videoarte ha sido la denuncia de la TeleVisién,
la critica a sus discursos que generalmente
atenden hacia la legitimizacién de los discursos
dominantes y coartan la posibilidad del
consenso. La videoinstalacion ANOMALIAS
DE LA VISION se inscnbe dentro de esta linea.
Gracias a la TeleVision, las masas se han
volcado al 4ngel de la independencia en |a
ciudad de México para celebrar, y cuando esto
se convierte en un problema social que provoca
violencia y muerte, es incapaz de detenerio.

La TeleVisién nos inventa sueios que se
convierten en pesadilas, nos controla el TIEMPO,
nos encierra en una 0ITe oscura, nos provoca
anomallas de la visién y finalments, nos
absorbe de tal manera que gran parte de
NOSOTROS @8 resultado de la formacién que nos
ha dado. Asl, en su trabajo, lvan Lépez, por
un lado utiliza el video para alertamos contra los
trastomos visuales que el medio nos provoca, y
por el otro, un circuito cerrado en una celda de
cnstal donde todo es homogéneo. Ese
magnifico sueno de acrecentar nuestros

conocimientos y aumentar nuestra memoria ha
terminado por transformamos en una mera
imagen electronica que, a fin de cuentas,
puede ser modificada a capricho por el

realizador.
Elias Levin Rojo
% INSTITUTo CULTURAL POBLANo
! Del 23 de Julio al 6 de Agosto de 1994
£ Reforma # 1305 Puebla. Pue.
(-]

Figura 24 Volante de mandela Instalacion de videAnomalias de la VisidrCurado Elias Levin Rojo

delMuseo de Ate Carrillo Gil (1994)

En ese contexto de exploracion stitia, la década de los noventa fue geuna
tecnoldgica global: de los instrumentos de grabaci@psatuccion analoga a
operaciones digitales. La variacion implico la miniaturizacion de los aparatos (chasis,
sistemas operativos, etc.) reduccion deaysiuevas unidades de almacenamierdns ¢
mayor capacidad de memoria y el boom del internet. Lasigmep VHS fueron
desplazados por GROM (Compact Disc Rea@nly Memory) como multimedia,

posteriormente por el formato DVD (Digital Versatile Disc) que predomina el
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mercado comercial y el RB. A la par de las novedosas microcomputadoras (ThinkPad,
Dell y Macintosh), proliferaron los programas de edicion y efectos visuales. A principios
del siglo XXI méas de 500 millones de computadoras personalésesa uso y mil

millones de computadordsbian sido producidas a nivel global desde los afios setenta.

(EEE annals of the history of computing, 0 2C¢C

El videoarte, durante esa década, para mi fue una herramienta de busqueda y
reflexion acerca de lasedios masivos de informacién y propadgn_a television, los
medios impresos, la radio y testimongrgbados a personas en el formato de video Hi8
eran la materia prima. Videoarte de un canal, performance, instalacion de video, video
escultura y radia#e eran mis soportes. Paralelamentetinde con labores profesionales
de grabaciones, edicion documed y videoclips. Fue justo en ese ambiente comercial
gue tuve mis primeras interacciones con la animacion, la cual consideraba como otra
dimensiéon dereacion, aun ajena a mi.

A partir de 2Q1, las técnicas de modelado y animacion 3D se convierten en |
matriz de mis actuales proyectos y procesos de creacion; siendo importante notar que en
la década de los noventa y a inicios de la segunda décadglaed hay una
saturacion de mercado s tecnologias de los medios explorados por art{stédsl E E E
anml s of the hi st oEnwunmifher manenpolcdnilanetyvisidny2 0 2 3)

video, y en un segundo, con teléfonos inteligentes y artefactddilesrt
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En México, por decreto, en 20I@rhina la transmision de television analdgica e inicia la
television digital’. La misma apariencia de la television tiene otro volumen, la pantalla
plana. De 2007 a la fecha el consumo de contenidos digitales, cieaido Netflix el
méximo triunfador, nmada mas a nivel ganancias, sino también realizando suagpropi
series animadas, de ficcion, o pelicui@BC News Mundo, 2022)
La television se ha transformado para consumirse fuera de la pantalla estética de
undormitorio o una sala. El INEGI reportag92.5% de los mexicanos tiene al menos
una television digiteen casa®. Incluso se afadio al marketing el concepto de television
inteligente para dar a entender la inclusion de conexion a internet, sistemavoperati
gue ademas de los canales comunmefeieados puedes escuchar muasica a la carta o
vincularloaotosdi spositivos (Al EEE annals of the
Cuando Facebook y YouTube iniciaron funciones en 2004 y 2005
respectivamente, lasdes sociales y la difusion de ideaswidliales fueron un grifo
abierto de informacion accesible,alitay simultanea a otrgsle la Hera, 2022). Multitud
anonima, lejanay fria. Las redes sociales se han apalancado como una forma colectiva de
construiro destruir o coronar personalidadeseidétgos, colectivos e imaginarios.
Linchamiento o dulce mieEn ese flujo de generacidén de contenidos, la incorporacién de
graficos animados y personajes con dinamismo son esenciales en identidades

corporativos, iéntificacion de canal. La animacion egtésente en la vida diaria. Desde

10DOF: 30/12/2016 ACUERDO mediante el cual el Pleno del Instituto Federal de Telecomunicaciones
expide la Disposicion Técnica IFT132016: Especificaciones y requerimientos nmos paa la
instalacény opeacion de estaciones de televisiéguipos auxiliareg equipos complementarios.

11

El INEGI a través de un comunicado de prensa (216/20) ESTIEIS A PROPOSITO DEL DIA
MUNDIAL DEL INTERNET DATOS NACIONALES 2019.
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las pantallas celulares, cpotadoras, la television, hasta la sefialética urbana como
semaforos. El registro de informacién se digitaliza: biometria, tridimensionalidad, sefales
coamicas, palabras generadas desde el techats.

En México, la educacién superior se contagio cdwoempedagdgico a nivel
mundial de escuelas de animacion e iniciaron a ofertarse licenciaturas y / o ingenierias en
animacioén y videojuegos en CiudadMéxico, Guadalajara y Monterrey. Las \aaties
de su profesionalizacion estan directamente vinculadasea animadas, videojuegos y

algunos pocas a practicas hibridas que convergen con las vanguardias artisticas.

2.1.2 Animacion, Soplo de Vida
Los tradicionales medios de radio y tv no hadosdesplazados, pero si
absorbidos por aplicaciones, adapt@emutandose para sobrevivir. Asi, mis propésitos
iniciales e interés con el videoarte ya no eran la exposicion de los medios masivos.
Pasaron unos a8 de introspeccion y aprendizaje de ngéganicas para narrar
historias, llevAndome a la exploracidel modelado y la animacién tridimensional (3D).
La animacion expandida es la combinacion de los soportes tecnoldgicos
mencionadas, mas el desarrollds programas gratuitos de videojueges y
surgimiento del videomapping en los ultimos quince af@amifterpretar estos
movimientos y las vanguardias emergentes como es la animacion expandida utilizare la
perspectiva de Walter Benjamin kea obra dearte en la Epoca de su Reproductibilidad
Técnica,en donde hay, parafraseando al mismo autor, cond&cabsalor que explican

el esquema artistico, social y econémico que aun persisten (Benjamin, 2003 p.73). Con
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estas lineas se puede perfilar y contdigamel proyecto performativBoh, Jugadode
Pelota Olmeca

Hoy en dia, en las obras de arte, en maynenor medida, comcaracteristica
intrinseca estéu reproduccion mecanica, actualmente clonacién digdaksis de
Benjamin, radica justamenta & autenticidad, caracterizada por sui agghora, siendo
esto la esencia de la obra de arte, suexis, transmitida por la tradicion contra la
reproduccion técnica.

La primera técnica en reproduccion es la grafica con la imprenta. La imitacion ha
servido para ejercicio y también como fisciones con fines de lucro. Siguiendo a
Benjamin, la técrma ce reproduccion separa a lo reproducido del ambito de la tradicion.
El aura es un entretejido de espacio y tiempo, una aparicion de una lejanéspor m
cercana que pueda estar, tener autmeslor inmaculado. (Benjamin, 2003).

Antes de profundizar da animacion expandida, que se explica en el siguiente
apartado, asi como en su funcion en la ¢mta, Jugador de Pelota Olmegasu técnica
de reprodccion, explicaré algunas arterias derlarecion y efectos visuales destacados,

entendidos como compentes analdgicos hasta la produccion digital.

2.1.3 Supersticioneslvidadas. La Animacion Generadora de Fantasias

El arte mural de las cuevas, Artarietal, concentrado en los Pirineos, seaba
con trozos de carbon, hueso, pinceles o dedos. Cdiasess y utilizacion de dos o tres
escenas. Desde hace mas de treinta afios, lo arquedlogos franceses Rivere Florent y Marc

Azema, estudian dos posibliesmas de animacidhbasica. Por una paytel hallazgo de

12 La raiz éimolégica de animaes vida.
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discos hechos de huesos o piedra empleastos mumatropos. El artefacto reproduce
movimiento por medio de dos imagenes con el apoyo de una cuerda que reproduce ambas
caras simultaneamente y ara ilusion de movimiento. El segundo cldsrimiento es la
representacion de varios animales, los aupkesentaban algunas patas y partes de sus

cuerpos repetidodzéma. M (2008).
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Figura 25 Decomposicién d movimiento a través de la ytaposicion de imagenes &sivas en arte

parietal erFrancia Frise des Liongdibujos M. Azémdl9®)

Durante el paleolitico, satisfechas nuestras necesidades basioasruia,
energia y alimentacion, adquirimos el estatusatemodugcon unién y modus medida
modo). Elolor del bisonte al fuego crispte inunda las galerias de la cueva. Frutas,

semillas y agua acompaifan la noche templada, es el estado conveniestéogarae en

13 Juguete atribuido en 1824John Ayrton.
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transformar con pinturas su habitat con motivaciones cotidianas y narrativas religiosas
(DiazMontexano, 2014). En la osadad de las cavernas la luz de una antorcha en
movimiento frente a una pintura rupestre permite la ilusion de desptaaranimal. La
cinética de la luminiscencia, ampliar con su sombra el cuerpo fornido e inerte de un
bisone en otro con mayor dinamidayitandonos a imaginar una accigAzéma,2008
p.118). Todas ellas pintadas en galerias cavernosas de todo el mondao, periodo de
casi veinte mil afios, sefialando una cosmogonia unida a la naturaleza y fuerzas
sobremturales(DiazMontexano 2014).osdibujos rupestres tuvieron un valor ritual
absoluto, por su caracter magico. Su técnica se confunde con el nitwaletédamiento

con el ser humano, mientras que la reproduccion técnica se distancia de él. El ser humano
sealeja asi de la naturaleZ&enjamin, 2003)

Al crear herramientas perfeccionadas por la acumulacion de experiencias de
generaciones pretéritas, @@ducen técnicas aplicadas al placer estético, intelectual y
espiritual. Ante nuestros 0jos se revataaniestaciones artisticas per@sy que hoy
tienen valores historicos, religiosos y artistidass dibujos rupestres, en la época de las
cavernas, tveron un valor ritual absoluto, por su caracter magBamjamin, 2003)Y
asi teniendo una utilidaddartica, su técnica se confundena ritual, resultando un
acercanento con el ser humano, mientras que la reproduccion técnica se distancia de él.

El ser humano se aleja asi de la naturaleza.
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Figura 26 Detalle de la Cueva de las Mar({®@®togafia Melisa Quinterp

La animacion n@sun producto contemporaneo. La creacatistica estaba
correlacionada con | a superstici-n y | a magi
supersticiones ol vi dadaesovidaPeedtooar a en el doc
Svankmajer,)el checoslovaco Jan SvankmdjE934) y afiade acerca de la animaciée qu
laut i | i za @A como Porpqueanimar norsignifiGagnoverabjetos
inanimadossino dotarlos de vida o mejor dicho despertarlos alda 0 -HitR,®r e z

DocumentaDecalogoSvankmajer 2016
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Figura 27 Las dimensiones d&lialogo (Svankmajel982

En China hace aproximadamente dos mil afios se inve@tdael Hua Chih
Kuan, € artefacto que hace aparecer fantasias (Connor, 201¥p.@h objeto cilindrico
que, al girar con el viento, despliegaucesion de imagenesando la impresion de
movimiento de animales o de hombres (Needham, 2Qi€tamentdos chinosdaban
vida a la aparente naturaleza inanimada a través de la mentalidad coagsoportes

mas soiticadosy con caracter de entreieniento.



53

Figura 28 Zootropo (nventado por Willian George Horner, 1§34

En Occidente, a principios del siglo XX, la invencion del zoattbp
Entretenimiento que seria y es,i@ah mundial, una de las industrias mas poderosas en su
continuidad, geeradora de contenidos, ideologias y ganancias econémicas.

La relacion entre la inddrria cinematografica y la animacién, en un inicio, fue
aplicada en las historias de ficcion. Lamaacion, en términos de la cantidad de
produccion, fue como un hermanemnar de la cinematografia hasta la primera década
del siglo XXI, pero retroalimentande mutua y constantemente. Actualmente, las
peliculas de los grandes estudios a nivel internacil@valn aplicaciones de animacion
gue no son visibles a simple vista.

En primera instancia, una pelicula de ficcion, no de animacion, requiere de un
storylpard animado en dos dimensiones para fécil visualizacion y ritmo para los actores
y la produccién egereral. Y, por otra parte, secuencias con elementos generados en 3D

y afadidos con un programa de composicion a la escena original. Por ejemplo, @& un relo

14 El zootropocon intervalos de brev@uracioncautivé al publico europeo: prétesis visuales, juguetes,
entretenimiento con fotos o dibujos. Se vislumbra el espectaculo cineéf&imgpe reuniria
multitudesen la oscuridad de un teatro a 24 cuadros por siegun
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de pared sustituirle unas manecillas de madera por unas bafiadas en oro. Estos métodos

son muy socaidos y cotidianos en la industria audiovisual.

LE VOYAGE
DANS LA LUNE

"STAR FILM”
Geo Mélies Paris

Figura 29 Cartel dda peliculaViaje aLa Lunade GeorgeMeliés (1902

Las técnicas de animacion se desarrollaron a la par de las cinematogréficas,
George Mélies, llamado elago del cine (Gubern, 2015 p.20), fue el primero en
incursionar en efectos visuales y fantasigpimado en el espiritismo. En 1902 presentaria
Viaje a la Lunaadaptacion de la novela de Julio Verne. En esta obra resalta la invencion

de novedosas té@as como fotograma a fotograihda exposicion multiple del negativo

15 Técnica conocida actualmente como stop motion



55

y los fundidos a negro. Tambiéonstruyd un laboratorio para los primeros efectos
visuales, tanto Opticos, procesos quimicos y valiéndose de su experiencia teatral elaboré
escenarios coedizos. El acercamiento teatral brindo orden narrativo al nuevo invento
visual. El guion cinematogfico es el mapa emparentado con la dramaturgia que alumbro
a Mélies y a todos sus predecesores. Fue un reto crear un nuevo lenguaje e incorporarlo
en el tadicional formato del libreto teatrdtara los afios 20 del siglo XX, artistas
influenciados por eflackismo y constructivismo, entre ellos Man Ray, MohidBgy y

Marcel Duchamp, utilizaron el medio cinematografico como medio de expresiéon en
contracorrierd del nuevo grupo de poder de Hollywood. En 1923, se crea la firma de
Walt Disney, quienes desarmitn la técnica de Max Fleisher de combinar accion en

Vivo con personajes de caricaturaAditia en el pais de las Maravillas

Figura 30 Fotogramale Alicia en el Risde las Maravillagle Walt Disney(1923)
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El multiplano es una gn aportacion parerear la impresion de profundidad en
las animaciones de dos dimensiones y seapiir primera vez ekl viejo Molino
(1937). Ese mismo afio, con un presupuesto de 1,488 mil dolares, 509 dibujantes y 80
musicos se estrena el largometijanca Nieves y bsete enanitos(Connor, 2013Es
el tiempo en el cual la firma Disney se cdiaen la industria de la animacion hasta la

fecha.

Figura 31 Cartel de la peliculBlanca Nievesle Walt Disney(1937)

Las practicas artisticas alternas a Disney teral$@m mas interdisciplinarias por
converger conxgresiones literarias, plasticas y musicales. Esa temprana

interdisciplinariedad fue méas patentepaticulas animadas con abstraccion y musica

visual comaCompositioninBlu¢ 1 9 35) de Os kshkarFislinges, leliartistae r .

total perseguidoporAdl f Hi tl er, 06 2017)

(fiO
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Figura 32 Fotogramale Composition in Bluale Oskar Fishinge(1935)

En interés por la luz, movimiento y forma, Norman McLaren dibujo personajes
fantagnas directamente sobre el celd®(Gonzalez, 2008)Produjo mas de cincuenta
peliculas en las que exploro la relacién entre color, sonido y misicarrhativa no fue

su prioridad.

Figura 33 Fotogramale Pas deDeuxde Norman McLareli1968)



58

Sus obras resultan muy diferentegedt por los diversos nteriales utilizados y
gue participan de estos planteamientos interdisciplinares, alejandose de la narratividad
lineal y abarcando diversas técnicas: libEnacle los movimientos de cdmara, un nuevo
uso de la luz, nuevas composités Como he descrito, lexperimentacion ha sido base

para su desarrollo hasta llegar a la animacion computarizada.

Tron (1978), producido por Disney, es la primera pelicula gilizaiescenarios

generados por computadora. Pero fueron los estudios Biraroy Story(1995),

Figura 34 Fotogramale Toy Storyde John Lasseté1995)

guienegproducen una pelicula con personajes, iluminacion, efectos y fondos totalmente
hechos con un programa tridimensional (Carlini, 2021 p.13). Patéintea parte del

proceso de manufactura (render) se necesitaron 117 computadoras para un @l 114,
cuadros. Es decir, un render para la pelicula de una duracion de 77 minutos, inventando

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

El desarrollo déa animacion y modelado 3D ha logrado tal realismo, que en
peliculas de ficcion redtaimperceptible distinguir personajes reales de personajes

creados con la computadora, en una misma escena. Como punta de lanza del
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acercamiento al realino destaca el anador, ganador del Oscar, Chris Landreth, quien
también profundiza en la psicolagie personaje y nos transporta a niveles surrealistas

como enThe Sping2009).

Figura 35 Fotogramale The Spne de Chris Landreth (2009

En México, en 2020, segumatbsdel Instituto Nacional de Estadisdiy Geografia
(INEGI), las industrias creativas como los videojuegos, efectos visuales y la @&mmaci
representan el 1.7% de los establecimientos registrados. Mientras que la Muasica engloba
el 30.4% vy la industria ditorial el 21%!?. No hay una industrizonsolidada de

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

16

El INEGI a través de un comunicade prensa (216/20) ESTADITICAS A PROPOSITO DEL
DIA MUNDIAL DEL INTERNET DATOS NACIONALES 2019.
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caracteristas Los llamadosclusters’ de tecnologia dedicados a los videojuegos y
animacion 3D para comerciales televisives corcentran en las ciudades de México,

Guadalajara y Monterrey.

2.1.4 Animacion Expandida: Narrativas por Vivenciar!®

Avances en produi@n virtual y tecnologia de captura de movimiento, motores de 3D en tiempo real,
méaquinas de aprendizaje y herramastleprogramacion visual proveentescturas tecnoldgicas de
exploracién en contextos espaciales e interactivos.
Johannes DeYoung, CarriedgMellon University

Con la llegada de aparatos de produccién y reproduccion digital en los afios
noventa y, concretaente con la aparicion de los pragteres de video que sustituyen a
los monitores de television, se presentan nuevas formas y practexseeion,

expandiéndose sobre nuevos soportes de exhibicion.

Encontramos precedentes enNésvie Piecesle RoberWhitman en 1964, las
primeras mariestaciones de instalacion filmica, combinando los objetos reales con la
proyeccion. Y aungue eranrekrcs los materiales sobre los que proyectaba, como
bolsas de plastico, habia una inquietud en el aire sobre elah&spacio o estructura en

donde & proyectaba la imagen.

17

Grupo de empesas e instituciones, concentradjeograficamenteque compiten en un mismo
negocio.

18

ALa ani maci - n expandihibado graciasthdafinconperacprodelas u car 8§ct er
nuevas tecnologias, donde la yuxtaposiciémedaimmacion con etisefio,el cine y videoarte, la
arqutecturaylasartesdal i nst al aci -n convergen m8s all 8 de soport

Dolores Fui6 Vita (Furié Vita, 2016, 137)
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Lumiere en la Exposicion de 1900 proyectd sobre una pantalla gigante de 21
metras de ancho por 16 de alto. Actualmente, observamos a artistas que experimentan
practicas de pantalla fuera declanvencional como el Méxiceanadiese Rafael
LozaneHemmer, Craig Walsh, Zilla Leutenegger, Stello Productions y el consolidado
colectivointernacionalTeamLab Todos ellos emparentados con alguna caracteristica de

proyeccion, formato, y narrativa é®h,Jugador de Pelota Olmeca.

Zilla Leutenegger (1968) parte de la animacion tradicional para realizar
instalaciones donde el dibujo en mowemiolo proyecta en el espacio, a veces ella es la
protagonista animada y sus temas son relacionados al feminisswmnoeenQuick
Silver(2002), en dode la mujer es origen y destino de si misma. Su cuerpo animado es
transportado por una cuchara gigaaie representa la sociedad que la condiciona y

disciplina(Educacién femenina. Videoanimaciones MUSAZ(16)

Figura 36 Fotogramale Quick Silverde Zilla Leutenegge(2002)

Los espacios de sus piezas sdimiistas, de formato pequefio, no mayores a un

cuarto y que apoyan la narrativa interna y personal.
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Las sigiiertes agrupaciones y artistas recurren a formailosaks. La
monumentalidad deja abierta la posibilidad de una contemplacion conjunta, colectiva,
como sucede en una sala de conciertos o de cine. Su desarrollo es temporal, y la obra solo

existe cuandse poyecta.

En los dltimos 30 afos, el artista aabano Craig Walsh ha sido reconocido por
su aproximacion novedosa con el videomapping en gitios convencionales. Los
espacios escogidos son ambientes naturales de alguna manera animados tales como

arbdes, rios y montafnas (Charlotte Center City Ragn®21).

Figura 37 Fotogramale videomapping Monument£harlote’s Descendan{2019)

La instalaciorMonuments: Charlotte’s Descenda(®619) es un tributo a
guienedueron esclavizados en el condado de Mecklenburg en los siglos XVIIl y XIX.
Sonpiezasnocturnas, rostrode origen africano con tintes coloridos proyectados sobre

las hojas de arboles en un parque.

Solar Equationde Rafael Lozanblemmer, es una instalacién que consiste en

una simulaci-n del s Sk trata Besna maueta fiddoligna demo n u me n t
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Sd para poder apreciarlo 100 millones de veces mas pequefio; es un globo aerostatico de
14 metros de diametro que se ha llendedelio y esta sujetado para que flote a 18
metros del piso de Federation SqdafEcuacion Solarle Lozaao-Hemmer, en

Melbourre, 2010).

Figura 38 Fotogrdias deproyeccién de&olar Equation, de Rafael Lozaktemmer(Melbourne2010)

La animacion solar del globo es generada por algoritmos que simulan las
turbulencias, manchas solares y llaatsde la siperficie del sol. Utilizando un iPhone,
iPod o iPad, cualquier persona puede alterar la animacion bajando preei@me

aplicacion.

Una muestra de la animacion expandida para un espectaculo performativo como
productolucrativo esStudio Stello Rvductins. Estees un estudio dedicado a la creacion

3D, disefio de movimiento, texturas, animacion, lugnderizad®’.

19 El render es un anglicismo (to render). Realizaceh. 5 el Gltimo poceso paa la
visualizacion final él modelo y animacién 3D.uede ser una imagen o una secuencia de
imagenes.
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Spectacle en

mapping
QINGSHOW

Figura 39 Videomapping dl Espectaculo QagShowpor Sudio Stella Produons (2019

Las escenas se procesan previamente o sesproegiempo real para una
entrega tradicional o inm&va. La conjuncion de tecnologia videomapping, Realidad
Virtual (VR) y Realidad Aumentada (RArercan al observador con el mundo creativo
del autor Stelb Productiongealiz6 el videomapping y re@es innersivos en el
Qingshow; un espectaculo en Chicon 1600 espectadores diarios, una pantalla de 750
m2, fuentes hologréficas y 4 universos inmergiyagtores, bailarines y acrébatas

dirigidos por Lu Peit (Mapping vidéo pour QINGSHOW2019).

Teamlab es wn colectivo fundado en 2001 por Inoko Toahki (Tokushima,
1977), Kudo, Aoki Shunsuke, Hi ronori Sugiro

TOKYO, o n.d.)

20 Cada universo inmersivo es un conjunto o familia de personajes 3D, accionagh@ssecuencia
temporal en commi



65

Figura 40 Fotogafia de \ideomappingRevesible Rotationpor TeamLab (2021)

En 2019 se Haa covertido en un equipo corbB personas, y en crecimiento,
con profesionales de distintas nacionalidades y especialidatistas, programadores,
ingenieros, dibujantes y animadores por ordenador, matematicos y arquitectos. Es un
grupo interdisciphar quebusca generar un espapara la creatividad grupal, en el que

confluyenel arte, la ciencia, la tecnologia, el disefia paturaleza.

2.2 Andamiaje Tecnolégico en Poh Jugador de Pelota Olmeca

El compositor Richard Wagner (181883) utilizo laexpresdn Gesam Tkunst
Werkpaa referirse a la idea dgbra de arteotal (Yusta, 2016). En ella integra la
musica, la daza, la poesia, la pintura, la escultura y la arquitectura, siendo la 6pera su
insignia. Arte y tecnologia han experimentado, comtaulapotencialidad de su
vinculacion, y han integrado en su relacion a la arquitectura, la escenografia, el disefio, la

animacion, etc.En el primer cuarto del siglo XXI requerimos de novedosos soportes
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tecnoldgicos para crear la ilusion de vida. Ecesb @ Poh Jugador de Pelojal
modelado, la animacion, literatura, musica y artes escénicas orquestan una presentacion

envivo.

Modelado con textura.
Autodesk Mudbox

MODELADO 3D
Autodesk Maya PROCESO PREVIO A ESCENA

Figura 41 Infografia descriptiva del proceso de modelado y texturizabpettsonajéPoh (Creacion lvan

Lopez,2022)

En Poh lugador de Pelotda video proyeccion esta dirigida hacia una esfera de
hule mate blanca de un didmetro de dos metros, tal como la aniregpéindida de
pequefio formato. Asi su volumen es similar a las cabezas monumentales olmecas

halladas hasta aina.
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La esfera plastica blanca de 3 metros
cubicos se coloca en escena. Dos
videoproyectores se disponen para el
videomapping sobre la esfera blanca y
mate. El actor se pone ¢l casco de captura

L @
.y ‘
. facial.

Al encende}*se el si,stema de PROCESO DURANTE ESCENA
captura facial, la cadmara del

casco se activa y registra los
movimientos de los muasculos
de la cara del actor quien
interpreta a Poh.

La informacion de la captura de movimiento
se sobrepone al personaje 3D previamente
modelado de Poh a través del programa
Unreal Engine.

Finalmente, Unreal Engine simultdineamente
administra el programa MapMap para recibir
la imagen tridimensional de Poh y proyectarla
a través de dos proyectores en direccion a la
esfera de plastico mate.

Figura 42 Infografia descriptiva del proceso @epturaFacial y videomapping dipersonajePoh

(Creacion lvan Lopez2022)
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La imagen proyecta el rostro de Poh modelado con el programa Autodesk Maya.
Dicha proyeccion esontrolada por un progrante videjuegose integrada con Captura
de Movimiento facial MloCappor sus siglas en inglés) y animacion. 82 originalidad
de la obra radica en que no se ha realizado una practica performativa con la combinacion

de las tecnologias mencion&éa.

Figura 43 Infografia descriptiva deender final par&l procesale CapturaFacial y videomapping de

personajé’oh (Creacién Ivan LopeZ2022)

El objetivo de todofos elementos es centrar la atencion en el escenario para
lograr una completa inmersion dndeama.Poh, un personaje virtual en su andamiaje,
cuando es activado tecnolégicamente, es también una obra inmersiva. Sin embargo,

cuando el actor, se despojaa® andamiaje y se presenta encarnado como un ser

21

Para Kierkegard, lonuevo es una diferencia sin diferencia, a diferecia méas alla de
la diferenciano esté relacionada con ningun cédigo estructural predeterm{@aateras, 2015)
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humano, al final de la presentacion perfdiiva, lavirtualidad y la cualidad inmersiva se

disuelven.

El desarrollo tecnoldgico y cientifico, en ese sentido ha marcado nuevos caminos
gue contagian practs artisticas y estas a su vez a otros campos del conocimiento. Tal
es el caso de la Captude movimento MoCap. Los sistemas de captura de movimiento
son utilizados, no solo en animacion, sino también en robotica, andlisis de marcha,

rendimiento depivo, medicina, entornos inmersivos, etc

Figura 44 Casco con camara de captura facial yltado @ra la pelicula Mowgli (208)

La captura de movimiento facial, por su parte, es el componente con el cual se
rastrean los movimientos de los musculos de la @darun actor, traduciéndolos en
algoritmos y pudiendo ser trasladadd®ady, el personje tidimensional, previamente

modelado y texturizado.

Este traslado de puntos posibilita la animacion del personaje tridimensional. Los
nuevos mecanismos tecnolégiamortan una retroalimentacion casi instantanea, o una

latenci&? casi imperceptible aler humano. De esta manera se obtiene fluidez en las

22 La latencia o retalo digital,es un término de red padascrilix el tienpo total quearda un
paquete de datos (informacid) viapr de un nodo origen a otrodwdestino.
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capturas de movimiento que pueden ser insertadas en el personaje tridimensional en
tiempo real. Sistemas de captdeamovimiento épticos e inerciales son los mecanismos

gue predominan el mercado delret¢nmiento.

AMBULATORY MEASUREMENT OF HUMAN MOTION

Figura 45 Sistema de Captura de Movimient@rcial XSENS2022)

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

Xsens promueve su aplicacion biomecanica.
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Figura 46 Escenario de Realidad Virtual proptepor (ptitrack (202)

Los sistemas Opticos tienen una gran precision, ocupaaras infrarrojas y
sensores reflejantes en el cuerpo o en objetos. Optitrack y Vicon, son fabricantes que se

han diversificado su uso a realidad virtéiglprodiccion virtud?,

El fisiblogo francés Jules Marey (183@04) estudia el movimiento humano,

caocando marcadores en las coyunturas de los musculos y realizando fotografias.

23

La simulacion que hace la realidad virtual se puede referir a escenas virtuales, creanddaun mu
virtual que solo existe en el ordmor ddugares wbjetos quexisten en la realidad. (Rheingold, 99

24

La Produccion virtual (VP) sdefine como un método que combina artistas reales con mundos
virtuales, escenarios de primer plano y objesadas para hacer que todo parezca estanesdo
espacio (Motos, 2@2)
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Figura 47 Cronofotografiade JulesMarey,The Running Lion Tanhé1886)

Marey desarrollo, poun lado, un laborairio para sus experimentos y por otro, el

fusil fotogréfico.

Figura 48 Fusil fotograficoinventado podulesMarey en 1882 (FotografiaRevista Nature

Con este ultimo, en 1882 realiz6 cronofotografias de movimientos de aves
dispaando P imagenes por segungalvarez, n.d.). Marey fue precursor del cine po
sus secuencias fotografias y por otra parte desarroll6 una técnica de marcadores para el

edudio del movimiento de gran precision siendo precursor del MoCap.
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2.2.1Colectivo Tecnolodco

Pohes una obra colectiva. El presente trabajo es acerca de éstacan de esta
colectividad compuesta de la dramaturgia, actuacién y los soportes tecrelé&gicma
animacion expandida, una instalacion como soporte una narrativa eateddjuina
manera es utilizar una mascara que transforma su rostro y la eaplifia mascara que
ocupa recursos tecnoldgicos cinematogréficos y de videojuegos, ahorallamad

Produccion Virtual. Una marioneta realista respaldada con tecnologia de punta.

La producion Virtual es el nuevo super aparato que envuelve los medios
inmersivos. Practicamente el director evita el montaje, la postproduccion. Las tendencias
actuales dedector audiovisual han ampliado las posibilidades a horizontes antes
inconcebiblesrapidez, mayor control creativo, respuesta mas suave a los efectos
visualesnhuevos facilitadores como realidad aumentada, realidad virtual, motores para
juegos. La tecnolgia para plataforma de produccioén virtual, originalmente para

videojuegos, se aphbcactuémente en produccién audiovisual y cinematografia avanzada.

Para Walte Benjamin el teatro es el menos abierto a la reproduccion mecanica,
por ello las masas se atzr de €l (Benjamin, 2003). Pero el teatro, o los espectaculos
performativos, hamicorpoado y se han retroalimentado de nuevas practicas
tecnoldégicas como eldeomapping, holografia e incluso captura de movimiento. En
tiempos post Covid 9, el publico dsea salir a vivenciar, experimen{@arranco, 2022)

El cine, durante 2020 y 202for factores de salud y economia, ha tenido grandes bajas
en la asistenciandas salas de exhibicion. Grandes producciones que se tenian planeadas
para la pantalla grandeéeron su estreno Unicamente en plataformas de streaming,

algunas llegaron a pocomesy otras fueron una mezcla de ambas. (Barranco, 2022)
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Vivenciamos un sg® en la industria de exhibicidon cinematografica en la cual hay
preferencias en aplicacione® yplataformas en vez de desplazarse a un espacio
determinado y sentarse anonimaneeat/eruna pelicula. En el cine, los actores, el
talento, no actGan ante udlgico, sino ante un sistema de aparatos: el micréfono, la
grabacion de sonido y la camara t@immagen. Una obra de grandes pedazos armada
simétricamente a la perfeccion. Pbcentrario, los espectaculos performativos de teatro,

danza, musica o form&gbridas son el aqui y el ahora.

2.2.2El Lado B (los No referentes)

En este mismo tenor degsentar los referentes, e incluso la historia de vida que
motiva, da vida y desdena eyeriencia personal da forma al proyecto que se presenta,
resulta importate presentar este aparta@bl.ado B vinculado también al camino para
crear un espectacul@mormativo pero haciendo énfasis en lo que no deseo en el proceso

y/o como resuédo firal.

En el plano narrativdRoh, Jugador de Pelota Olmena pretende sema
reconstruccién histérica, ni una afirmacion cultural de costumbres y lenguajes. Es una
naracion fantastica que retoma un personaje fantastico y lo sitla en un conteda olm
imaginario de mil afios antes de Cristo y que al despertar del largo Istacgofronta

con la realidad del siglo XXI a través de la arquedloga.

La serie animada de Mdagroening,Los Simpsondgiene un capitulo en el cual

Mr. Burns le regala una caba olneca de 32 mil dolares a Homero Simpson (1991).
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Figura 49 Cabeza Olmecpor Matt Groeninglenero de 295)

Posteriormente, ertros capitulos, volveria aparecer la cabeza arrumbada en el
sétano de la casa. Reflexioné quevel anecdotico me dgia a fifios y jévenes mayores
de 10 afiosPoh, Jugador de Pelota Olmena es una comedia, pero si tiene chispas de

humor que dibuja unsonrisa, pero no con el humor sarcastico de la serie animada.

Fue durante éflocap Summit 2@ly ya habiéndome espelimdocomo
entrenador e instalador de sistemas de movimiento 6ptico, que me di cuenta de que podia
presentar #ohen tiempo real comparte de una obra teatral. Reconoci el potencial de
un programa de videojuegos para contrélagnimacion 3d simultaamentecon la
captura de movimiento facial y video proyectarla como videomapping. Una marioneta

con un atril de tecnologia de punta.

No visualizo hacer un espectaculo performativo con marionetas, como lo es la
llamadaCabezadd programa televisivo deumor mlitico Operacion Mamuyt

transmitido semanalmente por canal 11 de television mexicana.
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Figura 50 Programale televisiormexicanaDperacion Mamu(Canal 11IPN, 2022

Es una cabeza olmeca hecha con hyeras y del volumen de las
monumentales ¢@zas bnecas, con acento femenino, yucateco, y qopena de
programas de otros canales. Es una marioneta accionada tras bambalinas y teniendo como
interlocutores a Fernando Rivera Calderdn, Nora Huerta y JdisadCalbarran.

(Mamut, 2022)

En Instagren se pblicé un post, con fecha del 13 de agosto d2928e una
cabeza olmeca generada a través de un videomapping entre una multitud de personas. La
imagen proyecta brillos intermitentes, lineas que se muevem aoumcio luminoso
callejero. Ojos que sncierlen como un demonio o las luces frontales dauto. 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 @enestrobo. La
musica evoca una disewa, urevento social, la cabeza olmeca resulta unasidad de
10 minutos. No habla, esta impavida, sin rango o con cierta dignidad ante el

atiborramiento luminico. A pesar de ello escribi para preguntar dadrergo, razon o
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técnica de la cabezagm noobtuve respuesta por parteMagic Innovationgon sede
en Moscu(3d mapping Dubai, VISUAL EMOTIONS and MULTIMEDIA

SOLUTIONS 2017)

Figura 51 Videomappingealizado por Visual Emotiay Multimedia Solutions(Moscu, 201Y

El volumen de la cabazolmea de este entretenimiento ruso es sindlalePoh
A pesar de la artificialidad, la cabeza rusa tiene impacto momentaneo yassiestes
le toman fotografias con sus celulares. Subrayo la importancia del realismo del personaje
de Poh al menosen susojos. La textura del basalto con un pdiquenes en algunos
bordes. ComMutodesk Mayg AutodeskMudboxincorporéfotografias @ racas. Los ojos
tienen el brillo de un humano, un jaguar, un mamifero capaz de conmover a un espiritu

joven.

En 2021el videomapping con narrativa prehispanica gndminadoMaqueta
Huey Teocall{Templo Mayor) se exhibié en el zécalo de la ciudad de ddéka video

proyeccionTemplo Mayor se realiza sobre upocallimonumental, a escala del original
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y hecho de matefiies platicos reciclados, detalles de fibrawério y triplay pintado de
blanco. OCESA Entretenimiento S.A. de C.V. encargada porpelcasulo Maqueta
Huey Teocalli tuvo un costo de un poco mas de 16 millones de Bsamccion, 8 de

noviembre de 20D

Figura 52 Fotografia de ideomapping con narrativa prehispanica y denominado Maqueta Huey Teocalli

Templo Mayor(Revista Procesmoviembrede 2017

Miles de personas se reunieron epléncha del Zécalo para presenciatla.
narrativa es complamnte, ca lejaniagoliticas o camprometidas. Dos narradores
explican a modo de monografia historica algunos rasgos de la caida de Tenochtitlan.
Imagenes de iconos de la cosmogonia mexicaaéggeitrellas que forman el teocalli.
Al final, rostros de rexicanosnifios, ananos, indigenay el logotipo de la Secretaria de
Cultura del Gobierno de la Ciudad de México. Claudia Sheinbaum, jefa de Gobierno de
la Ciudad de México, declaré que se conmagaban nuestras raices y 500 afios de

Resistencia Indigenanduguradeel 13 deagosto 2021 fuexhibida durante 31 dias.
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Definitivamente la monumentalidad no aport6 algo nuevo a lo que catalogo como una
narracion monografica histér€aEs como regodearsen un recurso tecnologico para

no explorar otros caminosooestionanientos yconectarse cola audiencia por la
complacencia. Asi la forma fue mas importante que la narrativa de legitimidad indigena.
Templo Mayores un espectaculo apropiacionista gquerita narrar una historia pretérita

creando emociones corsloddigosde entregnimiento.

Enese mismo sentido de apropiacionismo se encuentra la exhibicion del
Vaticano:Guidizio UniversaleMichelangelo and the Secrets of the Sixtine Chapel
espectéulo de una hora de duracion, que recreay juega en losiclmdeisiales, obas
de Miguel Argel, con efectos especiales, avanzadas técnicas de proyeccion y
videomapping combinados con danza y musiGaidizio universale. The Sistine chapel

immersive sbw, 2018).

Figura 53 Fotografigopromocionalde videomappingnmersivo Guidizio UniversaleMichelanglo and the

Secrets of the Sixtine Chad2018)

25

Lo contrario a Poh, Jugador del®a Omeca.
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Un gran elenco de profesionales lo avalarke Halls como disefiador en video,
la musica compuesta por John Metcalfe, quien previamente trabajo con artistas como U2,
Blur y Coldplay, la coreogradi de Fotis Nikolau, siendo Sting el compaossde la
cancion principal. Espectaculo de caracter mdilcas un conjunto de videomapping y
espacios de Realidad Aumentada. Piezas para ser vistas sin posibilidades de interaccion

Asi = revive una época geoduccion pictorica, escultérica de caras&cro.

En un momento determinado imaginé a la cabémaca como guia de museo de
una expoigion arqueoldgica de su cultura. Sin embargo, no podia evitar pensar que
cayera en lo@mico,como que su valor dekemnidad se difumina con banalidad como
guia expositor. Y sobre todo que yo deseaba que la cabegasotmontara su propia
historia. Aun@e no tenia en ese tiempo la historia que ahora aparece clara, yo sabia que
el rostro daun jugador y guerrero narri@ anécdotas y cosmogonia completamenteajen

a nuestro tiempo o dimension.
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CAPITULO Il

Metodologia

Antes de abordar las especificidadretodologicas del presente trabajo y considerando
la interrelacidbnque guarda &ravésdel tiempo con eventos quanecieran aislados en la
vida y proceso degidropio investigador; asi como, por la diversidad y naturaleza de los
métodosempleados, a nel global se presenta como ungestigaciorde disefio
metodolégiccemergentesituandosédajo elparadigma cualitativoon unametodologia

gue se contrae segunneismo proceso de indagacion lo amerita.

Logra articularse dentro del modelo participatal poner de manifiesto el
conocimiento experiencial (Herrera y Palau, 2017, s/grig@dola puerta a la
InvesigacidnArtisticaque Lorente (2015, p.106yopone dentro del territorio de la

InvestigaciorAccion (1A).

Por suaplicacionde conogniento, y erfuncionde su propaésito, inicialmente se
plantea como unavestigacioreplicadadesde el terreno de Experimental, transitando
hacia loexperiencial al resultar (derivado de las complicaciones de ponerlo frente a
publico) en un vehiculo davestigacion de laropiaexperiencid subjetividad de

sujetainvestigado / investigdor.

El inicio de laconstruccion digital de Poh juega un papehprdial en la parte
metodologica, gbroponers@riginalmente desde la investigacioreacion. Es su

mutacion a la investigacion artisticgerformativa, lo que permite que dicha
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construcion se vaya viviendoomo un proceso de reflejo entre el perseyagl

investigador. Al volverse el investigador en el mismo sujeto de investigacion, se
convierte erparticipante de su propio proceso de cambio, dandole paso a la Investigacion
Accion quese plantea desde lasmeras lineas y reclamando asi la voz dprepia

experiencia.

Los espacios liminales entre los paradigmas metodolégicos planteados, son lo que
permiten plantear una a/r/tografia como posible resultado (Irwin, 2G6Hayawial se
desprenden grgparte de las reflexiones finales, inser@afidalmente el proceso
investigativo en lanvestigaciorde las artes, abiertamente bajo la Perspectiva
Pef or mati va, centrada en | a pr8erestaca y en dol
atencionde manera @ferente al papel del cuerpo en la narrasivat o et nogr 8f i cao

(Hernandez2008, p.105).

Desde aqui es que se piensa la generacién de conocimientio deplar
descolocacion de toda frontera entre el artista, lajpdysmnajey lo investigado, dete la
experiencia del investigador como o de descubrimiento y la interdisciplina como
paradigma capaz de cobijar el flujo de informacién que llegaiatiaria de vida que se
presenta como reflexion final. Es desde®ptsililidades, las ofrecidapor los estudios
de los sistemas complejogerdisciplinarios, que toda la investigacion documental que
alimenta los primeros capitulos de dstislogra entablar un didlogo con la experiencia
de vida del investigador, Vislizada a partir de la cotrsiccion del personaje Poh,
convirtiendose si en portador y catalizador, incluso, del conocimiento adquirido por el

mismo investigador a lo largo de todomoceso y evolucion.
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Cualquier tecnologia suficientemente
avanzada es indistinguible
de la magia.

Arthur Clarke

Crear el personaje principal de Poh, Jugador de Pelota Olmeca

€s un camino sinuoso; contar la historia de Poh ha germinado con
distintos estimulos temporales y circunstanciales y vivencias
personales a lo largo de quince afios. De manera cronologica y
subjetiva describo las etapas.

El eje en la construccion del personaje Poh, quien por principio

era una cabeza olmeca inerte y muda, marco el formato inicial

en el cual la narracion se iba a presentar como una ficcion interpretada
por actores.




84




85




Ademés de retomar datos hemerograficos visité, como parte del proceso de creacion
de personajes, el Museo Nacional de Antropologia de la Ciudad de México y el Museo
de Antropologia de Xalapa (MAX). Durante estas visitas boceté dibujos y tomé
fotografias de piezas de diversas culturas y por supuesto, la olmeca. Gran parte de ese
material se perdi6 durante la inundacion de 2007 en Villahermosa, Tabasco.

Desde mi infancia disfrutaba recorrer el
Museo Nacional de Antropologia de la Ciudad
de México. Era y es un acertijo. El espacio

- propicio para encontrar personajes con historias
' por narrar.

Ademas, la joyeria, piedras, huesos, conchas,
objetos que incluso sin saber su utilidad
complementan un recorrido estimulante.

La antropologia se establecio como el
segundo vértice de disciplinas que
involucraria la creacion y desarrollo del
personaje de Poh y su leyenda.

Figura 54. Cabeza Olmeca #9 Muestra en Fundacion PROA, Buenos Aires, Argentina

Y repito, el personaje es la historia, y observando la riqueza de elementos simbélicos
de la relacion humana primitiva con la naturaleza, me orienté a buscar rasgos mas
profundos del personaje que representa la escultura de la cabeza monumental, atin sin
nombre. i

Figura 55. Dibujos y recorte del autor (2006)

86
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De las esculturadmecas me enfoqué en las cabezas monwateeant De lad7
cabezas halladas, la cabeza monumeataiente (nimero 9), es la que me mas me

intrigaba, la cual inclusive modelé en 3D.

Justo este es el tercer punto anguldaemea&ion dePoh la tecnobgia tridimensional y

su relacién con nadosos flujosle salida. A lo que yo llamaria nuevamsgputso salidas
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de proyeccion. Aqui un paréntesis: no habia avanzado narrativamente la historia, y
estancado en la historia un plerafioscomencé a laborar &fillahermosa, Tabasco,
aprendiendo paralamente a uizar herramientas tridimensionales. La geadia, clima,

fauna y flora influyeron en volver a examinar la historia. Las cabezas olmecas danzaban
alrededor de mi y fue contmmené& a modelar algunosstos tanto como ejercicio

técnico como stimulos aneddticos.

Cierro paréntesis.

Sin embargoal final opté por modelar un personaje completamente nuevo, con
rasgos emparentandose con las originales. Detalles como lus dabeos, pomulos
amplios,casco y unas lineas simulando unas gari@etas deramales. En mi caso opté,
para generar el &ar, por dibujar circulos negros asimétricos a modo de moteado de la

piel de los jaguares.
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El proceso anterior fue de lecturaflexion y accion, nuevanme recapacitar lo
hecho y rematar con glodelado fiml del personaje en Autodesk Maya. En esta
dinamica trabajé por un par de afios, masterizandome en el modelado y animaciéon 3D y
posicionando al personaje de la cabeza olmen# pesonaje principal enna anécdota

distinta a la original y siolarificar hata ese momento.

Sucedi6 que, a finaleedctubre, llovié durante quince dias seguidos y la ciudad
de Villahermosa se inundé. Y como dicen por alla, mi casa se fuaaalgadi
renunciar y viviren Xalapa, donde también revisité el MAXon esto stedié también
una revisita a mi propia pemsgtiva respecto a esa cultura del agua en la cual vivian los

olmecas, en la costa del Golfo de México.

Al principio, para la aaciondel protagonistahusaie al interior de la
cosmogonia mesoameaina un pers@je dinamico, mistico y guerrero, (tal \az
personaje fue quien me encontré). Incluso consideré a personajes del Popol Vuh, pero fue
cuando visité el museo arqueologiaXala@ que hallé en las cabas colosales el
detonante. En esos afmsmenceé a esibir un cortometraje y uno de los pers@saj
principales era un prototipo de una de esas cabezas. En 2004 me senti comodo en escribir

una ficcion, una historia lineal ca@ttoresy efectos visuales ama pieza de video.
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Paralelamente explérel modelady animacion 3D. Después de unos afos, al
aprender los flujos de trabajo del medio tridimensional y resultados finales, decidi

cambiar el medio de la historia de la cabdm@eca: una ficcién con pers@jes en 3D.

Y en vez de comenzar a @b, en elaspecto literarits, empecé a modelar la
cabea numero 9 hallada en la zona arqueoldgica de San Lorenzo y en exhibicion en

Xalapa, Veracruz.

En 2009, de Xalapa me mud&aadaajara, Jalisco, dondae especialicé en
captura de movimientognimacion 3DEn esa etapa aun continuaba con el ddkarro
tridimensional del personaje @@h Como profesor de modelado orgénico, en los
examenes, el reto que proponia a los aluren@$aconstruccion tridimensnal de la
cabeza olmeca numero 9. Eptiodo de agndizaje y practica tecnoldgica me acerco a
los primeros equipos de captura de movimiento en México y consecuentemente a la

captura de movimiento facial.

26

Los canonesdican escribir primero la historia y después modelar 3D. Lo cierto es que mientras
modelaba la cabeza olmedeia e investigaba del juego de pelota. YHastasu conclugn tridimersional
gue comenceé a escribir la obrahPdugadr de Pelota Olmec@e alguna manera lo acaba de esculpir y
tenia rostro y mirada solemne.
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Conforme ha peado etiempo, el personajg su forma de presentacion se han
convertdo en una diotomia mas compleja. Una complejidad deigigas involucradas
en el proceso de creacion que me permitieron navegar en aspectos tecnoldgicos para la
forma, volumen y ap@nciadel personaje y en latrospeccion del contexto de vida de

mi personaje.

Recientemente, los estudios de la Maesiidrtes, Inter y Transdisciplinariedad
me impulsaron a la reflexion y creacién de este nuevo rostro y personalidad. Aunado

hacia una mtrospeccion con masatices del personaje principal.
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Al interior de su ansistencia basaltica, el espiritu que desaisu corporeidad, lo hallé
a través de las lecturas de investigacion. Articulos, libros, videoconferencias me
condujeron al impulso aimal chamanico con elal participa en el juego de pelotae
planta coro guerrero frente al enemigo. Aguila, mutago, serpiente o jaguar son el
espiritu implantado desde su nacimiento al gobernante o jugador de pelota. Una
transmigracion denergiay esencia. En el cas dePohsu nagual o animal

paralelo eslgaguar.

El registro de bocetos, recortes, escritosogelados d®ohy su modelo de

exhibicion lo he compilado y adjuntado a la tesis a manera de libro del artista. De forma
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gréfica y escita expreso los diveps aspectos de su desarrollo y su cootex
Posteriomente me apoyé en el modelado y la animatridimensional, para enriquecer

la personalidad deoh inclusive modelé a su nahual, el jaguar.

Adverti gestos faciales duran¢l malelado 3D, que aportaruevas lineas en la
narrativa no content@das en el @pel, en el proceso de escritura. El caswreto del
estrabismo del semblante Behsugirié preguntas que definen dialogos sobre qué es la

belleza en las épocas milerzarly atualmente, en el primeuarto del siglo XXI.

Por otro lado, l@oprotagonita, Beatriz Cuautle o Betty la defini comau
arquedloga, una profesionista catalizadora entre el publico juvenil y el pasado remoto
narrado poPoh Una visién femenina,bservadra y conciliadora. Erse sentido trabajé
paralela e indistimmente la cr&cidn e investigacion. Hice mi propio camimel camino

del personaje en su construccion fisica y de caracter.

Finalmente, en la obra performativah, Jugador de Pelota @lecaexhibo los
valores ludios y de orden cosmico, representadod @rego de pta mesoamericana,
el cual es el eje de teama. Defino el perimetro ritual y hago copatrticipes a los jovenes
espectadores jugando con una pelota hecha con los materigiedes y ancestrales. Al
término del encuentro, el sol apareceaghor para penitir iluminar la tierra. Poh se ha

sacrificado en la partida que lo ha convertido en una roca con corazén de jaguar y rostro

sabio y guerrero.
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REFLEXIONES FINALES

Lo que sepresenta como reflexnes finales puede si&cilmentellamadohistoria
de vida, quiza, incluso ser utilizada como instrumento en una futura investigacion
también de caracter autoetnografico. Sin embargo, la licencia que aouiaspara
presentdo comoreflexiones finalesjene que ver con kasibilizacionde larelacion
existente entre Poh, sus caracteristicas, virtudes, defectos, desayjtodo presenta
estas lineas. La reflexion se centra en mi vida, en sus gisogtistas, porque ab$ a
donde me lleva el prose, éste que podria parecer inconcluswadlegar a ser una
puesta en escena, pero que en los mismos obstaculos me obliga a observarme, a mi
mismo, al mi personaje y a mi vision de la investigacion desdssitio, uno que grmite
la autorreflexioncomometodologia, la observacion de la progudjetividad como
herramienta y a consciencia de las posibilidades no realizadas como condicion de

crecimiento y también de indagacion desde paradigmas mas duadgionales.

Lo quese espra que salte a la ¥@&ses la capacidad y potencia de un poaie
investigacion creacion desde la interdisciplinariedad para sacar a la superficie la voz del

investigador desde la subjetividad en retrospectiva.

El proceso de creacién del persendgPoh ha sido cronolégicaemte lineal, con
pausas que han sido caodintrinsecos en mi pgna. No nada mas como artista o
profesional de medios audiovisuales sino a nivel personal. Desde la preparatoria me
definia como uipata de perrpa quien le gsta etar de un lado a otrd. aunque nacire
CDMX, y realicé mi bacitlerato y preparatorian el estado de México, no tengo o siento

la pertenencia de la zona metropolitana. De hecho, siempre mi acehtiaegopara
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quien es de cualquier parte dedpublca mexicana. El viviperiodos de nses o afios

en distintosugares me hkevadoa slir de la esfera del confort.

Primero descubrir que gozaba méas de hacer imagenes y diadlogos originales que
hacer un reportaje o0 documental se revel6 ante cainginodel arte. El periodo
universitariolo vivi fuera del hogar, siel contacto constanti los padres y sus propios
filtros. Mi padre, pensando en mi bienestar sugirié que estudiara derecho a lo que
tajantemente rechacé. También el contacto cos puote de vista, de otrosigares
fuera deldefectuosoClaro, a ladistancia cargaba un etentrismo férreo que gracias a
la generosidad sabia de los amigos intento disilgientras escribo pienso en el camino
de Poh ersu primer viaje fuera deuslimitesgeografios, linglisticosy culturalesUna
primerabatalla cotraun sefioriocercanoLado a lado &u padre. Unaictoriaamarga
con el costo de la muerte de su paBah tomaria el trono vaoipara gercerjoven

sobre ursenorio

Mi inquietudde conar historias la desanilé con disciplinadurante casi dos ago
en la licenciaturaDescubrimi afinidad por los personajes poco comunes, ficticios e
inexistentes. Es decir, no del orden de tradiciones de personajes estereotipados como
nérdicos, ronanosgriegos, ingleses odes. Bcribi, en el contextalel tallerde
literatura La Masaerde Cholul, la novela cortaMaria y las Iguanasen donde el
personaje principal tiene un animal reciproco a manera de nahual. Ambos corrian la

misma suertdJn escitor y una iguana tiesn vidas paralelafohse estaba gestamén

27E| taller fue coordinado pal Dr. FrankLoveland y el Dr. Pedro égel Paloudel departamero de
literatura de ldJniversidad de las Améras Puebl§UDLAP)
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esos primeros conpts denahualismoy lo sobrenatural en escenarios naturales y

urbanos.

Al terminar de estudiar en Cholula, Puebla, regresé a la ciudad de México en
bdsqueda dana espcializacién cinematagfica o audiovisual. Pero no me hallé e
aceptaron en el Ceao de Gpacitacion Cinematografica (C.C.C.) y mis padres se
opusieron a que continuara estudiando, que si queria vivir en su casa tenia que trabajar
nada mas. & supwsto, no regrese, hasafios después que enfermé gravemente y

revaloricé la familia.

Podria deir que en el momento cero, antes de empezaPobyyo vivia sin
pensar en un lugar fijo y sin el compromiso con otra pers@esonas Estaba en el
lado opuestoala juventud ddPoh, quien tene bajo su responsabilidada familia ysu

pueblq llamado X

Por otra parte, &fini mi interés, el cual era y es contar historias. Fue un tiempo de
muchas lecturas fantasticas, cientificas y del pasadotseEn 97 me mudé a
SavannalGA, en Estados Unidos y ahi aprendi téas cineméticas gle
postproduccién. También, como mencioné en la introduccién, tuve mi primer
acercamiento con el modelado y animacién 3D. Casi al final del dltimo trimestre mi vida

tuvo ungiro de 180 grados, daci del Sindrome de Meniere o Mal deltigb.

Y a esta lineagne cuestiono las debilidades del personajeate Esta tarean
particular la habia realizadt®esdecl afio 2017.Mi conclusid fue que la mayor
debilidad esufaltade memorialLa causaantasticadel padecimientes queel sueid

milenarioproduceamnesia, la cual puede disipoco a pocoladespertarEsprobable,
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guesu mayor miedes el no recordgrarasiempre es decirgl olvido y, asifue parami,

el Sindrone deMeniere, el miedode erder el sentido del equilibrio edsto & mi vida.

Regresé la ciudad de México con mis papas. Durante un par de meses tuve que
estar en cama sentado, con los ojos cerrados o vendados para no marearme y vomitar.
Inclusive escehar una voz o musiagae ponia de mal humor. Mi carrera de adar
audiovisual se det#a en seco. No se sabe a ciencia que provoca el Mal del Vértigo, pero
esta correlacionada con alimentacion, estilo de vida y estrés. Ciertamente que estos
factores lostenia de cabeza. Terqae mantener un promedio alto, comiadipodia,
trabajaba enal 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 momerde introspeccion. Mi cuerpdaba gritos de paz y mi
espiritu estabagitado. Asi com@&oh,como una roca basaltica e inerte, yo en mi lecho,
Pohen su cueveEn eseperiodo no pensaba &oh, pero a la distancjaurante el
periodo de los estudios teMaestrade Artes Inter yiransdisciplinariedad ela BUAP
lo recapadop. De alguna u otra mara los persajes son uneflejo del creado En
dibujo es comun que los persorsageeados tienen rasgdsi€os del dbujante.Incluso
podria decir que haygd de Bh en ni. Incluso ahoa recuerdaueal realizar los
primeros nedelosde Poh ydenia un espejo frente a la pantalla de la computadora. Esto

es f@ra definir detallelos musculogaciales

Regresanda mi padecimientpno deseabaer molestado en rauevay me
mantuve aisladpor mesesTambién se me desarrollaronastienfermedass como la
varicela y el hipertiroidismo. Resulta que el vértigo ataca el sistema auditivo en donde

también esta ubicado el balance y el sistema inmunolégico.
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Después de upar deafios me recuperé camr completo. Cambié algunos
aspectos k#cos alimeritios, me gercité y me puse a trabajar. Trabajo y trabajo me hizo
cambiarme a la ciudad de Puebla, Tlaxcala, Villahermosa, Xalapa, Guadalajara y regresar
nuevamente a Puebén urlapso de diez afiosl personaje d®oh tiene ese paralelismo
de entendeotras lengas, otras culturadlo porque Poh viajara por el mundo, sino
porque extranjeros de diversos tiempos y lenguas distintas visitaron su hogar, su cueva,
sin saber ge €l esaba ahi escuchandoldsscuchando anécdotas en zapoteco, niahua
inglés,aleman y hasa en japonedste paralelismba sido posibleislumbrarlogracias a

lainvestigacion realizada cual aportdé dagy guias hacia lineas narrativadeoconteto.

En Guadalajara nacieronisndos hijos y fue un tiempo para dedinara ellos y a
trabajar.Y aunque no produje nada artistico durante casi siete afios, el entrafiable vinculo
creado redefinio lo que tenia que decir como artigia.dontenidos infantilesjuveniles
me parecian inatuados y comprendi que no habia héredgdion mexicanos.

Siempre estuve atraido por el pasado mesoamericano y civilizaciones megaliticas.
Aprender y ensefiar modelado y animacion 3D fue el caldaltieocperfecto para
comenzar &rear personajes fagticos. Fue un tiempo muy fecundo psidealmente

ya que comere también la aventura de la captura de movimiento tridimensional.

Después de seis afios en Guadalajara todo coincidié. Es como cunglims$o
dioses hablan ainisoro con un solo mensaj®ivi la ruptura con la mama de mis hijos
quien decidié mudarse Puebla con ellos y dejé de ser docente de tiempo completo en la
Universidad de las Artes DigitaleBygenuamente afios antes pensabdigaknente
tenia ya undgar qe llamaba casa u hog#&hora, mientrasecleomis ponderaciong

me pregunto¢Pohcomo dejaria su esfera de confort, si asi pudiera? La transmutacion es
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la respuestaDe ser una cabeza de piedra su esencia guerrera le permite transformarse en
jaguar. Noes un cambio facil, edoloroso como cada cambio radical. De estado

felino ahora seonvierte en humano, con sus pasiones, debilidades y triunfos. Es asi

como en lo personal puedo volver a laborar de manera independiente en distintas tareas y
niveles.Entrevistar a indigesamayas en Yucatan o impartir una caadiin de MoCap

a profesoes en Monterrey. Lo esencial ahora es estar cerca de mis hijos. Ahora
felizmente vivo en Puebla donde me reescribo a mi mismo, reinventando mi compromiso

de narar higorias, complicandomeero con la vision de crear una histardrafiable

El futuro, bajola persectiva,delo que puede ser posible en términos de la
participacion del ator virtual en una presentacion &nvislumbrode maneranuy
amplia Corcretamate me refieroa la inplementaciordela Intdigencia Artificial (1A)
para la interloccién de actores copersonajes virtualetal comoenPohJugador de
Pelota OlmecaAsi con la Ald actores unrobot conun gran nivel de interlocucion y
hastadeimprovisaciénen tiempo ral. Y refiriendome a rbotesa la Intelgencia
Artificial quiencontrola la interactividad y los algoritmde respuesta que se pueden
progamar pardineasdivertidas, certeras, intrigantes o desafiaatesgun lo amestla
escela. Es dea, una entiladinteligenteautbnomay materalizadaconapoyo del
videomappng en tiempo realEl personaje tendria sufcienteespontaneidad poder de
improvisacion de cualquier funcion de teatro, en la baglfactoes impredecibles
Estas posibilidadesho carcelan la actuacién humasaoampliannuevas fronteras de
interaccion. De hechodichainteligencia artificial se puedgeneracconinformacion que

actores y el directomalimenten.
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Actualmente el acceso a una fuentdrdeligenciaAtrtificial gratuitay robustapor
su informacion es el l@&IGPT de Microsof (OpenAl, 2@1). Mientras escribta
compafiasoogleen unos meses lanzaramopia plataforma de Inteligencia Artificial.
Los modelos de IA comGhatGPT-3 (Ultima versiénde Microsof)) ya se pueden as
para generar nuevas obras de arte,aditeratura, musica y des visuales. Estos modelos
se pueden entrenar en grandes conjuntos de datos de arte existentgyddego
generar nuevas piezas que son similares en estdatgndo. Por ota parteun modelo
podria usarse para generar nigeideas para una obdaarte, o para sugerir paletas de

colores o pinceladgsor decir lo menos.

Al utilizar el ChaGPT me sorprendla fluidez, rapidez y sensatez con la que
respondeA continuacion la pregunt d ChatGPT, ¢podriael ChatGPTrespondecon

VOz en una conversen en tiempo reatomo actor de teatro?

fiComomodelo de lenguaje, ChatGPT puede generar respuestas de texto en
tiempo real. Sin embargo, no tiene la capacattadenear discurso o actu@omo actor
de teatro. Es un modelo basadotexto y solo puedesgerar respuestas escritas. Existen
otros models y tecnologias que estan disefiados especificamente para la generacion de
voz y la interaccién de vaz(OpenAl, 221)A lo cual yoinfiero que elsistemadetexto
ChatGPTaun nose fadesarolladocomo geneador de voz y de intaccion.Lo anterior
es muy interesarntesarea de oportunidad de desarrollo tecnolégico ytiadigPoh
podria ser un autOmatafo creosi. ¢Es éticoutilizar unainteligencia artificihen vez de
un actoP, ¢ cudl es el papel deitista en la creacion de arte generado poy dé&mo
saberque el arte generado por IA no sea sesgado o injSsto®l tipo de preguntasie

surgenconformelalA tomamayor numerale degsionesen nuestro dia a djaal mismo
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tiemporevaloraa el cuegionamientg ¢qué el arte? Si los talentos, actores y musicos
dePoh,Jugador de Pelota Olmedaeran sstituidos total o parcialmente por autdmatas

cestaseia corsiderada como obra dete?

Finalmente,a auto etnografia hajido mi investigacion ara la creacion del
personajdoh El paralelismo es evidente cBoh, como mi propio nahual. Si yo no
avanzo en mi vida, €l no avanza en su ficcién. Desdgiopios &iertos, desaciertos,
afectos y limites. Sobre todo, mis linsitd/amos juntos a jugéa partida para que

mafiana vuelva a salir glorioso Tonatiuh.
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