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1. INTRODUCCION

Este trabajo de fin de master presentado, es un proyecto aplicado en el marco
académico del Master de Artes Visuales y Multimedia, que se adscribe en la
linea de investigacion principalmente de Lenguajes Audiovisuales y Cultura So-
cial, dentro de la sublinea Narrativa interactiva. Y como linea secundaria Estética
Digital, Interaccion y Comportamientos, haciendo hincapié en las sublineas de
Interaccién-humano computadora.

Al mismo tiempo, esta investigacion es la bitacora de un viaje por un ter-
riotorio recién descubierto: la relacion entre nuevos medios y practicas ances-
trales. Especificamente, el proyecto se situa en el area de los media digitales, la
multimedia, las interfaces y la interaccion. El andlisis y estudio de éstos términos,
tiene como finalidad acudir a la teoria para abordar y contextualizar la elabo-
racion de una pieza multimedia interactiva que utiliza de metafora referencial al
Ritual del Temazcal.

Dicho de otra manera, Ceremonia virtual: una experiencia telematica del
ritual del Temazcal pretende, en términos generales, aportar un analisis formal y
subjetivo de los elementos que conforman el ritual y cuya sintesis plasmaremos en
el trabajo creativo.

El proyecto esta estructurado en dos partes: un Corpus teérico y un Cor-
pus practico. En el Corpus tedrico intentaremos situar y contextualizar nuestro
proyecto de investigacion, y en el practico puntualizaremos el desarrollo de la
pieza multimedia.

Bajo estas ideas, surgen una serie de preguntas que a lo largo de este
trabajo intentaremos ir respondiendo: ;Cémo buscar la conciencia y la espiri-
tualidad a través de la redes telematicas?, ¢ Cual es la relacion entre practicas
ancestrales y nuevos medios?, ¢ Como lograr la representacion de un rito ances-
tral a través de las artes visuales y multimedia?, ;Cual es el papel que deberia
desempenar el artista a partir de estas ideas?.

La labor de investigacién que recoge este estudio responde a un interés
y estudio personales en la aplicacion e influencia informatica en las practicas
artisticas.

En el primer capitulo, «El ritual del Temazcal: metafora referencial», habla-
remos del ritual exponiendo su estructura, simbologia y caracteristicas funda-
mentales. A continuacion, realizaremos una retrospectiva de algunos rituales de
renacimiento que siguen una estructura parecida a la del Temazcal. El analisis
de toda la actividad se realiza desde una visién simbdlica, debido a que es en
este simbolismo en el que nos hemos basado para la creacién de la pieza. Por
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esta razon, en el apartado «Lo simbdlico», encontraremos una propuesta de lo
simbdlico -entendido éste como un concepto que habla de una estructura de
simbolos que pueden generar unidad y conciencia colectiva- en relacidon a la
ritualidad, sobre la cual iremos desarrollando el nucleo tedrico.

En la siguiente seccion hablaremos del «espacio ritual» y su vinculo con la
geometria sagrada, asi mismo hablaremos de los «4 elementos»: Fuego, Agua,
Aire y Tierra.

Para finalizar este capitulo, hablaremos de las puertas del Temazcal. La
primer puerta es La Puerta del Propdsito, se dirige a la direccion Este, por donde
sale el Sol y representa al elemento del fuego. En esta puerta se establece el
proposito de la actividad ritual. La segunda puerta es La Puerta del Agua, di-
reccion Sur, la energia sutil. La tercer puerta es La Puerta del Poder, direccion
Norte, representa al elemento Aire, es el poder personal. Y por ultimo tenemos a
la cuarta puerta La Puerta de la Mujer, direccion oeste, por donde se pone el sol
y representa al elemento Tierra.

Una vez hecha la investigacién de nuestra metafora referencial, pro-
ponemos el capitulo «De lo ritual a lo virtual». Empezaremos este apartado
definiendo el proceso ritual, una vez hecho esto definiremos lo virtual. Esta in-
vestigacion se situa en el encuentro del rito con elementos tecnoldgicos y éstos
dentro del marco de las artes visuales, el arte digital y la multimedia. Es por esta
razon que hemos decidido estudiar lo virtual desde un punto de vista filosoéfico
pero también desde una perspectiva telematica y digital. En en esta seccion in-
tentaremos hacer una analogia entre practicas rituales -y lo que esto comprende
a nivel simbdlico- y la virtualizacion, concepto introducido y estudiado por Pierre
Lévy. Trataremos de hablar de ambas estructuras como dos procesos que pro-
fundizan en términos de materialidad (espacio fisico, real, tangible) e imateriali-
dad (procesos cognitivos, “intangibilidad”).

A continuacion, proponemos el apartado «Nuevos medios. Ritualidad y
protocolos». En esta seccion profundizaremos en los temas relacionados con la
tecnologia y los nuevos medios. Empezaremos el apartado hablando, a grosso
modo, de la revolucion tecnologica. Al mismo tiempo, estudiaremos los concep-
tos de «ciberespacio» y «ciberpercepcion» -concepto introducido por Roy As-
coot- en en cuyo analisis hemos considerado fundamental el estudio del laber-
into rizomatico y su analogia con los sistemas de informacion. De alguna manera
hemos fusionado el concepto de rizoma con la cosmovision del ritual. En esta
seccion la investigacion esta encaminada hacia la idea de que las nuevas tec-
nologias en relacion con las practicas artisticas tendrian que estar dirigidas hacia
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una «conciencia planetaria» y hacia un mejor entendimiento con la Tierra y con
nuestro entorno. Por ello, estudiaremos conceptos vinculados con tecnologia y
«concienciar.

En relacién a esto haremos un analisis haciendo énfasis en la idea de
que la mediatizacién de la informaciéon combinada con las practicas artistico-
culturales tienen un gran potencial para modelar nuestras conductas sociales
y personales, asi como una importante incidencia en la construccién del imagi-
nario colectivo.

Por otro lado, contextualizaremos algunos de los protocolos mas populares
de los media telematicos, pasando por la «hipertextualidad», «hipermedia» e «inter-
actividad», haciendo una analogia de estos tres conceptos con las practicas rituales.

En relacion a esto, en el siguiente apartado las «interfaces culturales: Per-
formances, happening rituales y desarrollos web» estudiaremos y analizaremos
cual es la influencia de la actividad ritual en la practica artistica mediante ejem-
plos de algunos artistas que desarrollan en su obra los mismo conceptos. Como
ejemplo de ello, tenemos obras que van desde el performance, pintura, land art,
hasta desarrollos creativos web.

Posteriormente al apartado anterior, planteamos la penultima seccion de
este capitulo: «La interfaz y sus metaforas». En esta parte realizaremos una
investigacion mas centrada en la interaccion-interfaz, profundizando en el con-
cepto de metafora referencial, la cual indica que los individuos y las maquinas
forman parte de un mismo dialogo. Si la interfaz es un espacio de comunicacion
entre el sistema y el usuario, y si la comunicacion es un proceso que implica la
generacion de un coédigo comun para hacer posible el proceso de transmision vy,
finalmente, se tiene en cuenta que el sistema y el usuario utilizan dos lenguajes
diferentes. Entonces la interfaz tiene que recurrir irremediablemente a la meta-
fora para poder traducir el lenguaje complejo del sistema al lenguaje conocido
del usuario y generar un codigo comun que permita la comunicacion. La interfaz
como area de comunicacion se convierte asi misma en dispositivo metaférico.

Sobre esta reflexion, queremos recalcar la importancia que adquiere el bi-
nomio hombre-maquina en las redes electronicas, en las que mentes-maquinas
y mentes-humanas permanecen interconectadas y se comunican mediante inter-
faces colectivas.

En el tercer y ultimo capitulo del Corpus tedrico: «Virtualidad: La 5 puerta
posmedia», profundizaremos en conceptos como la tecnoética, término introdu-
cido por Roy Acott, que representa el punto de encuentro entre la tecnologia y la
mente. Aqui analizaremos el concepto de conectividad en relacion a la conciencia.
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El trabajo de investigacidn culmina con la realizacion de una pieza mul-
timedia para difundirse en la red. El disefio y desarrollo de ésta conforman el
Corpus practico.

El trabajo de creacion es una interpretacion del ritual que esta fundamen-
tado en la experiencia, y tiene la intencion de crear conciencia por medio de las
redes telematicas y desde una perspectiva artistica.

En este punto desarrollaremos puntualmente la construccion de la inter-
faz, mostrando y analizando desde los bocetos hasta la publicacion online.

Cabe recalcar que la parte practica se pudo llevar a cabo gracias a la asig-
natura de “instalaciones interactivas” impartida por Moisés Mafas, ya que hemos
desarrollado toda la interfaz con los conocimientos adquiridos en esa clase.

Y asi surge el objetivo principal de este proyecto: compartir desde una
experiencia artistica basada en nuevos medios, todo lo que significa este ritual,
gue nos ayuda a recordar quiénes somos y de qué estamos hechos.

Y como todo buen viaje necesita mapas, a lo largo del texto iremos en-
contrando imagenes referentes a cada uno de los temas y un vinculo a la direc-
cion del blog del proyecto, donde el lector podra acceder a mas imagenes del
apartado correspondiente.

Al mismo tiempo, en el blog del proyecto: naandeye.com/temazcal; los
lectores podran dejar sus comentarios y acceder a materiales extra como entrev-
istas, videos, enlaces y mas informacion en general.

Como penultima seccidn, en las conclusiones, redefiniremos mas claramente y
ya de forma experimentada el analisis de estudio y su aplicacion practica.

Para terminar, la ultima seccion esta conformada tenemos la bibliografia y
los anexos.
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1.1 Motivacion / justificacion

Siento fascinacion por los temas relacionados con rituales o ceremonias que
se han practicado a lo largo de la historia de México. La idea de poder expandir
esta forma de ver y percibir el mundo es una de mis particulares motivaciones
para la realizacion de la investigacion y de la pieza artistica. La razon de crear
una interfaz interactiva que rescate estas ideas y conceptos es impulsada por la
reflexion acerca de que podemos tener experiencias, a pesar de este entorno
hostil, que deriven en cambios positivos en nuestra actitud.

Me motiva la idea de conseguir que el usuario de la interfaz pueda tener
una experiencia diferente a través de una narrativa hipermedia. Desde una
perspectiva mas poética quisiera crear una interfaz multimedia interactiva que
invite a los usuarios a tener una experiencia de caracter espiritual y expandir
la mente mediante un dispositivo digital, que se plantea como metafora de
una ceremonia. Considero que aun existe un espacio inexplorado que esta
completamente abierto a la experimentacion y la investigacion creativa en el
que la programacion y el uso de dispositivos tecnoldgicos tendrian cabida como
herramientas para generar o controlar medios figurativos metaféricos o de ficcion.

Por otro lado, otra de las motivaciones que tengo es el interés que
siento por los temas de la interaccion dentro de la Web. En los ultimos afos
me he dedicado a desarrollar interfaces online y creo que en este momento
me considero capaz para crear una interfaz Web distinta. Siento un impulso
profesional particular para desarrollar esta interfaz. Considero que dentro de mi
campo profesional puedo realizar este proyecto para ampliar mis conocimientos
en cuanto a programacion, interaccion e interfaces. Las nuevas tecnologias y su
aplicacion a cuestiones artisticas son también temas de mi interés. La idea de
utilizar el dispositivo como un medio para crear entornos que logren hacernos
experimentar nuevas sensaciones y perspectivas de nuestro entorno es un tema
por el que yo apuesto.

1.2 Objetivos

Los objetivos han sido muchos y variados, hemos dividido los objetivos en:

* Hacer un estudio introductorio del ritual del Temazcal y reflexionar acerca de
sus significados simbalicos.

* Hacer una pieza multimedia (online) que sea una metafora del ritual.

« Establecer una relacién entre conceptos ancestrales (ritualidad) y conceptos
actuales (virtualidad).

10



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

* Estudiar la relacion entre espacio-tiempo dentro de los media tecnoldgicos y
analizar su naturaleza hibrida (fisico-virtual), haciendo una comparacién con
la ritualidad del Temazcal.

* Desarrollar la idea de que los medios tecnoldgicos en relacion con las
practicas artisticas tienen un gran potencial para construir y modelar la
conciencia y parte de nuestro imaginario colectivo.

* Investigar y comprender cuestiones semidticas, filosoficas y cognitivas de la
interfaz.

Objetivos especificos o secundarios|

» Desde una vision artistica, realizar una clasificaciéon, descripcion y analisis
de trabajos conceptualmente semejantes al proyecto aqui expuesto. Los
“analizados” seran artistas que navegan desde el mundo del performance, la
instalacion y la pintura hasta desarrollos creativos y paginas web.

* Realizar ensayos aplicados basados en la interaccion con programacion,
animacion e ilustracion como material de trabajo.

1.3 Metodologia

Tomando en cuenta la naturaleza del proyecto, que esta dividido en un marco
tedrico y uno practico, es necesario establecer una metodologia de investigacion
multidisciplinar con un sistema hibrido. Por una parte, la revisién bibliografica
tendra una estructura cualitativa, en tanto que el enfoque del estudio esta basado
en el analisis y la compresién de los textos seleccionados.

La investigacion se realizara a partir de la seleccion de fuentes de
informacion que provienen de distintas areas de estudio como las artes visuales,
filosofia, antropologia, historia, teoria de la comunicacion, cuestion que nos
permite enfocar el objeto de estudio desde un punto de vista exploratorio y
subjetivo (caracteristica de la metodologia cualitativa) siempre dentro del
marco de las artes visuales y la multimedia. A su vez, la teoria estara, sobre
todo, enfocada al estudio de factores sociales en relacién al arte y a las nuevas
tecnologias tratando de analizar las transformaciones que éstas generan.

La bibliografia que se utilizara radica en la seleccion de textos para
cada una de las areas que queremos investigar. La seleccidon de los referentes
bibliograficos parte del criterio de abordar la investigacion de la interfaz, la
multimedia y la interaccion desde un punto de vista artistico.

Por otro lado, el criterio para la eleccion de los referentes artisticos sera
el de seleccionar trabajos de Arte interactivo con énfasis en los trabajos de arte
interactivo en la Red que tengan que ver con nuestro punto de vista del uso del

11
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interfaz, la relacion y tipos de relacion de los objetos multimedia utilizados y el
aspecto ritual /ceremonial de los proyectos referenciales propuestos.

Por otra parte, en el desarrollo practico, por la naturaleza del mismo,
sera necesario recurrir a una metodologia cuantitativa. La razon por la que me
encamino a la utilizacion de una metodologia proveniente de la ciencia, es que a
partir de la realizacién de la interfaz sera necesario hacer pruebas con la finalidad
de tener un resultado fiable y usable.

2 CORPUS TEORICO

«La tecnologia es lenguaje, los dispositivos tecnoldgicos articulan
la relacién de la produccién simbdlica con lo real»

JOSE LUIS BREA '

En este bloque tedrico, intentaremos analizar los elementos simbdlicos de la
ceremonia del Temazcal y su relacion con lo sagrado y con las practicas culturales.
A posteriori, intentaremos crear un vinculo entre estas practicas ancestrales y los
mass media.

Como primer punto, «2.1 Temazcal», hablaremos del ritual para tratar de
entender esta practica y su simbologia, y de esta manera, poder explicarnos
su enlazamiento con los nuevos medios. De esta forma, iremos acotando el
significado que se le ha otorgado a este rito y la influencia que éste ha tenido en
los procesos de curacion y de practicas rituales de México y Mesoameérica.

Para ello, hemos tomado como referencia y punto de partida los analisis
y conceptos introducidos por Lilo Macina respecto a la cosmovision y simbologia
del ritual, Diego Duran y la definicion linguistica del término, y Fray Bernardino
de Sahagun y su vision acerca de rito.

Mas adelante, hablaremos de los origenes de la ceremonia y su semejanza
con los rituales de purificacion en el norte de Europa, tomando como referencias
a Niilo Virkky e Ivan Lopatin.

A continuacién, en «2.1.1 Antecedentes histéricos: Agua y purificacion»,
intentaremos establecer una relacion entre el culto al agua, la purificacion y el
bano de vapor. Para ello, hemos revisado textos de la antropéloga Rebeca Carrién
y su estudio acerca del ritual del agua en Peru, al herbdlogo Guillermo Mendoza
Castelan y Pilar Huertasjesus. La importancia de profundizar y estudiar este tema
va en relacion a que en la practica ritual honramos al agua en la direccion del sury
con ella a la energia mas sutil, las emociones, el corazon, la intuicion, la fluidez y la
creatividad, elementos simbdlicos que queremos metaforizar en el corpus practico.

" BREA, José L., La era postmedia. Accién comunicativa, practicas (post) artisticas y dispositivos
neomediales, Salamanca, Consorcio Salamanca, 2002, pag. 18.

12
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Como tercera parte del marco conceptual, «2.1.2 Lo simbolico»,
hablaremos de lo simbdlico del ritual. Para ello, hemos tomado como referencia
a Humberto Eco y su idea de las formas simbdlicas en relacion a los espiritual, al
historiador y filésofo Eliade Mircea y sus planteamientos acerca de lo simbolico
y su vinculo con la conciencia colectiva, al historiador mexicano Lopez Austin y
su analisis acerca de la simbologia y cosmovisidon de los pueblos indigenas, y al
antropologo Clifford Geetz con su analisis acerca de la simbologia sagrada.

Una vez hecho esto proponemos las secciones «2.1.3, y 2.1.4» donde
hablaremos de los 4 elementos en relacion al ritual: Fuego, Agua, Aire y Tierra.

Y para finalizar este primer bloque de investigacion, exponemos el ultimo
apartado «2.1.5 Las 4 puertas», aqui hablaremos de las Cuatro Puertas del
Temazcal: la Puerta del Propdsito, la Puerta del Agua, la Puerta del Podery la
Puerta de la Mujer.

Si bien en los puntos anteriores hemos hablado del ritual, de su lenguaje
simbolico y sus caracteristicas principales, en esta seccion trataremos de otro
tipo de lenguaje que surgié hace poco mas de 50 afos. A este lenguaje se le
asocia con el avance tecnologico que tiene que ver con los procesos digitales
de comunicacion, nos referimos al lenguaje de los nuevos medios. La idea es
fusionar estas el ritual con estos medios, cuestion que iremos desglosando en
este capitulo. También analizaremos el concepto de virtual en relacién a lo ritual.
Igualmente, en el punto 2.2.1 Nuevos medios. Ritualidad y protocolos haremos
una retrospectiva y analisis de la mediatizacion de los elementos tecnoldgicos
y su incidencia en practicas artisticas y procesos sociales. A lo largo de este
bloque encontraremos referencias a estudios sociologicos de los medios de
comunicaciéon de Manovich y analizaremos los estudios de Pierre Levy y Peter
Weibel acerca de la virtualidad y su vinculo con las nociones de espacio-tiempo,

En el punto 2.2.2 La interfaz y sus metaforas hablaremos de la simbologia
y el “doble discurso” en las interfaces, para ello hemos retomado estudios de
Carlos Scolari.

En el mismo sentido, introduciremos el concepto de ciberespacio y
justificaremos sus potencialidades en conjunto con las redes telematicas. Para
ello hemos estudiado textos de Claudia Giannetti.

Desde la misma perspectiva analizaremos las ideas de Roy Ascott para
entender a la tecnologia desde los procesos cognitivos. Una tecnologia que nos
genere conciencia a traves de la experiencia.

En la seccion 2.2.3 Interfaces culturales. Desarollos web, land art y
happening rituales tomaremos en consideracion el estudio de las interfaces
culturales y su relacion con los procesos de interactividad. Aqui expondremos
algunos referentes artisticos en relacion al proyecto.

13
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Y por ultimo, para cerrar este bloque, analizaremos el estudio de la
conciencia en relacion con el arte, ciencia y tecnologia: la Tecnoética, concepto
introducido por el mismo Ascott.

2.1 El ritual del Temazcal: metafora referencial

«[...] Tierra, no es esto lo que quieres: crecer dentro de nosotros invisible otra vez?; No es tu
suefio ser invisible algun dia? jTierra! jInvisible!
¢, Qué es lo que tan urgente reclamas sino la trasformacion?»

RAINER MARIA RILKE 2

En México, la medicina tradicional, heredera de la terapia indigena prehispanica,
utiliza en el tratamiento de muchas enfermedades numerosos recursos que
obtiene de su medio natural, es decir, plantas medicinales, animales, minerales,
etc. Los procesos de curacion incluyen a veces ceremonias y practicas rituales
que radican en la cosmovision antigua.

La costumbre del Temazcal se practica en México y en otras partes del
continente americano desde tiempos muy remotos. La etimologia de la palabra
Temazcal viene del nahuatl : que quiere decir «casa de bafio con fuego», el cual
se compone de tema, que es banarse, y calli, que quiere decir casa.: El bafio
de vapor se acostumbraba a tomar diariamente o se aprovechaba con mucha
frecuencia tanto por sus finalidades higiénicas, como para propdsitos terapéuticos
y por ser un lugar que proporciona descanso, relajacion y bienestar, finalmente,
por ser una institucién ceremonial de mucha importancia. Esta institucion traduce
tanto los principios de la medicina indigena como los elementos simbdlicos de la
cosmovision de los ancestros. Entre los nahuas y otros grupos que practicaron
la costumbre, el Temazcal era un recinto sagrado, lugar de adoracion a la Madre
Tierra bajo la advocacién de la diosa Temazcaltoci. s

Segun Fray Bernardino de Sahagun «esta diosa era la diosa de la
medicina, de las yerbas medicinales y de los medicinantes; ella era adorada por
doctores y cirujanos, también por parteras. También era adorada por los que se

2CONSTANTE, Alberto, «Rainer Maria Rilke, la poesia en la edad moderna» en Revista observaciones
filosoficas, [Documento online], Tipo documento: HTML, [Consulta: 20/04/2011]. URL: http://www.
observacionesfilosoficas.net/poesiamod.html#sdfootnote9sym

3Segun la interpretacion del antropologo francés Christian Duverger, el término nahuatl o nahuatlidad,
tiene que ver con la sedentarizacién de los grupos utoaztecas (utoazteca es uno de los 3 grupos
linglisticos de mesoamérica y aridoamérica, los otros son el macromaya y el otomangue) al establecerse
y expandirse a partir del altiplano central de México. Pero tiene una implicacion basicamente linguistica.
*DURAN, Diego, Historia de las indias de Nueva Espafia y de islas de tierra firme, México, Porrua, 1967,
pag. 95.

5SAHAGUN, Fray Bernardino de, Historia general de las cosas de la nueva Espafia, México, Porrta, 1960.
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bafiaban, o tenian Temazcales en sus casas. Todos pusieron la imagen de esta
diosa en sus bafos». ¢

La institucion del Temazcalli se configuraba aun en nuestros dias como
una tradicion médica con una intrinseca significacion religiosa y magica.
Es una institucion que traduce tanto los principios de la medicina indigena
como los elementos simbolicos de la cosmovision de los ancestros.
Entre los nahuas y las otras poblaciones que practicaron la costumbre
del Temazcalli en los tiempos antiguos, éste era un recinto sagrado, lugar
de adoracion de la Madre Tierra bajo la advocacion de Temazcaltoci.
Constituia una institucion con un fuerte matiz religioso: era la casa de la
Diosa Madre y morada del Dios del Fuego, lugar en el que venian al mundo
las criaturas y en que se llevaban a cabo los ritos de paso individuales como
los procesos de curacion, la iniciacion, la purificacion y las limpias; lugar
simbodlicamente relacionado con la tierra, la cueva sitio sagrado, centro de
adoracion, simbolo de la creacion y de la vida y la muerte, «puerta al otro
mundo», representacion del vientre de la Madre Tierra.”

Se compone por una construccion reducida de material pétreo, tierra,
adobe, barro, lodo, ladrillos, piedra, madera, cemento, piedra volcanica; en las
zonas del norte, centro y sur de México su forma es redonda (boveda), cuadrada
o rectangular. Se encuentran también Temazcales de forma conica y hexagonal,
segun la cultura y el clima de la region.

Cuando se construye el Temazcal, lo importante es calcular la orientacion
del bafo. Se deben calcular bien cuales son los vientos. La puerta, por lo general,
se debe orientar hacia el Este. Cuando no se siguen estos cuidados, el bafio no
sirve porque entra el frio y no se calienta bien. Hay que buscar los lugares segun
como viene el viento y el frio.

Aqui adquiere sentido relacionar el simbolismo de las 4 regiones del
universo, el simbolismo de la «cueva» como interior de la tierra y su orientacion
respecto a los puntos cardinales con los Temazcales antiguos, cuya orientacion
era la siguiente: la hornilla hacia el Este, donde aparece el Sol que subiendo al
zenit calienta a la tierra, representada por el Temazcal: la puerta de entrada se
orienta hacia el Norte, el camino de los muertos.

Esto responde a concepciones de la filosofia nahuatl que concebian al

6 SAHAGUN, Fray Bernardino de, Historia general de las cosas de la nueva Espafia, México, Porrua, vol |,
lib. I, cap VIII: 47-48, 1960.

" MACINA VICENZA, Lilo, El temazcalli mexicano. Su significacion simbolica y su uso terapéutico pasado
y presente, México, Plaza y Valdés, 2007, pag. 105.
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hombre y a todo lo creado como proyecciones en el espacio de un principio dual
original, fuerzas cosmicas opuestas y complementarias, y en que se aspiraba
a una integracion del hombre con la naturaleza y el espiritu en que en ella se
expresa. La idea original de la dualidad, manifestada en la suprema divinidad
una y dual a la vez, Dios dual, Sefor del cerca y del junto, que se refleja en la
primera oposicion: hombre y mujer, masculino y femenino, pero se extiende a
muchos otros elementos y aspectos del espacio, principalmente en lo que se
refiere a la vida humana.

Para esta cosmovision indigena, la vida es un don sagrado. Se podria
decir, que el concepto de sagrado alude a una vision del universo de tipo
cosmocéntrico, donde los fenémenos naturales se ubican en un contexto
de relacion del hombre con la naturaleza, confiriendo la categoria
de sagrado a cualquier acto cotidiano. De este modo, se vive con la
aspiracion permanente del ser con el universo, integracion que solo se
logra mediante una relacion armoénica del hombre con la naturaleza. @

En la concepcion del mundo mesoamericano el baio del Temazcal, asi
como la casa, el templo y el altar, eran representaciones simbdlicas del universo.

Ahi dentro recibian una «limpia» por agua y por fuego, en el seno de la
Madre Tierra; de ahi salian sanados, como recién nacidos, ahi recibian
una purificaciéon. Entrar a banarse y sudar. Entonces el Temazcal
representa un regreso simbolico al vientre materno y a la Madre Tierra.
Es la «casa de las flores», «ombligo del universo», lugar de nacimiento,
y de todos los ritos de paso individuales, de conciencia y de purificacion;
es una ceremonia donde se generan las mismas condiciones que existen
en la creacion de la vida. ®

Bajo esta perspectiva y en el marco de la cosmovision prehispanica, el
Temazcal se puede entender como una transportacion del macro al microcosmos.

Tomando en cuenta la historia y tradicion proveniente de tiempos pasados,
es posible ubicar que en el Temazcal la magia y la ciencia no son disciplinas
separadas, forman parte de un conocimiento integral, de ahi que el Temazcal
constituya un medio Terapéutico-Magico-Mistico, que tiene la virtud de operar
en quien vive la experiencia, en el interior del bafo de vapor, un cambio fisico,

8 SANCHEZ, Beatriz, «Lo sagrado», [Documento online], Tipo documento: HTML, [Consulta: 04/ 03/2012].
URL: http://enamorartedelavida.wordpress.com/vida-ritual/lo-sagrado/

9 MACINA VICENZA, Lilo, El temazcalli mexicano. Su significacioén simbdlica y su uso terapéutico pasado
y presente, México, Plaza y Valdés, 2007, pag. 74.
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mental, espiritual y emocional. El cuerpo de la Madre Tierra esta representado
en el Temazcal. La madre, la mujer, lo femenino, el centro genésico del mundo,
la cueva primigenia que ha reunido la fuerza de los cuatro elementos, para dar
a luz a todo cuanto existe, interconectada con el universo en perfecto equilibrio,
impulsando la transformacioén continua de aquello que llamamos vida.

El motivo por el cual he contemplado los medios digitales y he buscado
dentro de estas redes telematicas los instrumentos para crear Ceremonia virtual:
la quinta puerta postmedia, reside en la vision que tengo de éstos como medios
transformadores y agentes de cambio.

En el campo del arte, estos cambios se manifiestan de diferentes maneras:
en el experimentalismo como parte esencial de la produccion de la obra, los
cambios referidos a la recepcion de la obra; en la tendencia a establecer nexos
y reciprocidades entre diferentes campos artisticos, principalmente.

Asi mismo, los media tienen el potencial para poder cambiar los lenguajes
culturales vigentes mediante este desplazamiento de la cultura hacia nuevas
formas de produccion, distribucidn, comunicacion y pensamiento.

Un ejemplo claro de esto es el ciberespacio, éste puede ser la materia
misma de la transformacion; personifica estar en flujo. Su importancia radica en
que estimula cambios en nosotros mismos al transformar pensamientos de la
mente y de la conducta. En este espacio podemos acceder a nuevos territorios
de experiencia sensorial y cognitiva mediante la superacion de fronteras fisicas y
corporales. Estamos adquiriendo nuevas facultades y una nueva compresion de
la presencia humana. Vivir en un mundo real y virtual al mismo tiempo nos esta
otorga un nuevo sentido del yo.

De la misma manera, Temazcal, es una practica cultural que, como los
media, posee el mismo potencial para cambiar nuestros paradigmas sociales
y personales, otorgandonos la oportunidad de acceder a un nuevo estado de
conciencia mediante la experiencia ritual.

2.1.1 Antecedentes histéricos: Agua y purificacion

El culto a los elementos de la naturaleza es una de las primeras formas en que los
hombres se han ligado a lo sagrado. En el mundo prehispanico Mesoamericano
existian, como hemos visto, dioses y rituales que expresaban respeto por los
fendmenos naturales. Hoy en dia, estas expresiones de respeto por la naturaleza,
no son muy visibles. Bajo esta premisa, intentaremos contextualizar el culto del
agua vy la purificaciéon para tratar de entender la importancia de este elemento
natural y su relacion con el rito del bafio de vapor.
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El agua es un agente fisico y quimico indispensable para la vida. Para
cualquier forma de vida: humana, animal y vegetal. Constituye el origen de la vida
misma. La falta o exceso de agua han condicionado y siguen condicionando las
diferentes sociedades y culturas, asi como el ambiente natural y la climatologia
de la Tierra. El agua es un depdsito de energia. Grandes civilizaciones se han
desarrollado en estrecha relacion con elagua. La vida misma, en sucomplejidad, no
habria tenido origen sin este fundamental agente, una «sencilla» composicién que
une dos «simples» elementos quimicos. El agua es el fundamento indispensable
de lavida. * El agua constituye la metafora de la existencia, de su eterno transcurrir,
de su caracter inaprensible, de cambio continio que se manifiesta en las personas
y entre las personas, en las relaciones mutantes de los objetos, las sensaciones
y las ideas de las sociedades del pasado, del presente y del futuro. Asi pues se
refuerzan la ideas de simbolo de purificacion y de renacimiento.

El ser humano aparece fisicamente por primera vez cuando el évulo de
la madre y el esperma del padre se encuentran y se convierte en un huevo
fecundado. En este momento, el agua forma parte de alrededor del 95% del
huevo, lo que significa que este huevo es practicamente agua. Es aqui cuando
surge la vida, en un medio acuoso. Los primeros meses de nuestra vida los
pasamos inmersos en liquido, en agua que nos proporciona abrigo, alimento,
resguardo y seguridad.

Durante el recorrido de esta investigacion he encontrado algunos ejemplos
de culturas que ejercen rituales de purificacion y renacimiento con agua. Uno de
estos ejemplos es el bautismo practicado por la religién catdlica.

El afio decimoquinto del imperio de Tiberio César, Juan, hijo de Zacarias
(Juan Bautista), vino por toda la ribera del Jordan, predicando un bautismo
de penitencia para la remision de los pecados. Estaba Juan predicando
(...) y acudia a él todo el pais de Judea y todas las gentes de Jerusalén,
y confesando pecados recibiran de su mano el bautismo en el rio Jordan.
Detras de mi decia Juan — viene uno que es mas poderoso que yo, ante
el cual no soy digno de postrarme para desatar la correa de sus sandalias.
Yo os he bautizado con agua; mas él os bautizara con el Espiritu Santo.

El culto al agua también se puede ver entre los antiguos peruanos. La
antropologa e historiadora Rebeca Carrién Cachot, nos habla de la importancia

1 SETTEMBRINI, Luigi, «lll Bienal de Valencia: Agua (Sin ti no soy)», 2005. [Documento online] Tipo:
HTML, [Consulta: 03/21/2011]. URL: http://internatural.blogspot.com/2005/09/iii-bienal-de-valencia-agua-
sin-ti-no.html

" MENDOZA CASTELAN, Guillermo, Bafios rituales, ipelhuayo in Temazcalyo. Fundamentos del
Temazcalli. México, Universidad Auténoma de Chapingo, 2004, pag. 112.
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que tenia el uso del agua con fines rituales entre los peruanos de la época
precolombina.

Habla de la existencia de un recipiente sagrado: paccha. En las ceremonias
religiosas desempefaba una funcion importante. Era un recipiente que se llenaba
con agua, que se vertia al pie del idolo y en la heredad, 2 para dotar a la tierra de
poder productor. El recipiente era llenado con agua virgen sacada del manantial
o de la laguna. Carrién sostiene que la mitologia indigena contiene su propia
expresion, y ésta se representa en el arte. «En estas tradiciones, en los cddices,
estan contenidas muchas concepciones relacionadas al culto del agua. Figura
una diosa femenina, la luna, que simboliza las lluvias, el agua que fertiliza la
tierra, en doble modalidad, como deidad celeste, en el cielo con un cantaro de
agua o paccha perforada con la que vierte las lluvias».

Al mismo tiempo, en diversas escenas de los codices mixtecos (cultura
prehispanica que habitan en la zona conocida como la mixteca, una region
montafiosa que comprende los estados mexicanos de Puebla, Guerrero y
Oaxaca) podemos observar numerosas representaciones de sefores que
surgen o0 nacen de manera
sobrenatural de distintos elementos
de la naturaleza, especialmente
del agua. En el codice Bodley, por
ejemplo, se encuentra representado
el nacimiento de dos personajes
relacionados con un lugar llamado
“Templo del Temazcal” (Fig.1).

Y jsievacten)
IS\

Fig 1. Nacimiento de los sefiores 7 Flor y 47 lagarto?
Cadice Bodley.

Por lo que hemos podido percibir, en la cultura prehispanica tanto
mesoamericana como mexicana, el agua representaba no solo un medio
de limpieza e higiene sino también un elemento fundamental en la religiéon y
creencias culturales.

En el siguiente codice se muestra cOmo una pareja se esta bafiando en el
interior de un Temazcal (Fig. 2). Esta representacion pictografica nos proporciona
un dato sobre el agua como un simbolo de purificacion y de iniciacion.

Existe una cantidad considerable de documentacion que nos proporciona

12 CARRION CACHOT, Rebeca, El culto al agua en el antiguo Pert, Perd, Instituto Nacional de Cultura del
Peru, 2005.

3 CARRION CACHOT, Rebeca, Op cit., pag. 20.

4 H. LEJARAZU, Manuel, Cédice Colombino, una nueva historia de un antiguo gobernante, México, D.F.,
Instituto Nacional de Antropologia e Historia, 2011.
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Fig 2. Fragmento de Cédice que muestra como una pareja se esta bafiando en el interior de un Temazcal.

datos suficientes sobre las caracteristicas y la antigliedad de los banos rituales
y la purificacién con agua. Estos datos los podemos encontrar en cddices *,
representaciones pictograficas, testimonios arqueoldgicos, las cronicas y escritos
por historiadores espainoles, por misioneros y luego por los indios hispanizados de
la época de la conquista y la Colonia.

Los restos arqueologicos y pinturas rupestres de la antiguedad se remontan
a la prehistoria en extensas areas geograficas del planeta, y atestiguan que ya el
hombre de la Edad de Hierro hacia uso del vapor con fines rituales. En el Castro
de Ulaca, Solosancho (Avila, Castilla y Ledn) se ha encontrado una edificacion
de uso termal, denominada por los arquedlogos como sauna iniciatica, destinada
a cumplir una funcién ritual del mundo cultural galaico-lusitano, a través de
elementos como el agua, el vapor y el fuego.®

Bien,comohemos podido percibir, los bafios de purificacion no son exclusivos
del Viejo mundo ni de México, son varios y significativos los rituales con agua y
bafos de vapor en distintas épocas y culturas. La costumbre mesoamericana de
bafarse con vapor de agua encuentra una sorprendente analogia en Finlandia,
por ejemplo. El equivalente finlandés de la palabra Temazcal es kiuastupa.” Esta
es una opinién difusionista sobre el Temazcal que tiene su origen en el trabajo del
antropdlogo finlandés Saquic, en su obra realizada en los Altos de Guatemala hacia
1960. Niilo Virkki, se basé en el trabajo de Saquic para hacer esta comparacién de
origen entre el bafio de vapor mesoamericano y el finlandés.

En el continente euroasiatico se practicaban varios tipos de bano de
vapor, que pueden distinguirse en dos grupos: el tipo del norte de Europa y los
bafios romanos y turcos. Los primeros estan en Rusia, en donde tiene caracter
ceremonial de purificacién, en Finlandia, Letonia y Estonia, donde recibe el
nombre sauna. Los rusos y los finlandeses son los que mas se parecen con

'S Los codices son antiguos sistemas de escritura de la civilizacion Mesoamericana.

6 HUERTASJESUS DE MIGUEL, Pilar, Otros pueblos celtas de la peninsula Ibérica. El enigma de los
celtas, Madrid, Lisboa, 2005.

7 VIRKKI, Niilo, Comentarios sobre el bafio de vapor entre los indigenas de Guatemala, Guatemala
indigena, Guatemala, La época, 1962, pag. 89.
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los bafios de vapor americanos, tales como el Temazcal. Presentan muchas
similitudes: arquitectonicamente son casi iguales (pequenas habitaciones
redondas no cementadas), se utilizan plantas, se estimula la sudoracion, los
finlandeses después de haber utilizado el bafio de vapor, se bafian con agua fria,
como hacan los indigenas americanos, segun reporta Diego Duran.

La literatura medieval rusa cuenta que el uso del bafio de vapor era
mas elaborado que en la actualidad y los campesinos rusos, todavia en época
reciente, lo utilizan para determinar enfermedades, para realizar ritos exotéricos
y como lugar de encuentro social.

Estas analogias impulsan las teorias de un origen comun en las
costumbres del bafio de vapor. Ivan Lopatin, siguiendo esta teoria difusionista
de la costumbre del bafio de vapor americano, la plantea como una tradicion
cuyo origen fue independiente y paralelo respecto a costumbres analogas del
noroeste de Europa.

Independientemente del origen de estos rituales o bafos de vapor, lo
importante es el simbolismo evocado por los elementos utilizados durante la
practica, tanto en América como en el continente euroasiatico. La ablucion es
una costumbre antiquisima relacionada con rituales de purificacion. Durante
estos actos religiosos se emplean, esencialmente, elementos relacionados con
los campos simbdlicos del agua, de la tierra, del fuego y del aire.

Los practicantes realizan una costumbre que constituye un acto simbalico
de purificacion, utilizan elementos semejantes y adoptan simbolos universales,
que parecen producidos por un unico inconsciente colectivo.

2.1.2 Lo simbdlico

«En un amor, la mayoria busca una patria eterna. Otros, aunque muy pocos, un eterno viajar.
Estos ultimos son melancdlicos que tienen que rehuir

contacto con la Madre Tierra. Buscan a quien mantenga

alejada de ellos la melancolia de la patria. Y le guardan

fidelidad»

Walter Benjamin 2°

Antes de adentrarnos en el analisis del concepto simbdlico en la cosmovision
antigua, definiremos el término «simbolo» o «simbdlico». Cabe mencionar que

8 LOPATIN, Ivan A., American Anthropologist. Origin of the native American Steam Bath, University of
Southern California, American Anthropological Association, 1960.

' MACINA VICENZA, Lilo, El temazcalli mexicano. Su significacién simbolica y su uso terapéutico pasado
y presente, México, Plaza y Valdés, 2007, pag. 35.

20 BENJAMIN, Walter, «Un eterno viajar», [Documento online], Tipo documento: HTML, [Consulta:
06/02/2011].URL: http://blogsdelagente.com/unteternoviajar/2010/04/23/el-repliegue-sovietico-en-el-
mundo/.
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ambos conceptos estan dotados de una extension variable. Al mismo nivel del
lenguaje corriente se dice, por ejemplo, que la bandera o el anillo son simbolos
del casamiento, de la patria. El arte, la poesia o la religion recurren a simbolos; en
todos los casos se trata de un elemento ausente de nuestra percepcion inmediata
que esta «representandoy, figurando por el objeto simbdlico. Las practicas rituales
son eminentemente simbolicas pues mediatizan mediante posturas, acciones,
gestos o palabras una relacion con una «entidad» no solo ausente sino imposible
de percibir, inaccesible salvo por medio del simbolo mismo. 2

Bajo este contexto, el pensamiento prehispanico mexicano deriva de una
antigua experiencia empirica y revela un profundo conocimiento de los elementos
proporcionados por la naturaleza, pero su caracteristica fundamental, es el clima
mistico y simbdlico en el que de desenvuelve.

Los conceptos religiosos parecen fundamentarse en una personificacion
de los fendmenos naturales y en ideas tedricas de tipo mas abstracto y simbdlico.
Una de las caracteristicas mas evidentes de la cosmovision prehispanica es la
que se refiere a la fusién y a la fision de los dioses.

...a una proyeccion de la rueda de la vida y de la muerte en toda la
esfera del cosmos; a presencia y ausencias ciclicas de las fuerzas. Los
dioses -y sus imagenes- no son sino parte de una concepcion general
que es dinamica, ludica, circular, de oposiciones polares; a través de la
trasformacion de los dioses podremos entender muchos de los patrones
de estructura y dinamica de las antiguas cosmovisiones.

Lo que parece claro, bajo el enfoque de Lopez Austin, es que el simbolismo
que caracteriza a los dioses prehispanicos consiste en unaintegracion de estructuras
simbdlicas; una constante y continua referencia a los fendmenos naturales y sus
manifestaciones en el mundo. En otras palabras, los simbolos se expresan en
varias actividades humanas a partir del lenguaje para llegar al rito, al mito, al arte,
la ciencia, la filosofia, etc. Todas sus actividades implican al simbolismo; entonces,
todos los datos religiosos poseen un caracter simbdlico, cada acto religioso y
cada objeto de culto remite a una realidad metaempirica. =z Cada objeto de culto
representa «una hierofania, es decir, una manifestacion de lo sagrado».

Clifford Geertz, uno de los autores que han contribuido a la corriente
posmodernista de la antropologia, plantea que los simbolos sagrados tienen la

21 MAISONNEUVE, Jean, Las conductas rituales, Buenos Aires, Nueva Visién, 2005, pag. 10.

22 | OPEZ AUSTIN, Alfredo, Textos de medicina nahuatl, México, UNAM, 1975, pag. 76.

2 ELIADE MIRCEA, Kitawa M., Metodologia de la historia de las religiones, Barcelona, Paidés Orientalia,
1986, pag. 112.

24 |bid, pag. 117.
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funcién de sintetizar el ethos de un pueblo -el tono, el caracter y la calidad de su
vida, su estilo moral y ético -y su cosmovisidn- entendida como el cuadro que ese
pueblo se forja de cdmo son las cosas en la realidad, sus ideas mas abarcativas
acerca del orden. = Sefala que las estructuras culturales tienen un intrinseco
aspecto doble, en tanto que aportan el sentido, la forma conceptual objetiva de la
realidad social y psicoldgica al ajustarse a ella y al modelarla segun esas mismas
estructuras culturales. Los simbolos modelan el mundo al suscitar en el individuo
cierta serie distintiva de disposiciones que dan un caracter permanente al flujo
de su actividad y a la calidad de su experiencia. Ademas, Geertz propone que el
problema de la significacion en cada uno de sus aspectos de ordenacion interna
es una cuestion de afirmar, de reconocer el caracter ineludible de la ignorancia,
del sufrimiento y de la injusticia en el plano humano, y al mismo tiempo de negar
que esas irracionalidades sean caracteristicas del mundo en general y tanto esta
afirmacion como esta negacién pueden hacerse en los términos del simbolismo
religioso. =

La esencia de laaccidnreligiosa, desde un punto de vista analitico, consiste
en estar imbuida, en cierto complejo especifico de simbolos, de la metafisica
que formulan y del estilo de vida que recomiendan como autoridad persuasiva.
Todo rito religiosos abarca la funcion simbdlica de ethos y cosmovision; asi,
la conciencia espiritual de un pueblo se modela con ritos mas elaborados y
mas publicos, ritos en los que entran en juego una amplia gama de estados
animicos y motivaciones, por un lado, y concepciones metafisicas, por el otro.
Podria llamarse a esas ceremonias plenas «representaciones culturales» y es
posible observar que ellas representen el punto en que convergen los aspectos
conceptuales y los emotivos de la vida religiosa para el creyente, asi como el
punto en que la interaccidén entre los ambitos puede ser examinada claramente
por el observador objetivo. =

Segun Eliade, el simbolo habla de algo mas basico y mas profundo que la
realidad objetiva; revela una estructura del mundo que no es perceptible a nivel
inmediato, pero esta presente en los niveles de la conciencia colectiva.

Asu vez, Eliade sostiene que las caracteristicas esenciales del simbolismo
religioso son: su multivalencia, su capacidad para expresar simultaneamente un
numero de significados cuya relacién no es evidente en el plano de la experiencia
inmediata, y la capacidad de revelar una multitud de significados estructurales
coherentes [...] esto permite al hombre encontrar una cierta unidad en el mundo

25 SALDANA FERNANDEZ, Maria C., Los dias de los afios: ciclo ritual en el suroeste de Morelos, México,
Juan Pablos Editor, 2011.

2 fpid.
27 GEERTZ, Clifford, La interpretacion de las culturas, Espafia, Gedisa,1989.
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y descubrir su propio destino como parte integrante de éste. El «simbolismo
religioso [...] siempre sefiala una realidad o una situacion en la que encuentra
comprometida la existencia humanay. Es decir, el simbolo revela una estructura
profunda de la realidad y otorga un significado a la existencia humana. El
simbolismo relaciona las situaciones humanas con las fuerzas césmicas, y abre
el mundo al hombre, quien de esta manera no se siente aislado sino familiar
con éste. «Es una manera de encontrar solidaridad, coherencia en éste y en su
destino». =

Dentro de este contexto, el Temazcal abarca dos aspectos fundamentales
de la vida humana: el relativo a la purificacion espiritual de los individuos,
indispensable para las muchas actividades de caracter ritual, y el relativo a
la higiene, a la medicina y a la purificacion de los cuerpos. El simbolismo que
alberga el Temazcal dentro de la purificacion espiritual es la que me interesa
para realizar mi pieza artistica.

Se hallamado alhombre animal simbdlico, y en este sentido, no solamente
el lenguaje verbal sino toda la cultura, los ritos, las instituciones, las
relaciones sociales, las costumbres, etc., no son otra cosa que formas
simbdlicas., en las que el hombre encierra su experiencia para hacerla
intercambiable; se instaura humanidad cuando se instaura sociedad,
pero se instaura sociedad cuando hay comercio de signos. =

Existe un punto de convergencia entre la idea de Eliade y de Eco con
respecto a lo simbdlico, ambos hablan de la existencia de una estructura de
simbolos que se encuentran en todas las sociedades y que ésta genera una
especie de unidad o conciencia colectiva en todas las expresiones sociales.

El simbolismo del Temazcal procede de un mundo prehispanico en que se
concebia un universo dual y dinamico. En éste, el hombre responde a la dinamica
impuesta por los dioses que pueblan el cielo. En este universo los simbolos hablan
de algo mas profundo, revelan el lado oculto de la estructura del mundo, el nivel
sagrado de la existencia (elementos simbdlicos de la cosmovision de los ancestros).

En nuestros dias este tipo de pensamiento se manifiesta en las practicas
culturales, constituyen el punto de referencia de los conocimientos, influyen en
la cotidianidad, en el sentido comun y en las representaciones simbdlicas del
inconsciente colectivo. Un simbolo siempre sefiala un conocimiento que tiene
que ver con la existencia humana, le da significado y la aterriza en las fuentes

28 ELIADE MIRCEA, Kitawa M., Metodologia de la historia de las religiones, Barcelona, Paidés Orientalia,
1986, pag. 210.
29 ECO, Umberto, Signo, Barcelona, Editorial Labor, S.A., 1988, pag. 107.
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mas profundas de la vida, que podrian traducirse a lo vivido como espiritual.
Relaciona las situaciones humanas con las fuerzas cémicas, asi, no se siente
aislado en el cosmos, sino que se abre a un mundo que gracias a un simbolismo
se muestra familiar, logrando salir de su situacion especifica para entrar en la
comprension de o universal, se produce un acto espiritual. *

Los autores de libro del Temazcalli, consideran que el interior del
Temazcal representa el universo, el cosmos que es el arquetipo ideal a la vez de
toda situacion creadora y de toda creacion, el cosmos es una obra divina; esta
santificada en su propia estructura. Por extension todo lo que es perfecto, pleno,
armonioso, fértil, en una palabra todo lo que esta cosmificado, todo lo que se
parece a un cosmos es sagrado. El universo es representado en la oscuridad y
las rocas a través de la luz que emiten las estrellas mismas. Para quien practica
el bafo éste es un retorno al principio de la vida donde se tiene contacto directo
con las pasadas generaciones y es un enfrentamiento para lo que se ha realizado
en la vida, es una ceremonia que coloca al ser humano en el centro de todo para
que encuentre una respuesta a su vida.

El simbolismo del retorno al vientre tiene siempre una valencia
cosmologica. EI mundo entero, simbolicamente, regresa, con el nedfito,
a la Noche cosmica, para poder ser creado de nuevo. Penetrar en el
vientre equivale a una regresion a los indistinto primordial, a la Noche
Coésmica. Salir del vientre o de la cabana tenebrosa, o de la «tumba»
iniciatica, equivale a una cosmogonia. *

El Temazcal es, pues, una representacion del interior de la tierra, es una
cueva. Como las hendiduras de la tierra —barrancas, hoyos, cuevas— pone el
mundo de la superficie en comunicacion con el mundo subterraneo. El lugar en
que es posible la transformacién, el renacimiento fisico y espiritual. Era el lugar
en que nacian los individuos, gracias al contacto con el agua y con el fuego, en
el interior de la tierra. Era y es el lugar en que la gente entra para purificarse; es
el lugar de la «limpia». Periddicamente la gente entra en el baio de vapor para
limpiarse con agua y fuego, para purificarse y celebrar otra vez su regreso al
utero, en un ciclo continuo de renovacién, en acuerdo a la regeneracion ciclica
del mundo. Es regresar a si mismos, a la parte mas profunda de la existencia
cotidiana, de la experiencia inmediata y terrenal. Las antiquisimas ideas (...)

30 HERNANDEZ, Xdchitl, El bafio del Temazcal: Una terapéutica alternativa en el ambito psicolégico,
México, Universidad Auténoma de México, 2000. Pag 98.

3T ALEXANDER EASTMAN, Charles, El culto ceremonial y simbdlico, en el Aima del Indio, Barcelona,
Liberduplex, S.L., 2002. pag. 47.

25



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

quedaran comprendidas de verdad o solamente «explicadas» segun el concepto
que tenga el lector de la nocion simbolo. Si lo acepta como una realidad, la via
esta libre; de los contrario, siempre quedara superficial la verdadera compresion
de las ideas. El simbolo es la manifestacion ideolégica del ritmo mistico de
la creacidn y el grado de veracidad atribuido al simbolo es una expresion del
respecto que el hombre es capaz de conceder a este ritmo mistico.=

(...) EI chaman sintiéndose muy enfermo se aventuré mas alla de los limites de
la tierra de sus ancestros para encontrarse con la muerte, llego al rio dispuesto
a perderse en su torrente. Subitamente vidé algo que le llamé la atencion,
una luz brillante que salia desde de la cascada. Fue tanta su curiosidad que
trabajosamente se encaminé hacia la fuente de la luz, cuando llegé al lugar ésta
habia desaparecido, a tientas llego a la pared de roca y percibié con sus manos
una estrecha entrada. Atraveso la cascada internandose en una cueva oscura y
humeda....sinti6 nuevamente el calor maternal. Al seguir avanzando lentamente
a oscuras y casi a tientas en medio de un denso vapor llegé hasta encontrar unas
tinas naturales de agua caliente; cansado y enfermo se sent6 para disfrutar de un
reconfortante bafio, penso: quiza sea el ultimo. De su alforja saco algunas hierbas
que solté en el agua. Agotado por el esfuerzo se quedoé profundamente dormido.
Al despertar y salir del agua sus dolencias habian desaparecido, de algun modo
sabia que habia vuelto a nacer. Regres6 apresuradamente con paso vigoroso
al pueblo y se sorprendieron de verle renovado y sano. Dio las instrucciones a
sus ayudantes para crear una cueva (witz) para curar a los enfermos con vapor
(pib"). Asi naci6 el temazcal, vaporoso vientre de la madre tierra (...).=

2.1.3 El espacio ritual del Temazcal
En este punto, considero importante recalcar la idea de que el espacio, el lugary
el entorno de una manifestacion ritual no deben minimizarse. El ritual contiene en
su estructura todo lo que acontece es su disefio. El espacio ritual esta alineado
con las energias geoldgicas del lugar, siguiendo su geometria sagrada.
«Hilvanando patrones universales considerados portadores de una
naturaleza sacra, emerge la geometria sagrada: ritmos que en esencia configuran el
disefo de las cosas que conocemos. Practicamente todas las estructuras sagradas,
sin importar la religiéon o credo a la que pertenezcan, estan construidas a partir de

%2 SCHENEDER, Marius, El origen musical de los animales- Simbolos de la mitologia, Madrid, Ediciones
Siruela, 1998.

33 «TEMAZCAL: Pib'Naj», 2010. [Documento online], Tipo documento: HTML [Consulta: 08/09/2011], URL:
http://mayananswer.over-blog.com/article-temazcal-pib-naj-55788125.html
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preceptos ligados a este de ecos geométricos que se autoreplican».

Sabemos que las construcciones sagradas de las antiguas civilizaciones
usaban la astronomia para levantar sus templos, con el bafio de vapor sucede
lo mismo. En la antigiedad, el Temazcalli respondia a un juego de simbolismos,
se orientaba hacia los cuatro rumbos césmicos: la hornilla hacia el este, la salida
del sol Tonatiuh (Dios del sol para la cultura nahuatl) y la puerta en direccion del
norte, hacia el «camino de los muertos». La estructura de Temazcal encontrado
en Palenque, México responde a esta orientacion.

La geometria sagrada no es ningun invento oscuro de la mente humana,
sino la extrapolacion por dicha mente de las pautas implicitas de la
naturaleza que enmarcan la entrada de energia en nuestra dimension
espacio-tiempo. *

En la actualidad, la estructura del bano se debe a la conveniencia, al
espacio aprovechable, a los vientos, a la posicion de la casa, a su cercania con
la cocina. Quien construye sin seguir las tradiciones antiguas, cuida algunas
normas que responden especialmente a reglas generales de construccion, a la
orientacion de los puntos cardinales, y a la direccion de los vientos.

La construccion es circular porque para el indio el poder del universo
actua siempre mediante circulos. De esta manera la cabafa representa a toda
la creacion y al vientre sagrado de nuestra Madre Tierra en cuyo ombligo se
colocan las abuelas piedras, sabias poseedoras del codigo genético de la historia
de nuestro planeta.

2.1.4 Los 4 elementos|

El numero 4 contiene los cuatro elementos, es un numero lleno de simbolismos.
En la tradicién del Temazcal contiene mucho significado.

Para los nahuatl, los 4 elementos se constituyen por la atraccion y
repulsion de 2 pares de cualidades opuestas: caliente y frio, humedo y seco. El
humano esta creado por estos 4 elementos del Mundo Natural: Tierra, Agua, Aire
y Fuego, por tal razon todos somos una miniatura del Universo, espejo de los
mundos Natural y Espiritual. Los 4 elementos integraban todo lo que existe y, de
acuerdo a la época, parecia evidente que el fuego formaba parte del organismo,
ya que se manifestaba en la temperatura corporal; el agua se identificaba en la
orina, las lagrimas en la saliva, etc., el aire en la respiracion y la tierra al morir y

34 RIVERSON, Allisone, «Introduccion a la geometria sagrada», 2010. [Documento online], Tipo
documento: HTML, [Consulta: 06/26/2011]. URL: http://pijamasurf.com/2010/09/geometria-sagrada-el-eco-
de-un-dios-perceptible/

35 DEVEREUX, Paul, La memoria de la tierra, Barcelona, Ediciones Martinez Roca, S.A., 1993. pag. 102.
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descomponerse el cuerpo.

La enfermedad consistente en el desequilibrio de las fuerzas vitales, se
contrarresta armonizando los microsistemas o microcosmos con el entorno de la
realidad amplia (el Temazcal cumple esa funcion).

Elfuego, agua, aire y tierra son los elementos que se encuentran presentes
en la ceremonia (asi como en la concepcioén de la vida). De este modo, desde
tiempos muy antiguos se tenia la creencia de que en un cuerpo saludable existia
equilibrio y armonia entre las 4 fuerzas.

Tras revisar la tesis de master de Beatriz Sanchez Serrano «Vida ritual.

Una experiencia artistica del ritual del temazcal»* extraemos como datos
significativos para nuestro proyecto las definiciones para los 4 elementos: Fuego,
Agua, Aire y Tierra.
Fuego. Este es el elemento al que se honra y cuya energia se recrea en la
primera puerta, o puerta del propédsito. Es la energia creadora. Simboliza la
energia que fecunda la tierra. El padre sol. La luz, el origen, el espiritu. El fuego
es la transformacién de la energia quimica en energia calorifica y luminica. Es
la unién entre la materia y la energia. Por medio de este elemento entramos en
conexiéon con el mundo divino, lo sagrado (sagrado entendido como la unién de
lo humano con lo natural).

El fuego esta presente en la fogata donde se calientan las piedras.
Agua. Es el elemento presente en la segunda puerta del Temazcal. Puerta del
agua. Agua que cae del cielo. Agua que fecunda a la tierra, la nutre. Estamos
hechos 80% de agua, nos permite vivir. Representa el sentimiento, la intuicion,
la capacidad de fluir. Es el medio donde se realizan las reacciones quimicas
celulares, puede contener energia calorifica, y puede ser el medio que arrastra
hacia afuera del organismo todos los desechos metabdlicos.

El agua en la ceremonia esta presente cuando se rocian las piedras para
que éstas desprendan vapor.

Aire. Este elemento corresponde a la tercera puerta, la puerta del poder.
Representa la presencia del Gran espiritu, la fuerza invisible y creadora,
responsable de nuestra respiracion. Esta presente en la transpiracion que se
produce en la ceremonia, nos ayuda a no debilitarnos durante la ceremonia.
El fuego propaga las sustancias aromaticas de las hierbas medicinales que
se vierten sobre las piedras calientes, el aire las trasporta. El aire construye
un puente entre el mundo ordinario y sagrado, se le atribuye la propiedad de
recuperar la memoria ancestral. El aroma esta en la memoria de los pueblos,

3 SANCHEZ SERRANO, Beatriz, «Vida ritual. Una experiencia artistica del ritual del Temazcal», Director:
Dr. Ramon Gil Alcaide, [Tesis de Master] «Master oficial en Produccién Artistica». Universidad Politécnica
de Valencia, 2010.
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despierta recuerdos y provoca sensaciones.

Tierra. La tierra es venerada en la cuarta y ultima puerta del ritual. Esta es la
puerta de la mujer, de la Madre Tierra. Puerta del agradecimiento. Es el elemento
que nos sustenta y da la vida, la tierra es el elemento sobre el que se realiza
el ritual. En esta puerta se agradece y se celebra por los alimentos que nos da
nuestra madre. El elemento representa el poder de la creacidn, es donde emerge
la vida, es la energia femenina.

2.1.5 Las 4 puertas

A lo largo de esta investigacion hemos intentado recalcar la importancia de la
simbologia del ritual para este proyecto de investigacion. Sabemos, hasta este
punto, que la ceremonia del bafio de vapor en su sentido ceremonial representa
al cosmos, a la madre tierra, a la naturaleza y a cada uno de nosotros. Los 4
puntos cardinales estan presentes en el rito, asi como las 4 estaciones y las 4
puertas, que no son puertas fisicas sino temporales. A continuacién veremos qué
representan estas puertas.

Todo el tiempo transcurrido dentro del Temazcal esta dividido en 4, y a cada
parte se le llama una puerta, ya que en cada uno de esos 4 tiempos se abren
4 diferentes puertas de didlogo. La primera es la Puerta del propdsito. #* Cada
Temazcal tiene un propdsito determinado que justifica la accion. Sin embargo,
en esta puerta también se exponen los propdsitos personales para celebrar el
ritual. Hay un propdsito comun: el renacimiento de un estado de conciencia. En
esta puerta se honra al elemento fuego, a la direccion este, por donde sale el sol.

La segunda puerta es la Puerta del agua, la direccidon de sur. Se honra
la energia sutil, la fluidez, la creatividad. En esta puerta se pide por el elemento
agua, aqui recordamos que estamos hechos practicamente de este elemento.
Se liberan emociones, se sudan. El agua en el Temazcal es conciencia, es
transmisora de toda la unidad que formamos.

La tercera puerta es la Puerta del poder, la direcciéon norte, direccion de
lo racional, de la mente. Este es el momento mas duro de la ceremonia. En esta
puerta de materializan nuestros propdsitos, los propdsitos planteados en la primera
puerta, en la puerta del agua. Es el momento de pedir por el poder personal, el
poder creativo y la fuerza de voluntad. Aqui se manifiesta nuestro poder interno.
Enfrentamos miedos, angustias, indecisiones, se materializa la idea de querer
romper con los viejos patrones establecidos para renacer a la unidad de la vida en

la tierra, * en armonia con la naturaleza y con nosotros mismos.
%7 bid.
38 SANCHEZ SERRANO, Beatriz, «Vida ritual. Una experiencia artistica del ritual del temazcal», Director:

Dr. Ramon Gil Alcaide, [Tesis de Master] «Master oficial en Produccioén Artistica». Universidad Politécnica
de Valencia, 2010.
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La cuarta y ultima puerta es la Puerta de la mujer, direccion oeste. La

materia y el cuerpo son honrados en esta puerta, ésta es la de la energia
femenina, de lo receptivo, de la regeneraciéon. También se le conoce como puerta
de la Madre Tierra. Aqui el cuerpo se relaja. Celebramos la entrega que hemos

tenido en el ritual, tomamos conciencia de la unidad con el cosmos. Las puertas
anteriores nos van encaminando hasta la ultima puerta. La tierra es nuestro
hogar, aqui se renace.

2.2 De lo ritual a lo virtual
«La realidad virtual corrompe, la realidad absoluta corrompe absolutamente»

ROY ASCOTT

Comencemos por hablar de lo ritual y su relacion con lo virtual. Lo primero que
tenemos que entender es: ;Qué es un proceso ritual?.

Etimologicamente el rito proviene del latin ritus, que designa un culto, una
ceremonia religiosa, pero también, mas ampliamente un uso, una costumbre <.
En palabras de Jean Maisonneuve, los rituales pueden ser religiosos (como la
misa o el shabbat), seculares (como el protocolo o el juramento de honor), pueden
ser colectivos (como las fiestas nacionales) o privados (como la plegaria interior
o algunos ritos corporales); otros afectan simplemente nuestra vida cotidiana
(como el saludo, la cortesia) o practicas supersticiosas que se relacionan con
la magia y aun estan vivos en algunas regiones. El mismo autor, considera que
es practicamente imposible distinguir entre los dos términos «rito» y «ritualy; tal
vez este ultimo puede designar un sistema de ritos y aquéllos los componentes
que los constituyen. Un ejemplo de ello es el ritual catdlico que comprende una
pluralidad de ritos sacramentales y ceremoniales. “En cuanto al adjetivo «ritual»,
significa la conformidad a las prescripciones del rito” . Por lo tanto en esta
investigacion emplearemos indiferentemente los dos términos.

Victor Turner define el ritual como una «conducta formal» prescrita en
ocasiones no dominadas por la rutina tecnoldgica y relacionada con la creencia
en seres o fuerzas misticas. Define al simbolo como la mas pequefia unidad del
ritual; «es la unidad ultima de la estructura especifica en un contexto ritual» [...]
es una cosa de la que, por general consenso, se piensa que tipifica naturalmente,
o representa, o recuerda, ya sea por la posesion de cualidades analogas, o por
la asociacion de hechos o de pensamientos [...]. Para él, una de las propiedades
de los simbolos rituales es la polarizacion de sentido: el «polo ideologico» y

39 MAISONNEUVE, Jean, Las conductas rituales, Buenos Aires, Nueva Vision, 2005, pag. 5.
40 TURNER, Victor, La selva de los simbolos. Aspectos del ritual ndembu, México, México siglo XXI, 1980,
pag. 21-22.
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el «polo sensorial». El analisis de los simbolos rituales -continua Turner- debe
realizarse estudiandolos en una secuencia temporal en su relacion con otros
acontecimientos, pues los simbolos estan esencialmente implicados en el
proceso social +. Hay dos tipos fundamentales de contexto social: el contexto de
campo de accion y el contexto cultural en el cual los simbolos son considerados
como agregados de sentidos abstractos. Aquellos simbolos que se adaptan a
estos dos contextos con el tiempo llegan a absorber en su contenido de sentido
la mayoria de los aspectos principales de la vida social humana, y hasta cierto
punto, llegan a representar a la sociedad humana en si misma. El ritual adapta
y readapta a los individuos periddicamente a las condiciones basicas y a los
valores axiomaticos de la vida humana social. +

[...] En etnologia y en sociologia los rituales designan un conjunto (o un
tipo) de practicas prescriptas o prohibidas, ligadas a creencias magicas y/o
religiosas, a ceremonias y a fiestas, segun las dicotomias de lo sagrado y
lo profano, de lo puro y lo impuro [...]. Se pone de manifiesto que los ritos
designan siempre conductas especificas ligadas a situaciones y a reglas
precisas, marcadas por la repeticion, pero cuyo rol no es evidente. +

Después de haber definido al ritual en sus aspectos mas generales, ahora
definiremos lo virtual e intentaremos crear una analogia entre ambos aspectos.

A primera vista lo real y lo virtual se hallan atrapados en la contraposicion
alumbrada por Platon en la alegoria de la caverna entre la verdadera luz del
ser y sus fantasmas -dice Simén Marchan-, las cosas y sus sombras, la region
intangible (los simbolos) y el mundo visible (el mundo material). Este antagonismo
se reproduce hasta nuestros dias en una cadena cuyos eslabones conectan las
oposiciones entre la esencia y la apariencia, el acto y la potencia, la existencia
factica y la aparente, la verdad y la ilusion, etc. 4 En este punto, en relacion a lo
ritual, hay una similitud que es casi palpable: la existencia de una simbologia, o0 un
mundo intangible y un mundo visible o campo de accion, como menciona Turner.

En su uso corriente el término virtual se suele entender como algo que
existe solo en la ilusion, es decir, que no es real (en el polo sensorial de Turner).
Lo real estaria en el orden del «yo lo tengo», en tanto que lo virtual estaria dentro
del orden del «tu lo tendras».

Actualmente nuestra experiencia de lo «real» esta filtrada por los medios,

4" TURNER, Victor, Op cit., pag. 48.
43 MAISONNEUVE, Jean, Las conductas rituales, Buenos Aires, Nueva Vision, 2005, pag.10.
4 MARCHAN, Simon, Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidés, 2006, pag. 29.

31



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

navegamos en un mundo de simulacion, de metaforas y simbologias. Las
pantallas de cine, de ordenador, de movil, etc, nos encaminan a tener y sentir
acontecimientos fugaces y simbolicos (por ejemplo la pagina de «bienvenida» -
home- de una pagina web, simboliza el recibimiento, la puerta de entrada). Y Sin
embargo, cuanto menos real parece ser la realidad, cuanto mas problematico se
torna el captar sus huellas en las sociedades mass-mediaticas, mas persiste en
las expresiones artisticas, sino una obsesion, si al menos una enorme afioranza
de lo «realy.

A medida que se impone el mundo artificial (el mundo no real) nos
invaden la explosion de los simbolos visuales en los paisajes de los medios y nos
alejamos de sus cercanias, lo real, aun sin tener muy claro en qué consiste, sigue
ejerciendo sobre nosotros profunda atraccion, casi fatal -como apunta Marchan-
que parece brotar de la necesidad de contrarrestar su absorcion mediatica.
Pero probablemente en ningun otro campo como el artistico se transluce este
sentimiento, pues sabemos que el arte utiliza un lenguaje simbalico, al igual que
la practicas rituales, y sabemos que en ninguno de los dos casos podran aprender
lo «real» sino es a través de sus propias estrategias: o simbdlico y lo virtual. Una
de las estrategias del ritual es la creencia en lo magico, en lo «irreal». Visto el
ritual como un sistema de comunicacion se puede identificar este comportamiento
magico. Un comportamiento que puede ser una estrategia muy poderosa en si
misma de acuerdo con las convenciones culturales en el que se presente, y sin
embargo no es poderoso en el sentido técnico racional. Sin embargo, la funcién
del ritual es almacenar y trasmitir informacion. La informaciéon se almacena en
rituales que funcionan como «sistemas de comunicacionesy», que pueden ser
«rituales verbales» (narraciones orales) o «rituales no verbales» (consecuencias
de comportamientos organizados en «dramas» ceremoniales, tales como el
Temazcal), cuestiones que navegan en el mundo de lo real. La realizacion de
ambos tipos de rituales forma el «comportamiento comunicativo» con el cual se
perpetuan conocimientos esenciales par la supervivencia de la cultura.

En la gastada confrontacion en las culturas modernas (industrializaciéon) y
las posmodernas (informatizacion) el retorno a lo real ha supuesto por tanto, el
reintroducir sin complejos lo extraestético en las obras; tender nuevos vinculos con
el mundo en sus contextos historicos, sociales y culturales; dejarse contaminar
por la vida y la historia, por otras cosmovisiones; en las que existe la magia, lo
sublime y los simbdlico.

45 LEVY, Pierre, ¢ Qué es lo virtual?, Barcelona, Paidés, 1998, pag.10.
46 VVOGT Z., Evon, Ofrenda para los dioses. Anélisis simbdlico de rituales zinacantecos, tr. Mastrangelo,
México, FCE, 1979.
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En la filosofia escolastica, lo virtual es aquello que existe en potencia
pero no en acto. Lo virtual tiende a actualizarse, aunque no se concretiza
de un modo efectivo o formal. +

La virtualidad ha sido muy estudiada en los ultimos afios, desde la filosofia
pero también desde un punto de vista computacional. En computacion se utiliza
para designar a todo aquello que tiene existencia dentro de una simulacion
informatica.

En ambos casos, tanto en lo virtual como en el ritual, podemos distinguir
una sensacion de separacion entre el «aqui y el ahora». En los procesos rituales
como en el Temazcal tenemos la sensacion de desprendernos del cuerpo para
navegar con la mente, el cuerpo fisico se esta limpiando, esta sudando; la mente
esta viajando por lugares como la imaginacion, la memoria y el conocimiento;
todos estos vectores de virtualizacion que nos hacen abandonar el «ahi». En los
procesos virtuales sucede lo mismo.

Una comunidad virtual, por ejemplo, puede organizarse sobre una base
de afinidades a través de sistemas telematicos de comunicacion. Sus
miembros estan unidos por los mismos focos de interés, los mismos
problemas: la geografia, contingente, deja de ser un punto de partida
y un obstaculo. Pese a estar «fuera de ahi», esta comunidad se anima
con pasiones y proyectos, conflictos y amistades. Vive sin un lugar de
referencia estable: dondequiera que estén sus miembros moviles... o
en ninguna parte. La virtualizacion reinventa una cultura némada, no
mediante un retorno al paleolitico ni a las antiguas civilizaciones de
pastores, sino creando un entorno de interacciones sociales donde las
relaciones se reconfiguran [...] #

La virtualizacion, segun Pierre Lévy se presenta como el movimiento del
«convertirse en otro». «Lo virtual no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino
unaformade realidad fecunday potente que favorece los proceso de creacion, abre
horizontes, cava pozos llenos de sentido, bajo la superficialidad de la presencia
fisica inmediatay. = Lo virtual, reitera Lévy, es un proceso de trasformacion de un
modo a otro de ser. En el ritual del Temazcal, sucede algo parecido. Este ritual
propone una transformacion del individuo hacia una integracién del «yo» con la

4T LEVY, Pierre, ¢ Qué es lo virtual?, Barcelona, Paidds, 1998, pag. 15.

4 JANETH, «Una definicién mas clara de la palabra VIRTUAL», 2009. [Documento online], Tipo de docu-
mento: HTML [Consulta: 07/03/2011]. URL: http://www.alegsa.com.ar/Dic/virtual.php

4 LEVY, Op. cit., pag. 14.

50 LEVY, Pierre, ¢ Qué es lo virtual?, Barcelona, Paidds, 1998, pag. 8.
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naturaleza, de alguna manera, el Temazcal sugiere «convertirse en otro»: en un
ser en continua renovacion. Cuando una persona, una colectividad, un acto, una
informatizacion se virtualizan, se colocan «fuera de ahi», se desterritorializan.
Una especie de desconexion los separa del espacio fisico o geografico ordinario
y de la temporalidad del reloj y del calendario, menciona Lévy. Sin embargo, cabe
recalcar que esta virtualizacion no puede, en términos completamente «reales»,
desprenderse totalmente del espacio-tiempo, necesita soportes fisicos, necesita
materializarse. Pongamos un ejemplo, el hipertexto, que vive en el ciberespacio,
de alguna manera es intangible, no se encuentra escrito en un papel; es virtual,
sin embargo, necesita de un soporte fisico para existir, como el ordenador. Y es
aqui donde podemos hablar de que la virtualidad puede llegar a ser tangible.
En los procesos rituales existe esta materialidad, se realiza en espacios fisicos
(como en la «cueva» del Temazcal) y se navega por mundos virtuales, por
mundos de la mente que si tienen una traduccién material.

La virtualidad, segun Peter Weibel, es el caracter inmaterial de las
secuencias de imagenes 5. Ademas si a la virtualidad le afiadimos el factor de
las nuevas tecnologias tenemos como consecuencia inéditas experiencias de
tiempo, realidad y espacio. Gracias alas técnicas de comunicacién y telepresencia
podemos estar a la vez aqui y alla, reitera Lévy. Por ejemplo, en el ciberespacio
se han superado las fronteras geograficas y corporales a través de espacio
inmaterial y del hiperespacio, y también de la viabilidad de generar ubicuidad y
telepresencia (virtualizacion del cuerpo), sostiene Claudia Giannetti.

Reiterando esta idea, el tedrico de la cibernética Roy Ascott se refiere a
la virtualidad como un proceso que puede ser completamente palpable. Como
ejemplo de ello, menciona un experimento hecho por Eduardo Kac. En este
experimento, la informacion genética de una medusa fosforescente fue separada
y mezclada con el material genético de un conejo, dando como resultado un
conejo fosforescente. «En este caso, la tecnologia de un microscopio permitié el
acceso a informacion que no se vey, sefiala Ascott. =

No sdlo estamos cambiando radicalmente cuerpo-alma, sino que ademas
estamos implicandonos activamente en nuestra propia transformacion.
No se trata unicamente de las protesis de 6rganos implantado (...) Se trata
de una cuestion de conciencia. Estamos adquiriendo nuevas facultades
y una nueva comprension de la presencia humana. Habitar el mundo

5T WEIBEL, Peter, «El mundo como interfaz», [Documento online], Tipo de documento: HTML [Consulta:
04/ 03/2011]. URL: http://www.elementos.buap.mx/num40/htm/23.htm

52 GOMEZ, Tania, «Desertara Ascott sobre realidad virtual El teérico de la cibernética considera que la
convergencia de la mistica y la tecnologia ha producido una nueva manera de estar en el mundo», 2000.
[Documento online], Tipo documento: HTML [Consulta: 06/08/2011]. URL: http://www.ekac.org/reforma.html
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real y el mundo virtual al mismo tiempo, y estar simultaneamente aqui y
de forma potencial en cualquier otro lugar, nos esta proporcionando un
nuevo sentido del yo, nuevas formas de pensar y percibir que amplian
lo que creiamos que eran nuestras capacidades naturales, genéticas. =

A través de ésta relacidon el sujeto tiene la posibilidad de entrar en un
mundo hibrido consecuencia de la unién del mundo fisicos y el virtual, esto
mediante la interactividad y la virtualizacion del cuerpo.

Esto nos lleva a atravesar y explorar otros espacios: universos del
conocimiento, lugares de conectividad, donde la inteligencia colectiva de la que
habla Pierre Levy =, se sumerge en el cuarto espacio del saber. Alli emergen, se
conectan, se desplazan y cambian.

La union de las tecnologias con el concepto de virtualidad es un asunto
en el que nos interesa profundizar. De lo que antecede podemos percibir que
esta fusion, nos puede llevar a navegar por mundos virtuales cargados de
significacion y energia simbdlica. Si hablamos de la existencia de «protesis
de 6rganos implantados» tenemos que hablar por fuerza del ordenador, y por
lo tanto del ciberespacio. Veamos a continuacion cémo define Pierre Levy al
término del ciberespacio: «Ciberespacio: palabra de origen norteamericana
empleada por primera vez por el escritor de ciencia ficcion William Gibson en
1984 en la novela Neuromancer. El ciberespacio designa en ella el universo
de las redes numéricas como lugar de encuentros y de aventuras, meollo de
conflictos mundiales, nueva frontera econémica y cultural. Existe en la actualidad
en el mundo una profusion de corrientes literarias, musicales, artisticas, incluso
politicas, que se reclaman de la “cibercultura”. El ciberespacio designa menos
los nuevos soportes de la informacion que los modos originales de creacion, de
navegacion en el conocimiento y de relacion social que ellos permiten. A titulo de
informacion citaremos sin orden un listado heterodclito y no cerrado: el hipertexto,
el multimedia interactiva, los juegos de video, la simulacién, la realidad virtual,
la telepresencia, la realidad aumentada (el medio ambiente fisico esta lleno
de colectores, de mddulos inteligentes y comunicantes a vuestro servicio), las
herramientas de trabajo en grupo [...], los programas neuromimeéticos, la vida
artificial, los sistemas expertos, etcétera. Todos estos dispositivos encuentran su

53 BALESTRINI, Mara, «Transmedia. Arte, ciencia y tecnologia Il. Sobre «Alba», la ya conocida obra de
Eduardo Kac», 2009 [Documento online], Tipo documento: HTML [Consulta: 06/29/2011]. URL.: http://
transmedial.wordpress.com/page/13/

5 LEVY, Pierre, «Inteligencia colectiva», [Documento online], Tipo de documento: PDF [Consulta:
08/02/2011]. URL: http://inteligenciacolectiva.bvsalud.org/public/documents/pdf/es/cap06.pdf

5 RODRIGUEZ MOSCATEL, Laura, «El laberinto cibernético, una introduccion al neo-nomadismo»,
Director: Dr Moisés Mafias Carbonell, [Tesis de Master] «Master oficial en Artes Visuales y Multimedia».
Universidad Politécnica de Valencia, 2009.
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unidad en la explotacién del caracter molecular de la informacion digital. Diversos
modos de hibridacidn entre estas técnicas y los medios de comunicacion “clasicos”
(teléfono, cine, television, libros, peridédicos, museos) deben preverse en los anos
venideros. El ciberespacio constituye un campo vasto, abierto, aun parcialmente
indeterminado, que no se debe reducir a uno solo de sus componentes. Permite
interconectar y proveer de una interfase para todos los dispositivos de creacion,
de grabacion, de comunicacién y de simulaciony. =

Por otro lado, Lévy establece una continuidad entre esta etapa digital de la
humanidady las etapas anteriores, todas ellas marcadas por los hitos tecnoldgicos
que marcaron sus formas de comunicacién. Desde la comunicacion oral a la
comunicacion virtual hay una evolucion de sociedades cerradas, limitadas al
tiempo y al espacio, hasta llegar a vivir inmersos dentro de la mundializacién
de la sociedad. La digitalizacion es una nueva era que situa al hombre en un
entorno diferente, desnaturalizado.

Si retomamos la idea de que lo virtual no es lo contrario a lo real, sino
que es ahora lo que sustituye a lo real, lo que «firma su disoluciéon», como dice
Baudrillard 7, entonces podemos hablar de la imagen de sintesis, o digitalizacion
que produce un ordenador. Es la imagen digital lo que disuelve lo real en el
numero un conjunto de elementos discretos: los pixeles.

Segun Elena Oliveras, la imagen de sintesis muestra que hacer advenir lo
«real» equivale a producirlo. No se trata, -continua- de una simple representacion,
sino de una construccion an-6ptica, no analdgica, basada en las discontinuidad
del punto (pixel). # Sabemos que el ordenador es el sistema mediatico por el
que se manifiestan esta representacién o virtualidad de la realidad, es soporte
de mensajes y simbologias, sintetiza la imagen. “Todas las funciones de la
informatica (procesamiento, digitalizacion, memoria, tratamiento, presentacion)
son distribuibles y, cada vez mas, distribuidas. El ordenador ya no es un centro,
sino un jirén, un fragmento de la trama, un componente incompleto de la red
calculadora universal. Sus funciones pulverizadas impregnan cada elemento
del tecnocosmos. Como mucho, existe un soto ordenador y un unico soporte
de texto; se ha hecho imposible trazar sus limites, fijar sus contornos. Es un
ordenador cuyo centro esta en todas partes y la circunferencia en ninguna parte,
un ordenador hipertextual, disperso, viviente, abundante, inacabado, virtual; un
ordenador de Babel: el mismisimo ciberespacio” =

% LEVY, Pierre, «Inteligencia colectiva», [Documento online], Tipo de documento: PDF [Consulta:
08/02/2011]. URL.: http://inteligenciacolectiva.bvsalud.org/public/documents/pdf/es/cap06.pdf

57 BAUDRILLARD, Jean, Contrasefias, Barcelona, Anagrama, 2002, pag. 48.

% OLIVERAS, Elena, «Arte desde la pantalla: la imagen de sintesis den net art» en S. Marchan, Real/
Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidos, 2006, pag. 196.

59 LEVY, Pierre, ¢ Qué es lo virtual?, Barcelona, Paidos, 1998, pag. 35.
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Hemos hablado del ritual y su relaciéon con lo virtual, mas adelante
retomaremos términos que hemos mencionado pero en los que no hemos
profundizado. ElI Término de desterritorializaciéon y el concepto de virtualizacion
del cuerpo, seran dos cuestiones que retomaremos en los proximos apartados.

2.2.1 Nuevos medios. Ritualidad y protocolos

«Son muy pocas las herramientas que transforman la cultura
hasta el punto de reescribir el pasado e inventar el futuro»

ALEJANDRO PISCITELLI €

«El hipertexto es quiza la Unica metafora que vale paratodas las
esferas de la realidad donde estan en juego las significaciones»
PIERRE LEVY !

Hasta este punto hemos vislumbrado que debido a factores como la virtualidad, en
combinacion con las tecnologias, nos permiten percibir distintas perspectivas de
la realidad. Bien, estos nuevos paradigmas a los que nos enfrentamos, aunados
a la actual multiplicidad de medios, sistemas, herramientas, soportes, formas
y modos presentes en el contexto de la creacion contemporanea, nos propicia
y da lugar a nuevos conceptos, posibilidades, experiencias, representaciones,
configuraciones, (inter) relaciones, etc. © Esta multiplicidad es la que nos interesa
para hacer una reflexion acerca de los cambios que plantean los nuevos medios
y el media art. Somos concientes de la diversidad de enfoques y de la amplitud
de esta tarea, pero nos interesa simplemente una aproximacion al tema debido a
que nos proporcionara algunos puntos claves para una mejor compresion de la
complejidad de la actual hipermedialidad.

Empecemos por hablar a grosso modo de la tecnologia. A principios del
siglo XX comenzo la revolucién tecnoldgica. La primera mitad se caracterizé por
el desarrollo de la imprenta tipografica a base de tipos de metal. Posteriormente,
con el nacimiento del sistema offset hubo la posibilidad de que los artistas
trabajaran directamente sobre una superficie de dibujo o trazo; después, con la
ayuda de la fotomecanica y a partir de un original mecanico, se especificaban
las instrucciones de impresion. Este proceso marco un avance importante, pero
la produccién seguia siendo casi artesanal y se requeria un tiempo considerable
para obtener un producto impreso; ademas, no existia la posibilidad de hacer

% HENE, E., «Desarrollo de interfaces hombre-Maquina», 2007. [Documento online], Tipo documento:
HTML [Consulta: 06/29/2011]. URL: http://dtmgallilepere.blogspot.com/

61 SCOLARI, Carlos, Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de la Comunicacién Digital interactiva,
Espafa, Gedisa, 2008.

62 Op. cit.
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cambios de imagenes o tipografia sin repetir todo el proceso, por eso el artista
estaba limitado a realizar una sola versién como original. Durante la década de
los sesenta comenzd la era digital; las practicas artisticas y la comunicacion
cambiaron -y lo siguen haciendo-. Esto ofrecié a los artistas una enorme gama
de posibilidades para crear y componer mensajes. Posteriormente, a principios
de los setenta, las imagenes fueron integradas a las composiciones tipograficas
por medio de un proceso llamado composicidon electronica de pagina (CEP).
Estos procesos digitales se lograron mediante las primeras computadoras
que procesaban los textos y las imagenes en tiempo real en una pantalla. En
1985 naci6 el sistema de autoedicion Desktop Publishing. Este nuevo sistema
revoluciond la forma de crear, pues era mas accesible para el publico en
general, ya que en él se integraban procesador de texto y recursos graficos.
Ademas, tenia una gran ventaja: podia ser manipulado directamente por una
sola persona. Pero no fue sino hasta los afios noventa cuando, paralelamente
al desarrollo técnico de Internet —las investigaciones que llegarian a lo que hoy
llamamos Internet comienzan a finales de los anos cincuenta, en el Departamento
de defensa de Estados Unidos. La idea era desarrollar un sistema militar de
comunicaciones en red, interconectando computadoras que pudieran seguir
funcionando aun después de un ataque bélico. En 1962 la nueva tecnologia
llegd a las universidades y a finales de los afios ochenta se llegdé a contar con
mas de cien mil computadoras en linea— &, que esta sociedad postindustrial
empezo6 a descubrir las potencialidades de las redes telematicas y de lo que se
llamo en aquellos momentos, el ciberespacio. & “El desarrollo de la netcultura
implicod procesos muy especificos. Entre otros, la pretendida «colonizacién» del
ciberespacio generd una segmentaciéon entre el mundo institucional, la esfera
politica, los intereses corporativos, los intereses privados y también lo que en
aquellos momentos se constituyé como una contracultura. No obstante, a pesar
de la diversidad de intereses, en la primera etapa de la implantacién telematica,
todos compartian, en general, un gran optimismo [...]". &

Ahora bien, sabemos que Ila tecnologia computacional y de
telecomunicaciones se ha convertido en el auténtico motor de cambio al facilitar
y posibilitar la comunicacion instantanea a lo largo del planeta, abriendo la
puerta al procesamiento de ingentes cantidades de informacién y convirtiéndola

63 OLIVERAS, Elena, «Arte desde la pantalla: la imagen de sintesis del net art» en S. Marchan, Real/
Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidos, 2006, pag. 198.

64 GIANNETTI, Claudia, «El espacio expandido: entre la (des) territorializacion y la virtualidad»,
[Documento online], Tipo documento: HTML [Consulta: 07/ 06/2011]. URL: http://www.artyargdigital.com/
es/documentacion/

% fbid.
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en conocimiento.®s Partiendo de esta idea, sabemos que la tecnologia forma
parte de nuestra realidad, el uso de nuestros aparatos cotidianos lo demuestran
(ordenador, televisores, microondas, moviles, fax, impresoras, cajeros, coches,
etcétera). Muchas veces vemos a esta tecnologia con cierto recelo, sospechamos
de ella, hasta llegamos a considerar que podriamos vivir sin su omnipresencia.
Pero, si reflexionamos, en sus origenes, la tecnologia fue considerada un motor
para el progreso social. Sin embargo, la l6gica del desarrollo tecnoldgico dentro de
la sociedad capitalista se ha desviado de estos objetivos. En lugar de orientarse
hacia la mejora de la cosmovision y perfeccionamiento del mundo y la humanidad,
la tecnologia parece embarcada en una carrera hacia su propia supervivencia. &

Por otro lado, a pesar de estos pensamientos un tanto “pesimistas” pero
profundamente ideoldgicos, desde mi punto de vista, también existen otras teorias
con respecto al uso y a los beneficios de estas tecnologias de informacién, uno
de estos tedricos es Roy Ascott quien propone imaginarnos una tecnologia de
la mente. Una tecnologia que nos permitiese meternos en una base extensa de
datos de conocimiento universal, una que lograse alcanzar las zonas neuronales
profundas, que se abra paso a través de la inhibicidn instalada por siglos de
conocimiento cultural, de prejuicios religiosos, y de represion politica ¢, asi mismo,
nos invita a imaginar las ventajas que esto supone para el crecimiento personal y
social. Sostiene que la Red cibernética «responde a nuestro mas profundo deseo
psicologico de trascendencia, alcanzar lo inmaterial, lo espiritual».

Estas ideas planteadas por Ascott son algunas de las que pretendemos
ir desmembrando poco a poco en esta investigacion, defendiendo la idea de
que las nuevas tecnologias en relacién con las practicas artisticas y los nuevos
medios podrian estar encaminados hacia una conciencia planetaria y hacia una
mejor relacion con la Tierra, con lo inmaterial y con nuestro entorno.

Al tratar de comprender como vivimos y trabajamos con las tecnologias,
lo dltimo que deberiamos hacer es cometer el error de imaginar que los
medios y las tecnologias de comunicacion son deseados, consumidos y
utilizados sélo para sus fines funcionales. Como hemos visto antes, todo
lo que la antropologia de consumo material nos dice indica que, mas alla
de sus usos practicos, las tecnologias de la comunicacion suelen tener
significados simbdlicos que también los hacen funcionar como tétems y

8 ALONSO, Rodrigo, et al., Arte electronico. Entornos cotidianos, Sabadell, Escuela Superior de Disefio
ESDI, 2007.

57 ALONSO, Rodrigo, Op. cit.

88 ASCOTT, Roy, «Realidades convergentes: arte. Tecnologia, conciencia, desde la perspectiva
planetaria», [Documento online], Tipo documento: HTML [Consulta: 05/25/2011]. URL: http://aminima.net/
wp/?language=es&p=447.
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fetiches poderosos para sus propietarios.

En palabras de Leo Max, refiriéndose a los paradigmas sociales generados
a partir del uso de estos medios tecnoldgicos, sostiene que, «para entender
porqué el pesimismo social actual esta tan ligado a la idea de la tecnologia, es
necesario reconocer, como han cambiado tanto el caracter como la representacion
de ésta desde el siglo XIX. De los cambios mas importantes en el caracter de
la tecnologia, uno es, principalmente, material o instrumental: la introduccion
de la potencia mecanica (luego quimica y eléctrica). [...] El segundo cambio
relacionado es ideoldgico: la atrofia de la idea iluminista de progreso dirigida
hacia una sociedad mas justa [...], y su reemplazo gradual por una idea neutra y
tecnocratica de progreso, cuyo objetivo es el perfeccionamiento constante de la
tecnologia misma». ™

Como hemos visto, por lo general los enfoques convencionales del estudio
de la tecnologia dejan mucho que desear, en particular porque se concentran
exclusivamente en las funciones supuestamente racionales de la tecnologia, y a
descuidar las dimensiones simbdlicas de las tecnologias contemporaneas.

[...] lo primero que debemos evitar es la division binaria profundamente
enganosa en la que sigue atrapado gran parte del trabajo cientifico
social en la actualidad, en la que el mundo tecnoldgico racional, secular
y rapidamente cambiante de la «modernidad» se opone al mundo
irracional, ritualista y estatico de la «sociedad tradicional. ™

En la actualidad, con respecto a lo que antecede, David Morley habla de
una tecnologia que se puede concebir como totémica debido al uso material que le
otorgamos. EI movil, el ipod, las tablets y los ordenadores portatiles pueden verse
como toétems de las «tecnotribus» segun Morley. Como satira o critica a esta visiéon
el mismo autor nos propone un ejemplo del artista holandés conocido como Pii
que en su exhibicidon (Londres 2005) mostré modelos de ordenadores portatiles de
bronce que contenian granos genéticamente modificados y un sustituto del ipod
tallado en madera. Bajo estas acciones, es verdad que la produccion artistica ha
aceptado esta mirada critica y simbdlica. Los artistas han aceptado los medios
tecnoldgicos para utilizarlos dandole una profunda significacion o como denuncia
o advertencia.

8 MORLEY, David, Op.cit., pag. 256.

O MARX, Leo, The idea of technology and Posmodern Pessimism, en Ezrahi, Yaron; Mendelsohn, Everett
& Howard (eds), Amherst, University of Massachusetts, 1995. Citado por ALONSO, Rodrigo, et al., Arte
electrénico. Entornos cotidianos, Sabadell, Escuela Superior de Disefio ESDI, 2007, pag. 14.

" MORLEY, David, Medios, Modernidad y tecnologia. Hacia una teoria interdisciplinaria de la cultura,
Barcelona, Gedisa, 2009, pag. 248.

40



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

Otro ejemplo de este aparente sincretismo es el caso de los chicos
Sakawa en Ghana, quienes han aprendido a combinar la tecnologia con practicas
ancestrales. «Los ghaneses recurren a los brujos juju para que hechicen
sus emails -0 sus perfiles o redes sociales- para incrementar sus poderes de
persuasion. Estos brujos, también se han adaptado a la modernidad, tomando un
poco de cyberpunk, elucubrando brebajes electronicos. Muchas de las religiones
africanas, consideran que los espiritus son entes neutrales y no juzgan a sus
seguidores por sus acciones, sino por la forma como «pagan» sus tributos a
la deidad. Un espiritu satisfecho con las ofrendas que ha recibido, puede ser
utilizado para cualquier fin. Este tipo de neutralidad moral de la religién africana,
fue perfecta para los estafadores ghaneses y el sincretismo entre la religion y la
tecnologia se fundieron en la practica de Sakaway.

Por otro lado, no podemos dejar de lado las consideraciones hechas por
Marshall McLuhan, quien propone que «los medios de comunicacion son una
prolongacion de alguna facultad humana, fisica o psiquica, por lo que con cada
avance tecnolégico se modifica nuestra forma de percibir la realidad». 7 Para él,
los medios son prolongaciones de los seres humanos, protesis que los proyectan
mas alla de sus limitaciones corporales. Entre ellos, los medios electronicos de
informacioén que son una extension de la mente, que cada vez se centra menos
en el individuo para expandirse a nivel planetario.

«Hoy en dia -sostiene Macluhan- la electronica y la automatizacion obligan
a que todo el mundo se adapte al vasto medio ambiente global como si fuese su
pequeia ciudad natal. El artista es la Unica persona que no rehuye a este desafio.
Al contrario, se alboroza con las novedades de percepcion que le proporciona
la innovacion». Bajo este contexto la tecnologia no es ya un mero medio o
instrumento, sino la fuente del cambio. “Lo importante es comprender -afirma
Macluhan- que los sistemas electrénicos de informacion son ambientes vivos en el
amplio sentido organico”. Si asumimos esto como verdadero, entonces podemos
corroborar que las tecnologias de la comunicacion son sociales y agentes de
cambio debido a los valores que imprimen en la sociedad . En relacion a esto,
Carlos Scolari recuerda una de las celebres frases del canadiense: “Primero
modelamos nuestros instrumentos, después ellos nos modelan a nosotros” (First
we shape our tools, thereafter they shape us).

2 PIJAMASUREF, «‘Sakawa’, jovenes ciberbrujos de Ghana mezclan la magia negra con el fraude por
internety», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 05/28/2011]. URL:_http://pijamasurf.
com/2011/05/sakawa-jovenes-ciberbrujos-de-ghana-mezclan-la-magia-negra-con-el-fraude-por-internet/

3 MCLUHAN, Marshall, El medio es el mensaje, Barcelona, Paidds, 1996, pag. 20.

74 SCOLARI, Carlos, Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de la Comunicacién Digital interactiva,
Espafia, Gedisa, 2008, pag. 14.

75 |bid, pag 24.
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Ademas de introducir el concepto de «prolongacion» en el ambito de los
medios de comunicacion, Marshall McLuhan también llamo la atencion sobre un
fendmeno que, en los afios siguientes, fue reelaborado de manera exhaustiva
por los tedricos y los disefiadores interesados en la interaccidn de las maquinas
digitales. Segun el polémico profeta canadiense, para entender los medios y la
tecnologia es necesario “darse cuenta de que cuando nos fascina una nueva
invencion o una nueva extension de nuestro cuerpo, se verifica una ‘narcosis’ o
aturdimiento del area amplificada” . Tomando como ejemplo el medio radiofénico,
McLuhan escribe que “la radio, como cualquier otro médium, tiene un manto que
la vuelve invisible”, para concluir sosteniendo que “todas nuestras extensiones
tecnologicas deben de ser subliminales, en caso contrario no podriamos resistir
su fascinacion”. 7

Esto lleva consigo que, con cada adelanto tecnoldégico que se produce,
se puede hablar también de una nueva forma de percepcion de la realidad. Este
hecho, situado en una época de evolucion tecnolégica constante y desenfrenada,
lleva consigo el choque en las ideologias entre padres e hijos, pues en ese
pequefio salto generacional la forma de ver y entender el mundo ha cambiado
por completo. Este libro fue escrito en 1967 y obviamente hace referencia a las
diferencias entre unos hijos criados bajo la tutela de la television y sus padres,
carentes de ella y en contacto con el mundo debido a la imprenta.

El segundo hecho fundamental expuesto en esta obra es la idea de aldea
global. Se parte del hecho de que el individuo actual recibe un caudal de informacion
constante de todo cuanto acontece en el mundo, y en la mayoria de los casos esta
recepcion no es puramente selectiva sino pasiva. Antiguamente, en el periodo de
dominacion del libro escrito, el ser humano era mucho mas individualista y escogia
s6lo aquellos temas que le interesaban, sin ningun tipo de interés o identificacion
con la colectividad. Muchos afos después, los nuevos medios de comunicacion
nos avasallan con informacion acerca de todo cuanto acontece en el mundo, y
son ellos los que dirigen nuestro interés hacia determinados temas y nos muestran
y deciden la importancia que puedan éstos tener, independientemente de que
acontezcan a miles de kilometros. Por ello parece que hemos vuelto al periodo
primitivo de la aldea (si bien a una escala muy superior), cuando todo lo que podia
suceder entre los miembros de ésta, afectaba y era conocido por todos. Para que
pueda producirse este efecto en la sociedad, resulta fundamental el hecho de que
los nuevos medios actuan en tiempo real, esto es, tenemos conocimiento inmediato
de todo cuanto sucede en el mundo. Si esta informacion se produjera después del
momento en el que ocurre, existiria una mayor selectividad por parte del individuo
a la hora de tener el conocimiento de la realidad.

8 MCLUHAN, M. Comprender los medios de comunicacién. Barcelona. Paidds, 1996, pag.159.
7 ibid, pag 229.
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Con la «revolucién electrénica» aparece una conciencia compartida
que es el sustrato de una nueva sensibilidad y una renovada proximidad
entre los habitantes del globo. En la «aldea global», los individuos se
congregan alrededor de un pensamiento comun estimulado por una
exaltacion de sus sentidos y de sus relaciones con los demas. La
tecnologia posee un sentido aglutinante; la vida se desarrolla alrededor
de una conciencia mundial y una estética.

Asi, y pese a que McLuhan no lo exprese directamente, creo reconocer
un tono pesimista en su obra, con unos medios de comunicacion que gobiernan
fatalmente el destino de la humanidad, modelando su conciencia, cultura e incluso
su sensibilidad individual y sin que se pueda hacer nada para evitarlo. El profesor
canadiense llegaria incluso a decir que «solo cabe desconectar la electricidad si
queremos recuperar el espiritu de antafio» %, lo que nos lleva a descubrir otra de las
ideas inherentes a la obra de McLuhan, la nostalgia por la cultura del libro impreso,
que nos hacia mas libres, pues la informacion era entonces algo selectivo y al
alcance so6lo de aquéllos a quienes pudiera realmente interesarles. En esta obra
podemos ver un interesantisimo analisis en lo que se refiere a la comunicacién
en nuestra época. Pareciera que el profesor canadiense se adelanté en el tiempo
para hacer esta critica, pues da la impresion de que se esta refiriendo Internet y a
todos los medios de comunicacion masiva de nuestra época.

Bien, hasta aqui hemos vislumbrado, de una manera muy genérica, la
influencia que han tenido y tienen los medios tecnoldgicos en nuestra construccion
social. Pero, ¢ Cuales son estos medios? ;Como se definen?. Por la extension
del tema hemos decidido explorar estos medios desde la vision y punto de vista
de Lev Manovich, José Luis Brea, Gianfranco Bettetini, Carlos Scolari y Claudia
Giannetti.

Empecemos por definir las propiedades que diferencia a las nuevas formas
de comunicacion de las tradicionales. Para muchos teoéricos, los nuevos media
se diferencian de los métodos tradicionales por su interactividad; para otros,
por su digitalizacion de las comunicaciones, y algunos reivindican el caracter
reticular de los procesos de intercambio. «Algunos britanicos enrolados en los
estudios culturales proponen un paquete de rasgos pertinentes —lo digital, la
interactividad, la virtualidad, la dispersion y la hipertextualidady =

78 ALONSO, Rodrigo, et al., Arte electronico. Entornos cotidianos, Sabadell, Escuela Superior de Disefio
ESDI, 2007, pag. 15.

 MACLUHAN, Marshall, El medio es el mensaje, Barcelona, Paidos, 1996, pag 65.

80 MANOVICH, Lev, El lenguaje de los medios de comunicaciéon. La imagen en la era digital, Barcelona,
Paidés Comunicacion163, 2001, pag. 64.
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Para Manovich la definicion de nuevos medios abarca el uso, captacion,
manipulacion, almacenamiento y distribucion de la informacion por algun
dispositivo electronico. Estos medios se caracterizan por tener la capacidad de
utilizar modernas tecnologias que permiten guardar imagenes, secuencia de
imagenes, sonido y texto, por medio de diferentes formas materiales. A su vez,
el autor habla de la existencia de una convergencia entre los nuevos medios,
por un lado tenemos la tecnologia informatica y por el otro la mediatica. “[...]
Ambas arrancan en la década de 1830, con la maquina analitica de Babbage y el
daguerrotipo de Daguerre. [...] En un movimiento paralelo, asistimos al auge de
las modernas tecnologias mediaticas que permiten guardar imagenes, secuencia
de imagenes, sonido y texto, por medio de diferentes formas materiales: placas
fotograficas, peliculas, discos, etcétera.  Cual es la sintesis de esta dos historias?
La traduccion de todos los medios actuales en datos numeéricos a los que se
accede por medio de los ordenadores. Y el resultado son los nuevos medios:
graficos imagenes en movimiento, sonidos, formas, espacios y textos que se han
vuelto computables”. &

Para Bettetini, los nuevos medios se caracterizan por su multimedialidad,
no secuencialidad y navegacion. &

Segun Claudia Giannetti, la utilizacion del término «media» es un recurso
para diferenciar (y no apartarlo) de las manifestaciones artisticas que utilizan otras
herramientas que no las basadas en las tecnologias electronicas y/o digitales.

Carlos Scolari propone ® que las nuevas formas de comunicacion, o
nuevos medios se diferencian de las tradicionales debido a:

 Transformacion tecnoldgica (digitalizacion).

« Configuracion muchos-a-muchos (reticularidad).

» Estructuras textuales no secuenciales (hipertextualidad).

» Convergencia de medios y lenguajes (multimedialidad)

» Participacion activa de los usuarios (interactividad)

Hemos podido observar que una buena parte de los investigadores que
hemos revisado, hablan de la existencia de una convergencia en los medios y
lenguajes que conducen al multimedia, que -sostiene Carlos Scolari- unida a la
interaccion en un ambiente estructurado enred, se convierte en la hipermedialidad.

Somos concientes de que vivimos bajo estos paradigmas, sabemos que
a partir del surgimiento de las tecnologias de la comunicacion y la informacién
(TIC), los modelos de narrativa que se han venido desarrollando han influido

81 BETTETINI, Gianfranco, L "Audiovisivo, Milan, Bompiani, 1996, pag. 75.

82 SCOLARI, Carlos, Hipermedicaiones. Elementos para Teoria de la comunicacion Digital Interactiva,
Barcelona, Gedisa, 2008, pag. 78.

83 CASTELLS, Manuel, La sociedad Red. La era de la informacién, vol 1, Madrid, Alianza, 1996.
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de sobremanera en las experiencias artisticas creadas con medios y soportes
digitales. Las TIC generan un nuevo espacio social, que Manuel Castells llama
sociedad red #.

La aparicion de esta cultura emergente que nace y se desarrolla en el
ciberespacio -cibersociedad- no deberia ser tratada como un hecho aislado o
como una «curiosidad sociolégica» sino como una realidad creciente que empuja
las transformaciones sociales que caracterizan la actualidad.

Comencemos a hablar de algunas estructuras de estos medios que mas
nos interesan para esta investigacion.

La primera época de la red Internet ha estado marcada por las posibilidades
del hipertexto.Y ¢ Qué es el hipertexto? Para acercarnos a este concepto tenemos
que alejarnos un poco en el tiempo.

Apenas terminada la Segunda Guerra Mundial -durante la cual se dio un
vertiginoso proceso de desarrollo de la investigacion con fines bélicos, con el
consecuente incremento de la informacion cientifica en circulacién- hubo un auge
y una produccion textual que se expandia a una velocidad impresionante. Habia
que plantear una nueva estructura que seleccionara la informacion de una forma
mecanizada, pues la capacidad humana se quedaba corta. Aqui surge la idea de
Vannevar Bush, quien hace la primer propuesta de descartar las formas lineales o
jerarquicas de organizacion de la informacion.

Bush imaginé un sistema electro-Optico basado en las maquinas
analdgicas [...] que denomin6 Memex (MEMory EXtension). Se trataba
de un dispositivo destinado al uso individual, especie de archivo
privado mecanizado en el cual se memorizaban libros, documentos
y comunicaciones. [...] La esencia del Memex no estaba tanto en sus
contenidos textuales sino en los enlaces por asociacion que el usuario
podia realizar uniendo documentos entre si. Después de varios arios de
uso un documento quedaba atravesado por una red de enlaces en la que
el lector podia volver a navegar, saltando de un texto a otro, o ampliar
creando nuevas conexiones por asociacion. &

Si bien conocemos la estructura de un libro, que tiene una lectura lineal; es
decir, tiene un principio y un fin, entonces podemos definir al hipertexto como una
lectura no lineal, que era la esencia de Memex. Los elementos que componen

84 SCOLARI, Carlos, Op.Cit., pag. 85.

8 MONTALVO GALLEGO, Blanca, «La narracion espacial: una propuesta para el estudio de los
lenguajes narrativos en el arte multimedia», Director: Ma José Martinez de Pison Ramén, [Tesis Doctoral]
«Departamento de Escultura ¢,?». Universidad Politécnica de Valencia, 2003.
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al hipertexto se pueden enlazar de cualquiera de ellos con el siguiente, y asi
sucesivamente ¢, pudiendo generar bucles y repeticiones infinitas. Tomando en
cuenta estos apuntes sobre la hipertextualidad, llegamos a un punto de fusién
con la idea de José Luis Brea, quien define al hipertexto como un dispositivo
capaz de trastornar en profundidad las estructuras narrativas convencionales. &

Lo que consideramos importante de este tipo de narrativa es su valor de
hiperconectividad e infinidad de conocimiento. En este tipo de estructura, como en
el ritual del Temazcal, existen infinitas posibilidades de acercarse al conocimiento.
Para poder hablar de esta concepcidn sera necesario hablar a grandes rasgos de
algunos protocolos de Internet. La World Wide Web fue inventado por un grupo de
investigadores y programadores a comienzos de la década de los 1990. En ese
ano salid la primera versiéon de un software para extraer e introducir informacién
en cualquier ordenador conectado a Internet. El programa utilizaba el Hipertext
Transfer Protocol (HTTP o protocolo de transferencia de hipertexto). Y Por qué
hablar de esto y scémo se relaciona con el tema del ritual?. Bien, gracias a esta
nueva forma hipertextual de la comunicacién se empez6 a generar un nuevo
paradigma de la conectividad de conocimiento. Parecia que esta gran red de
informacion y conocimiento se asemejaba a la hiperconectividad de la mente y
de los procesos cognitivos. En los procesos rituales, tales como el del bafio de
vapor, también se pretende generar una conectividad con el cosmos, como si
fuese una gran red de conocimiento universal. Esta capacidad de crear redes es
un de los componentes fundamentales de las nuevas formas de comunicacion.

Por otro lado, otra de las estructuras que nos interesan estudiar es la
hipermedia. Manovich define a la hipermedia como una de las estructuras
populares de los nuevos medios, y conceptualmente esta proxima a la
interactividad de tipo arboreo -al igual que el hipertexto-, dado que muchas veces
su elementos se conectan en una estructura de ramas de arbol.

En este contexto podemos definir a la hipermedialidad como la suma
de hipertexto mas multimedia, en otras palabras el hipertexto siempre incluyé
al hipermedia. El hipertexto estaba destinado a contener y enlazar no solo
documentos sino también fotografias, graficos, sonidos y representaciones
tridimensionales.

En la hipermedia, los elementos multimedia que componen un documento
estan conectados por medio de hipervinculos, de manera que son independientes
de la estructura en vez de quedar definidos de un modo inamovible, como en los

8 BREA, José, L., La era postmedia. Accién comunicativa, practicas (post) artisticas y dispositivos
neomediales, Salamanca, Consorcio Salamanca, 2002, pag. 36.

8 MANOVICH, Lev, El lenguaje de los medios de comunicacion. La imagen en la era digital, Barcelona,
Paidds Comunicacion163, 2001, pag. 84.
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medios tradicionales . Aunado a esto, la multimedialidad es una caracteristica
del hipermedia. La dimension interactiva esta presente en el mismo concepto de
hipertexto, pues para navegar se tiene que interactuar.

Elaspecto de la digitalizacion ha favorecido a todo tipo de informaciéon en un
unico soporte. Desde la experiencia de la comunicacion digital, la multimedialidad
realza la experiencia del usuario, el cual puede interactuar con textualidades
complejas donde se cruzan y combinan diferentes lenguajes y medios. #

Para ilustrar lo antes dicho, mostraremos a continuacidon una tabla
propuesta por Carlos Scolari, basada en los estudios de Martin Barbero (De los
medios a las mediaciones. Comunicacion, cultura y hegemonia) .

Soportes analégicos Soportes digitales

Estructuras textuales lineales Estructuras hipertextuales

Consumidor activo Usuario colaborador

Baja interactividad con la interfaz Alta interactividad con la interfaz

Modelo difusionista uno-a-muchos Modelo mucho-a-muchos

fundado en el broadcastig fundado en la colaboracién

(radio, television, prensa) (wikis, blogs, plataformas participativas)
Confluencia/tension entre Confluencia/tension entre lo reticular/

lo masivo y lo popular colavorativo y lo masivo.

Monomedialidad Multimedialidad/Convergencia

Se estudia la telenovela, el teatro Se estudia la confluencia de los lenguajes y
popular, los informativos, los graffitis, etc. la aparicion de nuevas sistemas semioticos.
Mirada desde lo popular (se investigan Mirada desde lo participativo

los procesos de constriccion de lo (se investiga la convergencia

masivo desde las transformaciones de medios y la aparicion

en las culturas subalternas). de nuevas légicas colaborativas).

Espacio politico territorial Espacio politico virtual (construccion
(construccion desviada de desviada de lo global-posmoderno

lo nacional-moderno).

Como ya hemos mencionado, tanto el hipertexto como la hipermedia

8 SCOLARI, Carlos, «Alrededor de la (s) convergencia (s). Conversaciones teoricas, divergencias
conceptuales y transformaciones en el ecosistema de medios». [Documento online] Tipo de documento:
HTML [Consulta: 03/21/2012]. URL: http://www.slideshare.net/cs49743/carlos-scolari

8 SCOLARI, Carlos, Hipermedicaiones. Elementos para Teoria de la comunicacion Digital Interactiva,
Barcelona, Gedisa, 2008, pag. 116.

%0 SCOLARI, Carlos, Hipermedicaiones. Elementos para Teoria de la comunicacion Digital Interactiva,
Barcelona, Gedisa, 2008, pag. 116.
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funcionan gracias a la existencia de un sistema de hipervinculos o nodos que
estan conectados entre si. Esta estructura es un sistema no jerarquico, no lineal.
A partir de este tipo de organizacidn surge un nuevo concepto: la conectividad.

Segun Kerckhove, la conectividad es un “estado humano como lo puede
ser la colectividad o la individualidad” *'. Y el medio de conexion mas apropiado
para explicar a la conectividad es la Red, cuya tecnologia hace latente la condicion
de interaccion humana gracias a su potencial multipunto.

Para conectar con el punto anterior, hablaremos del texto de rizoma
de Gilles Deleuze y Felix Guattari. Rizoma, en términos de biologia, tiene
la apariencia de una raiz, su tallo va creciendo debajo de la tierra de forma
horizontal proyectando raices en la parte inferior y retofios en la parte superior.
La analogia con los sistemas de informatizacion es evidente, Internet responde a
una estructura rizomatica (en que unaraiz principal esta rodeada por muchisimas
raices pequefas y éstas a su vez estan creciendo) a partir de su sistema
de hiperconexion. En otras palabras, «un rizoma es un modelo descriptivo o
epistemoldgico en el que la organizacion de los elementos no sigue lineas de
subordinacion jerarquico, sino que cualquier elemento puede afectar o incidir
en cualquier otro (Deleuze)». =2 Los sistemas de hipertexto o de arte interactivo
parten ya inicialmente de esas condiciones de fragmentacion, dispersion o rizoma
[...] que obligan al lector/usuario a atravesar el texto/obra eligiendo distintas
posibilidades de recorrido en una extension caleidoscopica en la que pueden
entrar como posibilidades de pérdida o de recorrido.

Los principios de conexiony heterogeneidad que propone Deleuze dicen que
cualquier punto del rizoma puede y debe estar conectado con otro. Si analizamos
esta idea, y la llevamos a nuestro campo, podemos encontrar una gran semejanza
con el concepto de conectividad en los sistemas telematicos. Un sistema sin
centro, no jerarquico y no significante, sin General, sin memoria organizadora o
automatismo central, definido unicamente por la circulacién de estados. *

Los sistemas digitales son estructuras abiertas, complejas vy
pluridimensionales, estos sistemas que habitan en las interfaces, responden a
un procesamiento electronico que utiliza y produce nexos con otros texto e ideas,
simulando los procesos cognitivos de la mente. La metafora exacta para este
tipo de estructuras es la de la Red porque su estructura dinamica depende de la
intercomunicacion.

91 KERCKHOVE, Derrick, Inteligencias en Conexion, Ed.Gedisa, Barcelona, 1999, pag. 26.

92 [texto online] [Consulta: 02/04/2012] http://es.wikipedia.org/wiki/Rizoma_%28filosof%C3%ADa%29

9 MONTALVO GALLEGO, Blanca, «La narracion espacial: una propuesta para el estudio de los
lenguajes narrativos en el arte multimedia», Director: Ma José Martinez de Pison Ramén, [Tesis Doctoral]
«Departamento de Escultura ¢,?». Universidad Politécnica de Valencia, 2003.

% DELEUZE, Gilles; GUATTARI, Félix, Mil mesetas. Capitalismo y esquizofrenia, Valencia, Pre-textos, 2008.

48



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

El avance y dominio tanto del software como del hardware permiten
la interconexion entre hombre-informacioén, posibilitando experiencias
hibridas entre los dos espacios. Estas experiencias es la transmision
de energia entendida como sensaciones y emociones, en definitiva
conciencia. Una conciencia creada a partir de un colectivo,; un colectivo
de relaciones de datos que, individualmente tan solo contienen una
pequena parte de la informacion total.

En esta extensa Red podemos percibir distintos escenarios de comunicacion
cuyos procesos son de caracter colectivo, interactivo e incluso de intervencion con
una capacidad de «hiperconexion» en redes abiertas y rizomas de intercambio
de informacion. Sobre este tema consideramos importante resaltar el triunfo
de las redes sociales, no nada mas a nivel de intercambio de informacién sino
también a la evidente influencia que éstas han tenido a nivel social y politico
en distintas partes del mundo (por ejemplo la revolucién en Egipto). Gracias a
esta conectividad efervescente, en el ambito de las causas sociales, politicas,
y culturales, los medios convencionales de comunicacion han dejado de ser los
unicos protagonistas, dando paso a la exitosa conectividad de Internet.

Bien, Segun el Principio de ruptura insignificante de rizoma se puede romper
o interrumpir un rizoma sin causar ningun dafio, porque el rizoma mismo esta
compuesto de rupturas, esto mismo es lo que le otorga el valor de ser un sistema
sin centro y sin jerarquia.

A [los] sistemas centrados, los autores oponen sistemas acentrados,
redes de autématas finitos en los que la comunicacion se produce entre
dos vecinos cualesquiera, en los que los tallos o canales no preexisten,
en los que los individuos son todos intercambiables, definiéndose
unicamente por un estado en un momento determinado, de tal manera
que las operaciones locales se coordinan y el resultado final o global se
sincroniza independientemente de una instancia central. *

Deleuze y Guattari terminan componiendo una concepcion arborea,
jerarquica y ramificada como las redes de la informatica.  Este tipo de
composicion ramificada se semeja mucho a la concepcion de un laberinto. El

9 RODRIGUEZ MOSCATEL, Laura, «El laberinto cibernético, una introduccion al neo-nomadismo»,
Director: Dr Moisés Mafas Carbonell, [Tesis de Master] «Master oficial en Artes Visuales y Multimedia».
Universidad Politécnica de Valencia, 2009.

% Deleuze, Gilles; Guattari, Félix, Op. cit., pag. 22.

9 REINOSO, Carlos, Peter, «Arboles y redes: Critica del pensamiento rizomatico», 2011, [Documento
online] Tipo documento: HTML [Consulta: 10/03/2011]. URL: http://carlosreynoso.com.ar/arboles-y-redes-
critica-del-pensamiento-rizomatico/
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laberinto telematico por donde navegamos, se compone en su interior de otros
laberintos interrelacionados entre si gracias a la estructura rizomatica de la que
se compone.

En cualquier diccionario en el que busquemos la palabra laberinto, veremos
que su sentido figurado como situacion complicada completa la definicion de
recinto artificial con caminos intrincados que dificultan encontrar la salida, y con
definicion como conjunto de galerias subterraneas que se entrecruzan. Después
de analizar esta frase podemos deducir que entre el concepto de rizoma y las
estructuras rizomaticas, y las redes telematicas hay una metafora casiindiscutible.

Si retomamos la cosmovision del ritual de Temazcal, donde la realidad es
una totalidad compuesta por diversas partes interrelacionadas y ademas nos
basamos en la premisa de que rizoma y el concepto de laberinto forman parte
de una realidad metaférica, podriamos crear una alegoria bastante acertada
de todas las partes. Todas las partes responden a un “césmico entramado de
senderos que unen y relacionan a los sujetos y a las cosas”.

Para esta investigacion hemos estudiado el concepto de laberinto propuesto
por Umberto Eco.

Para Eco hay tres tipos de laberinto: el laberinto clasico, que es
unidireccional, con una entrada y una salida (con un unico itinerario); laberinto
manierista, que tiene forma arborea, su estructura tiene muchas raices y muchos
callejones sin salida; y el laberinto-rizoma, en el que todas las calles estan
conectadas entre si. Este laberinto no tiene fin, como cada calle se puede conectar
con cualquier otra, no existe el concepto ni de centro ni de periferia. Este laberinto
esta regido por los principios de conexion, heterogeneidad y multiplicidad. «El
hipertexto electrénico responde a este nuevo estatuto. Recorrer un hipertexto es
ir siempre a la deriva, o vivir el espacio y el tiempo propios e irrepetibles de cada
itinerario en la intensidad variable de cada momento, y en la extensién nunca
dada de antemano de cada camino» ®. Dentro de esta metafora de laberinto
cibernético es que se identifica esta investigacion. En este laberinto podemos
encontrarnos en territorios informativos. Estos pueden traducirse como areas
de flujo informativo y se encuentran entre el ciberespacio y el espacio urbano.
Este “flujo” es controlado digitalmente, es electrénico, son raices rizomaticas que
componen el laberinto cibernético.

De alguna manera a partir de este tipo de sistemas se puede generar

9% RODRIGUEZ MOSCATEL, Laura, «El laberinto cibernético, una introduccion al neo-nomadismo»,
Director: Dr Moisés Manas Carbonell, [Tesis de Master] «Master oficial en Artes Visuales y Multimedia».
Universidad Politécnica de Valencia, 2009.

% NAVARRO, Alberto, «Espacio y tiempo en la narrativa hipertextual», 2003, [Documento online] Tipo
documento: HTML [Consulta: 07/17/2011]. URL http://www.antroposmoderno.com/antro-articulo.php?id
articulo=244
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una espacie de entropia, todos los caminos llevan a toda la informacién y toda
la informacion te lleva por distintos caminos, creando una red de informacién
infinita. La forma secuencial de las formas queda obsoleta bajo estas premisas,
esta forma lineal es superada por los nuevos espacios virtuales quedando
inmersos en el tiempo multisecuancial de la narracion cibertextual.

La analogia de estos laberintos cibernéticos y el flujo de conocimiento
e informacién, nos ha parecido que tiene gran similitud con la concepciéon del
Temazcal. Hablemos mas de esta semejanza.

Para recorrer un laberinto debe existir un reto personal. El reto termina
con el placer de «reencontrarse»y ubicarse en el espacio. Para poder salir de
un laberinto es necesario deducir ciertos movimientos y algunos pasos. En
otras palabras, nos podemos encontrar frente a una situacion de inestabilidad,
y para poder salir de ella tenemos que entrar a una «dimension cognitiva». “La
Dimension cognitiva es la posibilidad que tiene el ser humano de aprehender
conceptualmente la realidad que le rodea formulando teorias e hipotesis sobre
la misma, de tal manera que no solo la puede comprender sino que ademas
interactua con ella para transformarla”.

En la actividad ritual y particularmente en el Temazcal, también se vive esta
dimension (este laberinto rizomatico de procesos mentales) puesto que es la que
nos permite tener una comprension vasta y global de los acontecimientos. Si en
el ritual (igualmente en el laberinto) nos basaramos soélo en la percepcion racional
para poder vivir y entender la experiencia ritual, nuestra experiencia se quedaria
tan s6lo en el plano sensorial y no podriamos entender su parte simbdlica.

El indigena forma rizoma con la tierra, las plantas, los animales, los
saberes que emanan de sus condiciones de supervivencia y celebracion,
con las vigilias y los suefios. Para él esa multiplicidad es un sustantivo, no
una acumulacion: otro de los principios del rizoma. Sabe que la agresion
a una de sus realidades es el preludio indisociable de otras violencias;
por eso teje tramas de comunidad, de continuidad. =

Porotrolado, lainteractividad es un concepto que se asociaindiscutiblemente
a estas nuevas formas de comunicacién, es un proceso natural donde los
humanos podemos actuar reciprocamente con otras personas; sin embargo,
como bien sabemos, dicha interaccion no sélo sucede entre personas, también

1% bid.
101 «Filosofia», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 06/07/2012]. URL:_http://www.
uegonzaga.edu.ec/filosofia.html

192 ABU, Ali, «Rizomas. Espacios liberados», 2009, [Documento online] Tipo documento: PDF [Consulta:
07/ 19/2011]. URL: www.espaienblanc.net/IMG/pdf/RIZOMAS_espacios_liberados.pdf
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puede existir entre un sujeto y un dispositivo tecnologico. En este ultimo ejemplo,
la interactividad se desarrolla en la interfaz, que se podria definir como el lugar de
la interaccion =, La interfaz se convierte en el punto de fusion entre el mundo real
y el mundo virtual, es el punto de entrada y contacto de nuestra materializacién
del mundo -realidad fisica- con la realidad virtual del ordenador. Mas adelante
profundizaremos mas en este tema.

Este ambiente interactivo en el que vivimos actualmente, inicid6 su
desarrollo con estas nuevas tecnologias de la comunicacion y la informacion,
muy concretamente en los videojuegos. A partir de 1987 se comenzo con juegos
de video operados por monedas y software de computadoras de entretenimiento.
Asi mismo, la tecnologia de multimedia toma auge en los video-juegos, a partir de
1992, cuando se integran: audio (musica, sonido estéreo y voz), video, graficos,
animacion y texto al mismo tiempo. La principal idea multimedia desarrollada en
los video juegos es: que se pueda navegar y buscar la informacion que se desea
sobre un tema, sin tener que recorrer todo el programa, que se pueda interactuar
con la computadora y que la informacién no sea lineal sino asociativa.

Si al término multimedia le afiadimos el término interactivo, el resultado
seria un producto que emita un mensaje y un usuario o un receptor que manifieste
una respuesta, ejerciendo a su vez una influencia sobre el emisor. Esto quiere
decir que se trata de un proceso de re-alimentacion.

Varios autores han planteado diversas definiciones de la interactividad.
Harold Frater afirma que: “la interactividad se encuentra tan presente en la vida
diaria que resulta casi trivial; el solo acto de respirar implica una interaccién
social y fisica profundamente intima; inhalamos el aire hacia nuestros pulmones
y lo exhalamos ya transformado para que otros seres vivos lo respiren. El hablar,
cruzar la calle, manejar un automovil, pueden catalogarse como interacciones de
la vida cotidiana”.

Como el concepto de interactividad es muy amplio, hemos decidido limitar
su definicidon dentro de la multimedia digital, debido a la tematica de este trabajo.
También hemos considerado importante dejar claro la diferenciacion entre en
concepto de interaccion y reaccion, puesto que muchas veces utilizamos la
palabra interactivo incorrectamente.

Interactividad: f. Cualidad de interactivo

Interactivo, va: Adj. Que procede por interaccion

2. Informatica; Dicho de un programa: Que permite una interaccion, a modo de
dialogo, entre el ordenador y el usuario.

193 SCOLARI, Carlos, Hacer clic: hacia una sociosemidtica de las interacciones digitales, Barcelona,
Gedisa, 2004.
194 HARALD, Frater, DIRK, Paulissen, El gran libro de la multimedia, México, Alfaomega, 1995, pag. 56.
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Interaccién: f. Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos,
agentes, fuerzas, funciones, etc.

Reaccion: Accidn que resiste 0 se opone a otra accion, obrando en sentido
contrario a ella.

2. Forma en que alguien o algo se comporta ante un determinado estimulo.
Reactivo, va: Adj. Que produce reaccion. s

Pero, ¢ Porqué es importante estudiar estos conceptos y qué relacion tiene
con el ritual?. Sabemos que el arte, y en este caso especifico: el arte digital, tiene
el potencial de poder establecer un dialogo con los observadores, puesto que a
través del proceso comunicativo aporta conocimiento. Por esta razén es que se
busca cierta complicidad con el espectador buscando la participacion de éste en
la recepcidn de la obra mediante su implicacion e interaccion en la construccion
de la misma. El dialogo que establece con el espectador no se da unicamente a
nivel del lenguaje o sino también de una manera practica en la medida en que
impulsa a la propia accion del observador. Desde esta influencia, el espectador
es reubicado y redefinido: ya no es pasivo, y su accion e interaccion forma el
concepto. " En la cibernética se presentan este tipo de sistemas interactivos
propiciando una especie de «juego» que puede ser llevado a término mediante
las pantallas, proyecciones, etc. Asi mismo, en el proceso ritual del Temazcal
podemos encontrar este tipo de acciones como en las redes telematicas. En
este ritual, como en muchos otros, se da un proceso comunicativo e interactivo
con todos los que estan participando en la accion. En el interior de la «cueva» se
desarrolla un sistema de interaccion a nivel mental y fisico. Se esta interactuando
con la Tierra, con el propdsito del ritual; existe un feedback entre los participantes;
se plantean dudas, propositos, se dan respuestas, se alienta, etc. El ritual se
convierte, entonces, en una interfaz, pues posibilita la comunicacién entre el
hombre y la tierra, al igual que las interfaces informaticas que posibilitan la
comunicacion entre hombre y maquina.

Al mismo tiempo, al igual que el hipertexto, para poder reconstruir el
desarrollo las interacciones digitales, debemos hacer una retrospectiva del
término.

En 1960 Joseph Licklider publica un articulo: «Man-Computer Symbiosis»
donde expone la s bases de la interactividad entre persona-computadora.

La simbiosis entre el hombre y la computadora es un de los desarrollos
esperados en la interaccion cooperativa entre las personas y los

1% Terminos introducidos por el profesor Moisés Mafias en las clases de “Disefio de interfaces” bajo la
referencia de la RAE. Real Academia Espariola de la Lengua.
1% GAMBOA, Eduardo Andién, Pierre Bourdieu y la comunicacion social, México, UAM, 1999, p. 67.
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ordenadores electronicos. Esta [simbiosis] incluira un acoplamiento
cercano entre el hombre y sus usos electronicos [...] En esta relacion
simbidtica el hombre fijara los objetivos, formulara las hipotesis,
determinara los criterios, y realizara las evaluaciones. Las computadoras
haran el trabajo rutinario necesario para preparar el camino hacia las
comprensiones y decisiones en el campo técnico y cientifico.

Algunos investigadores proponen que la interactividad sea lo que defina

a los medios digitales. A diferencia de los media tradicionales, ahora es posible

detectar una relacion trasformativa entre el usuario del medio y el mismo medio.

La capacidad de transformar su flujo y la forma de presentar sus contenidos esta

codificada dentro de los nuevos medios.

Y la pregunta que nos surge después de estos planteamientos es:

;es la interactividad lo que define esa unién entre el hombre y los elementos

electronicos? Heeter ¢ identificé varias dimensiones de la interactividad y

analiz6 como las tecnologias de la interacciéon estaban cambiando nuestros

paradigmas de comunicacion a nivel interpersonal o masiva. Segun este autor,
la interactividad puede vincularse a seis dimensiones:

» Mayor numero de opciones. Los usuarios deben tomar decisiones, incluso
cuando consumen los medios tradicionales. La seleccion es siempre buscada,
nunca simplemente recibida. Los nuevos medios exigen diferentes niveles de
actividad (no todos en la misma proporcién) a diferentes usuarios (no todos
dispuestos a interactuar en el mismo grado.

» Mayor esfuerzo por parte de los usuarios. Considerando que para recibir la
informacion los usuarios deben invertir mas tiempo y energia, la problematica
de lainteraccion entre el sujeto y las maquinas se coloca en el centro del debate.

* Respuesta del sistema a los inputs del usuario. La interactividad se asocia al
dialogo; en este contexto, si la maquina dialoga con el usuario debe ofrecerle
respuestas rapidas y pertinentes.

* Control permanente del usuario/espectador. A diferencia de los media
tradicionales, los medios interactivos generan una retroalimentacion continua
(continous feedback) que resulta de gran utilidad para medir la conducta de los
usuarios, los cuales ni siquiera llegan a advertir ese control.

* Facilidad para que el usuario genere informaciones. En algunos casos los

197 LICKLIDER, J.C.R, «Man-Computer Symbiosis», en Packer, R. Y Jordan, K (eds.), Multimedia. From
Wagner to virtual reality, New York, Norton, 2001, pag, 56. Citado por Carlos Scolari, Hacer clic: hacia una
sociosemidtica de las interacciones digitales, Barcelona, Gedisa, 2004, pag. 94.

198 HEETER, C., «Implications of New Interactive Technologies for Conceptualizing Cimmunication», en
Salvaggio —Bryant (eds), Media Use in the information Age. Emerging Patterns of Adoption and Consumer
Use, Londres, Lawrence Arlbaum Associates Publishers,
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media digitales tienden a eliminar la diferencia entre emisor y receptor.

* Facilidad para la comunicacion interpersonal. Los nuevos sistemas pueden
promover la comunicacion de masas, interpersonal o ambas.

Carlos Scolari sostiene que son muchos los investigadores que proponen
que la interactividad es lo que define a los media digitales. Estos media, sefala,
son distintos a los tradicionales debido a que con en ellos se revela una relaciéon
trasformativa entre el usuario del medio y el mismo medio. La capacidad de
transformar su flujo y la forma de presentar sus contenidos esta codificada
dentro de los nuevos medios. De esta relacion transformativa podemos entender
la diferencia entre «activo» e «interactivo». Segun este investigador, gracias a
estas estructuras interactivas que los media poseen nos dan como resultado
usuarios mas poderosos. Sin embargo el sentimiento de control que poseen estos
usuarios podria llegar a considerarse un tanto ficticio en tanto que se opone a los
limites de su libertad absoluta puesto que hay una cierta imposicion por parte del
creador del entorno.

Por otra parte, como contribucion al estudio de la interaccion en los media
digitales, Giannetti propone el término de arte participativo, que se refiere a las
tendencias artisticas -como el media art- que han establecido vinculos entre la
obra y el espectador, estos sistemas interactivos emplean interfaces técnicas
logrando establecer nuevas relaciones entre el publico y la obra, generando asi
un sistema participativo.

Giannetti ', propone 3 modelos de interactividad segun el nivel de
interaccion:

» Sistema mediador. Reaccion puntual, simple, normalmente binaria a un

programa dado.

» Sistema reactivo. Ingerencia en un programa a través de la estructuracion de
su desarrollo en el ambito de posibilidades dadas.

Se trata de una interactividad de seleccion, que implica la posibilidad de acceso
multidireccional a informaciones audiovisuales para la ejecucion de operaciones
predeterminadas por el sistema, y por lo tanto limitadas a éstas.

» Sistema interactivo. Estructuracion independiente de un programa que se
da cuando un receptor puede actuar también como emisor. Se trata de una
interactividad de contenido, en la que el usuario dispone de un mayor grado de
posibilidad de intervenir y manipular las informaciones audiovisuales (o de otra
naturaleza) o, en sistemas mas complejos, generar nuevas informaciones.

De lo que antecede, podemos percibir que en los media digitales los

199 GIANNETTI, Claudia, Estética digital. Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia, Ed. L'Angelot,
Barcelona, 2002.
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usuarios tienden a convertirse en productores textuales y al interactuar en
red, aumentan el flujo y la entropia del estos sistemas. En otras palabras,
nos encontramos frente a una ruptura de las categorias que fundaban el
proceso cultural y ante un desplazamiento desde el consumo a la produccién
comunicacional. " Cuando se tiene la posibilidad de participar en el control de
los contenidos, los usuarios de los medios interactivos terminan por convertirse
en parte de este contenido. Lo mismo sucede con la filosofia del proceso ritual
del bafo de vapor. Cuando tenemos la disposicién y la voluntad de participar
de una manera conciente y activa en los procesos naturales de nuestro entorno
terminamos por convenirnos en parte de este entorno, siendo concientes y
participativos. Si retomamos las ideas de McLuhan, en las nuevas formas de
comunicacion digital el usuario es el mensaje.

Tanto la hipertextualidad como la interactividad, la reticularidad, la
digitalizacion, la multimedia y la convergencia son en mayor o menor
medida rasgos pertinentes de las nuevas formas de comunicacion. Cada
uno de estos conceptos esclarecen algun aspecto de estos procesos: si
el adjetivo hipertextual realza la importancia de las estructuras textuales
complejas, la interactividad nos orienta hacia la navegacion dentro de las
redes y al intercambio entre usuarios dentro de un modelo participativo
muchos-a-muchos. Lo digital [...], apunta los reflectores sobre el tipo de
materialidad que subyace a las nuevas formas de comunicacion. Esta
propiedad tecnologica, al permear todos los procesos de produccion y
sus creaciones tiende a volverse invisible. Finalmente, conceptos como
multimedia nos remiten a la convergencia de medios y lenguajes. ™

Al mismo tiempo, sabemos que la computadora es esencialmente un
entorno dinamico que implica la inteligencia humana en unos procesos no
lineales de surgimiento, de construccién, percepciéon y de transformaciéon. A
través del lenguaje que crea, el arte sirve para re-definir la conciencia, para crear
nuevas conductas y para reinventar el mundo, como apunta Ascott. Es por esto
que la idea de poder conjuntar practicas actuales con cuestiones ancestrales es
un tema que considero apasionante. En la ceremonia del Temazcal podemos
redefinirnos, trasformarnos y tomar conciencia de nosotros mismos y de la
relacion que tenemos con nuestro entorno, con la naturaleza y la Madre Tierra.

A pesar de que el mundo de la tradicion suele contraponerse al

0 SCOLARI, Carlos, Op. cit., pag. 98.
" SCOLARI, Carlos, Op. cit., pag. 110.
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mundo moderno de la ciencia y la tecnologias haciendo referencia a
la supuesta irracionalidad de las sociedades ftradicionales, muchas
formas tradicionales de conducta son profundamente racionales.

Si bien entendemos que tanto en las redes telematicas digitales y la
ceremonia del Temazcal existe una relacion a nivel de redefinir la conciencia,
es entonces el momento de hablar de ello.

En las nuevas tecnologias, el problema de la conciencia, lo espiritual y lo
simbdlico se encuentran en un primer plano de discusion e interés. Bien, a priori,
me gustaria hablar del problema de la conciencia en relacidon con el arte y con
los elementos tecnoldgicos.

La conciencia es lo mas cercano al sentimiento del ser. La ceremonia
del Temazcal induce a estados de conciencia que se generan a partir de un
ambiente rodeado de simbologias.

Es igualmente contingente la manera en la que las imagenes, las palabras
y las estructuras llegan «a la mente» — de alguna forma y de algun lugar,
el proceso de pensamiento emergente es tan misterioso para el artista
como lo es de inexplicable para el cientifico. La relaciéon entre cuerpo y
mente, espiritu y materia, concepto y forma, es tan profunda en las raices
de nuestro entendimiento del arte como lo es en nuestra comprension
de la vida, que equivale a decir que la conciencia es el gran misterio, el
desafio, en el umbral artistico e intelectual de nuestro tiempo.

En relacién con esto, considero que ha llegado el momento en el arte
«occidental» en que los artistas hemos de reconocer la importancia de la
conciencia como contenido y contexto del mismo. No hay duda de que artistas y
cientificos comparten laidea de que los avances de la ciencia y los nuevos medios
pueden ayudar a la exploracion de la mente. Sin embargo, pareciera que no se ha
encontrado ninguna explicacion perdurable de la conciencia. ¢ Qué es la mente?
¢ Donde se ubica la conciencia? jPuede compartirse la experiencia conciente?
¢ Cual podria ser la naturaleza de la conciencia en las redes telematicas?.

La conciencia en el contexto de las tecnologias y las artes deberia ser
concepto y objeto de estudio. Lo importante en este punto es no olvidar que la
creacion de sentido da sentido a una pieza artistica. El impacto de la tecnologia
y la programacion en las practicas artisticas, especialmente en las digitales, se
ha reducido, en muchos casos, a efectos visuales y programacion. De repente

"2 MORLEY, David, Op.cit., pag. 289.
"3 MOLINA, Angel, y LANDA, kepa, eds, Futuros emergentes. arte, interactividad y nuevos medios.
Emergent futures. art, interactivity and new media, Valencia, Institucié Alfons el Magnanim, 2000, pag. 56.
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programar es cool, como dice Lev Manovich en su ensayo La generacion flash,
la conquista de la ubicuidad, critica de manera muy profunda a quienes le dan
mas importancia a la creacion de graficos meramente estéticos con la utilizacién
de la programacion que a las propias aspiraciones espirituales y conceptuales.
Pareciera que el efecto o el «minimalismo grafico» han venido a reemplazar a los
valores de la creacion de sentido.

Pero podemos considerar que el arte digital y los sistemas globales, a
pensar de darle mucho importancia a la «técnica», también tienen la virtuosidad
de querer «incluir la mente individual en un extenso campo de conciencia». "
Por lo tanto, desde un punto de vista mas optimista, el empleo de estas redes
telematicas tienen un deseo intrinseco de querer trascender el pensamiento lineal.

Estamos en un momento en el que el artista tiene a su disposicidn cualquier
sistema, sea natural o tecnoldgico, el artista deberia estar preparado para buscar
en cualquier lugar, en cualquier disciplina, sea cientifica o espiritual, en cualquier
cosmovision, en cualquier cultura, sea inmediata o antigua, con objeto de poder
hallar los procesos que engendren conciencia dentro del arte.

El modelo de la World Wide Web parte de la base de que cada objeto
tiene tanta importancia como cualquier otro, y de que todo esta, o puede
estar conectado con todo lo demas. '

Esta idea es una perfecta analogia entre la ceremonia del Temazcal y el
universo de lainformatizacion. En la cosmovisién antigua todo estainterconectado,
el universo se guia a través de la integracion de la fuerzas naturales y la
reconexion ciclica del mundo y, a su vez, el ser humano tiene la capacidad de
generar conciencia a partir de esta concepcion. La conciencia que se genera a
partir de practicar la experiencia de esta ceremonia, nos permite tener acceso,
simultaneamente, a dos campos de experiencia distintos. Cuando uno esta dentro
del espacio ritual se encuentra en el mundo terrenal (unos se encuentra sentado,
literalmente, sobre la tierra) y navegando, al mismo tiempo, por los limites de otros
mundo mas bien simbdlicos; como la metafora de estar en el vientre materno o
en el centro de la Tierra. La mente ocupa estos dos espacios: fisico y psiquico
desplazandose por mundos infinitos a través del «ciberespacio».

Para explorar este aparente paralelismo entre esta practica ancestral y
el mundo de la hipermedia tecnoldgica ha sido necesario practicar la ceremonia

"4 ASCOTT, Roy, «El web Chamantico. Arte y conciencia emergente», [Documento online], Tipo
documento: HTML [Consulta: 04/4/2011]. URL: http://aleph-arts.org/pens/ascott.html

S MANOVICH, Lev, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era digital,
Barcelona, Paidos, 2005, pag. 15.
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tratando de establecer algunas analogias.

Durante la ceremonia del Temazcal, se puede llegar a estados de
conciencia alterada debido a la arquitectura que acoge el espacio ritual asi
como a su alteracién climatica (puede aumentar la temperatura corporal hasta 5
grados), al uso de plantas medicinales, que intervienen en la limpieza de todos
nuestros conductos bioldgicos, y a la repeticion de frases interrumpidas por
largos periodos de silencio. Bien, la relacion que puede existir entre esta vivencia
mistica y la tecnologia, se entenderia mejor si hablamos de la ciberpersepcion,
concepto utilizado por Roy Ascoot.

Segun Ascott en la ciberpersepcion, los limites entre natural y artificial
son minimos, y apuesta por la fusion a través de los limites entre realidad virtual
y fisica, dejando abierta la posible existencia de lo que él mismo define como
“tecnologia transpersonal”, que es la misma red rizomatica del ciberespacio.

La ciberpersepcion hace referencia a la idea de estar mediatizados y
a la vez ampliados por las computadoras, argumento que supone un cambio
en nuestro modo de ver, pensar y actuar en el mundo. Este cambio cualitativo
en la percepcion del espacio es un cambio que afecta a nuestro ser debido
a que incorpora una nueva facultad, la llamada facultad postbiologica de la
cibercepcion. Esto sugiere una ampliacion de nuestro ser, ampliacion que al ser
informatica recibe el nombre de «postbiolégica» . En este punto existe una
estrecha relacion con la teoria de prolongacion de Macluhan, quien sostiene que
«los medios de comunicacién son una prolongaciéon de alguna facultad fisica
o psiquica»."” En la ciber-persepcion (nuevos medios) y la psi-persepcion (la
experiencia del Temazcal) hay una doble contemplacion, en ambos casos se
vive una realidad interna (o virtual): la mente; y una superficie externa: el mundo.

En otras palabras, la ciberpersepcion es un concepto que no solo se refiere
a la amplificacion prostética del pensamiento, sino también a nuestra capacidad
de profundizar mas en la materia y entender desde otra perspectiva la idea del
tiempo, constituye una experiencia humana completamente nueva.

Hemos visto con anterioridad que enla ceremonia de Temazcal se convocan
en intervienen todos los poderes del universo. Al cerrar la puerta del espacio
ritual todo queda en completa oscuridad, que representa el vientre de la madre,
también a la oscuridad del alma, la ignorancia y el miedo deben ser vencidos.
Esta inmersién en este entorno controlado, que afecta todos los sentidos de
percepcion (altera la vision, el tacto, la respiracion, el oido), sugiere a la mente la

6 MIRANDA, Helena, «Ciber-percepcion: la percepcion ampliada», 2011, [Documento online], Tipo
documento: HTML [Consulta: 03/29/2011]. URL: http://mirandahelenaaa-ib-tp1.blogspot.com/2011/04/la-
percepcion-ampliada.html

"7 MACLUHAN, Marshall, EI medio es el mensaje, Barcelona, Paidds, 1996, pag. 27.
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capacidad de inducir y crear nuevas estructuras conceptuales y sensoriales. Toda
esta vivencia puede verse reflejada en nuestra aspiraciones artisticas que usan
la tecnologia digital, por ejemplo, las instalaciones multimedia y los hipermedia
nos otorgan la posibilidad de tener un campo de experiencia al experimentar con
situaciones de interaccidn y eventos multidisciplinares. Tanto en esta ceremonia
antigua como en los nuevos medios, hay una situacion de espiritualidad que
nos permite tener el cuerpo en un espacio y la mente en otro, como hemos
visto en el apartado anterior acerca de la virtualizacion. La navegacién por las
redes telematicas nos permiten viajar a través del mundo sin la necesidad,
incluso, de movernos fisicamente. Es aqui donde la tecnologia cobra un papel
importante, justamente en la facultad emergente que nos proporciona con la idea
de ciberpersepcion y doble contemplacion.

A través de nuestro arte biotelematco, estamos tejiendo lo que
denomino un «web chamantico», a la vez que chamanico y semantico,
la navegacion de la conciencia y la construccion de significado. e

Lo material y lo inmaterial (lo inmaterial entendido como virtual), en
estos mundos de doble contemplacion, pierden su distincidn; la percepcion se
vuelve mas activa, receptiva y reflexiva. Por lo tanto, las nuevas tecnologias y
su capacidad de doble contemplacion, requiere, por parte del artista, una nueva
manera de interpretacion y relacion.

Para ser una persona completa, en la concepcién del Temazcal, debes
liberar una lucha contra los defectos de las limitaciones de nuestra sociedad
o del conocimiento disponible. Tanto en los nuevos medios como en ésta
ceremonia puede hallarse una actividad que permita a las personas defenderse,
individual y colectivamente, de los esquemas establecidos, de resistirse contra
estos arquetipos y volver a construirlos. La estructura institucional e imaginativa
dominante de una sociedad representa una parte principal de esta circunstancia
limitadora, y porlotanto, debe ser el objeto central de laresistencia transformadora.

El valor de los media interactiva y telematicos dentro de este contexto se
hace patente de manera inmediata debido a la amplia expansion de las ideas
(Internet, realidades virtuales) y del enriquecimiento de las obras individuales y
colectivas constituyen los atributos que definen a estos media.

En el mundo telematico existe una comunidad de mentes, una enorme
energia de pensamiento, estas mentes podrian enriquecer muchisimo mas la
intensidad de pensamiento global si ésta se encamina hacia la conciencia. En el

"8 ASCOTT, Roy, «El web Chamantico. Arte y conciencia emergente». [Documento online], Tipo
documento: HTML [Consulta: 04/04/2011]. URL: http://aleph-arts.org/pens/ascott.html.
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Temazcal se busca la integracion del «yo» con el universo, con la tierra, busca
generar un pensamiento global: el de viviren armoniay el de crear una conciencia
planetaria. Es la comunidad la que crea los valores, y la ética de ciberespacio
deberia estar encaminada a la creacion de este tipo de valores.

(...) La necesidad de establecer el paisaje moral dentro del cual puedan
coexistir, y de manera mas decisiva, co-evolucionar, la tecnologia
avanzada y los niveles superiores de conciencia, o las maquinas y el
misticismo. "

Bajo estos pensamientos, los artistas tenemos la responsabilidad de
demostrar un pensamiento creativo y moral, la de convertir el arte y los nuevos
medios en unasintesis totalmente éticade lamente y de lamateria, particularmente
cuando se trata de la mente trascendental y de la materia tecnoldgica.

Considero que se puede hacer. Los pensamientos al rededor de estas
practicas tecnologicas tendrian que estar apegandose cada vez mas a la creacion
de valores auténticamente humanos. Si creemos que podemos conjuntar nuevas
practicas con cosmovisiones antiguas que se sustentan en la creencia del
equilibrio de la fuerzas césmicas en relaciéon con el hombre, es que estamos
preparados para generar conductas creativas y trascendentales.

Sdlo necesitamos ver los efectos de la conectividad y de la interaccién
para darnos cuenta de la rapidez con la cual las nuevas tecnologias posibilitan el
entendimiento de nuevas configuraciones y modos de pensar. En la ceremonia
del Temazcal abrimos 4 puertas para que entre la idea de que todo esta abierto
al cambio y a la transformacion, todo esta fluyendo continuamente. Las practicas
ancestrales, los rituales de conocimiento, han conformado mi idea sobre la
naturaleza de la conciencia, estas practicas en conjuncion con las nuevas
tecnologias y el arte digital me permiten pensar que existen realidades paralelas
que posibilitan la sincronizacion de una energia global. Para mi, la computadora
ha alterado mi pensamiento hacia la utilizacion de nuevas estrategias artisticas
y nuevos conocimientos. El Temazcal también.

2.2.2. La interfaz y sus metaforas

Antes de profundizar en el analisis de los procesos de interaccion persona-
computadora nos detendremos en el concepto de interfaz.

Desde una perspectiva técnica, La interfaz se puede definir como el punto
medular de la comunicacion multimedia y el centro de control de los elementos que

"9 MOLINA, Angel, y LANDA, kepa, eds, Futuros emergentes. Arte, interactividad y nuevos medios.
Emergent futures. Art, interactivity and new media, Valencia, Institucié Alfons el Magnanim, 2000, pags.
16-17.
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componen su aplicacién. Esta conformada por texto, graficos, sonido, animacion y
video en un todo coherente, formando asi un canal de comunicacion entre el usuario
y la aplicacion. Este canal de comunicacion se construye a partir de aspectos
fisicos y simbdlicos; los primeros son los elementos que constituyen el hardware
(monitor, raton, teclado) y los segundos se relacionan con iconos o imagenes que
representan conceptos o funciones que activan dichos elementos y hacen posible
la transferencia de informacién entre el usuario y la aplicacion o viceversa.

Como término especializado del universo discursivo informatico, la
interfaz designa un dispositivo capaz de asegurar el cambio de dos
sistemas (o entre un sistema informatico y una red de comunicacion). A
partir de esta matriz puramente informatica -«interfaz» como dispositivo
hardware, se desarrollaron diferentes concepciones.

Una de las funciones basicas de la interfaz, dentro de la multimedia
interactiva, es «situar al usuario dentro de un contexto, le dicta al usuario las
caracteristicas de la aplicacion y las posibilidades que tiene para navegar en el
documento, asi como la forma en que esta estructurada la informaciény .=

En 1995, la nueva edicion de las Human Interface Guidelines de

Apple, menciona «reglas y convenciones a través de las cuales un sistema de
computacion [se] comunica con su operador».
Como puede apreciarse, si bien se mantiene la idea de un intercambio de
informacion, “la interfaz ya no es considerada un dispositivo hardware sino un
conjunto de procesos, reglas y convenciones que permiten la comunicacion entre
el hombre y las maquinas digitales”. =

La interfaz se presenta asi como una especie de “gramatica de la
interaccion” entre el hombre y la computadora.

Pero la interfaz no designa solamente un artefacto o un proceso: a partir
de los afios sesenta, el sustantivo interface generd el verbo to interface.

El tedrico canadiense Marshall McLuhan fue uno de los primeros en
utilizarlo en su ya mencionado y su clasico «El medio es el mensaje», cuando
hablaba de la “necesidad de interfazar (to interface), de confrontar entornos”.

Al mismo tiempo, Pierre Lévy propone una interesante conceptuacion: la
interfaz es una «red cognitiva de interacciones». =

120 SCOLARI, Carlos, Hacer clic. Hacia una sociosemiética de las interacciones digitales, Barcelona,
Gedisa, 2004, pag. 48

21 VAUGHAN, Tay, Todo el poder multimedia, México, McGraw-Hill, 1994, pag.42.

22 SCOLARI, Carlos, op. cit., pag. 42.

123 | EVY, Pierre, Le tecnologie dell” intelligenza, Bolofia, Synergon, 1992.
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Para Lev Manovich la interfaz entre el hombre y el ordenador, describe
la manera en que éste interactua con el equipo. Comprende los dispositivos de
entrada y salida fisica de datos, como el monitor, el teclado y el ratdn. Integra
también las metaforas que se usan para contextualizar la organizacion de los
datos informaticos.

La interfaz es el lugar de interaccion. O mas precisamente: es en la
interfaz donde tienen lugar las interacciones. El autor del dispositivo
de interaccion y de su interfaz es el urbanista de este lugar, el que lo
plasma y hace posible frecuentarlo [...] O sea, interactuable. El usuario
es el visitante, o mejor, el habitante que ofrece su propia finalidad y sus
propias energias, su propia actividad. =

La interfaz, segun podemos observar, ya no se considera una especie
de membrana que separa dos espacios o porciones de materia, sino como un
dispositivo que garantiza la comunicacion, entendida ésta como intercambio
de datos, en el mas técnico de los conceptos, entre dos sistemas informaticos
diferentes.

Bien, hasta aqui hemos definido el término desde una vision técnica,
ahora lo definiremos desde un plano mas filosdfico; las interfaces son el lugar
o el espacio fisico donde convergen el mundo virtual y el mundo real. Dicho de
otra manera, la interfaz es «el punto, el area, o la superficie a lo largo de la cual
dos cosas de naturaleza distinta convergen». Debido a la acelerada evolucion
de estas interfaces hemos aprendido a entenderlas como un espacio donde
se produce una interaccion, y en donde se desarrollan intercambios entre lo
fisico y lo virtual, haciendo de éstas un lugar-nolugar de cambio, conocimiento
y transformacion. Con esta idea defendemos que las interfaces han dejado de
ser simples artefactos o protesis humanos (recordando a Macluhan). En este
contexto, una de las concepciones mas difundidas entre los investigadores y los
disefadores de interfases es la metafora convencional, segun la cual los seres
humanos y las computadoras son considerados como socios de un dialogo. El
proceso de interaccion es visto como un proceso de comunicacion donde tanto el
usuario como el aplicativo de la computadora actuan como emisores y receptores,
y se considera que el aplicativo es capaz de demostrar conductas comunicativas
similares a las del ser humano.

124 ANCESCHI, Giovanni (comp), Il progetto delle interface, Domus Academy, Milan, 1993. Intervencion...
125 MARTINEZ, Santiago, «Algo de cibercultura: Resumen 2: La interface y sus Metaforas». [Documento
online], Tipo documento: HTML [Consulta: 08/07/2011]. URL: http://gurokaytoinblogger.blogspot.com.
€s/2007/04/resumen-2-la-interface-y-sus-metaforas.html
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[..]1 Sin embargo, no siempre los investigadores han considerado el
dialogo hombre-maquina digital desde la misma perspectiva: en ese
sentido, la metafora de la conversacion ha tenido diferentes desarrollos,
desde las primeras reflexiones y utopias informaticas de la posguerra —
que imaginaban un dialogo hombre-sistema— hasta su aplicacion, en los
arios ochenta, a las interacciones con los objetos virtuales inspiradas
en la manipulacion directa [...]

Para entender esto, me parece importante mencionar la existencia de una
serie de elementos grafico-conceptuales:

« El texto. Es el elemento que proporciona informacion importante al usuario en
dos vertientes: el contenido tematico y el desarrollo de éste; en otras palabras, el
menu y la informacién escrita del documento.

« Los fondos. Mediante éstos se puede crear un ambiente a la interfaz. Con
algunos colores, imagenes o texturas se le da unidad a la aplicacion.

« Los botones e iconos. Son graficos que se pueden mostrar con texto o sin
él, y simbolizan conceptos o representan acciones. Mediante estos graficos, el
usuario interactua con los elementos de la multimedia, ademas de que indican
las herramientas y las posibilidades con que cuenta el usuario para navegar en la
aplicacion.

- Las metaforas. Son graficos que familiarizan al usuario con acciones o
conceptos. Por ejemplo, el bote de basura o el icono de la carpeta.

«Toda metafora implica la busqueda de un modelo en otro lado, en otra
serie, una conexion isomorfica que nos permita construir una explicacion y asi
dar sentido a lo percibido. Las metaforas son potentes agentes modeladores
de la percepciodn, el pensamiento y las acciones cotidianas presentes en todos
los sistemas semidticos que, cuando logran articular y dar coherencia a una
orientacion discursiva, se constituyen en eficaces dispositivos retoéricos de
persuasion».

Hasta este punto hemos vislumbrado algunas perspectivas acerca del
término. Nos interesa retomar laidea de la interfaz como un canal de comunicacion
que contiene aspectos simbdlicos, entendidos éstos como metaforas.

Lingdistas, semiéticos e investigadores de la cognicion no se cansan de
repetirlo: las metaforas —entendidas en sentido aristotélico, o sea, como

126 SCOLARI, Carlos, Op. cit., pag. 48.

127 ASCOTT, Roy, «Comunicabilidad, paradigma de la Interaccion Humano-Computador». [Documento
online], Tipo documento: HTML [Consulta: 09/25/2011]. URL: http://www.nosolousabilidad.com/articulos/
comunicabilidad.htm
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la transferencia del hombre de un objeto a otro —son necesarias para la
compresion de las cosas que nos rodean. Detras de cada concepto se
esconde una metafora: en teoria, cualquier cosa puede ser concebida en
términos de otra. Toda metafora implica la «blusqueda de un modelo en
otrolado, en otra serie, una conexién isomorfica» que nos permita construir
una explicacion y ordenar el sentido frente a algo «que nos resulta nuevo,
inexplicable, o por lo menos no facilmente formalizable». Las metaforas
potentes agentes modeladores de la percepcion, el pensamiento y las
acciones cotidianas presentes en todos los sistemas semioticos que,
cuando logran articular y dar coherencia a una orientacion discursiva, se
constituyen en eficaces dispositivos retoricos de persuasion.

Entorno alo antes expuesto, podemos agregar que la parte practica de este
proyecto se basa fundamentalmente en crear una interfaz que sea la metafora de
un ritual. Bien, desde esta perspectiva podemos hablar entonces de la existencia
de dos metaforas que coexisten dentro de la pieza, por un lado tenemos la que
esta representada por la simbologia y la iconografia que representan las ideas y
la cosmovisién del Temazcal y por otro, tenemos las metaforas que familiarizan
al usuario con las acciones propias de la navegacion. De algun modo el uso de
metaforas en la interfaz permite que éstas nos comuniquen algo, disminuyendo el
esfuerzo en la decodificacion del significado y potenciando mas el reconocimiento
que la comprension. La metafora enriquece al concepto, es un instrumento de
conocimiento aditivo y no meramente sustitutivo.

2.2.3. Interfaces culturales. Desarrollos web, land art, y happening rituales

«Al permitir la convergencia entre las ideas misticas y la tecnologia, los artistas
y cientificos han producido una nueva manera de estar en el mundo».

Fragmento de la entrevista realizada a roy AscoTT en el afio 2000.

«El arte entendido como sanacion, como medio

para curar las heridas no solo del individuo, sino de la sociedad.

Este es el punto de partida de un arte que busca integrar al individuo y sociedad.
Que promulga el retorno a la consciencia de lo sagrado.

Que apela a la grandeza de lo humano y su capacidad de sanarse a si mismon».

JOSEPH BEUYS

128 SCOLARI, Carlos, Hacer clic: hacia una sociosemibtica de las interacciones digitales, Barcelona,
Gedisa, 2004, pag. 45.
129 ECO, Umberto, Semiotica y Filosofia del Lenguaje, Barcelona, Lumen, 1995.
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Como bien sabemos en las décadas de 1960 y 1970, se produce en el arte una
modificacién de la nocion de la «obra», del «publico» y del ambito propio de
arte. Desembocaria en una serie de movimientos tales como el Happening, land
art, performance art y arte conceptual. Muchas de estas expresiones artisticas
continlan hasta nuestros dias, como postulados radicalmente diferentes a los
que las décadas anteriores del siglo XX. Estos artistas no querian introducir un
nuevo estilo, sino cambiar completamente la forma de hacer arte. En este intento
de redefinir la obra de arte y sus circuitos de realizaciéon y comunicacion con
el publico, los artistas vuelven la vista al ambito de las sociedades primitivas
y arcaicas. La sociedades primitivas fundamentalmente, pero también las
sociedades precolombinas con sus monumentales edificaciones de observacion
y culto césmico, fueron tonadas como referente explicito, no sélo formal sino
significativamente. La mirada de artistas pertenecientes al land art, body art, arte
conceptual, happenings o performances, enfocaba otros aspectos del arte y las
sociedades primitivas.

Estela Ocampo sostiene que para estos artistas era fundamental salir de
los ambitos artisticos, es decir la galeria y el museo, ambos sometidos a una
critica radical junto con el mercado del arte, para situar su obra en el contexto
social o en el ambito natural, es decir, en la vida, hizo que se fijaran aspectos
que tenian mas que ver con la organizacion, el pensamiento y el ritual de las
sociedades primitivas que en los objetos que utilizaban como intermediarios. *
Lo que les interesaba a los artistas que trabajaban en la década de los setenta,
es la relacion que existe en las sociedades primitivas entre el arte y la sociedad.
Es decir, la significacion sustancial para la continuidad de la vida que atribuyen
al arte, esa instancia intermedia entre el hombre y el mundo sobrenatural que
permite la vida ritual.

Para los pueblos primitivos -me gustaria mas llamarlos pueblos
prehispanicos, porque hemos estado hablando de las culturas emergentes del
Meéxico precolombino, en donde se origino el ritual del Temazcal- lo estético,
en sentido amplio debe entenderse en el centro de las concepciones miticas,
de su vida religiosa y de los rituales necesarios para actualizar constantemente
entre los poderes sobrenaturales (virtuales si se prefiere) y los hombres. Esta
relacion entre arte y vida, adquiere una nuevo semblante el los artistas de estos
movimientos (por ejemplo, dada y surrealismo) que pretenden llevar el arte
directamente al ambito de la experiencia, sea esta experiencia con el entorno

130 MARCHAN, Simén, Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidds, 2006, pag.
128.

31 Op cit., 132.
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y con la naturaleza en sentido metafisico, nuestra experiencia social o nuestra
concepcion y valoracion del propio cuerpo (el cuerpo virtual) como vehiculos de
contenidos simbalicos.

Por ejemplo, los artistas de las performances o del land art que provenian
en su mayoria del arte conceptual, tenian una valoracion importante de la
posibilidad de expresar profundos significados simbdlicos a través de acciones
o utilizando a la naturaleza misma como «objeto» y lugar de expresion. Los
artista comienzan a sentirse, en un sentido de experiencia interior, en términos
similares, en comunion con la naturaleza.

Pero los artistas no buscan solamente su propia experiencia personal
sino también producir en el espectador una experiencia similar, que ademas,
conmueva sus estructuras de comportamientos y pensamientos establecidos.

El feminismo, el movimiento ecolégico, los movimientos reivindicativos de
etnias minoritarias, el anti-imperialismo, han casado en la obra de algunos
artistas con el primitivismo. Ana Mendieta aun a su postura feminista
critica con el papel otorgado a la mujer en la sociedad contemporanea
con la reivindicacion a través los cultos a la fertilidad de las sociedades
primitivas y la idea de la «Madre Tierra». =

En su serie Siluetas: Anima (México, 1973) Mendieta cre6 mas de cien obras
en las que su cuerpo formaba parte de la obra al fundirse con la tierra creando
una comunion perfecta entre ella y la Madre Tierra. A través de representaciones
simples y esquematicas del cuerpo humano, esta artista cubano-americana
genera huellas efimeras que nos hablan de la pertenencia del cuerpo a un “todo”
natural. De una manera simbdlica y utilizando formas cercanas a los rituales
primitivos, las siluetas nos hablan del ser humano cuando ya no esta, es decir,
son rastro de su anterior presencia. El cuerpo forma parte del paisaje y se
construye con los mismos elementos fundamentales: agua, aire, tierra y fuego.
3 En varias de estas obras la artista aparece desnuda uniendo su propio cuerpo
a la tierra, invocando imagenes de una diosa y mezclando elementos de rituales
mesoamericano, afrocubanos y de antiguas culturas de Asia y Europa.

82 MARCHAN, Simén, Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidés, 2006,
pag.130.

133 «Huellas en la naturaleza». [Documento online], Tipo documento: HTML [Consulta: 10/2/2011]. URL:
http://www.transversalia.net/index.php?option=com_content&task=view&id=2&Itemid=45
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Fig 3. Siluetas. “Me he lanzado dentro de los elementos mismos que me produjeron, usando la tierra
como mi lienzo y mi alma como mis herramientas”. Ana Mendieta

Tan importante como la nocién arcaica de la Tierra, que todos los artistas
del land art tienen en cuenta, es la idea del tiempo, del Cosmos, asociado al ritmo
de la naturaleza, a las estaciones y a los solsticios. En estas culturas antiguas,
la observacion de los solsticios y el desarrollo de los astros era fundamental
porque regia el ritmo de las siembras y cosechas, muchas veces los sitios desde
donde se observaba eran espacio rituales, lugares en donde se convocaba a la
comunicacion cosmica.

La obsesiva repeticion de este gesto posee un fuerte sentido ceremonial.
Mas alla, es un rito en sentido estricto, pues su caracter performatico
se encuentra cargado de religiosidad, constituye un acto mistico lleno
de significados personales. Por un lado, elabora una larga metafora del
regreso a lo esencial, construida desde su “sed de ser”, como afirmo
ella misma. Por otro, porta una experiencia trascendental, una hierofania
Intima. Verdaderamente, esta obra de Mendieta se encuentra muy
proxima a la operatividad religiosa afrocubana.(Gerardo Mosquera)

También sinos detenemos amirar laobra de Joseph Beuys, quien mezclaba
su postura de artista-chaman ante las formas opresivas del sistema, nos daremos
cuenta de la actitud que emerge de este tipo de arte. Los performances de Beuys
con animales, pretendian establecer en nuestros dias la labor purificadora de las
practicas rituales y chamanicas.

La referencia primitivista del arte a finales de los setenta es variada y
compleja pero lo que podemos decir de ella es que sus estructuras son mas
simbdlicas y significativas que formales.

Desde el mismo punto de vista significativo y simbdlico es evidente que
el land art comparte el mismo pensamiento del Temazcal, la idea de que el
hombre forma parte indisoluble con la Naturaleza y que esta relacion es mucho

3¢ MOSQUERA, Gerardo, «Arte, Religion y Diferencia Cultural», [Documento online] Tipo documento:
HTML [Consulta: 12/18/2011]. URL: http://replica21.com/archivo/articulos/m_n/037_mosquera_mendieta.html
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mas profunda y trascendente que la que se ha establecido en las sociedades
capitalistas. El land art denota la peculiar relacion que estos artistas tienen con
la Tierra, entendida en sentido cosmico, y con los otros elementos que estan
presentes en todas las cosmologias: el Agua, el Fuego y el Aire.

Al mismo tiempo, en los performances confluyen, no sélo la simbologia
de distintos lenguajes, sino toda una variedad de elementos técnicos propios de
los diferentes soportes que aquellos simbolos suelen conjurar, tales como, luz,
oscuridad, agua, fuego, sonido, entre otros.

En el caso del arte primitivo esta doble pertenencia es inexcusable,
puesto que las distintas intervenciones siempre se realizan en un sitio especifico
cualificado por un relato mitico o consagrado como un lugar ritual. En este
sentido, podemos recoger algo del significado de «lugar necesario» en las obras
de los artistas del land art. Como ejemplo de ello, nos sehala Estela Ocampo,
se encuentra la obra de Michael Heizner: Complex I. Que tiene su inspiracién en
el Juego de Pelota de Chichén Itza (uno de los principales sitios arqueoldgicos
de la peninsula de Yucatan, México), un edificio realizado para albergar el juego
ceremonial que, entre la mayoria de los pueblos mesoamericanos, significaba
la lucha entre la luz y las tinieblas, que simboliza el paso de la noche al dia. Un
juego con profundos significados rituales.

Fig 4. Complex |

En este contexto la referencia a la obra de Smithson no puede pasar
desapercibida. En esta obra, él hace una reflexion a partir de dos parametros que
se necesitan mutuamente el site y el non-site (en la cosmovisién del Temazcal
la energia del mundo se mueve a partir de fuerzas opuestas complementarias:
frio-calor, noche-dia, fuerzas que se necesitan mutuamente para existir). El
non-site se refiere a un espacio artistico, por ejemplo una galeria de arte o un
museo, Y el site es un espacio no artistico (objetos en desuso, por ejemplo) en
que la obra se desarrollara. El non-site proporciona informacién del site por medio
de fotografias, filmes, mapas y de los contenedores expuestos en las galerias
conteniendo material del site. Es entonces la obra de Robert Smithson una

135 MARCHAN, Simén, Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidés, 2006, pag. 132.
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especie de hibridacién, el site seria la obra en la naturaleza, donde se ejecuta la
obra, el nonsite es la obra en la galeria, la traslacién de la obra.

Otro ejemplo de obras de arte de esta envergadura, es la obra de Nancy
Holt: Sun Tunnels. Esta obra es una
instalacion que se encuentra en el
desierto de Utah y esta realizada sobre
un terreno que contiene 4 enormes
tuberias, éstas orientadas en funcion de
los solsticios de verano y de invierno.
Esta obra, nos puede mostrar de
manera individual la dimension césmica
del tiempo.

Dice Nancy Holt: «En el desierto
el tiempo no es solamente un concepto
mental o una abstraccion matematica. Las rocas a lo lejos no tienen edad; han
estado depositadas en estratos durante centenares de miles de afos. El «tiempo»
adquiere un presencia fisica. Pertenecer a este tipo de paisaje y caminar sobre
un suelo que nunca ha estado recorrido antes proporciona el sentimiento de
estar sobre este planeta, volviendo hacia el espacio, en el espacio universal».
1% | g Tierra se pone en relacion con las estrellas y el Sol, formando parte de un
paisaje estelar, planetario, para proporcionar al hombre moderno el sentimiento
de pertenencia al cosmos, que para las sociedades antiguas, como los nahuatls
del Temazcal, es parte ineludible
de su sistema de pensamiento.

Como podemos imaginar, el
tiempo y el espacio dentro del ritual
del Temazcal se anudan. El tiempo
es el tiempo del origen del mundo,
el tiempo en el que actuaron los
ancestros, los dioses, narrado
por los mitos y actualizado por
los rituales. El espacio posee las
huellas de la actuacion, en forma
de lugares sagrados -como el vientre de la Tierra, simbolizado por el espacio
ritual del bao de vapor- monumentos que marcan algun hecho del origen de los
tiempos narrado en los mitos, geografia ritualizada.

Como podemos observar, en estas expresiones artisticas nos encontramos

Fig 5. non-site.

Fig 6. Tunnels

13 MARCHAN, Simén, Real/Virtual en la estética y la teoria de las artes, Barcelona, Paidés, 2006, pag. 136.

70



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

de nuevo ante un proceso de vuelta al origen, nos encontramos con la necesidad
de volver a comenzar dentro de una perspectiva actual. Todas estas expresiones
artisticas se pueden traducir como revolucionarias, reflejan ciertos aspectos de
un a “crisis” espiritual en la que se encuentra nuestra sociedad. El recobrar la
conexion con lo natural, propésito del ritual del Temazcal, es también un interés

que se pude observar en distintas expresiones artisticas, que demandan la
recuperacion de lo natural.

Fig 7. Alex Gray. Espejos sagrados y Theologue

Dentro de esta concepcién del arte, como sendero de practicas espirituales nos
gustaria mostrar la obra artistica de Alex Gray. Su obra navega entre los caminos
de la trascendencia y lo espiritual. Gray considera al artista como puente entre
la interconexién del hombre con las energias del universo. Una de las mas
importantes obras de Gray consiste en una serie de 21 pinturas llamadas “Espejos
Sagrados”. Estas increible serie muestra al espectador un camino por los sistemas
espirituales y energéticos con imagenes que
representan la Mente universal. En toda su obra
se puede percibir un simbolismo sagrado.

Pablo Amaringo es otro de nuestros referentes.
Este artista peruano hace de su obra artistica
un vivo reflejo de sus visiones en las practicas
rituales de la amazonia peruana. Su obra
muestra un desarrollo artistico que se entrelaza
con la energia sutil y muestra la conexién con
lo sagrado. La espiritualidad se expresa por si
mismaen cadapintura. Encadaunadesuspiezas |
se puede percibir el entrafable viaje que hace ' o

A\

por caminos ancestrales y presentes luminosos. Fig 8. Pablo Amaringo. Tiempo y espacio
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El arte huichol es otro de nuestros referentes artisticos ya mantiene una
profunda relacion con la cosmovision del ritual.

Huicholes es un grupo indigena se asienta en la Sierra Madre Occidental,
principalmente en los estados de Jalisco y Nayarit, México. Esta cultura pertenece
a otra de las tantas culturas prehispanicas que mantienen una profunda relacién
con la naturaleza y siguen manteniendo, aun en estos tiempos, un profundo
arraigo religioso prehispanico.

No so6lo son una nacidn pura en sus raices sino también en su espiritualidad
y su cosmogonia. Al igual que en la cosmovision del bafio de vapor los huicholes
honran al Fuego, al Agua, al Aire y a la Tierra. “El Abuelo Fuego Tatevari, la
Madre Agua o Tatiei Matinieri, el bisabuelo Cola de Venado Tamatz Kayaumari,
todas son encarnaciones de las fuerzas de la naturaleza, de la energia que
fluye en el universo y su relacion con este
mundo magico.[...] El arte wixarikas es una
prolongacion conceptual de la existencia, es la
memoria colectiva” [...] =

Bien, hemos elegido las obras de estos
artistas para mostrar los lazos profundos que
unen al ritual con otras expresiones artisticas,
pero la variedad y profundidad de la relacion
excede notoriamente nuestro recorrido. Sin
embargo, para complementar este viaje, hemos
seleccionado algunos referentes artisticos que
se relacionan con las ideas antes expuestas
pero desde una perspectiva mas tecnoldgica y audiovisual, ya que también es

Fig 9. Arte huichol

tema de nuestra investigacion. Antes de continuar con el recorrido, hablaremos
del significado y la importancia de las interfaces culturales (para contextualizar a
los siguientes referentes) pero no sin antes definir el concepto de cultura.
Malinoswki habla de «herencia social» ¢ para referirse a la cultura, y
en ella incluye los artefactos, bienes, procedimientos técnicos, ideas, habitos y
valores heredados. La cultura seria por tanto el contexto social dentro del cual
interpretamos y damos significado a los hechos. Como ya hemos analizado en
los capitulos anteriores, nuestro entorno social ha pasado a ser en gran parte
virtual, hablamos con personas que no vemos, realizamos transacciones sin
base material, nos movemos a traves del tiempo y el espacio. Las caracteristicas

137 JOSE, Vicente, «El alegre jardin», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 06/14/2011].
URL.:_http://alegrejardin.wordpress.com/

138 JOSE, Vicente, «La cultura», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 06/18/2012]. URL:
http://es.scribd.com/doc/56498192/Malinowski-La-cultura
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de nuestra sociedad se diferencian de las anteriores por las tecnologias que
utilizamos y éstas conforman un mundo de territorios diferentes, con fronteras
marcadas por hitos comunicativos y tecnoldgicos. Nos estamos desplazando
desde ubicaciones fisicas y geograficas hacia ubicaciones virtuales, distribuidas
e interconectadas por redes de telecomunicaciones. Como ya hemos visto, el
lugar en donde se materializan estas ubicaciones virtuales son las interfaces.
Ahora bien, si retomamos la idea de que el mundo puede percibirse como una
interfaz entonces podemos hablar de la existencia de las interfaces culturales,
donde las interfaces pueden ser entendidas como instrumento para construir
contenidos culturales. Desde esta perspectiva, Manovich sostiene que ya no
nos comunicamos con un ordenador sino con la cultura codificada en forma
digital. El término interfaz cultural lo utiliza para describir una interfaz entre el
hombre, el ordenador y la cultura, se refiere a estas interfaces culturales como
la manera en que los ordenadores presentan los datos culturales y nos permite
relacionarnos con ellos. Entre las interfaces culturales, se cuentan las que utilizan
los disefiadores de sitios web, enciclopedias multimedia, museos online, revistas
electronicas, videojuegos y otros objetos culturales de los nuevos medios.

Al conectar los sujetos, interponiéndose entre ellos, las técnicas
de comunicacion y de representacion estructuran la red cognitiva
colectiva y contribuyen a la determinacion de sus propiedades. Las
tecnologias intelectuales estan también en los sujetos a través de la
imaginacion y el aprendizaje.

Segun Manovich, las interfaces responden a ciertos lenguajes culturales
que representan un momento histérico predeterminado. «El lenguaje de las
interfaces culturales se compone en gran parte de elementos de otras formas
culturales que ya resultan familiares».*' En resumen, las interfaces culturales se
han ido desarrollando a partir de otros lenguajes, Manovich analiza tres: el cine,
la palabra impresa y la interfaz de usuario. Cuando se refiere al «cine» como
lenguaje cultural no nos esta remitiendo a una pelicula especifica, a lo que él
se esta refiriendo es a los mecanismos, lenguajes 0 medios que utilizan estas
formas culturales, por ejemplo: las representacion del espacio, las convenciones
narrativas, etc. En el caso de la «palabra impresa», también se esta refiriendo
a un conjunto de convenciones que se han desarrollado a lo largo de mucho

39 MANOVICH, Lev, Op cit., pag. 120.

140 LEVY, Pierre, Las tecnologias de la inteligencia. El futuro del pensamiento en la era informatica. Les
technologies de l'intelligence. L’avenir de la pensée a I'ere informatique, Paris, La Découverte, 1993, pag.
186. (Adaptacion y traducciéon Roberto Marafioti.)

41 MANOVICH, Lev, Op cit., pag. 120.
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tiempo. Por otro lado, la interfaz de usuario también tiene reglas y convenciones
-las “famosas” metaforas convencionales de Scolari- que se han aceptado como
lenguajes culturales, por ejemplo la manipulacion directa sobre los objetos en
pantallas, el uso de ventanas, los menus, las representaciones iconicas, etc. “El
cine, la palabra impresa y las interfaz entre el hombre y el ordenador: cada una
de estas tres tradiciones han desarrollado su manera singular de organizar la
informacion, presentar el usuario, relacionar el tiempo con el espacio y estructurar
la experiencia humana en el proceso de acceder a la informacion”.

David Morley sostiene que las nuevas tecnologias siempre pueden
adaptarse -0 domesticarse- para cumplir fines muy tradicionales y culturales.
Como ejemplo nos propone el sitio web mas popular en el Reino Unido que es
Friends Reunited, que, como deja entrever el titulo, permite que las personas
se reencuentren con viejos amigos de la escuela; se trata, sin duda, de un
proyecto fundamentalmente nostalgico, afirma Morley, aunque utiliza una «alta
tecnologia». Otro ejemplo de interfaces culturales podrian ser los sitios web que
han abierto los inmigrantes turcos en toda Europa para facilitar los «matrimonios
por conveniencia» demuestran la misma capacidad de las viejas tradiciones de
utilizar las nuevas tecnologias para sus propios fines. «Analogamente, ahora
muchos jévenes musulmanes en el Reino Unido utilizan Internet como un
medio virtual, seguro para eludir las prohibiciones tradicionales de reunirse con
miembros del otro sexo sin que nadie los vigile, antes de la boda, a través de sitios
web como muslimmatch.com y muslim-marriages.co.uk. Los nuevos medios,

como el teléfono maévil, también pueden servir para sostener las relaciones mas
tradicionales, como pusieron en evidencia las celebraciones del Ailo Nuevo en el
Reino Unido en 2003, cuando los usuarios de teléfonos méviles sobrecargaron
todo el sistema, casi hasta hacerlo colapsar, enviandose 120 millones de los
tradicionales saludos de fin de afio a través de mensajes de texto». * El teléfono
movil, no sélo se ha utilizado de esta manera. Asi, Reuters informo recientemente
que, en China, actualmente se suelen quemar modelos de teléfonos maéviles en
papel, junto con otras ofrendas simbdlicas, para honrar a los ancestros, y que
mucha gente también quema velas virtuales, envia flores digitales y muestra
diversas formas de «duelo por Internet» en cementerios en linea en el Dia de la
Limpieza de Tumbas. Sin duda, en este contexto toda concepcion de la tradicion
como ambito estatico, que luego es transformado por las nuevas tecnologias,
sera de poca utilidad; lo que necesitamos, en cambio, es analizar como las

42 MANOVICH, Lev, Op cit., pag. 122.
43 MORLEY, David, Medios, Modernidad y tecnologia. Hacia una teoria interdisciplinaria de la cultura,
Barcelona, Gedisa, 2009, pag. 252
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tradiciones vivas incorporan las nuevas tecnologias.

Como bien hemos visto en este ejemplo, y recordando lo que dice
Manovich, las interfaces de usuario, son los principales depositarios -al igual
que el cine y la palabra impresa- de las metaforas y estrategias de organizacién
que nutre las interfaces culturales. La metaforas de las interfaces suelen ser
metaforas visuales. Lo visual es un elemento comunicativo muy importante
capaz de soportar, en relacion a otras expresiones, mejor los conceptos; por ello
el conocimiento del lenguaje visual sirve para la comprension y articulacion de
estas metaforas y simbologias.

Siretomamos la idea de lo virtual, en relacion a lo que antecede, sabremos
entonces, que las interfaces responden a una virtualizacion de la realidad, en
tanto que utilizan lo visual para metaforizar, ideas, conceptos y, sobre todo,
lenguajes culturales.

Esta mezcla, resultado de lo real y lo virtual, surge de los audaces y
avanzados dominios del software. Este proceso de la desmaterializacion de
lo real que aportan los nuevos medios a la experiencia humana, hace posible
internarse en nuevos campos de investigacion nunca antes explorados. Nuestras
experiencias de tiempo, realidad y espacio son hoy abismalmente distintas a las
que podriamos observar tan sélo hace unos afos. En sus estudios de virtualidad,
Claudia Giannetti hace especial énfasis en la influencia de las tecnologias en la
transformacién y percepcion de los espacios y la realidad. “A principios de los
anos noventa, paralelamente al desarrollo técnico de Internet, las sociedades
posindustriales descubrieron las potencialidades de las redes telematicas y de lo
que sellamé, en aquellos momentos, el ciberespacio. El desarrollo de la netcultura
implicd procesos muy especificos. Entre otros, la pretendida “colonizacion” del
ciberespacio generd una segmentaciéon entre el mundo institucional, la esfera
politica, los intereses corporativos, los intereses privados y también lo que en
aquellos momentos se constituyé como una contracultura”. s

Estas tecnologias electronicas estan guiandonos hacia una transformacién
sinigualde nuestrasrelaciones sensoriales propiciando unintercambio energético-
mental individual y colectivo. Ahora, cada mente individual puede acceder a la
colectividad mediante las raices rizomaticas de los medios electronicos. «Nos
unificamos y multiplicamos en una entidad colectiva de telecomunicacién y de
procesamiento de la informacion». e

44 MORLEY, David, Op cit., pp. 254-255

145 GIANNETTI, Claudia, «El espacio expandido: entre la (des)-territorializacion y la virtualidady,
[Documento online] Tipo documento: PDF [Consulta: 08/22/2011]. URL: http://www.artyargdigital.com/
fileadmin/user_upload/PDF/Publicaciones_Jornada_ll/9-Jornadas_II._GIANNETTI.pdf

146 RODRIGUEZ MOSCATEL, Laura, «El laberinto cibernético, una introduccion al neo-nomadismo»,
Director: Dr Moisés Mafas Carbonell, [Tesis de Master] «Master oficial en Artes Visuales y Multimedia».
Universidad Politécnica de Valencia, 2009.
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Dentro de estas interfaces culturales y también como referente artistico
para nuestro proyecto tenemos a Telenoia, de Roy Ascott.

Telenoia es eso que vive, nace y se alimenta de un mundo en red, donde
predomina la cultura telematica, eso que, sea como sea, ya se situa mas alla de
la representacion o mas alla de lo que, con el parecido de las representaciones
a que da lugar, vuelve posible el flujo y el reflujo de las significaciones, de las
transformaciones semanticas.

Telenoia se situa en un contexto donde la Red permite la copresencia
e interaccion simultdnea de una mismo espacio de diferentes usuarios que
se encuentran en distintos puntos del mundo. Esta circunstancia ha sido, y
deberia seguir siendo, aprovechada por el artista, quien no soélo crea su obra
gracias a la participacion y colaboraciéon de los usuarios, sino que la obra
artistica adquiere sentido y forma uUnicamente a través de este colectivo en
red. Es en esta circunstancia cuando el artista pierde su monopolio de creador
individual convirtiéndose en un artista colectivo. El concepto de Telenoia encaja
perfectamente en esta reflexion, todos los artistas que se encuentran trabajando
en red invocan, de alguna manera al
término, dentro de estas redes telematicas
podriamos encontrar un enredamiento
numeérico que contiene en su interior
implicaciones radicales sobre la cultura, la
comunicacion y el arte. El trabajo en red
es una tarea subversiva de una potencial
excepcional. Viene a agitar el concepto de
espacio, desestabilizar la nocion de lugar, y Fig 10. Telenoia
a conceder otra perspectiva del entendimiento del “tiempo”.

Otro de los trabajos que mantienen una profunda relaciéon con las

ideas antes expuestas en la instalacion del mismo Ascott denominada
“Gesamtdatenwerk” Aspects of Gaia: Digital Pathways across the Whole Earth
(Gesamtdatenwerk. Aspectos de Gaia: caminos digitales que atraviesan la Tierra
entera). Es una instalacion telematica inmersiva concebida para el festival Ars
Electronica de Linz. Esta pieza explora las diversas facetas de la Tierra (Gaia)
vista desde una multiplicidad de perspectivas espirituales, culturales y cientificas.
Los participantes, conectados via telematica por todo el mundo, colaboraron
en la creacioén y transformacion de los textos y las imagenes relacionadas con
esta idea. Ascott concibe esta obra, como de comportamiento interactivo, en un
constante estado de transformacion, donde el artista, el espectador, la obra de
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arte y la tecnologia, se mezclan para desarrollarse en su propia creacion acorde
con la conciencia global.

Pistolo Eliza, es otro de nuestros referentes artisticos. Este artista catalan
recurre a rituales performatcos (instalaciones audiovisuales) para expresarse en
el campo de la mistica y las nuevas tecnologias.

Real es su ultimo ritual, en él combina instrumentos rituales que desarrollan
frecuencias lineales (cantos armoénicos, instrumentos, metal, secuenciador,
sintetizador) de distintas culturas, religiones y rituales del mundo. A su vez,
utiliza la video-proyeccion como herramienta

performativa que interactua en tiempo real con
las frecuencias sonoras, creando en ambiente
en el que se invita al espectador a sumergirse
en un estado de trance debido a los estimulos
visuales y auditivos en la intervencion.
“‘Busco un espacio para la creacion,
en ese sentido no pretendo ser el artista sino
el mediador, alguien que organiza un ritual

de obra conjunta de la que después quedan
unos restos, un video, las telas, fotografias, la Fig 11. Pistolo Eliza
musica......Pretendo restarle importancia al mundo del arte, agrupar a los distintos
artistas y mediante los documentales rescatar la cultura de cada pueblo, algunos
de los cuales estan siendo sistematicamente atacados y machacados. Arte y
Artesania son vehiculos de expresion universal, en los que hay que subrayar
la importancia de otros contenidos como el proyecto didactico, el planteamiento
ecologista, el conocimiento de otras culturas, etc”.

Bien, después de haber analizado las obras de Ascott y Eliza en referencia
a obras multimedia, hablaremos a continuacion de algunos desarrollos Web que
contienen proximidad con nuestro proyecto.

“THE MUSEUM OF ME” . Este proyecto audiovisual online, es un claro
ejemplo de interfaz cultural. “Museum of me” es una aplicacion que utiliza la
cuenta de facebook para extraer fotos y videos de esta red social para exponerlos
en un museo virtual creando a su paso un “museo de ti mismo”, y que a su vez
se, puede compartir con otros usuarios. La idea de Telenoia se expresa en el
formato de esta Web, aqui se vuelve posible el flujo y reflujo de las significaciones
semanticas. Personifica la relacion de los significados emotivos del individuo y

147 ELIZA, Pistolo, «Pistolo Eliza», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 07/22/2012].
URL.: http://www.musicaexmachina.com/mem0Q3/artistas/pistolo.htm
148 http://www.intel.com/museumofme/r/index.htm.
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una alta tecnologia en la creacion de la aplicacion, dando como resultado una
historia, hasta melancdlica, de tu paso por las redes telematicas.
“O9ROOMS?” ., La referencia a este proyecto Web se hace visible debido a
la narrativa interactiva que expone. La pagina nos va contando una historia a
partir de la interaccion con animacion, imagenes y sonido. Es un referente que
nos muestra una historia nolineal de un relato digital.

Bajo estas mismas ideas, otros de nuestros referentes son los sitios
“‘“ANASOMNIA” = y HERRAIZSOTO *st, ambos son exponentes de la idea
de utilizar a los medios como modelos de comunicacion en los cuales los
papeles del emisor y el receptor resultan intercambiables. Ambas piezas se
van construyendo a partir de la interaccion del usuario con la aplicacion. Lo
interesante de ambos proyectos reside en el uso de la programacion web para
narrar historias siendo el usuario el protagonista de toda la pieza, sin él la obra
deja de existir.
* (ver todos Referentes del proyecto en el apartado Referentes browser del blog):
http://naandeye.com/temazcal/?cat=14

2.3 Tecnoética y Virtualidad. La 5 puerta postmedia

Cuando hablamos de las tecnologias computacionales o de las redes telematicas,
comunmente las relacionamos con maquinas, algoritmos y programas que a veces
nos parecen completamente impenetrables, tal parece que estos conceptos se
encuentran abismalmente alejados de las practicas emocionales y espirituales.
Entonces, es posible que exista un espacio para la espiritualidad dentro de las
tecnologias digitales?. Bien, proponemos este capitulo para profundizar en estas
ideas. Anteriormente hemos hecho un breve recorrido por las ideas globales del
proyecto, hemos hablado de ciberespacio, de ciberpercepcion, de virtualidad,
de conectividad y colectividad, en este apartado retomaremos alguno de estos
términos para enlazarlos a un nuevo concepto: la tecnoética.

El estudio de la conciencia en relacion al arte, la ciencia y la tecnologia da
como resultado un nuevo término introducido por, el ya mencionado Roy Ascott:
tecnoética. =2 Este término engloba los conceptos de interaccion en el arte,
conciencia y tecnologia dentro del entorno del ciberespacio y la virtualidad. “En mi
opinion, no solo ha llegado el momento en el arte occidental en el que los artistas
han de reconocer la primacia de la conciencia como contenido y contexto del arte,

149 http://www.99rooms.com/

150 hitp://anasomnia.com/

151 http://herraizsoto.com/works/2009/labuat/soytuaire/
52 ASCOTT, Roy, «Tecnology, Consciousnessmind@large», [Documento online] Tipo documento: PDF
[Consulta: 05/22/2012]. URL:_http://www.scribd.com/doc/16415846/Ascott
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como sujeto y objeto de estudio, sino que también se ha de reconocer el origen
que las aspiraciones fisicas, espirituales y conceptuales del arte del siglo veinte
han tenido en la construccién de una condicién tec-noética”. = Como podemos
observar bajo la perspectiva de Ascott la investigacion de la conciencia puede ser
observada desde la espiritualidad. Segun él, la evolucién artistica y tecnolégica
ha dado como resultado otra forma de conciencia y como consecuencia ha
provocado la emersion de una “Realidad fluida”, construida a partir de un arte
trasformativo producido por lo que Ascott denomina “Moistmedia”. En este medio
humedo (Moistmedia) conviven nuestra parte material y nuestra parte mental.
Son medios transformadores y se situan en espacios donde convive lo digital,
lo biolégico y la conciencia. “Se trata de ambientes dinamicos que envuelven la
inteligencia humana y artificial en procesos no lineales emergentes, constructivos
y transformadores” ' Esto significa que no sélo estamos conectados y formamos
parte de un todo, sino que nuestras acciones e ideas oscilan constantemente,
este medio humedo une lo artificial con lo natural, trasformando la relacion entre
conciencia y mundo material.

Nuestra experiencia de la vida en la Red, en el ciberespacio y en Internet,
ya nos ha preparado para reconsiderar las convenciones occidentales de
tiempo y espacio, la aparente inmutabilidad de la identidad humana y el
aislamiento de la mente individual, y para cambiar esas ilusiones por una
vision mas constructiva de un futuro colaborador y coherente. La funcion
del arte en todo esto, con su capacidad para transmitir la creatividad de
una cultura a otra por muy distantes y exoéticas que éstas sean, para
encontrar nuevos significados y métodos en las practicas ancestrales y
el conocimiento esotérico, consiste en complementar el urgente avance
de la ciencia y abrazar con creatividad las innovaciones tecnologicas. =

La tecnologia nos esta abasteciendo de recursos para reflexionar a
profundidad los efectos de la tecnoética; en la conectividad humana, la computacién
ubicua y otros efectos de la hiperconexion de la red. Con su riqueza y desarrollo,
las tecnologias nos estan proporcionando la ampliacion psiquica para entender y
reconocer una especie de sensibilidad dentro de si mismas. En palabras de Ascott:

53 ASCOTT, Roy, «El web Chamantico. Arte y conciencia emergente», [Documento online] Tipo
documento: HTML [Consulta: 06/22/2011]. URL: http://aleph-arts.org/pens/ascott.html

154 RODRIGUEZ MOSCATEL, Laura, «El laberinto cibernético, una introduccion al neo-nomadismoy,
Director: Dr Moisés Mafas Carbonell, [Tesis de Master] «Master oficial en Artes Visuales y Multimedia».
Universidad Politécnica de Valencia, 2009.

%6 ASCOTT, Roy, «Cuando el jaguar se tumba junto a la oveja: especulaciones sobre la cultura
posbiolégica», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 05/22/2011]. URL: http://www.uoc.
edu/artnodes/espailesp/art/ascott1101/ascott1101.html

79



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

“Al igual que la globalizacion significa que no soélo estamos todos conectados,
sino que nuestras ideas, nuestras instituciones e incluso nuestras identidades
fluctian constantemente, el medio himedo también unira lo artificial con lo natural,
transformando la relacion entre conciencia y mundo material. Nos movemos con
rapidez tanto por la faz de la Tierra como por los limites de nuestra mente. Nuestra
cibercepcion penetra en la particula atobmica mas pequena de la materia y nos
ofrece una panoramica detallada de todo el universo. Las nuevas tecnologias nos
hacen desarrollar una doble conciencia que nos permite percibir a la vez la dinamica
interna de las cosas y su aspecto externo”. ' Después de haber analizado estas
ideas que nos ofrece Ascott podemos decir que la unidén de la experimentacion
artistica con los medios humedos se transforma en un lenguaje capaz de abarcar
todos los sentidos, se puede acceder a otras realidades, a nuevos codigos de
comunicacion, nuevas metaforas, nuevas formas de percepcion y construccion de
realidades. Por medio de estos nuevos cddigos es que podemos llegar a tener las
herramientas necesarias para poder transformarnos y trasformar la sociedad y asi
ser capaces de recuperar nuestra relacion con las energias sutiles y darle paso
al renacimiento de un nuevo estado de conciencia. Facilitar la personificacion de
esta conectividad de la mente por medio de esta tecnologia emergente es la tarea
del artista. De las misma manera que en el pasado la evolucion de la mente iba
asociada a la evolucion del cuerpo, la mente distribuida también saldra en busca
de un cuerpo distribuido, sostiene Ascott.

Pero asi como nos servimos de la nueva tecnologia para investigar la
materia y su relacion con la mente, creo que cada vez mas recurriremos a
una antigua tecnologia para explorar la conciencia y trascender el estado
material. Esta tecnologia ancestral, utilizada durante miles de arios por
los chamanes, es la tecnologia de las plantas, que permiten tanto curar
como sonar. Se trata de aportar el sentimiento de unidad a un individuo
0 un grupo social y de sonar las posibilidades de un individuo o un grupo
social. Asi pues, esta tecnologia se ocupa de la diagnosis, la reparacion
y la construccion; de la adquisicion y la creacion de conocimientos. =

La interconexidon entre arte, ciencia, tecnologia y mitologia implica que
vivamos cada vez mas en el contexto de una realidad hibrida, la cual a su vez,
es rubrica de una tecnologia emergente que se ocupa de simultaneamente del

%6 ASCOTT, Roy, «Cuando el jaguar se tumba junto a la oveja: especulaciones sobre la cultura
posbiolégica», [Documento online] Tipo documento: HTML [Consulta: 05/22/2011]. URL: http://www.uoc.
edu/artnodes/espailesp/art/ascott1101/ascott1101.html

157 ibid
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mundo sintetizado virtual y del mundo fisico real. Como consecuencia tenemos
una interconexiéon del sistema mediatico que posibilita la modificacion del
ecosistema comunicativo y de las experiencias mediaticas del hombre.

3 CORPUS PRACTICO
3.1 Planteamiento del proyecto: Regreso al vientre de la Madre Tierra

El planteamiento del proyecto Ceremonia virtual, la quinta puerta postmedia,
fusiona de una forma simbdlica las nociones expuestas en el corpus teorico. Es un
proyecto multimedia que se define como un producto artistico para ser difundido
en Internet. Estamos hablando de una interfaz en Red que utiliza de metafora
referencial al ritual del Temazcal. Su formato esta basado en esta ceremonia.

El proyecto propone al usuario el uso de la Red y de las nuevas tecnologias
como medios en los cuales se puede generar conciencia y espiritualidad. Propone
que por medio de estas redes telematicas se puede plasmar la espiritualidad, lo
simbalico y lo inmaterial.

Se ofrece al usuario la posibilidad de interactuar de manera distinta a la que
esta acostumbrado en la Red, entregandole la posibilidad de reflexionar sobre
los conceptos expuestos en la interaccion de la interfaz.

Bajo estos términos, la pieza multimedia/interactiva se compone de la
integracion de las siguientes tecnologias:

1. Tecnologias de procesado de texto

* Tratamientos de textos
» Configuracion de hipertexto
* Texto con animacion
2. Tecnologias sobre grafismo digital
* Grafismo vectorial
3. Tecnologias sobre sonido digital
* Montaje digital de secuencias
* Sincronizacién con grafismos e imagen
4. Tecnologias sobre programacion.
* Montaje digital de contenidos
* Animacion con programacion

A su vez, la interfaz se desarrolla a partir de la idea del laberinto rizomatico.
La creacion de una pieza laberintica se manifiesta del concepto mismo del
laberinto y del ritual del Temazcal, entendidos ambos como espacios infinitos que
contienen una simbologia de busqueda y, a la vez, una estructura de conexion.

La pieza quiere poner en evidencia los contactos rizomaticos que comunican
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mundos (puertas) y experiencias diversas, no afectando sélo a lo singular sino al
plural, es ambos a la vez.

Esta metafora de laberinto en la creacién de esta la pieza multimedia,
se encamina como representacion de la conexion ya no solo de la Red sino
también como representacion de la conexién que tenemos con los elementos
de la naturaleza y la conciencia colectiva a partir de nuestras relaciones con
el universo y con la Tierra. Aqui el concepto del laberinto da como resultado
una diversidad de espacios reales (el espacio ritual del Temazcal), virtuales y
simbdlicos, representando procesos que no se dan en un unico tiempo o espacio
sino en la complejidad y variedad de los mismos.

A partir de la experimentacion, interaccion, animacioén, sonido e imagen el
usuario sera el principal protagonista del ritual virtual, ayudando a la construccion
narrativa de la propia pieza. Quien navegue por la interfaz, tendra que realizar la
ceremonia de la misma manera que se realiza en el Temazcal. Es decir, tendra
que seguir algunos pasos para poder acceder a cada uno de los mundos que
contiene la interfaz.

Crear un guion grafico en funciona mucho, esta manera podemos
visualizar la estructura y la organizacion de la pantalla en la Web. El guién grafico
sirve como base para el prototipo de nuestra interfaz y para las plantillas o la
estructura de las paginas definitivas.

Dentro de la fase de planeacién determinamos la estructura general del sitio:
Introduccion Primer nivel. La pagina de introduccion es el punto de partida en
la navegacion. Aqui se da la bienvenida al usuario. En esta seccién ademas de
contener un breve texto de introduccion, se muestra al usuario las instrucciones
para poder realizar el ritual.

Menu principal Segundo nivel. En esta seccién nos encontraremos con el
menu principal. A partir de esta pagina es que podremos acceder a cada uno de
los distintos escenarios.

5 escenarios Tercer nivel. La puerta 1, puerta 2, puerta 3, puerta 4, y puerta 5
son los distintos escenarios a los que podemos acceder. Cada uno representa
a uno de los 4 elementos. Cada escenario contiene un Movie clip que a su vez
alberga animacion y sonido.

Blog. Esta pagina esta realizada en Wordpress y expone, a manera de bitacora
todo el desarrollo de la interfaz: http://naandeye.com/temazcal/

Filosofia. En esta seccion se exponen las ideas conceptuales que conforman el

proyecto.
Ayuda. Esta pagina es la que contiene la informacion que hemos considerado
importante para proporcionar la ayuda necesaria para entender el funcionamiento
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de la interfaz.
Para ilustrar lo antes dicho veremos a continuacion el guién grafico del
proyecto:

Guion grafico

© FuEco

® AGUA
> © ARE
TIERRA

© CONECTIVIDAD

CONECTIVIDAD

o st

Fig 12. Guion grafico

Mapa de Navegacion

Un vez determinada la estructura general y haber desarrollado el guién grafico
del sitio, es importante generar un mapa de la interfaz. El mapa de navegacion
no es mas que un esquema donde se deberan indicar todas las conexiones y
vinculos que contendra la interfaz.

En el caso de ceremonia virtual, presentamos un tipo de navegacion
compuesta. Para poder llegar a la pagina principal es necesario seguir un enlace
de tipo lineal; sin embargo, llegando a la pagina principal podemos acceder a
cualquier parte del sitio. Ademas. En el siguiente Workflow se muestra el disefio
de la informacion:
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1 Puerta del fuego

Puerta del agua

w BIENVENIDA / INSTRUCCIONES M

Puerta de la Madre Tierra

Puerta de la conectividad

Fig 13. El mapa de navegacién de ceremonia virtual es una estructura compuesta.

Para un 6ptimo funcionamiento de la interfaz, desde el punto vista estructural,
sera necesario contemplar algunos aspectos.

La interfaz cuenta con una barra superior que contiene mas informacién por
medio de los vinculos de: Blog, Filosofia, Ayuda y créditos, esto con la misma
idea de facilitar mas informacién para la navegacion de la pieza. Debe ofrecerse
al usuario un camino sin muchas complicaciones u obstaculos; él debe ser capaz
de encontrar intuitivamente lo que esta buscando; para que esto pueda funcionar
asi, se le beben proporcionar algunas instrucciones para poder seguir los pasos
del ritual, pero sobre todo, la suficiente informacién para poder navegar por la
ceremonia virtual sin mayor complicacion.

Secciones del Mapa de Navegacion

Como hemos podido visualizar en el guidon grafico y en el mapa de navegacion,
el ritual virtual consta de 5 escenarios o puertas, entendidas éstas como puertas
«temporales». Cada uno de estos escenarios te lleva a un mundo distinto.
Menu Principal. Contiene los siguientes vinculos:

1. Puertal: La puerta del Fuego - El propdésito
Puerta2: La puerta del Agua - La energia sutil
Puerta 3: La puerta del Aire - El poder
Puerta 4: la puerta de la Mujer - La Madre Tierra
Puerta 5: la 5ta puerta postmedia - Conectividad,
trasformacion y conciencia

Sl
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Menu Secundario.

6. Blog: naandeye.com/temazcal

7. Filosofia

8. Ayuda

9. Créditos

El usuario comienza su recorrido en la pantalla del menu principal. Tendra
que entrar cronolégicamente a cada una de esas puertas o escenarios, pasando
primero por la Puerta 1 «el proposito», definiendo para si mismo su propdsito para
realizar la ceremonia virtual. Posteriormente tendra que entrar a las Puerta 2 «la
energia sutil, la creatividad» en donde podra sumergirse en un ambiente sublime a
base de metéaforas visuales. No podra entrar a la segunda puerta sin haber pasado
por la primera, eso sucede con todas la demas puertas (estos sucede solamente
en el primer recorrido, mas adelante profundizaremos en esta idea).

Una vez que el usuario ha entrado a la segunda puerta podra entonces
pasar a la Puerta 3 «el poder», esta puerta simboliza el poder personal. En el
mundo del poder, el usuario tendra que usar su poder personal y creativo para
poder pasar a la siguiente puerta. Una vez realizado este paso podra entrar a
la Puerta 4 «de la mujer»; en esta puerta el usuario podra experimentar una
ceremonia visual y simbdlica referente a Nuestra Madre Tierra. Y asi, aprendiendo
a invocar por medio de imagenes, sonidos y palabras escritas, desde el corazén,
dando las gracias y pidiendo aquello que necesitamos para mejorar nuestra vida
y la de los demas va transcurriendo esta ceremonia virtual. Una vez que hemos
pasado por las 4 puertas y nos hemos sumergido en cada uno de los mundos de
los 4 elementos, estaremos preparados para finalizar el «ritual virtual» y entrar
a la ultima puerta, Puerta 5 «postmedia». Esta ultima puerta, de conectividad,
transformacion y conciencia es el resultado metaférico de haber realizado el ritual,
es la conclusion de la navegacion por los 4 mundos. Esta puerta se muestra como
un poema visual de la conjuncién de los 4 conceptos de los mundos anteriores,
otorgandole al usuario una experiencia visual a base de animacion vectorial y
programacion Action Script 2.

Cada uno de los escenarios contiene una serie de elementos icénicos que
simbolizan los conceptos expuestos en cada una de las puertas del Temazcal.
Profundicemos mas en esto:

En la Puerta 1, nos encontraremos con el Sol y con una gama cromatica
qgue hace alusion al fuego. La metafora va en relacion a recuperar la verdadera
relacion con el Fuego Sagrado. Esta puerta representa el renacer a este nuevo
ciclo. El ritual se inicia con las palabras en nahuatl Aho Mitayuke Oyasin,
que significa: Por todas mis relaciones. En este espacio nos fundimos en

85



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

ilustraciones vectoriales que contienen mensajes que insinlan agradecimiento
por el elementos Fuego.

La Puerta 2 esta compuesta de imagenes y sonido que simbolizan la
suma universal de las virtualidades. En esta puerta, por medio de palabras y
frases se nos recuerda que somos esencialmente 80% agua y que el Agua es
la sangre vital de la Tierra y que transporta el flujo de la vida. En el Temazcal
se honra al Agua, se le agradece y se le considera como un ente que forma
parte de la conciencia colectiva. Las imagenes utilizadas en esta escena son una
recopilacion de fotografias que alegorias al flujo vital.

La Puerta 3 se compone de animaciones que permiten al internauta realizar
acciones a forma de juego con el propésito de descubrir su poder personal. En
esta puerta nos encontramos en el norte. En la direcciéon de la mente. Se trata que
el usuario, a partir de simbolos y palabras logre reconocer que todos poseemos de
un poder personal pero que éste debe estar sincronizado con el poder universal,
el de la naturaleza y el cosmos. La tradicion cuenta que al llegar a esta puerta se
acomodan nuestros propositos asentados en la primera puerta; se materializan. La
mente, que esta representada en este espacio es la encargada de dar vialidad a
nuestras ideas. Ya hemos pasado los primeros bloqueos y hemos recibido en las
puertas anteriores la informacion indispensable para que esto pueda suceder. Es
el momento del poder personal y de la fuerza de voluntad. Representa el momento
mas duro del ritual. En palabras mas técnicas, en esta escena, se utilizan las
mismas animaciones e ilustraciones vectoriales para invitar al usuario a interactuar
con la interfaz de una forma distinta que en las puertas anteriores, esta interaccién
se hara por medio del teclado y el raton. El usuario tiene que desatar movimientos
0 acciones preconfiguradas por medio de ciertas teclas del teclado.

La Puerta 4 expone una animacion que es la metafora de la vida en la
Tierra. Simboliza la puerta de la Muijer, la creacion, la energia femenina. Hemos
fijado especial atencidn en los sonidos de esta puerta, queriendo abarcar todos
los sonidos que, de alguna forma, simbolizan al Universo. Conceptos como
materia y cuerpo estan plasmados en la grafica de este espacio, se honran. Es
también la puerta de los alimentos. Momento algido del agradecimiento. Aqui nos
reconocemos hijos de la Madre Tierra. Aqui cerramos un ciclo y comenzamos otro
desde el entendimiento. Saber quienes somos, saber que la Tierra es nuestro
hogar. Con secuencias fotograficas y animacién hemos resuelto la navegacién
por esta escena.

La Puerta 5, de un modo mas simbdlico (puerta posmedia) es la metafora
del concepto de conectividad en Red. Por medio de ilustraciones, iconos y
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frases representamos al Universo, a un universo conectado por medio de raices
rizomaticas. En esta puerta queremos representar a TODO, «todo» entendido
como UNO: al hombre, a la historia, al amor, a los animales, a la comida, a la
naturaleza, a los espiritual, a los 4 elementos, al cosmos. Representa la comunion
entre espiritu, persona y naturaleza.

Esta ultima puerta no existe en el ritual del Temazcal, en la ceremonia solo
existen 4 puertas. La intencion de crear esta ultima puerta para la Red, parte de
la necesidad de querer mostrar
y englobar todos los conceptos 4rea de navegacion
de las otras puertas en uno solo. e e
Representa el punto final del
Juego-ritual. Hemos querido que
esta puerta sea la culminacion de il
todo el proceso de investigacion, _ 4
que nos propone que dentro de
estas redes telematicas podemos
encontrar caminos que nos pueden
llevar a vivir experiencias misticas credits | I mute

y encaminadas a una conciencia

Fig 14. Propuesta del menu

colectiva.

Al mismo tiempo, dentro de las mismas puertas, los usuarios pueden
encontrar un elemento simbodlico (representado por un botén) que los podra
sacar de la puerta donde se encuentran otorgandole la posibilidad de poder pasar
al siguiente escenario sin la necesidad de tener que volver al menu principal,
llegando asi a otro punto del laberinto; los caminos ya no estan definidos por una
sola ruta para poder navegar por el ritual, esta forma de navegaciéon permiten la
existencia de un espacio rizomatico por donde moverse, de ahi la metafora de la
Red rizomatica.

Diagrama de interaccién

Asi, el orden final de los elementos en relacion a las acciones hechas por el
usuario quedan reflejadas el diagrama de interaccion.

Al realizar el recorrido por el diagrama podemos observar, de una manera
simple y gréfica, los cambios en las reacciones del usuario. Con este diagrama
hemos esquematizado el funcionamiento del sistema de la interfaz.

Una vez que el usuario empieza el recorrido, éste se encontrara en la
pantalla del menu principal. Una vez estando ahi, tiene la posibilidad de escoger
entre 5 opciones. Cada una de estas opciones contiene un Movieclip distinto.
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En la primer vuelta del trayecto,
como se habia mencionado en
los parrafos anteriores, la ruta
estd preconfigurada, del tal
manera que se tiene que entrar
a los escenarios de una manera
sucesiva. Cuando el usuario
intenta entrar a una de las

puertas sin seguir un orden se
Fig 15. Letrero informativo i .
encontrara con una advertencia

que le indicara que tiene que seguir una secuencia gradual.

Imagen que muestra el letrero informativo indicando al usuario que debe entrar a las puertas de
una manera sucesiva: “Para poder acceder a la puerta 5, primero debes entrar a la puerta 4”.

De este modo, el usuario podra entrar a cada uno de los escenarios de una

Fig 16. En esta imagen se muestran
los dos botones que permiten al
usuario poder pasar de nivel o
regresar al menu principal.

BOTON: SIG. PUERTA >

A

BOTON: VOLVER MENU >

manera progresiva, y de esta forma lograremos que el ritual virtual se asemeje
aun mas al protocolo del Temazcal.
Hay dos formas de poder pasar de nivel. La primera es que una vez que el
usuario se encuentra dentro de alguno de los escenarios, éste puede volver al
menu principal mediante un boton.

La segunda forma -ya mencionada- para poder pasar de nivel, es cuando el
usuario «supera» la puerta (nivel) X, encontrado un elemento icnografico (botén)
que simboliza la «salida» de ese escenario. Este botén se encuentra flotando en
una animacion de donde sumergen distintos elementos vectoriales.

De este modo, si los usuarios consiguen superar todos los niveles -pasar por
las 4 escenarios-, lograra acceder a la ultima puerta, de lo contrario no podra
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alcanzar la posibilidad de llegar a la culminaciéon del ritual y disfrutar de este
poema visual.

En la interfaz el usuario se ve embebido en una estructura de relaciones
de las que puede recibir una idea un tanto abstracta de su funcionamiento. Sin
embargo, consideramos que la iconografia y la posicion de cada uno de los
elementos responde a un simbolismo que es bastante intuitivo. En ocasiones
presentimos el funcionamiento de las cosas, sin embargo, habitualmente vivimos
a merced de la razén, pero el hecho de que podamos racionalizar los procesos
no significa que no podamos simplemente sentirlos y por tanto intuirlos, esta es
una de las ideas de la pieza.

3.2 Diseno y produccion

Una vez que han quedado claros los objetivos y el planteamiento del proyecto
entonces podemos determinar que comienza la fase de produccién. Esta es la
fase de construccion del proyecto; aqui se aplicaran las bases tedricas de lo que
hemos visto durante el proceso de investigacion. Al mismo tiempo, a lo largo de
esta fase se produjeron todos los elementos que conforman la pieza: imagenes,
graficos, animacion y audio.

Para la construccion de la interfaz se utilizaron varios programas. Por
una lado hemos utilizado Flash para crear las animaciones, Action Script 2 para
la programacion, Dreamweaver para generar el archivo HTML y programas de
trazo y de retoque de imagenes, como Photoshop e lllustrator.

A continuacion hablaremos de algunos de los bocetos que hemos realizado
para el desarrollo grafico de nuestra propuesta.

Posteriormente hablaremos del proceso de animacion y de algunos detalles
de composicion y desarrollo grafico antes de entablarnos en la descripcion de la
programacion (software).

Lo primero en la fase de produccion son los
bocetos, éstos los hemos realizado en funcion del
planteamiento del proyecto. Aqui establecimos el
tipo de grafica que hemos usado en la interfaz y
para ello tomamos como referencia las imagenes
que se muestran a en la siguiente direccion:

Fig 17. Imagen de referencia del estilo grafico
de la interfaz. Pertenece a la cultura wixarica
(Huicholes en castellano)
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(ver mas Imagenes de referencia browser del blog):
http://naandeye.com/temazcal/?page_id=1832

La pieza desea ser la fusion visual de lo ancestral (representado por
ilustraciones) y lo contemporaneo (representado por la interaccion y el disefio
grafico de la interfaz).

Boceto/propuestat

En la primera propuesta de disefio para la interfaz, lo mas importante
consistia en establecer el tono
visual de la pieza. La aplicacion
de colores contrastantes logra
que la imagen y todos los
demas elementos resalten
mucho mas y que nuestra
mirada no se pierda alrededor
de la pantalla, sino que vaya
directamente al centro y fije su
atencion en todo su contenido.
El color negro como fondo crea
un ambiente de formalidad y seriedad. Esta propuesta propone colocar el menu
secundario del lado izquierdo y en posicion vertical. Dentro del espacio que
ocupa la imagen principal se presentara una animacion con el menu principal.
* (ver mas bocetos en el apartado bocetos digitales browser del blog):
http://naandeye.com/temazcal/?page_id=1855

Laimagen principal y los colores nos enfrentaban a unainterfaz demasiado
plana y poco atractiva visualmente, por lo que se hablé de la idea de cambiarlo
por algo mas contemporaneo y activo, sin dejar de lado el toque ancestral
que emanaba por si mismo. A su vez, los colores también tendrian que variar.
Consideramos que necesitdbamos utilizar los colores de una manera mas sutil.
Requeriamos imagenes convincentes, pero no demasiado obvias. La imagen
principal, es decir, el menu de los 4 elementos es una imagen potente por si
misma, sin embargo tendriamos que buscar la manera de integrarla con los otros
elementos de la pieza. Consideramos importante la necesidad de jugar con el
fondo. El fondo, uno de los elementos simbdlicos mas importantes, tendria que
trasmitirnos la idea de encontrarnos “dentro®.

@ Chrome Avchivo_Edtar_Ver _Mistorial_Marcadores_Venvana_Ayuds LGOBC 44 E @om inioss Q

2

E
:
o
5
g

epniy

Instrucciones

Fig 18. Boceto 1

Boceto/propuesta 2
Laestructuravisual seguia siendola mismaque enla primerapropuesta; decidimos

91



TFM | CEREMONIA VIRTUAL: UNA EXPERIENCIA TELEMATICA DEL RITUAL DEL TEMAZCAL

que la idea del formato cuadrado funcionaba, sin embargo consideramos que el
menu secundario debia de exponerse de una manera mas usable e intuitiva.
Decidimos cambiar su disposicion y colocarlo de forma horizontal, de esta manera
logramos conseguir una mejor ..

lectura de los elementos. De s | e | s [T

la misma manera, cambiamos :
el fondo por uno de color. La
gama cromatica de rojos y
naranjas tiene la intencion de
crear una asociacion con el

interior del vientre materno.
Dentro de esta propuesta

se presentaron varias pantallas

con diferentes contenidos. La

idea fue ir mostrando algunos elementos graficos para la interfaz. El sentido de

mostrar una pagina central donde se pudieran observar distintos escenarios en

el fondo, segun en la puerta en la que se encontrara el usuario, gusto. A su vez,

la idea de una interfaz moderna pero al mismo tiempo antiguo-ancestral también

gusté. La fusion de los dos conceptos nace de la idea de vincular a los medios

tecnologicos con las practicas ancestrales.

* (ver mas bocetos en el apartado bocetos digitales browser del blog):

URL: http://naandeye.com/temazcal/?page_id=1855

* (ver mas bocetos en el apartado bocetos papel browser del blog):

URL: http://naandeye.com/temazcal/?page_id=419

* (ver mas: proceso de digitalizacion y diserio en el apartado digitalizacion browser

del blog): URL: http://naandeye.com/temazcal/?page_id=256

Instrucciones

Fig 19. Boceto 2

Las animaciones de nuestra propuesta se componen de todas las imagenes en
movimiento que se observan al desplegar alguna pantalla de la interfaz. Podemos
observar diferentes niveles de animacién dentro de la interfaz. Hemos utilizado
una combinacion de Animacion 2D, linea de tiempo, secuencia de imagenes y
animacioén con programacion

Las animaciones, usadas de manera sensata y con la conciencia del
ancho de banda limitado de los usuarios, pueden agregarse perfectamente al
contenido de las interfaces en Red.
Las animaciones de ceremonia virtual son bidimensionales y vectoriales. El
proceso para crear las animaciones fue: primero se hicieron los trazos de las
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objetos ilustraciones en lllustrator; posteriormente se exportaron a Flash y aqui,
por medio de una linea de tiempo, se les dio movimiento.
* (ver proceso de animacion en el apartado animando browser del blog):
URL: http://naandeye.com/temazcal/?page_id=380
El segundo nivel dentro de la animacién de nuestra interfaz se refiere al

movimiento animado por medio del lenguaje de programacioén de ActionScript
de Flash (de esta hablaremos en el apartado de Descripcion de la parte software
0 programa).

Retomando, la interfaz se desarrolla en 5 partes o escenarios. Estos
escenarios se conectan por medio de un menu que representa a los 4
elementos. Hablemos de la animacién del menu. Esta empieza cuando se forma
la puerta5 (el centro) representando
ésta a la creacion del «universoy,
posteriormente se siguen integrando
las 4 partes faltantes hasta completar
la figura que se muestra en las
siguientes imagenes. La metafora de
esta figura es la integracion de los 4
elementos de los que todos estamos

hechos: fuego, agua, aire y tierra y el
centro del universo que representa a Fig 20. Secuencia de animacién del menu
nuestra Madre Tierra, al cosmos y al universo. Posteriormente, una vez formada
la figura, ésta empieza a flotar. Esta «flotacion» es metafora del constante
movimiento en el que nos encontramos, nosotros y el universo.

» (ver secuencia de animacion del menu principal en el apartado animando
browser del blog): URL: http://naandeye.com/temazcal/?portfolio=port2

Otra de las animaciones principales es la de los botones. Cada puerta contiene
su propio botdn, éstos conducen a cada uno de los escenarios.
En el «Boton1» se muestra al sol representando al fuego

y a la direccidén este; el «Boton2» estd representado por
una imagen del agua, su gama cromatica es en azules
y en direcciéon al sur; el «Boton3» muestra una gama
cromatica en morados, y su icono principal son unas

Fig 21. Imagen que muestra el
botdn 4 de la puerta de la mujer.
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alas, simbolizando al poder personal; en el «Boton4» se muestra la figura de una
persona dentro de una circunferencia, que simboliza estar dentro del vientre de la
Madre Tierra (el regreso al utero materno); y por ultimo, el «Botéon5» contiene en
su centro una animacién de la conjuncién de 4 los elementos con una flor, esto
simboliza la Union del universo con la conectividad que nos ofrece la Red.

* (ver todos los botones en el apartado botones/4 elementos browser del blog):
URL: http://naandeye.com/temazcal/?portfolio=botones4-elementos

Al mismo tiempo, la pieza integra un particular raton que simboliza el vapor
del Temazcal. Cuando nos encontramos dentro de la cabafa del Temazcalli, el
Fuego, el Agua, el Aire, y la Tierra entran en conjuncion, es entonces cuando
se vierte agua sobre las piedras
enrojecidas por el fuego generando
un vapor, a éste se le conoce como
el «gran padre». Nosotros de una
manera bastante ilustrativa hemos
representado al vapor, simbolizando
éste la relajacion y purificacion.

Este vapor es una animacion
que esta programada en Action
Script 2.0. Consiste en crear dicha
animacion por medio de una secuencia de imagenes aleatorias, que dependen
de las coordenadas x y en donde se encuentra el puntero del raton. Mas adelante
hablaremos del cédigo de programacion.

Por otrolado, ya habiamos anticipado que pararealizar el ritual en la interfaz
seria necesario entrar a cada una de las puertas cronolégicamente. Sin embargo,
una vez que se ha hecho el primer recorrido, es decir, que hemos pasado por la
puerta 1, después por la puerta 2 y asi consecutivamente hasta la puerta 5, es
entonces cuando se puede acceder a todas las puertas indistintamente, dejando
al usuario que decida entrar a cualquiera de los escenarios las veces que quiera.
Gracias a esto, podemos conseguir que cumpla con ciertos protocolos del ritual,
sin embargo, una vez hecho esto, se le deja total libertad para seguir con la
experiencia provocando que la pieza se construya por si misma.

El nivel de interactividad que muestra la pieza es de tipo reactivo, que
como bien hemos mencionado antes, responde a un sistema de comunicacién
en donde un mensaje se relaciona solamente con un mensaje inmediatamente
anterior. El ejemplo mas apropiado para esta definicion es la metafora de abrir
una puerta. Al abrir la puerta estas «interactuando» con ésta pero no estas
recibiendo respuesta de ésta. Cuando el usuario entra a alguna de las puertas

Fig 22. Vapor.
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de la ceremonia, dentro de éstas se desataran animaciones que reaccionan a la
posicion del ratdén del usuario.

El nivel de interactividad responde al tipo de proyecto. También hemos
considerado que para que exista un dialogo con el espectador seria necesario
crear un canal de comunicacion e informacién mucho mas integral. Por ello,
decidimos crear el blog del proyecto: naandeye.com/temazcal. Aqui, el usuario

podra encontrar mas elementos informativos acerca del ritual, desde su
cosmovision antropoldgica, su historia, hasta videos, articulos y entrevistas en
relacion con el tema.

A su vez, la interfaz tiene un nivel de interaccion 1, de generacion,
en donde la interaccion del usuario con la pieza multimedia va generando
comportamientos emergentes en la misma. De alguna forma, la pieza responde
a un comportamiento que asemeja a un video juego, en su parte mas sencilla.
Como bien hemos dicho antes, existe s6lo una norma para el recorrido y ésta
consiste en hacer el recorrido de la manera mas cercana a la del ritual.

Hablemos de los distintos niveles que puede tener una interaccion.

Nivel 0. Permite moverse en diferentes lineas y rutas a través de contenidos
preestablecidos que no varian.
Nivel 1. La interaccidén produce comportamientos emergentes que determinan el
curso de la pieza, un ejemplo de ello son los video juegos.
Nivel 2. La interaccion no solamente permite lecturas multilineales y
comportamientos emergentes, sino que ademas su resultado modifica
permanentemente la naturaleza de la pieza. (bases de datos/ insercion usuario)
Obtener la atencion del usuario ha sido, sin duda, la parte que mas no ha
interesado al ir desarrollando la interfaz. El establecimiento de una atmésfera
emocional es una de las cuestiones en las que hemos puesto particular atencién.
Esta atmésfera de emociones se puede lograr de diferentes maneras. Las
emociones pueden ser el resultado de obtener la atencion del usuario mediante
el uso de algunos elementos tales como sonido, colores determinados, musica
afin con la conceptualizacion de la pieza, y de esta manera establecer un dialogo
emocional. En la interfaz nos hemos basado en estas premisas y hemos utilizado
todos los ingredientes anteriores.

El uso de una gama cromatica acertada es fundamental porque el color es
instintivo y natural. Por ejemplo, la imagen de fondo que mostramos en la pantalla
principal de nuestra propuesta es una imagen que esta compuesta en una
gradacion de rojos, naranjas y blancos. Con esta imagen queremos simbolizar
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el interior del vientre materno. Las tonalidades de
color se asemejan a los colores que se pueden
visualizar dentro del utero femenino. Por ello, la
importancia de la gama cromatica de la imagen
principal.

Fig 23. Imagen que simboliza
el interior del vientre materno.

Es ampliamente conocida la influencia emocional que producen los
colores. La cultura y las tradiciones son caracteristicas que determinan muchas
respuestas emocionales asociadas a un color particular. Asi, y por citar sélo
algunos de los colores que hemos utilizado para la pieza, podriamos establecer
los siguiente:

Rojo. Fuego, entusiasmo, pasion, alarma, agitacion, fuerza, peligro, calor,
sangre, entre otros.

Amarillo. Inocencia, infancia, optimismo, agresividad, entre otros

Azul. Verdad, dignidad, melancolia, tristeza, confianza, sutileza, cielo, agua,
comodidad, vida, fertilidad, entre otros.

Naranja. Alegria, juventud, calor, entre otros.

Rosa. Calma, debilidad, tranquilidad, entre otros.

Negro. Misterio, pureza, fuerza, mal, entre otros.

Blanco. Pureza, inocencia, limpieza, ligereza, juventud, suavidad, entre otros. =

3.2.1 Descripcién de la parte Software o programa

En la interfaz tenemos dos tipos de programacion:
1 ActionScript
Para enlazar escenas dentro de Flash.
Para animar.
Para crear animaciones con efectos visuales.
Para darle algunas acciones a la pelicula.
2 HTML
Para enlazar pantallas de la interfaz.
Para ensamblar toda la pagina.

ActionScript es el lenguaje de creacion de scripts de Flash, permite crear
peliculas con elementos interactivos. La pelicula se puede configurar para que

% GUERE, N, Héctor, op. cit., pag. 10.
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ejecute scripts que respondan a eventos de usuario, como hacer clic en el botén

del raton o presionar una tecla.

La programacion de ActionScript dentro de nuestro sitio se utilizé
fundamentalmente para enlazar los botones con escenarios distintos, asi como
para crear algunas de las animaciones y algunos efectos visuales.

Veamos el codigo de programacion de la animacion principal:

SR
- T

Fig 24. Cogio de la
animacion principal.

Este se encuentra operando
dentro de cada una de las
puertas del ritual.

Se ha utilizado este cddigo para crear la animacion de los 5 escenarios.

La animacion aqui presentada se realizO de la siguiente manera:
dentro de un MC se colocaron todos los elementos correspondientes a éste,
posteriormente le dimos un nombre de instancia para poder llamarlo dentro del
cédigo de programacion. El clip de pelicula fue nombrado universo.

En cada uno de los escenarios o puertas (puerta del fuego 1, puerta del
agua 2, puerta de la mujer 4 y puerta 5 de la transformacion) se muestran distintas
ilustraciones, simplemente hemos sustituido los Movieclips y hemos variado
algunos parametros para que el efecto visual no sea siempre el mismo. Con este
codigo hemos podido obtener que el MC universo -cuando se carga la pelicula-
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surja desde el centro y vaya en aumento hasta escalarse lo suficiente para abarcar
toda la pantalla, también hemos controlado el tamafio de cada elemento del MC,
Su posicion y sus valores alpha en relacion a la posicion del raton.

La siguiente ilustracion representan al universo y su relacion con cada uno
de los elementos de los que compone: el hombre, los animales, la comida, las
plantas, el fuego, el sol, la luna, la memoria antigua, los atomos, las particulas, la
conciencia, la espiritualidad, la ciberpersepcion, la virtualidad y la transformacion.

Fig 25. llustracion manipulada
por programacion. Esta
composicién la podemos
encontrar en la puerta 5:

la quinta puerta postmedia

A esta ilustracion le hemos aplicado el codigo de programacién antes expuesto.
Cada uno de los elementos de esta composicion es un Movie Clip que se pueden
controlar por medios de variables previamente programados.

Fig 26. Cogio del vapor

™

Otra de nuestras animaciones hechas con codigo fue a del efecto del vapor.

Este codigo funciona esencialmente con imagenes que se encuentran en la
biblioteca del documento. Hemos utilizado una imagen a la que hemos nombrado
smoke_clear.png A su vez, creamos una funcién que permite llamar a estaimagen
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y por medio de variables posicionarla en distintas coordenadas en relacion a la
ubicacién del raton. También hemos generado algunas variables para controlar
la escala y la opacidad de la “particula”.

Otra de nuestras animaciones controladas por medio cédigo es la que
se encuentra en la puerta del aire o escenario 3. Este escenario consta de dos
codigos de programacion, uno interno y el otro externo.

[ ActionScript 1.0 & 2.0 G| D GvE L HEY DO Nsopassist 3
@ Global Functions 1 stop();
E] ActionScript 2.0 Classe 2 #include "creabolas.as"
[@ Global Properties 3
E Operators 4
@ - 3
0 6
@ Arithmetic Operato H
@ Assignment
@ Bitwise Operators
Eﬂ Comparison Operal
@ Logical Operators
@ Miscellaneous Oper

@ Statements 1

@ Compiler Directives - t El AS: 1':33

[ ] Line 1 of 6, Col 1

Fig 27. Cogio externo

El cédigo externo funciona de la siguiente manera: en la linea de tiempo
hemos puesto la instruccion que se muestra en la siguiente imagen, la cual llama
al archivo creabolas.as.

La programacion interna es la que se encuentra dentro del archivo del
escenario 3. Se localiza en un botdn dentro del escenario.

Este codigo provoca que cuando se clica en las teclas del teclado (up,
down, left y rigth) se cometen ciertas acciones. Todos las teclas cargas.swf
externos dentro de una clip de pelicula vacio.
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&2,

[@ Global Functions

(] Actionscript 2.0 Classe

(@ Clobal Properties
Operators

@ o

(@ Arithmetic Operate

@) Assignment
[@ Bitwise Operators

(#] Comparison Operal

@ Logical Operators

[@) Mmiscellaneous Oper

@ Sstatements
(@ Compiler Directives

2P GvIEERIEYDOCAE

< C

=,

v Current Selection

as

1 on(keyPress "<Left>"){

2 loaaMovie("anim_aire.swf", “_root.movieholder.cargaz_mc");
3 ¥

4

5

6 on(keyPress "<Right>"){

7 loadMovie("array_aire.swf", "_root.movieholder.carga3_mc"});
8 //for(i=0;1<20;1i++)

9 //creaBoton("bola_mc","bola", negro);

10 3

1

12  onCkeyPress "<Down>"){

13 loadMovie("volar.swf", "_root.movieholder.carga4_mc");

14

15 3}

16

17  on(keyPress "<Up>"){
18 //loadMovie("duplicar.swf”, "_root.carga4 mc");

~swass @ Fig 28. Cogio del tecldo

Fig 29. Cogio del array

N\ Script Assist )

¥ O Scenel 19 for(i=0;i<3@;i++)
4 ben_poder, <pod 20 creaBoton("flotarz","pruebal”,blanco);
s 21
[o] As:Frame 1 22 }
7 41 symbol Definition(s) 23
v back 24
[8] Layer2: Fran 25
v Generic Align Con 26
[ Class : Frame 27
v Aligner Class
Class : Frame!
v Resizable Clip Co
(8] Layer 1: Fran
P POVERRUEBEYOOOI M
@ clobal Functions 1 //cuando la pelicula pasa por el frame Cbucle) cumple la siguiente funcién
(2 Actionscript 2.0 Classe 2 onEnterFrame = function O {
(#) Global Properties 3 mi_function();
[ operators . ) ;
@ - 5
@0 6 //creando la funcion
(@) Aithmetic Operato 7 function mi_function() {
8 //cuando presiones la tecla A crea un random del array de imégenes y sonidos, es decir, coge una imagen
(@ Assignment
9  //y un sonido aleatoriamente, y muestra en la caja de texto que imagen estd mostrando

@) sitwise Operators
) comparison Operat
@) Logical Operators

@) wisci

&) statemens
& com

ellaneous Oper

 Directives

Current selecion

W as: Frame 1

& symb

ol Definition(s)

barra2

B Laver 1: Fran

SIS

if (Key.isDown(65)) {

//trace("A");

//caja_nc. loadMovie(imagen[random(4], true);
//creando la variable del random

var ran = random(4);
//creando la variable del de las imagenes que esta llamando a la variable de random

var ing = las_inagenes[ran];
//creando 1a variable del de los sonidos que esta llamande a la variable de randompara que al
//cargarlos 1os coja aleatoriamente

var son = los_sonidos[ran];
//crea 1a caja de texto en donde se muestra el nimero de imagen que se estd mostrando
//caja_txt es = a la variable img que es = al random

caja_txt = img;

//carga la variabble ing (q carga a su vez el array de las imdgenes cargando los .swf aleatoriamente)
//dentro del movie clip caja_mc (mc vacio)
loadMovie(img, "caja_mc");
//carga el sonido dentro del mc vacio
sonidonaan. LoadSound(son, " caja_mc");
//hace que el sonido empieze a sonar
sonidonaan.start();
//si el random pasa por la imdgen nuemero Z entonces:
if (ran == 2) {
//si la imagen es la numero 2 entonces se escalard en "X" a 160%
//si la inagen es la numero 2 entonces se escalard en "y" a 160%
setProperty(cajamc, _xscale, "160";
setProperty(caja_me, _yscale, "160");

//sino
//st 1a imagen no es la numero dos, entonces tendrd una proporcion de 100%
} else {

setProperty(cajamc, _xscale, "108;
setProperty(cajamc, _yscale, "108");

¥

//si presionas la tecla B se mostrard en el movie clip vacio (caja_mc) al 5% de opacidad
if (Key.isDown(66)) {
//trace("B");

setProperty(“caja_nc”, _alpha, "50");

//si presionas la tecla C se mostrard en el movie clip vacio (caja_mc) al 100% de opacidad

if (Key.isDown(67)) {
//trace("C");
setProperty(“caja_nc”, _alpha, "100");

H

//st presionas la tecla Q saldra de la apalicacion
if (Key.isDown(81)) {
//trace("Q");
fscommand("quit”, “true");

i

/#/si presionas la tecla T se cargaran los sonidos y tu podras elegir que sonidos quieres por medio de random
if (Key.isDown(84)) {
//varigble del random
war ran = random(4);
//carga variable de sonidos que a su vez carga el random de los mismos por medio de la variable ran
var son = los_sonidos[ran];

trace("T");

//carga el sonido
sonidonaan. Loadsound(son, true);

//pone el volumen al 100 para poder escucharlo
sonidonaan.setVolume(100);

//para poder escuchar, activa el sonido
sonidonaan.start();

¥

//arrays
las_imagenes = new Array();
los_sonidos = new Array();

//aqui hacemos el array de las imagenes

Las_imagenes[0] = "imagen/vard.swf";
s_imagenes[1] = "imagen/varl.swf';

Las_imagenes[2] = "imagen/varZ.swf";

Las_imagenes[3] = “imagen/var3.swf";
//aqui hacenos el array de los sonidos
Los_sonidos[0] = "sonido/sonidod.mp3";

los_sonidos[1] =
Los_sonidos[2]
Los_sonidos[3]
|

//creando el sonido

sonidonaan = new Sound();

//creando el volumen del sonido, en este caso es 100% para que se escuche cuando la pelicula corra,
//sinenbargo este pardmetro se puede controlar por medio de otra programacion
sonidonaan . setVolume(100);

sonido/sonidol.mp3";
sonido/sonidoz.mp3";
sonido/sonido3.mp3";

I ¢

ol
Line 99 of 158, Col L
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La tecla de la flecha derecha del telado carga un arrayaire.swf que a su vez tiene
una array interno. A continuacion mostramos el codigo de este array.

Otra de las animaciones de nuestra interfaz es el efecto de circulos
difuminados que aparecen en los fondos de algunas de nuestras pantallas.

@

%P OVEERBEYDOC D Nserp i
ns //define nu r of layer
var layer = 10;

his.getNextHighestDepth());
rent position

2 yBEENEEG®

i[E]E)
(i)

oy
his._height)/Stage.height;

/74
20 this._y -= (this._y-coef*this.y)/d;

3
22 //init function for the layers
23 function initQ {
(i=0; i<layer; 1++) {

reateEmptyMovieClip("bg"+i, this.bgHolder.getNextHighestDepth());

er to define it height and width
ual", "virtual'+depth, depth, {_visible:false, _width:(i+2)*Stage.width, _height:(i+2)*Stage.height});

J+) {

ethextHighestDepth();

1 item

p.attachMovie("floatl”, "float +depth, depth);
it randomly in the current layer

Math. random()*(1+2)*Stage. width;
ndom()*(142)*Stage. height;

4 i
//each Layer share the same updating function
temp.onEnterFrame = this.updateMovies;

}
49 init0);

Line 14 of 49, Col 20

* (ver toda la programacion aplicada en el apartado practico browser del blog):
URL: http://naandeye.com/temazcal/?page_id=49

Resolucién en la pantalla

Hay bastante consenso en que la buena practica es, comunmente, no disefiar
para resoluciones de pantallas especificas. Lo ideal es considerar un rango de
entre las mas usadas en un momento determinado y procurar que el despliegue
del contenido se adapte lo mejor posible a esas condiciones.

Ceremonia virtual esta disefiada a una resolucién de 1000 x 768 pixeles,
pues lo consideramos un tamafo apropiado para que la mayoria de los equipos
puedan visualizarla en pantalla completa. Sin embargo, con ayuda de la
programacion, también hemos ideado un sistema en el que nuestra interfaz se
adapta a todo tipo de resolucion de pantalla.

De lo que antecede podemos deducir que no debemos disefar sitios
que se ajusten a s6lo una resolucion, debemos optimizar para un rango entre
los tamafios mas comunes y asegurar que los menos usados tengan acceso
apropiado a la informacion.
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3.2.2 Pruebas de visualizacion

Una vez concluida la interfaz y antes de subirla al servidor, debemos publicarla
en Internet para realizar unas pruebas de visualizacion. Esto se hace con la idea
de poder detectar problemas de navegacion o visualizacion

Para hacer estas pruebas de realizacién fue necesario publicar la pagina
en distintos navegadores tales como: Internet Explorer, FireFox, Safariy Opera
asi como en dos diferentes plataformas: PC y Mac.

Pruebas de visualizacion en PC

SECCION EXPLORER SAFARI FIREFOX OPERA

Home Animacion, imagenes y Animacion, imégenes y Animacion, imagenes y Animacion, imégenes y
vinculos sin problemas vinculos sin problemas vinculos sin problemas vinculos sin problemas

Imagenes  Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Vinculos Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Img. fondo  Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Menu Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Texto Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Scripts Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas

Pruebas de visualizacion en MAC

SECCION EXPLORER SAFARI FIREFOX OPERA
Home Animacién, imagenes y Animacidn, imagenes y Animacion, imagenes y La animacion de las
vinculos sin problemas vinculos sin problemas vinculos sin problemas obras parpadea

Imagenes  Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Vinculos Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Img. fondo  Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Menu Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Texto Sin problemas Sin problemas Sin problemas Sin problemas
Scripts Sin problemas Sin problemas Sin problemas Problema de lectura

La animacion principal que se encuentra en Home presentaba problema de
visualizacion en el navegador de Opera en plataforma Mac. Aparece en forma
intermitente. Resueltos estos problemas de navegacion, se hicieron de nueva
cuenta las mismas pruebas para visualizar una vez mas el sitio.

Solucionado este punto, volveriamos a publicar el sitio, con el fin de hacer
otro analisis final y descartar por completo cualquier tipo de inconveniente.
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Conclusiones

Mediante este proyecto hemos pretendido dar forma académica y compartir
desde una experiencia multimedia la practica ritual del Temazcal.

Esta actividad ritual nos ofrece la posibilidad de entrar en contacto con otros
elementos que se escapan a la percepcion cotidiana y de ese modo nos muestra
un camino que nos puede llevar a recuperar la conexion con lo esencial. Nos
ofrece la oportunidad de experimentar el origen de la vida, realizando un viaje
simbdlico al vientre de la Tierra -nuestra madre- y de esta manera, nos ayuda a
recordar quiénes somos poniéndonos en contacto con el conocimiento universal.

Hemos querido fusionar estas practicas ancestrales del Temazcal y su
cosmovision, con los nuevos medios.

Entre la conexion de ambas practicas surge un punto que vincula lo
ritual con conceptos como: laberinto rizomatico, ciberpersepcion y tecnoética.
Dentro de esta perspectiva, hemos querido comprobar la relacion de los sujetos
con las tecnologias digitales y el espacio, éstas al igual que la cosmovision del
ritual, establecen nuevas formas de entender y percibir la realidad, viviendo en
espacios hibridos que navegan entre el mundo real y un mundo virtual.

La inquietud de recuperar la conexién con el entorno, y conectar con el
conocimiento intangible, no sb6lo es un interés de los pueblos ancestrales, se
puede apreciar también en las practicas artisticas que han estado trabajando en
este sentido, mostrandonos numerosas obras al respecto. Como ejemplo de ello
tenemos algunos de los referentes artisticos que hemos expuesto en el apartado
de interfaces culturales.

Y asi, tras el analisis y la comparacion de las diversas formas de actuacion
y relacion del sujeto fisico en conexion con las interfaces derivaron en el estudio
de la virtualidad en relacion con laritualidad. En esta nueva relacion entre espacio-
tempo y el sujeto, surge un nuevo paradigma donde el conocimiento compartido
y la libre difusion de la informacion, crean la linea de conexion rizomatica que
atiende a la idea de un modelo comunicativo que va de la concepcion de lo local
a lo global (del microcosmos al macrocosmos).

Si estos sujetos, usuarios de las TIC, son capaces de hacer suyas las
herramientas tecnocientificas y expresarse por medio de ellas en el nuevo
espacio social, las diversas culturas y sociedades impregnaran a las imagenes
tecnocientificas con sus propios valores. Por ello es importante aprender a
generar este tipo de imagenes ya que, en definitiva, la tecnocultura depende de
las personas y de su capacidad para organizarse e intervenir culturalmente.

La pieza multimedia online de este proyecto expresa lo que supone el
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Temazcal de modo experimental y no documental. Al tratarse de una proyecto
vivencial se opta por exponer, de alguna manera, la experiencia personal.

La propuesta de intervencion en la Red, se gesta desde una comprension
del arte y de los media como resultados de procesos creativos, en el que se
aprende a mirar y a tener experiencias que agudizan la sensibilidad y que
consiguen abrir la distintos canales de percepcion. Las redes rizomaticas de la
Red nos proporcionan una buena herramienta para difundir estas experiencias.

Estamos en un momento en el que el artista tiene a su disposicidon
cualquier sistema, sea natural o tecnologico, gracias a esta realidad el artista
deberia estar preparado para buscar en cualquier lugar, en cualquier disciplina,
sea cientifica o espiritual, en cualquier cosmovision, en cualquier cultura, sea
inmediata o antigua, con objeto de poder hallar los procesos que engendren
conciencia dentro del arte.

Y de esta experiencia con el ritual y su vinculacion con los nuevos medios,
se abre un nuevo campo de investigacién para una futura tesis doctoral, en la
que se recupere el simbolismo y la sabiduria ancestral propia de nuestra Tierra
y se profundice en lo que estas experiencias aportan a nivel personal y en el
imaginario colectivo. Por ello invito a la lectura y uso de este trabajo para futuras
investigaciones.
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http://www.youtube.com/watch?v=att1fJQvMZs&feature=share

Declaraciéon de Wirikuta
http://www.youtube.com/watch?v=00UCyIAEPo04

SHE’S ALIVE... BEAUTIFUL... FINITE... HURTING... Worth Dying for
http://www.youtube.com/watch?feature=player _embedded&v=nGeXdv-uPaw

THE TREE OF LIFE — FORMATION SCENE
http://www.youtube.com/watch?v=lkUBECRoAwM&feature=related

“YO SIENTOQO”: el regreso de los nifios a la naturaleza para conectar con la magia perceptual
http://pijamasurf.com/2011/10/yo-siento-el-regreso-de-los-ninos-a-la-naturaleza-para-conectar-
con-la-magia-perceptual/

AMOR, REALIDAD, Y EL TIEMPO DE TRANSICION
http://www.youtube.com/watch?v=sB50CmvjSzU&feature=share

EL ALMA ESTA EN LA RED DEL CEREBRO
http://www.rtve.es/alacarta/videos/redes/redes-alma-esta-red-del-cerebro/1248097/

6 ANEXOS

Presentamos como anexo al trabajo un DVD donde podran consultar:
- Todos los archivos referentes al desarrollo de la interfaz

- llustraciones

- Mas informacion acerca del tema

- Glosario
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