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El espacio geográfico en donde es arroja-
do el hombre, contiene por naturaleza  una 
serie de objetos que lo inundan y lo transforman. Cada persona del 
mundo posee la libertad de pensar una manera para afrontar su reali-
dad. Es indudable que  existe una fuerza dual  para todo, y que op-
era  dejando en medio al ser, como un individuo abandonado  en-
tre una eterna disyuntiva. Nietzsche decía: “que la auténtica rueda 
que hace mover a las cosas es la lucha entre el bien y el mal”. (Ni-
etzsche F. 1931: p.36) Siempre se puede percibir un mundo inte-
rior y  otro exterior, es decir; el mundo de la conciencia individual, 
y el que se manifiesta frente al ser como materia, el yo y el resto.

Cada  cosa o lugar en el mundo parece ser relativo pues nunca resulta 
ser lo que parece. Las apariencias hacen parte de un mundo adverso a 
la realidad que obedece a todas sus mentiras; y esto es fácil de percibir  
cuando  se vive en una sociedad llena de ellas, como lo es Popayán. 

La investigación que aquí se desarrolla es un proyecto de tres capí-
tulos; en el primero se expone  una reseña histórica de la colonia, 
mediante los puntos más importantes  que determinaron la religión 
hasta la actualidad; el segundo capítulo es el espacio para los medi-
os digitales los cuales se  tratan desde la animación, su evolución y 
la relación  con la vida moderna del hombre; el  tercer capítulo de-
nominado “La Obra”, es el punto para describir  las obras y la man-
era cómo funcionan, más una reseña de su  fundamentación  teórica.  

Especialmente en el capítulo uno, se  tratan los temas con énfasis en el ter-
ritorio  caucano, también  se menciona  la tradición popular para citar ejem-
plos  más cercanos  a la región. Todo bajo una crítica de comportamiento e 
identidad por el modo como se evoluciona conservando unas tradiciones 
ajenas e impuestas que se cultiva paradójicamente  con orgullo, y que han 
hecho desvanecer un imaginario más cercano y elocuente con la  región.

Introduccion
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Capitulo 1



El carácter intangible de las palabras que narran la historia, son del mismo ma-
terial que los mitos y las leyendas con que se suelen complementar los hechos.

En éste capítulo se desarrolla los fundamentos teóricos y críticos  del 
proyecto, donde  la historia es el principal referente para  encaminar el 
repaso por una serie de hechos del pasado que  se tornan atemporales.  

El carácter de la historia en un lugar como Popayán, es un sentimiento extraño 
debatido entre la melancolía, la gloria, y el olvido. Un peligroso cóctel mes-
tizo, donde cualquier denominación es subjetiva  y confusa  para la razón.

El Malestar
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En medio de una ciudad sin color o blanca, de repente es inevitable  cues-
tionarse sobre las tradiciones que han hecho lo que la gente es, y  porqué en 
una ciudad del siglo XXI como Popayán, se siguen permitiendo los mismos 
patrones de ignominia  del pasado, el colonialismo y el  dogma religioso. 

Acaso es necesario ser preso del pasado, y seguir ignorando el tras-
fondo de los hechos, para cómodamente no amargarse por una serie 
de eventos que ya son historia, o acaso se debe concebir  juiciosa-
mente las tradiciones coloniales y religiosas, como toda una identi-
dad cultural que reúne a la sociedad para la reflexión y la pasividad; 
pues es muy difícil aceptar unas tradiciones tan violentamente im-
puestas, pero el pueblo las acepta por simplemente popularidad. 

Localmente los poderes  políticos y religiosos de una ciudad como 
Popayán, no ejercen  por “tradición” un gobierno  laico, la gente se 
encuentra  atrapada en un escenario de  próceres, santos y poetas buró-
cratas que han loado con su retórica  el colonialismo de Popayán. 
Algunos de esos poetas compusieron diferentes versos en homena-
je a Popayán,  que  curiosamente terminan  siendo  muy sugestivos. 

Ubicacion del Entorno

(…) Recostada en los Andes, vive de espaldas al presente, ensimis-
mada en la contemplación de su glorioso pasado. El viajero, acos-
tumbrado a las ciudades en serie, gusta de encontrarse con esta ciudad 
melancólica, que ha sumergido su alma colonial en un profundísi-
mo baño de silencio. (…)    (Iriarte cit. por Santiago S. 1964: p11)
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El entorno de un lugar como 
Popayán, está inspirado en gran 
parte por la moral y el dogma 
religioso. Éste se ha trasmitido 
por medio de la educación desde 
hace muchas generaciones atrás. 
La gente ha sido  culturalmente 
dogmatizada hasta el punto de 
que  saben más de rezos que  de 
poesía, más de la biblia que de 
la historia, más del más allá, que 
del más acá, en definitiva saben 
más de dios que de si mismos. 

Al detenerse por un momento, y 
reflexionar sobre la legitimidad de 
las tradiciones en un lugar como 
Popayán, donde su primer refer-
ente cultural es la Semana Santa, 
y el primer antecedente político 
son sus presidentes y próceres, 
entonces será  incomodo aceptar 
que todos estos símbolos estéti-
cos, como el barroco de las igle-
sias, los arcos de medio punto en 
la arquitectura, las torres con reloj, 
las procesiones y el dogma religi-
oso, sean realmente patrimonio 
cultural heredado por los   an-

tepasados, teniendo en cuenta que 
la región caucana  junto con la 
guajira  son los departamentos con  
el mayor número de  población in-
dígena en el país  , entonces quizá 
sea justo preguntarse, dónde  están  
replicados los diferentes  monu-
mentos de tantos caciques, se-
ñores  que indudablemente fueron 
dueños de estas tierras, donde está  
el monumento a Payán del cual 
posiblemente  nació el nombre 
de la ciudad, solo existe recono-
cimiento visible, para los militares 
y políticos de guerra.Para tener 
un ejemplo demasiado evidente 
y popular, basta con mirar ha-
cia la loma de Azafate, popular-
mente conocida como “el Morro”, 
(Foto N°1) ahí se encuentra un 
gran monumento ecuestre de Se-
bastián de Belalcázar mirando a 
Popayán, y recordándole al pueb-
lo que aun siguen  conquistados;  
mientras  desmemoria  la única pi-
rámide precolombina de Suramé-
rica  . (Valencia, ll, 1996: p. 29).  

DANE, La población étnica y el Censo General                    
2005”; Colombia: una nación multicultural.               
Su diversidad étnica, p. 35. 

(construida artificialmente  por los nativos                                                                                                                     
aproximadamente entre los años 500 – 1600 d. 
C., período que se conoce como “de las socie-
dades cacicales tardías”).

1 2
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Fotografía N°1, Loma de Azafate “El Morro”, (2011).



Desde la llegada de los conquistadores, el desarraigo cultur-
al y humano, se instaló    en el Cauca. Indígenas de diferentes  lu-
gares se les obligó a vivir en Pueblos de Indios alrededor de la 
ciudad, para servir en las casas de los señores de Popayán. Comu-
nidades africanas se trajeron esclavizadas para explotar las  difer-
entes minas  que le otorgaron la fuerza económica  al Gran Cauca.  

Muchos de estos indígenas fueron desplazados a las montañas de 
los andes para establecer la ciudad donde se asentaría la adminis-
tración del gran cauca. Con ello se forzó al desplazamiento de sus 
habitantes. Hasta la década de los ochenta del siglo XX los indíge-
nas eran sometidos a terraje, (tributo por el terreno): les quitaban sus 
fértiles tierras obligándolos a trabajar en ellas un día gratis por el terrazguero; 
además eran desplazados  a sobrevivir en tierras poco fructíferas. (Delgado H. 2004: p.184) 

Todo el drama de esta injusticia del destierro y esclavitud, tuvo como 
justificación dos objetivos primordiales, como fueron la civilización y  
evangelización, pretextos que solo llevaron a la esclavitud y posterior 
exterminación de los aborígenes. Pero el proyecto evangelizador fue 
el que se logró arraigar con gran fuerza y violencia, que siempre fue la 
bandera de los conquistadores. Francisco López de Gómara cuenta que 
los conquistadores solicitaban a los diferentes caciques  las tierras por 
derecho divino, y que solo podrían conservarlas siendo convertidos al 
evangelio, y pagando tributos al rey que era el representante de la ley 
divina. (Gomara L. 2007: p.217) Con esto se puede suponer cuanta in-
cidencia tuvo la religión católica en la esclavitud, además sirvió como 
trampa para aquellos nativos rebeldes que se fugaban y que se amo-
tinaban en contra de los primeros  españoles; muchos de estos grupos 
de indios que lograban huir se alojaron en lo que hoy conocemos como 
Tierradentro. Entre las estrategias que utilizaron los colonizadores 
para persuadir a estos indios, fueron las leyes de beneficio y las her-

Resena historica
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ramientas de trabajo que el cura 
ofrecía a los indios  que fueran 
evangelizados. Estas leyes decían 
que no les sería cobrados tributos 
después de un año de su evange-
lización. (Valencia,ll.1996:p.48) 
obviamente fueron leyes que no 
se cumplieron, pero sí lograron 
devolver muchos indios a las 
diferentes minas de explo-
tación. (Zuluaga, R. 1991:p.20).

La herramienta de vital impor-
tancia para establecer la supuesta 
civilización fue sin duda alguna 
la educación. Este medio fue de 
crucial importancia para que los 
nativos empezaran a compren-
der mediante la lengua espa-
ñola, las diferentes tradiciones  
sociales, políticas y religiosas.  

En el momento que se inic-
iaba la construcción de lo que 
sería un pueblo de indios, los 
nativos estaban obligados a 
construir  antes que todo la ig-
lesia, en la que generalmente se 
habilitaría para la educación de 
las doctrinas, como estaba escrito 
en las primeras leyes de la colo-
nia; “(…) se abrirían en todos los 
pueblos una escuela de primeras 

letras  en la que se darán todos los 
días  lecciones de doctrina Cristi-
ana (…)” (Llano H. 1978: Fol. IV).

Todos los menores de doce años 
estaban obligados a asistir a es-
tas primeras clases de la doctrina. 
Mientras que la enseñanza de las 
letras, la lectura y escritura  se tra-
taba preferiblemente  a los hijos de 
los caciques y principales de los 
pueblos.  De esta manera ya esta-
blecidos  los pueblos y las labores 
de los indios, la cultura eucarística  
empezó a imponerse sobre la vida  
de los nativos. Los menores de 
doce años a la doctrina y algunos 
al aprendizaje de las primeras le-
tras, los mayores a la doctrina, la 
misa los domingos y días festivos.

Naturalmente el proyecto evan-
gelizador empezó por enseñar a 
los nativos la lengua española, 
para que entendieran las escrit-
uras y pudieran comprender por 
si mismos el evangelio y las difer-
entes cédulas impuestas por la 
corte. De esta manera los nativos 
fueron desalojados gradualmente 
de sus creencias y tradiciones 
más naturales. Además fueron 
alentados al rechazo de sus pro-
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pias tradiciones, y a comprender 
el mundo de una manera civili-
zada, donde sería remplazado el 
paganismo, por las creencias de 
un solo líder patriarcal, que les 
daría el alma inexistente en sus 
cuerpos para lograr la vida eterna.

Un personaje importante para es-
tablecer estos primeros órdenes 
socioculturales y  desarrollar 
las labores educativas y doc-
trinales, fueron las diferentes 
órdenes eclesiásticas  como los: 
jesuitas, dominicos, francisca-
nos, mercedarios  entre otros, 
pero los que iniciaron esta labor 
fueron los misioneros y curas 
doctrineros que con entusiasmo 
desarrollaron el intercambio de 
mundo, al imaginario de los na-
tivos. como escribe francisco:

ordenamiento del mundo 
donde se trocarían los cri-
terios de autoridad, donde 
se aprendería a aceptar  la 
servidumbre; en fin  donde 
los parámetros  de  vida 
serian diferentes a  los 
originales  del indígena. ( 
Zuluaga, R. 1991: p.37).

Al enseñar éstos sus doctrinas 
bajo un poder religioso, tam-
bién crearon un poder adverso 
a nivel de los imaginarios, pues 
satanizaban todas las antiguas 
creencias y  prácticas ritualistas 
de sanación, mediante el argu-
mento de que los usos médicos 
empleados por los chamanes  
eran  brujería  e implicaban 
pacto con el diablo. Éste tipo de 
discriminación  ha sido utilizada 
por la iglesia a lo largo de su his-
toria, en las repúblicas de toda  
Latino América hasta el día de 
hoy. El proceso ha sido descrito  
agudamente  por el sociólogo 
Michael (Taussig 2002: p.34).
Todo el posterior desarrollo de 
la civilización, estuvo mediado 
por una educación dirigida a 
hacia la obediencia e idolatría.
Entonces se debía obedecer las 

(… ) así el cura doctrinero 
se transforma en punta de 
lanza de una política  que 
tenía como instrumento la 
reducción de los indígenas a 
pueblos donde  los 
religiosos enseñarían la len-
gua del conquistador; donde 
las comunidades dominadas 
aprenderían nuevos concep-
tos sobre el
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leyes que  demandaban los su-
puestos representantes de la justi-
cia divina en la tierra, (el papa y 
los reyes) mientras que los difer-
entes esclavistas gozaban de los 
beneficios del dogma, porque 
se educaba para la obediencia y 
la resignación; esto además de 
apaciguar al pueblo, lograba ador-
mecer alguna posible revolución. 

Mientras tanto por otro lado, 
Miles de esclavos eran someti-
dos en las minas de las cuales 
gozaba su bonanza el gran cau-
ca, y los señores de su capital, 
(Popayán) que convirtieron a  la 
segunda sede administrativa de 
Colombia en una bonita  villa de 
reposo para  hidalgos y patricios.

De estos grandes promotores y 
esclavistas de Popayán, podemos 
nombrar a: Francisco del Campo 
y Larrahondo, Manuel Esteban 
Arboleda, Manuel José Mos-
quera, Agustín Ramón Sarasti, 
Ramón María Arana, entre otros, 
quienes gozaban de gran fuer-
za económica y política a nivel 
nacional, permitiéndoles inter-
ponerse a la liberación de los 
esclavos durante algún tiempo. 

(Velásquez M. 1983: pág.40). 

Según la opinión de 
Ramón Mercado, 
gobernador  del partido liberal de 
la región del Cauca entre 1850 y 
1852, el gran poder  de los due-
ños de esclavos en ninguna parte 
tan marcado como en Popayán, 
engendró un fanatismo religio-
so propenso a la violencia. En 
tal sentido argumentaba  que  el 
cristianismo en su sentido ver-
dadero estaba activamente  con-
fabulado con los líderes políti-
cos  sobre las clases oprimidas; 
afirmaba que los dueños de los es-
clavos y los sacerdotes caucanos, 
enseñaban una versión pervertida 
del cristianismo, cuya prédica 
construía la idea de un Dios be-
licoso y terrorífico para exal-
tar a los grandes terratenientes:

“(…) inculcar un respeto cie-
go por las clases privilegiadas 
(...) combatir el afán libertario 
que amenazaba su hegemonía 
con la amenaza del castigo 
eterno (...) y para erigir como 
pecado la más mínima ac-
ción por parte de los pobres 
y de las clases devaluadas.” 
(Taussig, M. 1993: p.71).
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En este lamentable proceso “quirúrgico”, donde la religión operó a 
los nativos indígenas de sus lenguas y su cultura, es importante re-
flexionar qué; de lo que se ha despojado es de todo ese  proceso 
espiritual, ese encuentro y comunicación con la tierra, en la cual se 
ha nacido y de la que siempre se dependerá. Es la verdadera madre 
biológica, que seguramente se desconoce, quizá por ese desvío, esa 
intromisión patriarcal, esa espiritualización extranjera que ha con-
seguido  dominar el imaginario y apagar el  potencial humano.

Se ha buscado la verdad de las cosas en Dios para no amargarse con la 
razón, porque esta no dará una vida eterna; pero si  un motivo por el cual 
se debe valorar la vida, el cuerpo, el mundo, y cada minuto por él. Freud 
decía “que solo la religión puede responder al interrogante sobre la final-
idad de la vida, que estamos herrados al concluir  que la idea de adjudi-
car  un objeto a la vida  humana  no puede existir  sino en función  de un 
sistema religioso”(Freud, S. 1998: p.8); ¿por qué siempre se está angus-
tiado por  la muerte, evadiendo la idea de la finitud?... ¿por qué se tiene  
la esperanza de ser dioses y surgir de entre los muertos?... quizá porque 
no se piensa en buscar otra razón a la vida, mas  aquella que  prometa otro  
mundo después de la muerte; pero a que sabe la existencia si se desea un 
paraíso de goces celestiales que no se sienten con el cuerpo ni  se disfru-
tan  en la tierra. Si  los goces que  son  posibles se deben buscar dentro 
del mismo cuerpo, porque  es allí donde realmente cada quien existe.

Siempre se está buscando descifrar un poco más la vida. Entonces 
surgen de repente preguntas complejas como: ¿de dónde eres?; quizá 
es posible suponer diversas respuestas acerca de ésto, pero cuando 
alguien se pregunta: “¿para qué está aquí?” sería preciso  compren-
der  que son las injusticias y los problemas de cada día, los que re-
sponden con propiedad a esa pregunta; entonces se debería pensar en 

Trasplante de lengua
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recuperar aquello que llaman  es-
píritu, desgarrando las  ataduras 
que  reprimen al hombre de los 
placeres más terrenales, y que 
impiden socavar en la tradición 
y la historia, porque es allí 
donde se esconde una reali-
dad terrenal, de la que el cuerpo 
y el espíritu están cohibidos.

Con tanta represión hacia el cu-
erpo es difícil creer que existan 
ya en la sociedad  goces genu-
inos. Cada vez más superficiales 
se han convertido los estereotipos 
de felicidad, y cada vez menos 
se relacionan con el cuerpo.   

Todos viven sujetos a las con-
diciones del cuerpo, a todas las 
necesidades que demanda y aquel-
las que se le imponen, porque ex-
isten básicas demandas del cuerpo 
que son por las que se debería 
solamente luchar; pero además 
se insiste en todos esos deseos 
mundanos, que ligan  al hombre a  
diferentes estereotipos y lo hacen 
desviar por una vida hiperrealista 

y de consumo, donde se pelea por 
ser diferente, transformando el 
cuerpo en un maniquí publicitar-
io, con las calles como  pasarela, 
sin darse cuenta que todos están 
haciendo lo mismo. En realidad 
la diferencia está en darse cuenta 
que no se puede existir en dos cu-
erpos para poder ser igual a otro. 

Cada persona goza de una intimi-
dad corporal, de un par de ojos 
que muestran un mismo mundo, 
pero un pensamiento individual 
que lo interpreta. Sería osado 
hablar del límite del pensami-
ento, puesto que está sujeto a la 
imaginación; aunque todo esto 
reside naturalmente en el cuerpo. 
Entonces siendo cada persona 
un  cuerpo, con un  pensamiento 
sin  límite, lo que hace la diferen-
cia es ser cada quien uno mismo.
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Luego de reflexionar lo que se ha mencionado hasta ahora, se podría pen-
sar en que la historia es como una ventana hacia el pasado, donde todo se 
torna catastrófico; pero también es una ventana sucia por la ignorancia, 
por la costumbre, donde los valores se dislocan y se juzgan los hechos en 
términos medievales, por medio de costumbres lejanas, mucho más leja-
nas que la historia, puesto que ninguno de los personajes que se idolatra 
cayó del cielo, por el contrario puede que si emergió del infierno; ya que 
muchos definen el pasado como un lugar de  condenados; “donde el dia-
blo soltó los que no soportaba en el infierno”.( Valencia, Il. 1988: p.145).

Sin duda fue un paraíso terrenal  que en vez de serpientes, las ra-
tas trajeron  el pecado a la tierra; pues  la historia ha dado fe de 
cómo todos los empresarios de la conquista despojaban por dere-
cho divino las tierras de los indios; mientras como demonios las 
gobernaban. La espada no fue más que la cruz, y el dogma no fue 
más que jaulas, iguales o peores a las que hoy privan al pueblo de la 
genuina identidad. Pues no se tiene más como identidad que el juicio 
santo, el orden colonial, y un respeto sinónimo del silencio, que nada 
tiene que ver con lo que  realmente  se es, con todas esas  herencias 
ancestrales, con toda esa rebeldía y valentía que identificaba a los na-
tivos. Sí  aun  el pueblo esta heredado  con rasgos indígenas tan evi-
dentes  como los ojos, el cabello, la piel o  la estatura, porque no pen-
sar que también  se ha heredado su valentía, su rebeldía  y por qué no 
sus recuerdos, pues al pensarlo; los sueños poseen cierta  evidencia, 
por ejemplo; en algunas ocasiones cuando se sueña con los padres, su-
cede que su aspecto muchas veces no es el mismo, pero esto no im-
plica que se  sienta como tal, a pesar de tener un aspecto diferente. O 
cuando alguien pasa por un sitio que nunca  ha visto jamás, y siente 
que ha estado allí antes, “déjà vu.” Como si el pensamiento ilustrara 
un sueño con recuerdos ajenos,  donde se puede mirar y sentir difer-
entes lugares, personas y momentos  que podrían ser de un antepasado.

Revaloracion del entorno
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Al pensarlo de esta manera, se 
podría decir que aún se conservan 
en la mente del pueblo, más de 500 
años de pensamientos, heredados 
por la genética de los antepasa-
dos. Con ésto es imposible que 
no se pueda  mitigar algo de ese 
evidente vacío que se siente y que 
identifica a la gente de  Popayán. 

Es preciso decir que todo lo 
propuesto hasta aquí,  va mas 
allá de un simple idealismo at-
eísta, pues no se trata de decapi-
tar la cultura  y matar con ella 
su  espiritualidad, porque sería 
como despojar de esperanza a un 
pueblo que lo necesita; pero sí es 
conveniente transformar la ide-
ología. Empezando por estimular 
el pensamiento hacia la reflex-
ión, mediante aspectos reales y 
ocultos de su tan “gloriosa histo-
ria,” que se han  enseñado y  asu-
mido de manera trivial, logrando 
desviar  el absurdo de la esclavi-
tud, convirtiendo el escenario 
represivo, en un pretexto cultural. 
Así como han logrado desviar la 

atención y la  identidad, el cas-
tigo para ellos es el vacío del 
olvido, pero no dejar en sus ma-
nos el  pasado, no enterrar  su 
recuerdo con el de los demás. 

Hay que rectificar el ejemplo y 
sacudir  un poco la mente, sacar 
de la monocromía al pensami-
ento, transportar solo colores del 
pasado, curar del paludismo a la 
noche, dejar los santos de palo 
para el fogón de los pobres, y las 
procesiones para las protestas y 
huelgas de hambre. Lo que seamos  
hasta ahora no importa, pues un 
hombre es lo  que hace con lo que 
hicieron de él    .(Sartre, J. 1946: p.3).  
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Capítulo II





La contundencia de las emociones que percibimos con nuestros sen-
tidos, nos dan fe de una existencia material. Los objetos siempre son 
el primer soporte de expresión. Las ideas que  se gestan no tienen 
un mejor lugar de germinación que en la materia, puesto que este es 
el lugar donde se muestran al mundo de una manera no sugestiva. 

Este capítulo está dedicado al medio, es decir al método de expresión 
artístico; aquí se tratan los antecedentes de la animación, puesto que es 
la técnica con que mejor se logran materializar las  ideas de este proyecto.

En este capítulo se tratan los fundamentos primordiales para la 
interactividad, como el hardware, el software y la interfaz. Se                                         
desarrolla una teoría sobre los “sistemas reactivos inalámbricos”, 
que son elementos de la interfaz muy determinantes para la interac-
ción entre la obra y el espectador. Además estos medios son elemen-
tos que participan de una posición en relación a la “obra abierta”. 

Asimismo se contemplan los antecedentes en la historia de la téc-
nica, y los fundamentos que han hecho a este medio expresivo, una 
herramienta de gran posibilidad para desarrollar los imaginarios. Sin 
dejar de lado la actitud y filosofía que conlleva un sistema tan rev-
olucionario como el de  los medios digitales y sus protagonistas, que 
han logrado liberar los derechos de uso, en relación al software e in-
ternet, para que estos se convirtieran  en un sistema de  utilización 
masivo, donde  el flujo de las ideas  mediante la comunicación, se 
haya podido convertir en  una  interfaz de intercambio intelectual, 
liberando al mundo de muchas fronteras espaciales e ideológicas. 

El medio
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La manifestación del pensamiento a través de la expresión gráfica se re-
monta hasta la época de las cavernas; los dibujos encontrados en cuevas 
como Altamira, nos revelan esa necesidad de representar el movimien-
to de  los animales que hacían parte de su imaginario. Se han encontra-
do diversos dibujos de animales como jabalíes, mamuts, ciervos entre 
otros, donde se percibe la intención de movimiento por la múltiple rep-
resentación de los pies. Más adelante en la historia podemos ver como 
los griegos dinamizaban los objetos, dándole una especial decoración 
a los jarrones, adornándolos con escenas mitológicas que se disponían 
consecutivamente alrededor del objeto; siendo  necesario girar el jarrón  
para mirar las escenas que creaban de alguna manera una secuencia.

El sentido de movimiento es determinante para la animación. La 
evolución de este concepto ha llevado por capricho o necesidad del 
hombre a desarrollar aparatos que dinamicen los procesos de la ani-
mación; como el Fenaquistiscopio, también llamado Phenakitoscopio, 
o Estroboscopio. (foto N°2) Se trata de dos círculos unidos por un cilin-
dro, en el primer círculo hay caladas ranuras, en el segundo la des-
composición de una imagen en movimiento, este gira mientras colo-
camos un ojo en alguna de las ranuras. Así se podía ver una especie 
de dibujo animado, simplemente por el hecho de hacerlo girar, gracias 
a la persistencia retiniana en nuestra visión, las imágenes separadas 
son unidas en nuestro cerebro dando esa “ilusión de movimiento”.

Breve Historia de la Animación

otografía N° 2. 
Un disco de fenaquistiscopio por Eadweard, M. (1893).                                                                                        
Recuperado de: (Muybridge  E. 1903:p.1).



Otra de las máquinas que se de-
nominan, “pre-cinematográficas” 
es el Zootropo.(foto N°3) Es una 
especie de tambor, que al hacer 
girar su centro, mirando por una 
de sus ranuras, permite ver la 
imagen en movimiento que se 
genera en su interior. También se 
puede recordar la técnica conoci-
da como flipbook, (foto N°4) don-

de se dibujaba  un personaje en 
la esquina de un cuaderno, que al 
pasar rápidamente estas hojas se 
producía un efecto de movimien-
to. Esta discreta técnica  deter-
mina el principio  de la animación 
que no ha cambiado hasta ahora. 

Fotografía N°3, Zootropo. 

Recuperado de: (William, G, H.  1834)                            

 Fotografía N°4, Flipbook.   
 Recuperado de: http: www.donationcoder.com
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Desde  principio del siglo xx los adelantos  tecnológicos  han 
impulsado el desarrollo de  las técnicas de animación, donde 
han aparecido múltiples modos de trabajar la imagen en mov-
imiento, haciendo  surgir técnicas que se consolidan a través del 
paso del tiempo, como el Stop Motion y sus múltiples variantes 
como el go-motion, claymation, cutout animation, Pixilación, 
Rotoscopía, entre otras de carácter digital. (Animación. 2010: p. 1)

De manera virtual existen muchas formas de producir imágenes, 
cualquier objeto que sea fotografiado, puede utilizarse para hacer 
animación. Existen muchas técnicas de animación que sólo han sido 
utilizadas por algunos artistas en proyectos de carácter experimental, 
y que son desconocidas para el público en general; entre estas se in-
cluyen: pintura sobre cristal, animación de arena, pantalla de agujas, 
pintura sobre celuloide, tweening, entre otras que siguen surgiendo. 

En la actualidad todo tiende a fusionarse; las técnicas de ani-
mación se mezclan con otras aplicaciones tecnológicas, como 
sensores de movimiento, películas integralmente realizadas 
con matte painting, o 3D, y su aplicación a los video-juegos.

El mundo de la animación existe mucho antes que el cine, de he-
cho la animación posee el principio del video. Eadweard Muybridge 
nos dejó un legado desde hace más de  130 años. Sus fotografías del 
movimiento publicadas en varios libros, siguen siendo hasta hoy ma-
terial de estudio de Animadores e intelectuales  de todo el mundo. 
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La Interactividad

“Cuando fue posible generar una interfaz entre el observador y la 
tecnología de la imagen, también se hizo posible la creación de una 
imagen interactiva”                                                        (Weibel, P. 2008: 
sesión 1.7 ). 

Los medios digitales siempre nos están proponiendo una ex-
periencia cada vez más realista; sus gráficos parecen en oca-
siones salirse  de la pantalla, como si la realidad virtual de-
seara  acercarse un poco más al mundo real. En el caso de la 
animación, siempre  parece estar evolucionando hacia la realidad 
del espectador, como sufriendo  una mutación con el entorno físico.

Es aqui donde aparece un tipo de interactividad. Algunos directores 
de cine  se interesaron alguna vez por mostrar esa interacción entre 
dos realidades paralelas; “el cine y la animación” como en la película, 
“Quién Mató a Rogger Rabbit” donde los personajes humanos  interac-
tuaban con las caricaturas logrando ser parte de una misma realidad. 

El Arte interactivo ésta designado a las prácticas artísticas contem-
poráneas, en las cuales participa el espectador de modo directo en 
la realización de la obra no simplemente como intérprete o recep-
tor. Algunas esculturas se clasifican como tal, al permitir que el ob-
servador camine sobre, en, o alrededor de la obra. Otros ejemplos 
incluyen ciertas computadoras y detectores de movimiento, y sen-
sores en instalaciones interactivas (…). (Arte Interactivo. 2010. p. 1)
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El concepto de  interactividad 
para Lev Manovich, es un térmi-
no que necesita ser determinado 
por otro, darle una dirección es-
pecífica; puesto que es un térmi-
no  que necesita especificación. 
(Manovich, L. 2006: p. 24) Separa 
el termino interactividad en  cer-
rada o interna y abierta o externa, 
la primera se refiere a la interac-
tividad que producen la capaci-
dad de moverse en un sistema 
de computación; por ejemplo en 
el menú del cualquier software. 
El segundo hace referencia a la 
posibilidad de utilizar periféricos 
en una computadora para nave-
gar de una manera menos virtual; 
es decir que el modo de interfaz  
también determina la clase de in-
teractividad, esto es necesario y 
determinante para comprender y 
darle objetividad a un tipo especí-
fico de interacción, puesto que 
las posibilidades de interpretar 
este término son muy abiertas.

La interacción está determinada 
por un tipo de comunicación, 
ya sea del usuario- amáquina 
o del usuario-usuario; esto de-
termina un grado de interac-
tividad diferente, puesto  que 
la intersección que se puede  

tener cuando visitamos un sitio 
web o cuando jugamos un un                                    
video-juego, se limita a las posibi-
lidades determinadas por el cre-
ador del espacio virtual, aunque 
esto no signifique que no sea in-
teractivo. El nivel de interactivi-
dad está determinado por una 
mayor comunicación, ya que 
las posibilidades reciprocas en-
tre un usuario y otro, estarían 
determinadas indefinidamente 
por las mismas  personas que  
se encuentran interactuando.

El mundo virtual se ha expan-
dido hasta el interior del pen-
samiento, o hacia dentro de un 
estado del cuerpo; pues un pen-
samiento es capaz de llegar a 
otro cuerpo, mediante las posibi-
lidades como el hipertexto3 , “es 
decir el sistema de cumunicación 
que se utiliza en los diferentes  
correos  electrónicos”,  y provo-
car cualquier tipo de emoción 
entre dos o más personas.

El hipertexto es generalmente definido como 
un sistema informático capaz de organizar 
una compleja base de datos a través de una 
serie de enlaces interconectados, logrando 
así la recuperación total de la información. 
“Extraído el 20 febrero de 2011. desde: 
http://mural.uv.es/alacar2/hipertexto.html “

3
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Entonces un  usuario de alguna 
red interactiva sin las barreras 
comunicacionales de la distancia 
y sin la discriminación de algún 
género, podría estar desligado del 
mundo físico, pues se comunica 
de una forma casi que mental.

Estos entornos artificiales, han 
desencadenado  la  creación  de  
proyectos de   carácter  experi-
mental  hacia la vida artificial, 
como  el  “Mundo Mitozoo4 ” del 
artista Santiago Ortiz, en el 
que presenta un modelo de 
vida artificial interactivo que 
permite codificar y 
crear organismos bau
tizados como “mito-
zoos”, (Fotograma N°3).

Esta obra se diferencia de muchos 
otros modelos de vida artificial, en 
que toda variable y parámetro del 
modelo tiene una representación 
gráfica; estos mundos nos hacen 
pensar que la interacción posi-
bilita también un flujo de datos.

Esto es importante para la in-
teracción que se desarrolla por 
medio del tránsito de datos 
web, pues podría crearse un 
mundo autónomo donde  pu-
ede expandirse a través de un 
espacio masivo como la internet.

El mundo “Mitozoo” comparte 
con éste proyecto; ”Trasmundos” 
la intención de convertir al espec-
tador en un personaje  inquieto, 
que debe buscar algo  dentro de la 
imagen  y no inmovilizarlo como 
si estuviera  frente a un televisor; 
ya que la imagen digital  no nació  
solamente para ser contemplada.

La internet ha viabilizado el mun-
do de la imagen virtual, para gen-
erar  todo tipo de dinámicas que 
tienen como posibilidad la fluidez 
de miles de datos. El proyecto 
“Dreamlines”, (fotograma N°4) 
del artista  Leonardo Solaas es un 
gran ejemplo, se trata de una apli-
cación programada en process-  
ing 5 que invita al usuario a ingresar

El Mundo mitozoo es un modelo de 
vida artificial interactivo que permite 
codificar y crear organismos bautiza-
dos como mitozoos. Se trata de un 
entorno gráfico tridimensional en 
el que un grupo de seres virtuales 
interactúan entre sí.

4

Processing es un lenguaje de progra-
mación y entorno de desarrollo integrado 
de código abierto basado en Java, de fácil 
utilización, y que sirve como medio para 
la enseñanza y producción de proyectos 
multimedia e interactivos de diseño digital.  

5
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otograma N°1, 
Ortiz S. .                                   
Mundo Mitozoo (2009)                                                                                              
Recuperado de: http://
bestiario.org/mitozoos/cas-
tellano/#

Fotograma N°2, 
Leonardo S,                       
Dreamlines. (2009)                                                                                              
(obra existente en la 
web19).
Recuperado de: (Solaas 
L. 2010).

Esta obra está habilitada sin restricción,  solo se necesita  digitar  nuestro sueño  entrando 
en el siguiente link:  http://solaas.com.ar/dreamlines/index.htm

19
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palabras relacionadas con sus 
sueños, la aplicación realiza una 
búsqueda de imágenesen Goog-
le y desencadena un proceso de 
transformación y concatenación 
de imágenes;  así se sucede una se-
cuencia de imágenes vagamente 
reconocibles, compuestas por 
cientos de pequeñas partículas.

“Dreamlines” de Leonardo So-
laas, es una obra de gran sim-
patía para éste proyecto,
”Trasmundos”, porque comparten 
una intención participativa, ya que 
se necesita de  los usuarios para 
poder funcionar, luego que todo  
empieza  a partir de sus sueños.

Cuando existe una manera 
de manipular algún archivo, 
ya sea un mensaje de texto o 
un grafico virtual, éste juega 
con el  usuario dentro de unos 
parámetros específicos, con la 
posibilidad de alterar  el grado 
de comunicación entre anbos.

Laura Regil en “La construcción 
de la mirada”, interpreta la in-
teractividad como la exploración 
asociativa de búsqueda y rastreo 
de información que se enmar-

ca en un proceso dialéctico de 
control, selección, exploración, 
consecución-retroalimentación 
y retorno. (Regil L.2001: p.4)

Estas categorías están determina-
das por un grado cada vez mayor 
de intervención del objeto físico. 
Además Laura Regil considera que  
la manera de navegar, como “ir 
atrás y adelante”  determinan un 
primer nivel de interacción, que 
trasciende por el grado tangible 
del usuario en vía de una mayor 
intuitividad, para lograr una me-
jor interfaz del usuario-máquina.

Entre las grandes posibilidades 
de la interactividad, es inte-
resante destacar que un me-
jor nivel de interacción, está 
determinado por un mayor 
nivel de intuitividad.Es decir 
por un mejor sistema intuitivo.
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La Interfaz

El modo como establecemos contacto con otra dependencia, o como 
el usuario se conecta a un sistema, está mediado por un proceso de-
nominado interfaz, este proceso, está a la vez determinado por otros 
aspectos de carácter físico y virtual, siendo el hardware el control 
de mando y el software el menú de sus funciones. Por medio de la 
interfaz será posible manipular o intervenir en un sistema determi-
nado, Ya que  el pensamiento es el conductor de las rutas a tomar. 

Podemos observar que los elementos electrónicos que conectan al 
usuario, se han construido perfectamente para el uso humano, y su 
diseño está determinado por los sentidos; la pantalla de un monitor of-
rece un espacio rectangular-horizontal, como de cine, donde la calidad 
de la imagen nos permite divisar los menús y botones virtuales de una 
computadora, pero también el teclado está diseñado en relación a la 
posición  de las manos, y la forma de sus botones en relación a los dedos, 
el mouse es también un diseño ergonómico de la mano; es importante 
reseñar este aspecto, puesto que para la interfaz es necesario de una 
recepción formal de los sentidos, es decir para la visión se necesita una 
pantalla con un espacio horizontal adecuado para los ojos, para el tac-
to se necesita un mando que  responda a la agilidad de la mano, y para 
la audición dos parlantes; cada uno de estos instrumentos que son el 
resultado de estas peticiones sensoriales, están determinados formal-
mente para la conexión del cuerpo y la maquina mediante los sentidos.

Para Seiko Mikami La interfaz funciona como una extensión de 
lo que ya tenemos,  una red que interviene en nuestra subjetivi-
dad que sintetiza lo que percibimos y el mundo que se percibe.                      
(Mikami, S. 1999: pag.1), De este modo la interfaz está determinada 
también por un proceso sensorial, que da forma a los objetos físicos, 
para conectar el cuerpo con la máquina y dar paso a los estados del pen-
samiento y la subjetividad, que son los que navegan en el  mundo virtual. 
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El proceso que conecta al hom-
bre con la máquina, es un pro-
ceso sensorial determinado por 
la interfaz; ésta se logra al conec-
tar los sentidos  por medio de 
un sistema físico y virtual, que 
necesita de unos requerimientos 
técnicos y estéticos exigidos por 
el cuerpo, y  que son los cana-
les de conexión para ser posible 
la interfaz  hombre-máquina. 

Ya se afirmó como es de necesaria 
la conexión física del hombre con 
la máquina, para poder interactu-
ar con el ordenador; pero ahora 
con los nuevos avances tecnológi-
cos en el software y en el hard-
ware, es posible la comunicación 
inalámbrica entre el usuario y el 
el ordenador; por ejemplo utili-
zando sensores de movimiento 
o cámaras digitales que recono-
cen el cuerpo e interpretan los 
movimientos como ordenes para 
la máquina. Estos sensores se 
convierten  en una interfaz que 
procede de manera diferente, 
puesto que no existen conexiones 
sensoriales por parte del humano, 

ya que es la máquina la que va al 
encuentro del cuerpo. Entonces 
si se hablara de una interfaz sen-
sorial entre hombre-máquina, 
ahora se podría hablar de una 
interfaz  inalámbrica o remota.
  
Antes de conectarse a internet, 
se necesita manipular el mouse, 
abrir un programa de navegación 
y digitar la pagina que busca-
mos; pero si se utiliza un sistema 
inalámbrico de navegación, no es 
necesario tener contacto físico 
con el mouse o el teclado; con solo 
mover el cuerpo es posible desp-
lazar el cursor por los menús del 
sistema. La diferencia es natural-
mente de contacto, porque no se 
manipula las órdenes de manera  
táctil, ya que el sistema es inalám-
brico; entonces el contacto corpo-
ral que posibilitaba la conexión, 
es ahora una función de la com-
putadora, pues esta  tiene que 
reconocer al usuario, mediante 
el calor, el color o el movimiento. 
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Dicho de otra manera, para que 
el usuario pueda navegar dentro 
del sistema sin tocarlo, es nec-
esario que el sistema toque al 
usuario; y en efecto lo logra den-
tro de su realidad, puesto que 
la máquina   puede captar una 
imagen e interpretar sus carac-
terísticas por medio del mov-
imiento y a la vez     desarrollar 
ordenes bajo sus parámetros. 

Las nuevas experiencias de inter-
faz  hacen pensar que el despla-
zamiento del cuerpo en el espa-
cio, y la presencia misma de éste, 
puede ser captado como un nuevo 
sentido, una nueva manera de ser 
percibido. Para Peter Weibel  el 
cuerpo es el detonador de la obra. 
En su proyecto, “The Wall, the Cur-
tain” (foto N°5) si un espectador 
se coloca delante de la pantalla, 
su imagen es capturada por una 
cámara; luego de unos segundos 
aparece una silueta en la pantalla, 
entonces cualquier movimien-
to del cuerpo altera la imagen.

El observador se ha convertido 
en parte de la imagen. Es a la vez 
un observador real interno, y un 

observador simulado externo que 
parece estar presionando con-
tra la pared desde atrás. Weibel 
nos demuestra en obras como, 
“the Wall, the Curtain” (foto N°5) 
que en el mundo real, no somos 
más que un observador interno, 
mientras que en los mundos 
generados tecnológicamente, 
podemos ser simultáneamente 
un observador interno y externo.

“The Wall, the Curtain” de Peter 
Weibel, es una obra que  com-
parte con éste proyecto, “Tras-
mundos“ la forma de dialogar 
con el espectador,  es decir la 
alteración de la imagen por me-
dio de la intervención corporal; 
además es mutua  la intención 
de introducir al espectador para 
que este  se vea a sÍ mismo.
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Fotografía N°5,  
Peter Weibel, the Wall, the Curtain. (1993).  
Recuperado de: (Weibel P. 1993).
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El carácter de la Obra Abierta 
en la Animación

Los sistemas de animación digitales, poseen  la capacidad de expor-
tar el trabajo virtual de una animación en un tipo de archivo que es 
muy especial; algunas extensiones como: .fla,.3ds,.c4d,.tbp entre 
otras “que corresponden a algunos  software de animación más uti-
lizados”, nos muestran un tipo de archivo de video, donde las partes 
que corresponden a la dinámica de la imagen, no se unen en fotos 
como en el proceso de renderización de video; sino  que  se crea 
una especie de archivo modificable, puesto que podríamos acceder 
a él y cambiar el orden de los objetos, debido a que no se unifican 
como una imagen fija, o una secuencia de imágenes determinada; 
sino que el conjunto de las operaciones de la animación y sus obje-
tos, “ya sean dibujos vectoriales escaneados o fotos digitales” se 
encierran en un formato digital, programado para realizar unas op-
eraciones determinadas en un orden especifico; es decir que el con-
tenido de la animación es  un proyecto flexible que permite ser modi-
ficado. Esta característica especial, permite adentrarse en la obra  y 
manipular su composición; en este sentido se podría decir que este 
tipo de formatos de animación, tienen alguna semejanza con el con-
cepto de “Obra abierta” de Umberto Eco, dado que la animación 
podría ser también un archivo abierto, con la posibilidad de que otros 
manipulen y continúen su desarrollo, como en la “Obra abierta”.

De esta manera la animación  digital es una imagen 
abierta, donde se puede  proponer  un encuentro con la 
tecnología a favor de la           liberación de cualquier pensamiento.
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La magia sensorial

Crear un Medio donde sea posible la Magia

La interactividad de obras electrónicas- en lenguaje técnico también 
es un método para alterar la percepción de la realidad. Las instala-
ciones interactivas ofrecen una apariencia del potencial para modi-
ficar los parámetros de la realidad. (Weibel, P. 2008: sessión 2.2.6.)

Durante mucho tiempo la manipulación de los sistemas virtuales han 
sido objeto de asombro; la capacidad de controlar un objeto virtual 
de la pantalla y mediar una interacción como en los video-juegos, 
ha despertado siempre la atención, pues esto tiene cierto grado de 
incomprensión para las personas del común, que gozan de una me-
jor  experiencia al no sentir los prejuicios  del  experto. Esta magia 
que producen de los gráficos virtuales al ignorar su proceso de 
creación, es una manera de entender como la comprensión puede 
desplazar la magia, y entregar una comprensión aséptica, fría y  sin 
misterio; pero entonces la incomprensión es la que posee el miste-
rio que posibilita la magia; el truco estaría  entonces en las posibili-
dades tecnológicas, que ininterrumpidamente están evolucionando 
a favor de la imaginación y la relación del hombre y la máquina.

Las posibilidades inalámbricas que permiten una interfaz senso-
rial, son una virtud que procede de las nuevas tecnologías del soft-
ware y hardware; los sistemas receptores de movimiento y color, que 
se han desarrollado por medio de las cámaras digitales, han creado 
nuevas maneras de interactuar con los sistemas operativos y han de-
sarrollado nuevas formas de relacionarse con ellos; esta manera de 
intersección donde resulta diferente y especial,  por su  compleja tec-
nología, hace a los usuarios poseer una especie de control telequi-
nésico, como una especie de magia, donde se tiene el poder de ma-
nipular  una serie de objetos vinculados a una tecnología especifica.
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La creación de estas tecnologías sensoriales, son el resultado de la 
evolución de los sistemas avanzados de programación, estos  posi-
bilitan la manipulación de  archivos mediante algoritmos que tra-
ducen y vinculan la recepción de la imágen capturada por la cá-
mara; luego el sistema  interpreta los colores de estas imagenes en 
tiempo real, y traduce estos  movimientos en ordenes para deter-
minado software, que a su vez interpreta las ordenes que pueden 
estar vinculadas a la manipulación de algunos objetos virtuales.

Para desarrollar estas maravillosas experiencias  que 
dan pie a múltiples ideas, es necesario de todo un 
avance técnico y poseer un amplio conocimiento. 
Entonces se podría decir que esas herramientas tecnológi-
cas, modernas, con un aire mágico, son posibles entre otras co-
sas por la necesidad humana de fantasía, de crear mundos y 
jugar con sus realidades al mismo tiempo. Pero lo que es impor-
tante de esta reflexión es que el mismo hombre ha creado su 
fantasía para que sea posible;, ha encontrado en la tecnología
los medios  para acercarla cada vez más a la realidad y ha en-
contrado en el mundo virtual, un buen lugar para expresarse.
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Capítulo III



La Obra

En este capítulo se expone el resultado concep-
tual de cada una de  las obras de animación inter-
activas, las cuales tiene como nombre: Ácronos, 
Frágil al viento, Pseudo Satania y Hematófagos. 
Cada una de las obras es un modo de interactuar 
con una serie de ideas las cuales han sido desar-
rolladas bajo una crítica  determinada. Lo que se 
pretende entre otras cosas es estimular los senti-
dos; esto gracias a las posibilidades digitales que  
crean una acción  participativa  entre dos fac-
tores, el humano y la máquina, que  aunque sean 
parte de realidades diferentes,  se hacen comple-
mentarias en proyectos humanos como el arte.
 
Como un mediador que enlaza dos mundos  para 
que su comunicación resulte una experiencia  am-
able, o conversor de ideas a imagen, resultaría 
siendo la interfaz; pero ésta  además  de posibili-
tar la comunicación, es propensa a la innovación; 
cual es un factor pretencioso de este proyecto, en 
el que nos atrevemos a involucrar al espectador 
como pieza  de la obra, utilizando la dinámica de 
la programación y la versatilidad del software. 

La capacidad de generar interfaz entre el usuario y la 
máquina, mas la posibilidad de importar materiales 
digitalmente; son herramientas complementarias, 
que consiguen  satisfacer las necesidades creativas.            
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Las animaciones interactivas que son la inter-
faz básicamente, crean el vínculo perfecto  en-
tre el usuario y las ideas  planteadas; estas deben  
sugestionar en cualquier medida  al espectador. 

Estas animaciones interactivas son un trabajo 
realizado mediante una técnica mixta donde se 
conjuga el trabajo manual y el digital. Su repro-
ducción está predeterminada por el cuerpo  del 
espectador, que es el detonante de la animación. 
El espectador está tan involucrado con la obra, 
que no funciona sin él.  Los demás espectadores 
son testigos oculares de lo que  sucede, mientras 
cada uno de ellos  espera; pero el instrumento 
de vínculo  entre mis ideas y el espectador, sigue 
siendo la obra, que ahora se ha convertido en 
la interfaz  para dar inicio y final al proyecto.
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Acronos
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En esta obra se desarrolla una relación de tiempos 
sobre-puestos que solo son descubiertos por la in-
quietud del espectador, al percibir la interactivi-
dad que consigue al tocar un mando de control 
tactíl. Una pantalla muestra una escena que se re-
pite, donde aparecen unos  personajes que se desp-
lazan llevando a hombros  un anda. Existe también 
un círculo  blanco que es manipulado por el es-
pectador. Al pasar este círculo  por los personajes 
animados, se puede ver una escena que se esconde 
detrás. Toda su interactividad funciona de una 
manera tactíl, donde se puede manipular con los 
dedos  algún elemento de la animación. (Ver Anexo)

Algunos momentos de la historia insisten en 
repetirse aferrándose a las tradiciones del 
presente. Las procesiones de semana santa, 
generan una imagen de dolor,  pesar,  melan-
colía. Las andas llevadas  casi a arrastras por 
unos cargadores  y los obispos caminando ser-
enamente  en medio de la procesión, crean una 
dramatización que viaja en su mitología  no tan 
lejos en el pasado como quisieran; una especie 
de  dialéctica entre el amo y el esclavo también 
logra dramatizarse. Esto consigue  despertar el 
recuerdo  de la esclavitud colonial propios de 
nuestro pasado, que seguimos conservando absur-
damente como rito  tradicional  en las costumbres.
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Esta situación no solo ha dibujado las costumbres 
sino que se ha superpuesto a  la historia  y a otras 
libertades espirituales. han convertido a la gente 
en muñecos bidimensionales, dibujados por una  
cultura, donde giramos eternamente bajo un or-
den de ideas que se repiten, hasta ensimismarnos 
en  un ideal religioso,  gracias al sentimiento 
de una conciencia moral que termina por con-
quistar el espíritu como en  épocas coloniales.  
Solo que ahora el conquistador es un sentimien-
to oscuro, creado por tu miedo a la muerte y la 
esperanza de la vida después de la vida. Este con-
quistador intemporal  es un fantasma entre dos 
épocas,  colonial y contemporáneo, que asusta la 
realidad ingenua del hombre natural, apoderán-
dose de las costumbres que terminan por parecer 
absurdamente un “desfile funerario  de inmor-
tales”, donde solo los esclavos son los que lloran.  
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F
ragil 

      
al 

       
Viento 

Fragil al viento, 
Fotogramas N°4, 
(capturas de la obra). 2011.
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Reconoce lo que tienes ante tu vista y se te manifes-
tará lo que te está oculto, pues nada hay escondido 
que no llegue a ser manifiesto. (Meyer,  M. 1988: p.2)

Esta obra es una  crítica al sistema de poder religi-
oso, al encierro espiritual que generan sus políti-
cas. Es una imagen para contemplar e interactuar, 
mediante la necesaria participación del viento, 
cual puede ser el sonido de tu voz.  Una proyección  
nos muestra la  imagen  de  una iglesia  que carece 
de animación. Frente a la proyección se encuen-
tra un micrófono que  recibe el sonido oral  del  
espectador, “ruido o aliento” y desencadena una 
animación donde la fachada de la iglesia muestra 
otra imagen de ella; al poco tiempo se devuelve al 
estado original de la imagen para esperar la in-
tervención oral de otro espectador.  (Ver Anexos)

Detrás de las apariencias siempre se esconde la re-
alidad; las paredes de ladrillo siempre han sido 
utilizadas para cerrar los espacios. La pared es 
símbolo de imposición de obstáculo y de encier-
ro. La iglesia ha logrado imponer el dogmatismo 
y obstaculizar la libertad de pensamiento encer-
rando así el pueblo en una ideología del silencio, 
que poco a poco se ha convertido en las costum-
bres de la gente. Herméticamente “muro-tizadas” 
se esconde tras su manto blanco, pero solo bas-
ta un soplo del viento para develar el  encierro. 
Los objetos sin su decorado, que son producto 
de la apariencia, al perder su reposo pueden mos-
trar el bloque de muro que en realidad son. 
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Al hablar de  “muro”, se está hablando también 
del estado estático de la rutina, puesto que se 
critica es el estado estático del pensamiento, el 
estancamiento de las ideas representado en esta 
sociedad, por la moral religiosa y sus tradiciones 
coloniales, que hacen a la gente vivir de espal-
das al presente  ensimismados en el recuerdo del 
“glorioso” pasado según Iriarte, (cit. por Sierra, 
S. 1964) y ensimismados también en el pragmatis-
mo religioso, que ha satanizado las expresiones 
y tradiciones nativas, naturales y verdadera-
mente  elocuentes con la región; por eso es justo 
oponerse al conformismo de estas tradiciones, 
al retorno simétrico de la religión, al encierro 
de las ideas que terminan convirtiéndose en un 
muro de palabras no dichas. Porque las ideas debe-
rían estar constantemente en discusión. el mun-
do está ideológica y astronómicamente girando; 
Charles Darwin demostró que la vida está seria-
mente estimulada por el instinto de superviven-
cia6 ; de modo que es natural y necesario para la 
vida, estar atentos al peligro y no  sembrarse en 
un  pensamiento o en  un lugar determinado.    

(Chales  Darwin estudio el comportamiento natural  y demostró  
con  “El origen de la especies” entre  otras cosas,   que  los instintos   
llevan a  la especies   a desplazarse intuitivamente por  su super-
vivencia.)

6
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Pseudo Satania,
 Fotograma N°5 (capturas de la 

obra). 2011.
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Esta imagen animada e interactiva funciona de 
una manera bipartida, la animación está dividida 
en dos pantallas, una opuesta a la otra en un salón 
donde el espectador interviene con su presencia, 
convirtiendo el cuerpo en el detonador de ciertas 
animaciones dispuestas en cada una de las proyec-
ciones; estas  paulatinamente muestran unos 
personajes diferentes en cada  lado de la ani-
mación. El espectador deambula entre las  pantal-
las  manipulando con su presencia la reproduc-
ción de pequeñas  animaciones preparadas  en la 
imagen. Los personajes de esta animación cambian 
entre unas  estaciones, esperando en cada una de 
ellas, la participación  del espectador; Los demás 
presentes participan con su contemplación,  sien-
do cómplices  pasivos de la animación. (Ver Anexos)

Los pensamientos  que nutren el imaginario de 
una sociedad, siempre se están  alimentando de  
la tradición oral con que se trasmiten miles de 
historias, leyendas y mitos, que terminan por  
convertirse en un imaginario fantástico don-
de todas las realidades se combinan, creando 
una particular manera de expresión e identidad. 

En la historia han existido épocas mucho más 
marcadas por la subjetividad colectiva; la Eu-
ropa  del periodo medieval indudablemente tuvo  
que verse  influenciada  por  las expediciones  al 
“nuevo continente”; el imaginario del “mal católi-
co”, se influenció de las historias contadas por 
los expedicionarios de la empresa colonizadora.
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Estas crónicas narraban una versión corrompi-
da de las tradiciones nativas; se solía decir que 
en este nuevo continente habían encontrado el 
infierno; donde existían unas criaturas sin alma 
que se devoraban entre sí, y desarrollaban prác-
ticas que implicaban pactos con el diablo7 . Todas 
estas leyendas eran evidentemente versiones cor-
rompidas de la cultura aborigen. Los diferentes  
rituales religiosos y  las esculturas antropo-
morfas, eran objetos  de una  mala interpretación.

Todo esto creó un falso y  a la vez fantástico 
imaginario en la sociedad de la  época, don-
de  se puede mirar a través de pintores como 
Hieronymus Bosch, o el Bosco, una repre-
sentación de estas influencias  que segura-
mente despertaron  el terror en los pueblos.  

(algunos cronistas de épocas coloniales  describían  a las Américas 
como “las islas del diablo”, es decir el infierno,  en donde practi-
caban su “endiablada religión”), (Gomara L. F. (2007) pág. 46).

7
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Hematofagos

Hematofagos,  Fotograma N°6, (captura de la obra). 2011.
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Hematófagos  se trata de una  imagen en proyec-
ción dispuesta en una pared, donde una serie de 
signos en forma ordenada se dispersan trans-
formándose en  zancudos,  gracias al acercamien-
to y desplazamiento del público  que puede manip-
ular con su cuerpo la  dinámica de la animación e 
interactuar en  él  espacio dispuesto para  el 
transito libre de los espectadores,  ya que son perse-
guidos por estos bichos inquietos que se esconden 
en los signos estáticos de la pared.  Los elementos 
de esta animación son creados  con una técnica 
mixta, análoga y digital, en donde la programación 
es  la parte clave para desarrollar un sistema ina-
lámbrico reactivo; que es el que posibilita la inter-
acción entre la obra y el espectador.  (Ver Anexos)  
  
Las paredes de los templos regularmente se en-
cuentran plagadas por miles de signos de estilo 
monárquico, como: los “estigmas, rosetones, flor 
de lis, etc.” estos signos se desbordan apoderán-
dose de todas las paredes del templo, como una 
plaga de bichos raros, puesto que nadie comprende 
su significado. Pero están ahí, como al asecho 
reprimiendo su sed, esperando a que tu inquietud 
y curiosidad rompan con su silencio y estabilidad. 
Este grupo de signos que se transforman en san-
cudos con tu presencia, son una crítica a ese mis-
terio religioso de llenar todo el espacio de forma 
abrumadora, como con  esa  intención de aturdir 
el pensamiento e imponer un concepto de imposi-
bilidad cognoscitiva frente a los signos de Dios.  
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Lo difícil de resistirse a estos signos, es que 
inevitablemente están en todas partes; el mundo 
es un escenario religioso, porque efectivamente 
la religión está atrapada en un lugar estratégico 
como lo es  la conciencia, y es por eso que existen 
símbolos cristianos por todas partes; solo cami-
nando un poco por las calles  se puede percibir 
la abundancia de estos. en la arquitectura, en 
la publicidad, en los autos, las prendas de vestir, 
en los nombres de la gente, en los  productos, 
en los dichos de la calle, en el decorado de los 
platos, en el mango de la cuchara, en el marco 
de la cama, y si alguien se preguntara  por la fe-
cha del calendario, seguramente también estaría 
pensando en  los años  del nacimiento de un me-
sías; además tampoco se puede  ignorar en nues-
tro campo político  esos maridajes entre Dios 
y Patria, donde se descarta  un gobierno laico; 
Carl Schmitt, plantea que todos los conceptos 
de la teoría moderna del estado son en realidad 
conceptos teológicos secularizados. (Schmitt, C. 
1985: p.49) Está claro que es muy difícil eludir algo 
con lo que se vive a diario, ya decía Marx que, “La 
exigencia de que el pueblo se deje de ilusiones es 
la exigencia de que abandone un estado de co-
sas que las necesita”. (Marx, K. 1968: p.1) Pero no se 
trata de despojar al mundo de ilusiones, sino de 
acercarlo a la realidad  que le ha sido oculta.
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Ilustraciones

Fotografía N°1,  Loma de Azafate “El Morro.”                                                                                        

Fotografía N°2.  Un disco de fenaquistiscopio.                                                                                    

Fotografía N°3,  Zootropo.                                                                                                                         

Fotografía N°4,  Flipbook.                                                                                                                                   
                     
Fotograma N°1,  Ortiz S. . Mundo Mitozoo                             
 
Fotograma N°2,  Leonardo S, Dreamlines.                                                                                        

Fotografía N°5,   Peter Weibel, the Wall, the 
Curtain.                                                                            

Fotograma N°3,  Miller, M. Acronos.                                                                                                     

Fotograma N°4,  Miller, M.  Fragil al viento.                                                                                         

Fotograma N°5,  Miller,  M. Pseudo Satania.  

Fotograma N°6,  Miller, M. Hematófagos.   
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