PONTIFICIA UNIVERSIDAD
CATOLICA DEL PERU

FACULTAD DE ARTE Y DISENO

Abglutia: la repulsion como categoria y recurso estético

Tesis para obtener el titulo profesional de Licenciada en Arte con
mencion en Pintura que presenta:

Alessandra Escribens Bacigalupo

Asesor:

Diego Orihuela Ibaitez

Lima, 2025



Informe de Similitud

Yo, Diego Orihuela Ibafiez, docente de la Facultad de Arte y Disefio de la Pontificia

Universidad Catdlica del Peru, asesor(a) de la tesis titulada:

“Abglutia: la repulsion como categoria y recurso estético” de la autora Alessandra

Escribens Bacigalupo
dejo constancia de lo siguiente:

- El mencionado documento tiene un indice de puntuacién de similitud de 5%.

Asi lo consigna el reporte de similitud emitido por el software Turnitin el
18/05/2025.

- He revisado con detalle dicho reporte y la Tesis, y no se advierte indicios de
plagio.

- Las citas a otros autores y sus respectivas referencias cumplen con las
pautas académicas.

Lugar y fecha: Lima, 18 de mayo del 2025.

Apellidos y nombres del asesor:

rihuela |bafiez, Di

DNI: 45847359 Firma

ORCID: 0000-0001-6200-8073




Resumen

“‘Abglutia” crea tres narraciones de terror repulsivo en base a los personajes
mitoldgicos del duende, los encantos y el condenado y las indaga desde la creacion
artistica buscando cierta reivindicacion de temas descartados por el clasicismo. La
intencidn es que el espectador reflexione a partir de la exploracion y la teatralidad y
la motivacion es lograr un espacio que exponga estos temas como una experiencia
estética ambivalente mediante procesos incémodos, pero ultimamente gratificantes.
Este proyecto propone que lo repulsivo puede ser considerado estéticamente
agradable debido a los nuevos paradigmas introducidos desde el arte
contemporaneo y a cuatro elementos que garantizan una comprension positiva de lo
usualmente rechazado. Estos son la ficcién, la narracién, la metodologia y la
introspeccion. Para esta investigacion se han utilizado diversas fuentes que tratan
las dos vertientes principales del proyecto, la repulsibn como emocion humana y la
estética en el arte. Es por esto que los objetivos son, demostrar que lo repulsivo
puede ser considerado como una categoria estética en el arte y crear experiencias
sensoriales en donde el publico se sumerja. "Abglutia" propone una experiencia
sensorial interactiva que toma como punto de partida a estas narraciones para
originar tres figuras que se encontraran de distintas maneras en todas las partes del
proyecto. La primera parte ofrece el contexto mediante pinturas al 6leo de los
ambientes en los que se desarrollan las leyendas. La segunda es un cortometraje
animado 3D que utiliza los elementos mas significativos de cada narracién para
lograr una interpretacion visceral. La tercera es un objeto escultorico ludico que
fuerza al espectador a confrontar el sentimiento que se ha ido generando a lo largo
de la experiencia. A estas partes, las acompafian respectivamente, una narracion

sonora, sonidos y una composicion musical.
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Abstract

Abstract: “Abglutia” creates three repulsive horror legends, “The goblin®, “The
enchantments” and “The Condemned” and investigates them from artistic creation in
search of a certain vindication of the themes that are usually discarded by
classicism. The intention of this project is for the viewer to reflect through exploration
and theatricality. The motivation is to achieve a space that exposes these themes as
an ambivalent aesthetic experience through uncomfortable but ultimately rewarding
processes. This project proposes that what is repulsive can be considered
aesthetically pleasing due to the new paradigms introduced from postmodern art and
four elements that guarantee a positive understanding of what is usually rejected.
These are: fiction, narrative, methodology and introspection. For this research,
various sources have been used that deal with the two main aspects of the project,
repulsion as a human emotion and aesthetics in art and philosophy. This is why the
objectives are to demonstrate that the repulsive can be considered an aesthetic
category in art, and to create sensory experiences where the public can immerse
themselves. "Abglutia" proposes an interactive sensory experience that takes these
legends as a starting point to create three pieces in the form of “human” organs, that
together with other added elements, reflect the origins of repulsion as a basic human
emotion. These will be found in different ways in all parts of the project. The first part
offers the context through oil paintings of the environments in which the legends take
place. The second is a 3D animated short film that uses the most significant
elements of each narrative to achieve a visceral interpretation. The third is a playful
sculptural object that forces the viewer to confront the feeling that has been
generated throughout the experience. These parts are accompanied respectively by

an oral narrative, sounds and a musical composition.

Keywords: Aesthetics, Repulsiveness, Beauty, Narration, Fiction
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INTRODUCCION

Es comun sentir repulsion hacia una variedad de cosas, el efecto extraordinario
ocurre cuando también se es capaz de sentir una atraccion estética a estas
experiencias. A principios del siglo XX, Ernst Haeckel, al encontrarse fascinado con
la belleza del mundo natural, el arte y la ciencia, realizé ilustraciones de animales
muy particulares, seres, en muchos casos sélo capaces de ser observados bajo el
microscopio. Sus acuarelas, a primera vista resultan bellas, vibrantes, llenas de
color, de contrastes, de detalles, sin duda parecen creaciones de una mente
fantastica y fantasiosa, pues el simple ojo humano no podia observarlas en la vida
real. Pero es esto mismo, que bajo una segunda mirada resulta horroroso. Las
figuras no son nada amables, por mas atractivas que resulten; si uno fuera a
encontrar a estas criaturas en la vida real, terminaria espantado. Por mas de poseer
una perfecta simetria y ser una ilustracion técnicamente correcta en ciertos ideales
clasicos dignos de la belleza artistica, resultan imagenes repulsivas, como rescata
Giovanni Blandino en su publicacion del 2021 “Los magnificos dibujos de un
naturalista que inspiraron el modernismo”. El pensar en la existencia de estos
animales, nos evoca inevitablemente el contexto alrededor de ellos, su textura, su
posible viscosidad, el miedo a lo desconocido y, por lo tanto, la incertidumbre de si
podrian resultar amenazantes para el cuerpo: si uno puede enfermar o
contaminarse. Estas ilustraciones, que se convirtieron en inspiracion para los
artistas, disefiadores y arquitectos del modernismo, al reconciliar a una sociedad
tecnolégica e industrializada con la naturaleza, se pueden encontrar en el libro de

Haeckel “Formas artisticas de la naturaleza” (Kunstformen der Natur) en 1904.



Desde la época de Kant, con su tercer proyecto critico “La critica de la facultad de
juzgar”, se introduce por primera vez (a gran escala, a nivel filos6fico occidental) el
interés estético del ser humano a través del juicio del gusto sobre lo bello y lo
sublime. Sin embargo, deja en claro que este es un juicio reflexivo o subjetivo que
pasa dentro del ser humano al ver algo bello espontaneamente. Para Kant, la
estética trata el “estar en el mundo”. Es el unico juicio libre ya que nadie puede
obligar al otro a que algo le guste, pero, aun asi, se trata de un sentir como una
universalidad subjetiva o de una intersubjetividad, se trata del sujeto y no del objeto.
Es esta misma afirmacién kantiana la que abre las puertas a ver la estética como un
sentimiento especifico que nos suscita cualquier representacion sin importar su
origen objetivo, convirtiendo a la estética en una “ciencia” de las sensaciones y no
de lo bello. En el mundo contemporaneo el arte destrona a la belleza y se empieza a
pensar de este como “interesante”, permitiendo una mejor apreciacion cognitiva,
moral y de connotaciones estéticas. Esto sucede debido a la esfumacion de las
fronteras entre las facultades clasicas del sujeto, en donde lo feo o repulsivo no es
considerado opuesto a lo bello, sino como una continuacion de lo sublime y por
ende al igual que este, tiene una reaccion atrayente. Lo repulsivo en el arte esta
presente desde los inicios de este en las representaciones miméticas de objetos de
esta categoria, ejemplificada mas comunmente por lo feo. Sin embargo, es reciente
la época en donde el objeto artistico repulsivo ha ganado valor estético
contemplativo e incluso filoséfico. Esto sucede con la llegada del arte
contemporaneo y sus vanguardias del siglo XX que marcan, ante la mirada clasica,

“El fin del arte”, tomando en este caso al arte como la expresion de la belleza pura.



Esta tesis trata el tema de lo repulsivo en el arte y, en especifico, a lo repulsivo
como categoria estética en el arte contemporaneo, ubicando a este periodo de arte
desde mediados del s. XX hasta el presente y a su predecesor, el arte moderno
desde finales del s. XIX hasta los inicios del contemporaneo (utilizando la divisién
clasica en la historia del arte). Segun las definiciones histéricas de la estética y la
belleza, por lo cual pretende, ante la aun persistente necesidad antropoldgica de la
estética de lo bello en el arte, definir si lo repulsivo puede ser considerado como una

categoria estética en el arte contemporaneo.

Es importante considerar a lo repulsivo como una categoria estética en el arte

contemporaneo por cuatro principales motivos.

e EIl primero se debe a que, con la libertad creativa, no se busca lograr una
satisfaccion colectiva como antes se ofrecia a través de la rama principal de
la belleza, sino que se transforma en una herramienta filos6fica donde el
contenido prima ante la forma de manera desmesurada.

e ElI segundo motivo se refiere a los nuevos paradigmas del arte
contemporaneo en donde la belleza deja de ser necesaria en el arte, por lo
cual se debe ampliar las categorias estéticas de este siendo la repulsion una
importante.

e EI tercer motivo es que concebir a lo repulsivo como una sensacion o
experiencia estética permite reflexionar sobre aspectos importantes de la
vida, siendo un agente o incitador de cambio.

e El cuarto motivo es que incluso en la actualidad siguen vigentes
pensamientos contra la produccion de arte contemporaneo, debatiendo las
libertades que este se toma en nombre del concepto y la colaboraciéon
interdisciplinaria, estos debates modernos se pueden observar en autores

como Avelina Lesper, tanto en su plataforma virtual como impresa.



El argumento central de esta tesis es que lo repulsivo, en efecto, puede ser
considerado como una categoria estética en el arte contemporaneo debido a los
nuevos paradigmas introducidos desde su inicio, que han permitido romper con la
concepcion clasica de la belleza a través de su amplio numero de movimientos
artisticos, culturales, literarios y filosoficos en el siglo XX que se extienden hasta la
actualidad. Estas vanguardias se encargaron de superar las tendencias clasicas de
la Modernidad y la necesidad antropoldgica de la belleza en el arte, dando pie a la

estética para convertirse en un estudio de las sensaciones, no de lo bello.



Esta hipdtesis contiene tres argumentos:

e La repulsion es una emocion basica de supervivencia que se remonta al
miedo y al recuerdo de la muerte. Esto, al estar representado en un contexto
controlado y artificial como el arte, deja de significar lo mismo que en la vida
real. La ficcion de la obra es transgresiva, pero no amenazante, por lo cual
provee un espacio seguro para que la audiencia disfrute y se sienta libre de
las convenciones sociales, sin perder la pureza de las normas de un
comportamiento civilizado. Por ende, el goce estético de lo repugnante no

esta en el desagrado, sino en lo desagradable.

e La belleza y la repulsion parecen haber estado atadas desde las eras
filosoficas de Kant con distintas paradojas de la aversion que han ido
evolucionando desde entonces como “La Tragedia”, “Lo Sublime”, “Lo
Monstruoso”, “Lo Subversivo” y “Lo Abyecto”. Estos conceptos trabajan a lo
bello y lo feo como palabras antipodas y explican como es posible
experimentar algo estético sin que esto sea bello y como lo repulsivo tiene

una reaccion atrayente.

e La experiencia desagradable puede ser sobrepasada por una experiencia
agradable estética provista por la pieza artistica, a pesar de ser repulsiva.
Esta experiencia mas positiva puede ser provista por diferentes aspectos,
entre ellos esta una estructura metodoldgica del trabajo artistico, digna de
admiracion; el placer que provee el aspecto narrativo del proyecto debido al
planteamiento de un contexto con sentido y el ser una fuente proveedora de
informacion profunda y reveladora. Las experiencias desagradables tienden a
sembrar algo que tiene valor ser reflexionado; a esta experiencia en
especifico se le llama “sublate” es concretamente la repulsion convertida en

“insight”.



Con tal propodsito, se han utilizado las teorias de diversos pensadores e
investigadores que tratan tal tematica como Immanuel Kant, Friedrich Hegel,
Sigmund Freud, Umberto Eco, Julia Kristeva, Paul Rozin, James Russell, Lisa
Feldman-Barrett, Paul Ekman, Carroll I1zard, Dan Kelley, Colin McGinn, Hal Foster,
Rosalind Krauss, Yve-Alain Bois, Herman Parret y Jenefer Robinson. Estos son solo
algunos de los autores elegidos para construir el corpus de la tesis, sin embargo, se

encontraran otros importantes nombres que dialogan activamente con estos.

En base a estas teorias, “Abglutia” crea tres narraciones de terror repulsivo sobre
los personajes mitolégicos del duende, los encantos y el condenado y las indaga
desde la creacion artistica. Este proyecto propone que lo repulsivo puede ser
considerado estéticamente agradable debido a cuatro elementos que garantizan una
comprension positiva de lo usualmente rechazado. Estos son la ficcion, la narracién,

la metodologia y la introspeccién.

"Abglutia" propone una experiencia sensorial interactiva que toma como punto de
partida a estas narraciones para originar tres figuras, que se encontraran de
distintas maneras en todas las partes del proyecto. La primera parte ofrece el
contexto mediante pinturas al 6leo de los ambientes en los que se desarrollan las
leyendas. La segunda es un cortometraje animado 3D que utiliza los elementos mas
significativos de cada narracion para lograr una interpretacion visceral. La tercera es
un objeto escultdrico ludico que fuerza al espectador a confrontar el sentimiento que
se ha ido generando a lo largo de la experiencia. A estas partes, las acompafan

respectivamente, una narracion sonora, sonidos y una composicion musical.



Algunos de los alcances de esta investigacion son que se trata de uno de los pocos
analisis sobre lo repulsivo en espafol como idioma original, asi como uno de los
pocos sobre lo repulsivo en el arte con perspectiva cientifica y filosofica. Igualmente,
aporta al poco material sobre lo repulsivo en obras artisticas contemporaneas del
s. XXl y es uno de los escasos documentos que tratan tanto a lo repulsivo como a la
belleza desde la investigacion artistica en la region latinoamericana escrito en la

ultima década.

Un limite importante en el proceso investigativo fue tanto la falta de acceso a una
variedad de textos académicos especializados utiles para la investigacion, asi como
a obras artisticas repulsivas o representantes de lo repulsivo en un contexto mas
cercano como lo es el latinoamericano. En la etapa contemporanea han surgido mas
obras con elementos que remontan a la repulsion, sin embargo, son pocas las obras

que tienen esta emocion como unico fin.



CAPITULO 1:

EL ORIGEN Y SIGNIFICADO DE LA REPULSION LIGADA A LA ESTETICA

En este capitulo de la tesis, el objetivo principal sera delimitar que la repulsion es
una reaccion tanto a una caracteristica fisica como a una psicolégica. De esta
manera, se busca introducirla a la estética mediante la funcion comun que comparte
con la belleza. Por ende, se hablara de la repulsion como emocion basica de
supervivencia y como es que esta es adaptable a la necesidad psicolégica humana.

Para ello, se ha dispuesto la informacion en 3 partes principales.

e En primer lugar, se hablara de la repulsiéon como una emocién basica fisica
funcionando como un mecanismo de proteccidn hacia la contaminacién
corporal sensorial (este es su origen). Igualmente, se analizara también la
repulsidon de manera técnica, discutiendo su valor emocional, las respuestas

que causa, como percibirlas y qué sentimientos se le atribuyen.

e En segundo lugar, se tratara a la repulsion como una emocion basica
psicologica relacionada tanto a la realizacion de la inminente muerte y por

ende a la fragilidad humana, pero también a la vileza moral.

e Finalmente se explaya en la perspectiva evolutiva biolégica, a través de
postulados por autores como Hisour y Atwell, en donde se discute como el
amor por la belleza es necesario para la supervivencia y la autopreservacion

y, por ende, como esta termina siendo una habilidad humana basica histérica.

A través de este capitulo se espera sembrar las bases para un entendimiento
técnico de la repulsion. Sin embargo, también se generaran nuevas preguntas sobre
su implicacion en el presente donde las necesidades y gustos han cambiado. Este
capitulo culminara abriendo la duda sobre la percepcién de las cosas, tema que

sera profundizado en el segundo capitulo.



1.1. La repulsién como emocion basica de supervivencia humana

La teoria dice que una emocién es bioldgicamente basica en el momento en que se
desarrolla en todos los seres humanos. Las emociones basicas como las
panculturales (aquellas incluidas y relativas a todas las culturas) evolucionan por su
valor adaptativo al lidiar con ciertas tareas fundamentales de la vida humana.
Algunas de estas emociones panculturales pueden ser la pérdida, la tristeza, la
ofensa, la ira, el miedo, entre muchos otros ejemplos. Lo que todas estas tienen en
comun es una serie de reacciones y expresiones faciales/vocales; en otras palabras,
una serie de acciones distintivas vy fisiolégicas. En las siguientes paginas trataré de
explicar esta hipotesis de la mano de autores como Jenefer Robinson y Paul Rozin.
Es decir, se explicara desde la ciencia y la biologia como la repulsion es una
emocion basica de supervivencia humana. Cabe resaltar que para esta tesis la
palabra “disgusto” se utiliza como equivalente a la palabra “repulsion”. Pues, a lo
largo de la investigacion, las definiciones y conceptos empleados para la descripcion

de ambos han sido los mismos.

De acuerdo a los expertos contemporaneos del disgusto o la repulsion, como por
ejemplo Paul Rozin, bidlogo y psicélogo estadounidense, esta emocién esta en casi
todas las listas de emociones basicas desde la época antigua, pero la teoria actual
se remonta de manera mas reciente a los tiempos de Darwin con un capitulo de su
libro “The Expression of the Emotions in Man and Animals” de 1872 quien relaciona
esta emocion no solo a su vivencia o experiencia, sino de la mano de la expresion
caracteristica que produce, es decir, de la mano de gestos y rasgos fisicos
observables en los seres vivos. Esto incluye Incluso acciones o cambios en ellos
tales como movimientos, reflejos e impulsos motores, musculares y/o sonoros que
se vuelven habituales en respuesta a distintos estados emocionales y se producen
de manera involuntaria, como relata John van Wyhe, historiador cientifico britanico,
en sus publicaciones como director de “The Complete Work of Charles Darwin

Online”.

Volviendo a Rozin, este menciona de igual manera en su capitulo “Disgust” junto
con Jonathan Haidt y Clark R. McCauley en el libro “Handbook of emotions” de 2008
de Michael Lewis, Jeannette M. Haviland-Jones y Lisa Feldman Barrett, otros



autores norteamericanos, como es que pareciera que hasta ahora una de las
razones por las cuales una emocion se considera basica, ademas del hecho de ser
pancultural, es por su efecto reactivo en el cuerpo humano, en especial en las
expresiones faciales y vocales que surgen como un mecanismo de evolucién para
reconocer y lidiar con diferentes situaciones. Bajo estos argumentos, la repulsion
vendria a ser una embajadora de la emocionalidad basica y pancultural. Sin
embargo, la teoria de la repulsion como emocion basica, en otras palabras, la teoria
pancultural, tiene sus criticas y contraargumentos. En especial hay criticas
pertenecientes a James Russell y Lisa Feldman-Barrett (psicélogos estadounidense
y canaidnece respectivamente) quienes niegan la existencia de cualquier emocién
basica. Estos autores, segun Jenefer Robinson, filésofa, autora y profesora
estadounidense, en su articulo “Aesthetic Disgust” del 2014, en cambio, defienden
un enfoque dimensional en el que se profundiza sobre como es que todas las
emociones tienen distintas facetas reactivas o sensitivas, como por ejemplo la
valencia y la estimulacion. No obstante, las emociones especificas y particulares
atribuidas respectivamente a cada teoria son, en realidad, configuraciones
construidas al instante instintivamente a partir de situaciones fundamentales. Por lo
tanto, no son nada mas que una reaccién instintiva tan diversa como lo es

especifica que depende enteramente de la persona que la experimenta.

Se puede notar, entonces, la existencia de dos teorias de la emocion: la teoria de la
emocion basica (panculturales) y la teoria dimensional. Durante el ultimo siglo, estas
han sido las mas aceptadas en los estudios afectivos. Sin embargo, como se puede
observar por lo ya comentado brevemente, estas son bastante opuestas. La
diferencia entre estas recae en si las emociones se caracterizan como entidades
discretas o como una dimension independiente. “[...] El enfoque discreto, que
enfatiza la importancia de cada emocion basica, y el enfoque dimensional, que
postula que las emociones son producto de combinaciones de diferentes valencias y
niveles de activacion, son necesarios y complementarios para identificar los efectos
de emocion en el control ejecutivo” (Xu et al.,, 2021). Los ultimos (los tedricos
dimensionales) se basan en la cantidad y variedad de emociones en diferentes
culturas. En cambio, los primeros (los tedricos panculturales), se rigen por las
semejanzas y comunalidad entre las emociones en diferentes culturas e, incluso,

entre ofros animales no humanos. Para esta tesis, es necesario basarse en la
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primera teoria, la cual ayudara a explicar mas a fondo las implicancias de la
tematica a desarrollar, la repulsion, pues “Abglutia” se basa en una apuesta por la
posible universalidad; es decir, en algo capaz de ser experimentado por todos para

la creacion de sus piezas.

En base a lo mencionado, a continuacion, revisaremos algunos autores relevantes
para la teoria de la emocion basica, la cual propone que los seres humanos tienen
un numero limitado de emociones que son bioldgica y psicolégicamente basicas y
que se manifiestan en un patron recurrente organizado de componentes
conductuales asociados. Estas emociones basicas se conservan porque sus
funciones bioloégicas y sociales son esenciales en la evolucion y adaptacion. Las
emociones basicas son innatas por lo que resultan en comportamientos universales.
Diferentes autores han propuesto un diferente numero de emociones, pero las que
se repiten en todos sus postulados son las 6 emociones basicas del psicélogo
estadounidense Paul Ekman quien habla de estas en su libro “An argument for basic
emotions” de 1992. Estas son: el miedo, la ira, la alegria, la tristeza, el asco

(disgusto o repulsioén) y la sorpresa.

Robinson, de igual manera, menciona que el disgusto y la ira comparten gestos y
expresiones similares, como arrugar la nariz; y que el miedo y la sorpresa
comparten el levantar las cejas, por lo cual en algunos postulados estas tienden a
unificarse ya que sus diferencias en realidad se desarrollaron posteriormente para
funciones sociales y no para la supervivencia en si. Esto deja notar como es que
las emociones basicas toman también este titulo ya que han estado presentes en
tanto procesos evolutivos y adaptativos con respecto a la supervivencia de la

especie y son emociones indudablemente necesarias.

Las personas necesitan la etiqueta de categoria de miedo para
explicar la huida de unos a otros por seguridad, la ira para explicar
la frustracion de las respuestas de objetivos bloqueados, la alegria
para explicar el orgullo por el logro y la tristeza para explicar la

experiencia de una pérdida que cambia la vida. (Izard, 2007)
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Jesse Prinz, otro filosofo estadounidense; en diversos escritos, como “Disgust as a
Basic Emotion”, del 2002 y “Gut Reactions” del 2004 dice, por otro lado, que las
emociones basicas también son psicolégicamente basicas en el sentido de que no
contienen partes de ninguna otra emocion o no son derivadas de otra emocion. El
disgusto o la repulsién son emociones psicolégicamente basicas, ya que no hay una
explicacion de como podria construirse a partir de otros estados afectivos aun mas
basicos. Ademas, este sirve para la construccion de otras emociones mas
complejas, como por ejemplo el horror que seria una mezcla entre el disgusto y el

miedo.

Carolyn Korsmeyer, filosofa y escritora que comparte nacionalidad con los
pensadores mencionados en el parrafo superior, en 2008 ahonda sobre la relacion
del miedo y la repulsion en su libro “Fear and Disgust: the Sublime and the Sublate”.
Empieza basandose en los pensamientos de Edmund Burke en su libro “Una
investigacion filosofica sobre el origen de nuestras ideas de lo sublime y lo bello” de
1757 y en base a los escritos de Kolnai, para lograr reafirmar la relacion entre el
terror y la repulsién conectandolos a lo sublime. Edmund Burke, escritor, filésofo y
politico britanico de 1700, ademas influenciado por otros fildsofos europeos como
John Locke y David Hume, supone que hay tres estados de sentimientos basicos
que siempre acompanan a la experiencia, el placer, el dolor y la indiferencia. En el
placer opera la belleza, pero el dolor trae experiencias mas poderosas mediante el
miedo y el terror, también encontrado en el respeto o el “awe" en inglés. Todos ellos
son elementos de lo sublime, capaces de hacernos disfrutar y ser agentes
conmovedores, desde una posicion de seguridad, como por ejemplo la
representacion de algo espantoso en una instalacion artistica. A este proceso, en
donde una emocién incomoda y aversiva se transforma en una vision estética

poderosa y transportadora, Burke lo llama “horror delicioso”.

Segun el propio Kant, las observaciones pretenden tratar la emocién
sensible: "este delicado sentimiento [...] es principalmente de dos clases: el
sentimiento de lo sublime y el de lo bello. La emocion es en ambos
agradable, pero de muy diferente modo" (Kant, 1997, p. 134). Lo sublime
produce agrado, pero unido a terror, mientras que lo agradable en lo bello es

"alegre y sonriente". Asi, la noche es sublime mientras el dia es bello, la
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inteligencia es sublime y el ingenio bello, la cortesia es bella, la benevolencia
sublime, y siguen los ejemplos [...]. Y a esta definicién agrega Kant: "sublime
es aquello cuyo solo pensamiento da prueba de una facultad del animo que

excede toda medida de los sentidos. (Conti, 2010)

Immanuel Kant, el conocido filésofo prusiano, continia expresando como es que lo
sublime no posee un proceso de entendimiento e imaginacion, sino que se detona
entre la imaginacion y la razon. Esto sucede ya que la imaginacion se ve incapaz de
alcanzar una idea que, en otras palabras, para la filosofia, es la ley de la razén. En
lo sublime triunfa la razéon sobre la sensibilidad, pues la razdén es inalcanzable,
dejando solo un sentir paralizante ante su espectador, pues no concibe lo que
observa. Sin embargo, lo sublime esta muy enlazado a lo natural, por lo cual no deja
de producir un sentimiento de asombro, catalogado como positivo. Algunas
caracteristicas que poseen estos escenarios naturales son la inmensidad, simpleza,
serenidad, panico, admiracién, etc. Algunas de estas caracteristicas resultan
opuestas, pero esa es la paradoja que posee lo sublime, emociones contradictorias,
derivadas una de la otra, indesligables para la concepcién humana, causantes de

una revelacion final: lo finito.

Esta incomodidad atractiva también puede encontrarse en la repulsion. Mediante su
descripcion narrativa y memoria sensorial, la repulsion induce a una suerte de
respeto por la capacidad humana del libre albedrio; tanto el terror como lo repulsivo
son capaces de generar reacciones sublimes. La repugnancia suele ocurrir junto al
miedo y al terror. Si estas no se mezclan, el objeto detonante de estas emociones
no amenaza de inmediato con destruirnos o ponernos en peligro, por lo cual el
efecto no es el mismo, ya que da tiempo para reflexionar sobre él. Los objetos de
ambas emociones plantean amenazas al sujeto de diferente orden e inmediatez. El
miedo implica una amenaza inmediata de peligro; y la repugnancia registra una
amenaza de contaminacion a largo plazo; sin embargo, ambas aluden a la muerte.
El miedo es similar a la curiosidad, al igual que el disgusto, atrae. El miedo y el

disgusto pueden, por lo tanto, producir percepciones afines y complementarias.

También se ubica a la belleza como un placer sin contenido emocional particular y a

lo sublime como una experiencia cognitivamente mas significativa ya que en base a
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él se es capaz de crear un significado. En la filosofia, “Sublate” o sublimar, en
espanol, es utilizado por Hegel, un fildsofo aleman, para explicar lo que sucede
cuando una tesis y una antitesis interactuan. El objetivo y el subjetivo, segun Hegel,
se subliman entre si para unificarse, esto se observa a lo largo de toda la historia,
cuando dos momentos o movimientos contradictorios dan como resultado una
unidad superior. Resulta interesante comentar algunos de los sinbnimos de este
término: "levantar", "abolir" y "trascender". Lo sublime y lo sublate operan de manera
diferente a otras emociones estéticas, ya que las aversiones base de estas estéticas
no se experimentan como tales. Por ejemplo, el miedo que subyace a lo sublime

trasciende al asombro y exaltacion.

Hasta ahora, el foco ha estado en explicar porque la repulsién es una emocion
basica. Sin embargo, poco se ha dicho sobre lo que es la repulsién en verdad. Esto
se ha intentado introducir de a pocos. Se ha mencionado que la repulsion es: a)
una reaccion a una situacion, b) un conjunto de gestos producidos en estos
momentos especificos, ¢) un mecanismo de distincion y registro para la adaptacion
y evolucién del ser humano y por ende d) un mecanismo de supervivencia, pero no
ante cualquier clase de situacion, sino ante una amenaza, como deja claro su
vinculo con el miedo. Pero ¢por qué? ;a qué se refiere todo esto? Esta respuesta
no es tan dificil de encontrar, basta imaginar qué es lo que realmente nos causa
repulsion. ;Qué nos hace voltear la cabeza y evitar el contacto? ;Qué nos revuelve
tanto el estbmago y que la idea de tener que soportar siquiera su concepcion
imaginaria nos hace contorsionarnos? Seguramente cada persona tendria una
respuesta muy diferente a estas preguntas, pero la raiz siempre es la misma: el

“miedo” a la contaminacion.

Resultaria razonable, pensar que el disgusto es una variedad del miedo, ya que el
miedo a la contaminacién es usualmente atribuido como la raiz del disgusto. No
obstante, segun los estudios sobre circuitos neuronales de 2001 de Andrew Calder
(miembro de la Unidad de Ciencias del Cerebro y Cognicion del MRC de
Cambridge) en “Neuropsychology of Fear and Loathing”, estos son
significativamente distintos. Por lo tanto, incluso si el disgusto es una variedad del
miedo, resulta una variedad totalmente distinta, ya que utiliza mecanismos

neuronales diferentes.

14



El disgusto no puede contener el miedo como una parte. Todas las emociones
negativas son aversiones de algun tipo, por lo cual vincular cualquier experiencia
traumatica, conflictiva o desagradable no es dificil. No obstante, hay diferentes tipos
de aversion basica. El disgusto se diferencia ya que se centra especificamente en
los peligros contaminantes, por ende, las respuestas neuronales y fisicas técnicas

varian.

Mientras que el miedo se ha relacionado con la amigdala, la amigdala rara
vez se ha reportado como una correlacién neuronal para el reconocimiento
de expresiones de disgusto o para evaluaciones de que algo es
asqueroso. Sin embargo, todos los estudios de imagenes de fMRI de
personas que ven expresiones de disgusto han implicado la insula y los
nucleos de los ganglios basales, especialmente el putamen y el pallidum.
Curiosamente, la corteza aislante anterior a veces se conoce por motivos
independientes como la corteza gustativa, que es activa en el
procesamiento de sabores ofensivos tanto en humanos como en otros
primates. Ademas, la estimulacion eléctrica de la insula en seres humanos
conscientes (que se estaban sometiendo a cirugia) produjo sensaciones
de nauseas, gustos desagradables y sensaciones en el estdmago.
(Robinson, 2014, p. 59)

Para analizar mas a fondo la repulsion, se puede continuar diciendo que las
emociones son procesos que se desatan mediante una evaluacién del mundo, de
una situacion, evento o persona significativa y distintiva para la supervivencia o
bienestar de tanto un individuo como de un grupo. De esta manera, las emociones
sirven para preparar de manera inmediata a una persona o a un animal para lidiar
con una situacion, evento o persona de manera automatica, instintiva y primitiva.
Resulta légico que este proceso genere expresiones faciales y vocales especificas
segun la emocion experimentada; lo interesante es que, mediante estas, se puede
delatar qué clase de situacion la origina la emocidn y cual es la emocion misma
vivida. Por lo tanto, el disgusto se caracteriza en términos de evaluaciones, de
manera distintiva, con tendencias de accion, cambios fisioldgicos, expresiones y
sentimientos emocionales, generando una reaccion de abstinencia inmediata y

visceral.
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El disgusto tiene sus propias estrategias de afrontamiento, las cuales forman parte
de las reacciones atribuyentes a este. Robinson menciona a las nauseas, como
reaccidon comun al experimentar esta emocion, por lo cual es comun quitar la mirada
y enfocar la atencion a otro lugar o recomponer lo observado, lo olido o lo tocado en
nuestras cabezas, como algo benigno. Sin embargo, poder lograr esto es una tarea
dificil, por lo que la repugnancia resulta una emocién particularmente fuerte y

recalcitrante.
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Figura 1

17



Figura 2
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Para hablar de la valoracion emocional del disgusto, es necesario recordar a la
supervivencia como tarea fundamental de la vida. Este resultaria el tema relacional
central del que evoluciond el disgusto. Se menciond previamente como podriamos
definir a la repulsion como el “miedo” a la contaminacion y esta no es otra que la
contaminacion al cuerpo humano, por esto es tan importante el instinto de
supervivencia al hablar de esta emocién. Una hipétesis es que esta emocion nacid
como una defensa contra el consumo de alimentos venenosos, toxicos o
putrefactos, es decir, que el centro de la repugnancia es la repulsién a la ingesta oral
de un objeto ofensivo o contaminante. Estos contaminantes incluso pueden ser de
segunda mano, por ejemplo, no es necesario que un plato de comida presente
sefales de putrefaccion para ser considerado un contaminante, ya que el mismo
efecto o la misma sensacion de desagrado podria producirse al posarse una mosca
sobre un plato perfectamente saludable, limpio y en buen estado de comida. En este
ejemplo se asocia a la mosca, con casos mas centrales de disgusto como desechos
o fluidos, humanos o animales y al posarse en la comida, podria resultar
transmisora de enfermedad. Estos casos centrales de la repugnancia segun

Robinson comunmente son: las heces, la orina, la suciedad y la enfermedad.
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Figura 3
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El medio oral, sin embargo, no es el Unico medio de contagio. Este se puede
extender a los olores, es decir, a la ingestion olfativa y a la sensacién del tacto
mediante la piel; ya que, mediante todos estos sentidos, la enfermedad, la infeccion
y lo nocivo es posible. De manera mas generalizada, por mas que el tacto, el olfato
y el gusto estén involucrados en el desarrollo evolutivo del sistema del disgusto, solo
es necesario evitar el contacto con un elemento contaminante para inmediatamente
evadir su ingestidon. Por lo cual el repelerse resulta proveedor de una sensacion de
seguridad. La repugnancia es una emocién claramente dirigida a los sentidos, en el
sentido griego, por ejemplo, esto la volveria altamente estética. Esto representaria el
origen de la repulsién en el registro emotivo y sensitivo humano, tema que, en
cuanto a la evoluciéon humana, difumina la linea entre estas caracteristicas tan
biolégicas y las empieza a adoptar desde un lado mas psicologico en donde se
puede observar, no una reaccién tan inmediata, sino la evocacién de un

pensamiento mucho mas profundo.
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1.2. La repulsién como emocién adaptable a la necesidad psicolégica humana

Debido a su origen tan primitivo se cree que la repulsién esta dirigida hacia la
comida, pero esta, como se ha sugerido brevemente antes, también es una emocion
basica psicoldgica que, en realidad, esta detonada por el recuerdo de nuestra
vulnerabilidad animal lo que nos evoca a la fragilidad que engloba el cuerpo humano
y la inevitabilidad de la muerte. En este subcapitulo se pretende explicar, desde la
psicologia, que la repulsion es una emocién adaptable a la necesidad psicoldgica
humana. El disgusto es una defensa contra un miedo universal a la muerte que hace
que nos veamos a nosotros mismos de manera rebajada, degradada e
inevitablemente mortal. Esta teoria en particular es llamada, por el filésofo
estadounidense Daniel Ryan Kelly, la “teoria de la gestacion del terror del disgusto”
y esta desarrollada en su libro “Yuck!: The Nature and Moral Significance of Disgust”
del 2011.
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Figura 5
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Figura 6
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Figura 7
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Figura 9
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Es aqui donde entra un area gris en donde es dificil diferenciar si la muerte es lo
que nos aterra o si es la vista de la muerte, como podria ser la imagen de un cuerpo
putrefacto: un cadaver. Por ejemplo, los animales en si no nos causan repulsién por
ser animales, nos causan repulsiéon por recordarnos a lo putrefacto mediante
diferentes texturas o sustancias que se pueden encontrar en algo en este estado,
como lo viscoso, pegajoso, lo purulento o lo que nos pueda recordar el ciclo de
decadencia. Por esto es que la repulsidén se ve relacionada a los insectos, agentes
contaminados y contaminantes a la vida, de manera parecida al ejemplo anterior de
la mosca o por ejemplo las cucarachas, criaturas de desagle, en contacto con
desperdicios, los cuales entran a nuestras casas, se paran en los muebles, cortinas,
almohadas y vuelan de manera amenazante hacia nuestro cuerpo. Incluso cuando
nuestras mascotas se las comen, somos perfectamente conscientes que los
animales caminan sin zapatos, no se bafian a diario, se lamen todo el dia, huelen
las heces y orinas ajenas, toman agua del inodoro; es decir, no son seres limpios en
cuestion de estandares humanos modernos occidentales, pero aun asi nuestra
reaccion siempre es de asco cuando un ser entra en contacto con algo mas
contaminado de lo que este es. Casos similares se pueden imaginar con las ratas, o
las larvas, unas de igual manera habitan en las alcantarillas, junto con los desechos

y las otras aparecen en lugares donde la descomposicidn se hace presente.
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Figura 10




g dh‘,“i‘ Ll

yn”

e

Figura 11

31



Figura 12




Las sensaciones corporales de disgusto son viscerales y violentas de forma activa.
Esta accidn y reaccion busca escapar de la emocion que ha invadido los sentidos v,
asi, romper cualquier relacion directa con la fuente emisora de la repulsién. Como
cualquier otra emocién basica, la infinidad de respuestas y sentimientos que
provoca derivan de un tema relacional central. El cual, para este caso en particular,
resulta ser lo contaminado y lo putrido, que tienen como elicitor universal, el ciclo de
la vida, es decir, la generacion o nacimiento y la inminente decadencia y muerte.
Esto esta orientado en particular al cuerpo humano después de la muerte, cuando la
conciencia y todo lo que nos hace humanos ha sido erradicado. Este tema central
se extiende posteriormente a otras circunstancias, personas, acciones u objetos a

los que se le atribuye el factor contaminante.

El asco tiene un fuerte reclamo de ser una emocion distintivamente humana. Pero,
¢queé es ser repugnante? ;Qué unifica la clase de las cosas repugnantes? Este libro
se propone analizar el contenido del asco, argumentando que la vida y la muerte
estan implicitas en su significado. El asco es una especie de emocién filoséfica que
refleja la actitud humana hacia el mundo biolégico. Sin embargo, es una emocién
que nos esforzamos por reprimir. Puede haber surgido inicialmente como un método
para frenar el voraz deseo humano, que a su vez es el resultado de nuestra
poderosa imaginacion. Debido a que sentimos repugnancia hacia nosotros mismos
como especie, nos colocamos en una dificil situacion emocional: nos admiramos por
nuestros logros, pero también experimentamos repugnancia por nuestra necesaria
naturaleza organica. Estamos sujetos a una escisién afectiva. La muerte implica lo
repugnante, en forma de cadaver en descomposicién, y nuestras complejas
actitudes hacia la muerte alimentan nuestros sentimientos de repugnancia. Somos
seres con una "conciencia de repugnancia”, a diferencia de los animales y los

dioses, y no podemos deshacernos de nuestra ambivalencia. (McGinn, 2011)

En “The Meaning of Disgust”, libro del 2011 de Colin McGinn, un filésofo britanico,
se sugiere que los ejemplos centrales de asco son proporcionados por 3 factores: la
carne putrefacta, heces y heridas; en otras palabras, la descomposicion corporal,
excrecion y dano al cuerpo también en forma de enfermedades que afectan la
integridad de la carne. Asi mismo, se discuten algunas teorias del origen de la
repugnancia orientada al ambito bioldgico y psicologico, ya que al final, esta

emocion basica no funciona excluyendo alguno de estos aspectos, sino que es una
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evolucion y combinacién de ambos. Algunas de estas son la teoria de la toxicidad
del sabor, la teoria del mal olor, la teoria de la herencia animal, la teoria del proceso
vital, la teoria de la muerte y la teoria de la muerte en vida. La repulsion es una de
las emociones primarias que influye en la motivacion, el comportamiento y la
psicopatologia humana. Al tener aspectos sensoriales, cuando esta se combina con
ciertas cogniciones puede llegar a tener implicaciones morales, a pesar de su claro
origen primitivo y bioldgico orientado a la proteccion contra sustancias nocivas. La
repulsion puede manipularse para lograr fines politicos por lo cual, resulta igual de

interesante mencionar que lo repugnante también es una reaccion a la vileza moral.

Segun la pagina web “Agro activo”, en una publicacion del 20 de abril del 2018
llamada “Elicitores o inductores de defensa de las plantas” la palabra “elicitor’
proviene de la palabra en inglés “elicit’ la cual significa originar u ocasionar. Sin
embargo, esta palabra encuentra su uso mayormente en campos biologicos, y en
especial botanicos para referirse a cualquier molécula que logre desatar una
respuesta de defensa de la planta como mecanismo de proteccion ante plagas o
diferentes agentes. Este término, en un juego interesante de paralelismos, se ha
apropiado para hablar de las categorias detonantes de la repulsion, pues como se
ha discutido anteriormente, su origen esta muy arraigado a la supervivencia ante
factores amenazantes naturales. Debido a la diversidad de elicitores, fisicos,
sociales y morales, la repulsion afecta muchas areas de la vida humana, incluida la
toma de decisiones politicas, legales, el juicio moral, la percepcion de la persona y
la salud publica. Por este motivo es que también es dificil crear una teoria integral

de la funcion evolutiva de esta emocion.

[...] debido a que estimulos tan superficialmente no relacionados como el engano
politico, los actos sexuales no normativos, los excrementos y las extremidades
mutiladas provocan una respuesta de repugnancia, la funcién evolutiva de la
repugnancia probablemente sea compleja o multifactorial. Numerosos académicos
han propuesto teorias de la funcién del asco para abordar esta cuestion, y llegar a

un consenso entre estas teorias en conflicto [...]. (LaBar, 2019)

Segun la Association for Psychological Science en 2019, hay dos teorias sobre la

funcién evolutiva del asco que valen la pena rescatar, la del modelo de evolucion
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cultural y la del modelo adaptacionista, ambas explican el mismo conjunto de 9

elicitores:

1. La putrefaccion y descomposicion de alimentos

2. Productos corporales como fluidos, secreciones y materia

3. Animales contaminantes al cuerpo

4. Contacto interpersonal o contagio

5. Mala higiene

6. La muerte, el fin del ciclo de la vida, incluso el recordatorio o idea de esta
7. Las violaciones de la envoltura corporal como heridas y mutilaciones

8. El sexo

9. Lo moral, la interrupcion del cédigo moral personal o colectivo

Estas categorias de elicitores se distribuyen a cuatro dominios superiores
protagonistas de estas dos teorias. La primera teoria, desarrollada por un autor al
que ya se ha mencionado, Paul Rozin, habla nuevamente del rechazo de posibles
alimentos mediante caracteristicas sensoriales inherentemente nocivas. Pero
también se remonta a un origen mas antiguo de la evolucion bioldgica, el cual
responde a los desafios de la omnivora. “Debido a que una gran variedad de plantas
y animales se convirtieron en alimentos potenciales, fue necesario desarrollar un
mecanismo para adquirir una respuesta de evitacion a los elementos venenosos,
contaminados o en mal estado” (LaBar, 2019). El resultado de esto fue el primer
dominio que el autor propone, el “disgusto central”’, con el objetivo de prevenir la
ingesta de objetos ofensivos. Este proceso, sin embargo, es capaz de generarse sin
la necesidad de estar en contacto directo con una fuente contaminante, la idea de
esta es suficiente para generar el sentimiento de repulsion. Es asi como la
moralidad entra en juego como un elicitor, pues esta es intangible, no se puede
consumir ni tocar, pero si va de acuerdo a los valores personales que entran en
conflicto al presenciar un acto contradictorio a estos. Este modelo denomina a los
estimulos moralmente relevantes como el “asco moral”’, destinado a proteger el

orden social. Ademas, menciona otras dos categorias de los elicitores, el riesgo
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potencial inherente al contacto con otras personas, que se le denomina como el
“asco interpersonal” y tiene como objetivo evadir la contaminacion por las
enfermedades de otros, la desgracia, la falta de familiaridad y el caracter inmoral.
Finalmente, a los recordatorios incomodos de nuestra naturaleza animal se le
llaman “asco del recordatorio animal’, destinados a evadir los recordatorios de la
mortalidad. Estas teorias no pueden separarse de su instrumentalizacion politica.
Los componentes antes mencionados han sido usados metédicamente como
sustentos racistas y clasistas, este tema, si bien interesante, no sera mayormente
desarrollado en la presente tesis. Sin embargo, en las siguientes paginas, se

mencionaran los matices de este “asco politizado”.

La segunda teoria, es consistente con la premisa general de la anterior, en la que
esta emocion basica responde a preocupaciones funcionales ligadas a la evolucién
del hombre. Sin embargo, este modelo situa la diversidad de funciones de la
repulsion, principalmente en la biologia y no tanto en la evolucién cultural, e
introduce a la repugnancia patdégena: una respuesta a senales de enfermedad
potencial. Con respecto al campo moral, lo titula disgusto sociomoral y recalca su
independencia al mencionar como es que este puede motivar a un individuo a

respaldar estratégicamente las normas morales que aumentan su aptitud.

Una mejor comprensién de la contaminacién y otras cogniciones como parte de una
dimension general de elicitor de un modelo de asco puede ayudar a caracterizar con
mayor precision los dominios del elicitor. [...] en algunos estudios se ha demostrado
una relacion entre sentimientos de contaminacién y preocupaciones morales o
emociones: [...] encontraron que las diferencias individuales en el asco mediaban en
la relacién entre la emocién de culpa moralmente valorada y el miedo a la
contaminacién, a pesar de que el asco moral no esta directamente relacionado con
la transmision de patdgenos. El modelo de evolucion cultural postula que los
desencadenantes de asco de cualquier dominio pueden impartir una sensacion de
contaminacién [...]. Sin embargo, si se piensa que la contaminacién es competencia
de la repugnancia por los patégenos en el modelo adaptacionista, entonces tal vez
sea inesperado que el miedo a la contaminacion esté relacionado con una emocion
moral, a través del mediador de la propensién a la repugnancia. [...] En resumen, si
los estimulos con valencia moral estan relacionados con las preocupaciones por la

contaminacion a través de las diferencias individuales en el asco, pero el asco moral
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no esta relacionado con las preocupaciones por la contaminacion, es dificil

caracterizar la relacion entre el asco moral y la contaminacion. (LaBar, 2019)

La repugnancia moral no parece estar asociada a la sensitividad, a la contaminacion
por contacto, pero si esta relacionada con la sensibilidad. El disgusto moral se
produce cuando pensamos en las violaciones morales cometidas por otras personas
u otras personas, debido a que cometerlas uno mismo no genera repulsion, sino
culpa, y que le suceda a uno mismo genera ira. Existe una superposicion entre la
naturaleza animal, la interpersonal y el asco moral. “Por ejemplo, los actos
sexualmente inapropiados o las historias sobre asesinatos violentos pueden
provocar disgusto tanto moral como animal. Ademas, la corrupcidn moral es uno de
los eventos desencadenantes del asco interpersonal” (Yarwood, sf.). Existen
diferencias transculturales en el disgusto moral. En algunos paises esta se
experimenta cuando se violan los derechos individuales o los de otros, cuando
alguien tiene actitudes socialmente inapropiadas o al no respetar los derechos
basicos, pero todas estas son reacciones ligadas en especifico al individuo. Estas
experiencias son muy personales y varian abismalmente, por lo cual hay una
infinidad de ejemplos, pero el mas contrastante puede ser tal vez la experiencia de
repulsidon generada en una cultura, pues, esta se rige por el incumplimiento de las
normas grupales o de las relaciones. Estas no necesariamente se mueven dentro
del campo de lo que es correcto, aunque esta caracteristica también se observa en
el individuo, las acciones o pensamientos en masa son mas faciles de localizar. Por
ejemplo, para el nazismo, la violacién de la raza y la falta de pureza causaba
repulsion, pero otra gran mayoria, el nacismo genera repulsion. Sin embargo, no
todos los ejemplos son asi de violentos, para algunas culturas, casarse fuera de

estas generaria la misma clase de reaccion.

El disgusto en la era actual se usa para describir varios elementos o situaciones que
no son inherentemente "repugnantes”. Por lo tanto, se puede hacer referencia al
disgusto como una exaptacion, un rasgo que ha sido cooptado para un uso distinto
al que la seleccién natural ha creado. Esto ha dado lugar a la frase "asco moral®, (...)
un término popular para la repugnancia casi universal que la gente siente hacia la
conducta extremadamente mala, por ejemplo, el abuso infantil, la paliza a los

animales, la corrupcion politica. (Universidad de Pensilvania, 2022)
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Otra manera de adentrarse dentro de lo que la repulsion significa para la sociedad y
como actua en la comunidad a través de la moralidad es la hipotesis de la triada
CAD de Paul Rozin, una abreviacion dual que relaciona las siguientes palabras en
inglés y es también diagramada para observar sus intersecciones en el libro de
Michelle Yarwood de libre acceso encontrado en la pagina web de la Universidad

Estatal de Pensilvania “Psychology of Human Emotion” en 2022.

“Contempt” “‘“Anger” “Disgust”
“Community” “‘Autonomy” “Divinity”
Cc A D

A continuacion, una cita de Rozin y otros coautores explicando mejor esta triada:

Se propone que tres emociones (desprecio, ira y repugnancia) suelen provocarse,
en todas las culturas, por violaciones de tres cédigos morales propuestos por R. A.
Shweder y sus colegas (R. A. Shweder, N. C. Much, M. Mahapatra y L. Parque,
1997). El alineamiento propuesto vincula la ira con la autonomia (violaciones de los
derechos individuales), el desprecio con la comunidad (violacién de los cdodigos
comunales, incluida la jerarquia) y el disgusto con la divinidad (violaciones de la
pureza-santidad). (Rozin, Lowery, Imada, & Haidt, 1999)

Por otro lado, segun la Universidad de Pensilvania, existen seis postulados que

podrian explicar el asco moral:

e La primera es que el disgusto esta directamente relacionado con violaciones
de la divinidad.

e La segunda es que todas las violaciones morales implican hacer dafio, por lo
que la ira hacia estas acciones, al ser la primera en surgir, es la principal

emocién moral.
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e La tercera es que el disgusto moral esta directamente relacionado con
violaciones que involucran "patdégenos" o funciones corporales, como
situaciones humanas.

e La cuarta es que se siente repugnancia cuando se comete una violacion
moral contra otra persona, mientras que se siente ira cuando se comete una
violacién moral contra uno mismo.

e La quinta es que el asco refleja el caracter moral, mientras que la ira refleja la
accion o las consecuencias.

e |a sexta es que lairay el asco son emociones morales equivalentes.

En base al previo didlogo entre Rozin y la Universidad de Pensilvania, se puede
notar que la moral es inminentemente el camino para insertar tales emociones en la
sociedad. Por mas del ya conocido origen biolégico de la repulsién y la certeza de
que las acciones relacionadas a esta clase de supervivencia aun persistan, estas se
desarrollan en casos mas puntuales y especificos. En la actualidad y en la gran
mayoria poblacional esta clase de enfrentamientos son poco comunes y con suerte
hasta innecesarios. Sin embargo, la repulsién ha sabido mutar, pues ahora ataca o
mejor dicho nos defiende de otra clase de interrogantes, estas son las que van de la
mano con la conducta. Diferentes incumplimientos conductuales derivan a diferentes
emociones, pero entre las que propone la triada CAD, parece innegable determinar
la mas potente. El disgusto traspasa tanto a lo personal como a la comunidad, esta

a otro nivel, pues reacciona ante el ataque hacia la pureza. Para el ser humano
occidental moderno, la pureza parece equivalente al concepto mas grande que
maneja: la vida. Al pensar en la vida como la divinidad humana, se comprende como
cualquier infraccion hacia esta resulte el mayor ataque y detone la emocion mas
fuerte y visceral que exista, la repulsion, resultando esta en la mas moral de todas,

pues es la unica que no discrimina ni categoriza.
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Este subcapitulo se ha dedicado a ahondar en lo que significa la repulsion a un nivel
psicologico. Esta se origina por la necesidad omnivora del humano en los aun
tiempos de supervivencia, por lo cual es comprensible que sus primeras definiciones
se hayan concentrado en el factor alimenticio mediante la proteccion de la ingesta
de productos contaminados o en mal estado. Esta emocidon empieza como un
mecanismo de reconocimiento de lo que es nocivo. Sin embargo, pronto nos damos
cuenta que este mecanismo delata también el reconocimiento mediante otros
sentidos como el tacto, el olfato, la vista, y que luego puede hasta llegar a un lugar
no tangible como el recuerdo. No es necesario estar en proximidad con algun objeto
amenazante; su sola imagen mental es suficiente para vivir el sentimiento. Pero si
pensamos detras de esta explicacion biologica, la verdadera razén del miedo a la
contaminacion, es el posible riesgo a la vida, siendo en realidad el pensamiento de
la muerte el verdadero y mas certero detonante de la repulsién. Comer algo en mal
estado, los insectos o0 animales sucios en proximidad nuestra, el contagio
interpersonal, heridas al cuerpo, todas son senales de que algo no anda bien, y el
ser humano moderno occidental no tolera ese pensamiento. Por mas que el tiempo
de supervivencia primitiva haya pasado, el instinto sigue presente y ha evolucionado
para reconocer el peligro en situaciones distintas, incluso nuevas con las que la

antiguedad no tenia que lidiar.
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1.3. La belleza como habilidad humana basica e histoérica

Resulta irénico pensar entonces que, si la repulsidn ha servido como guia vy
protector de la evolucion humana tanto biolégica como psicologica, la atraccion por
la belleza, al ser su concepto “opuesto”, cumpla la misma funcion. De la misma
manera en como nos cuidamos del contacto con un contaminante por sus
implicaciones repulsivas, esta mas que implicito decir que la belleza es la normativa
por la que nos guiamos para lograr la seguridad desarrollativa humana. Si la
repulsion repele, y la belleza atrae, es porque ambas protegen. En este tercer
subcapitulo se introducira a la repulsion al campo de la estética mediante su

asociacion con la belleza y el motivo del deseo biolégico humano.

La estética evolutiva se refiere a las teorias evolutivas de la psicologia en las que se
explica como es que las preferencias estéticas del ser humano; rasgo psicolégico y
no biolégico, han evolucionado para mejorar la supervivencia y el éxito reproductivo,
por lo cual diversos aspectos de la experiencia estética se pueden explicar con
referencia a la evolucion humana. De manera similar a lo posteriormente analizado,
en donde se toma el disgusto y a la repulsion como una habilidad basica para
reconocer algo que puede enfermar, en esta parte final del primer capitulo se
sugiere que la perspectiva evolutiva bioldgica dice que el amor por la belleza es
necesario para la supervivencia ya que el apego a esta beneficia la
autopreservacion y, por lo tanto, resulta ser una habilidad humana basica histérica vy,
al igual que la repulsion, esta ligada a las emociones. Las preferencias estéticas se

adaptan a las condiciones de vida natural.

Por ejemplo, se puede demostrar que las personas de todas las culturas consideran
particularmente atractivos los paisajes fluviales y los paisajes de parques
semiabiertos. Esto, segun presuntos psicélogos evolutivos, es un legado de la vida
en la sabana, donde los primeros paisajes humanos de ventaja eran la perspectiva
de la comida y el agua, pero al mismo tiempo ofrecian cierta proteccién. El bidlogo
evolutivo Carsten Niemitz considera que el atractivo de los paisajes acuaticos es una
indicacion de que el agua es un habitat central de los primeros ancestros humanos.
(Hisour, S/F)
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Figura 13
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Figura 14
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En cambio, los paisajes desérticos, montafiosos, o secos, naturalmente representan
un mejor desafio para la supervivencia, por lo cual inmediatamente hay un giro en
los adjetivos usados para describirlos. Ya no es bello, pero tal vez se empiece a
describir como “impactante”. Sin embargo, ¢impactante no suena a algo negativo
verdad?, suena mas a algo sublime. Otro ejemplo podria ser la simetria, pues esta
es una caracteristica preferida tanto en el rostro y cuerpo humano, debido a su
evolucion como un indicador de salud a través de la seleccion sexual. La simetria y
proporcion humana se empiezan a ilustrar con las manifestaciones artisticas. Los
canones mas conocidos de la belleza datan desde la época egipcia, en donde uno
de los modulos utilizados, es decir la figura que se repite hasta encontrar un
tamano, es el puio, apilado 19 veces para llegar a la proporcion correcta. En la
época griega el ideal de belleza cambi6 con la escultura. Policleto fue esta vez el
que dictamind que el nuevo modulo seria la cabeza humana, que deberia repetirse
7 veces para lograr el ideal. Para el renacimiento el médulo no habia cambiado,
tanto Miguel Angel como Leonardo Da Vinci plantearon el canon de 7.5 cabezas y 8
respectivamente. El arte es un claro ejemplo al hablar de la belleza. Todas las
culturas conocidas tienen alguna forma de arte, por lo cual este resulta universal y
por ende mantiene una relacién con las adaptaciones evolutivas. Las fuertes
emociones asociadas con el arte también sugieren esto. La capacidad del cerebro
humano excede mediante la capacidad artistica y la creatividad, lo que se necesita

para sobrevivir.
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Figura 15

45



Figura 16
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Otro ejemplo especifico sobre como la belleza significé en la evolucion humana
supervivencia, es la arquitectura. Resulta que la arquitectura avanzada y ostentosa
y el arte romano esparcido por las calles en forma de esculturas de piedra tallada,
fueron una gran proteccion bélica. Pues en la mente del enemigo, una ciudad bella,
debia de tener un ejército grande, convirtiéndose la belleza en un escudo implicito
anti enemigos. De manera similar sucedié con la negativa de Hitler a bombardear
Paris.
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Figura 18
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Figura 19
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En la teoria del arte de la estética evolutiva, se pretende entender los prerrequisitos
cognitivos para el surgimiento del arte, asi como la funcion de sus primeras obras.
Entre las primeras manifestaciones artisticas se encuentran las obras de arte
pictoricas, las esculturas e instrumentos musicales, que se creen haber sido
desarrollados principalmente por motivos religiosos o de culto. La musica, de la
misma manera a través del canto tribal, era utilitaria, era una forma de expresar la
solidaridad y el propdsito comun. Segun Hisour, una plataforma virtual que ofrece
apreciacion del trabajo de arte internacional, lo interesante de las primeras
manifestaciones artisticas es su falta de experimentalidad, esto muestra que las
habilidades para hacer artesanias ya existian antes de la creacion de las primeras
obras de arte, que se caracterizan por referirse a algo remoto y por algun significado
simbdlico. Esto se hace evidente por dos motivos. El primero es que muchas
representaciones son mucho mas detalladas de lo que seria necesario para
propdésitos practicos vy, el segundo, es que muchas de las representaciones no son
de objetos reales, estan estilisticamente modificadas, o inventadas, utilizan
elementos de la realidad, pero se mezclan para crear algo nuevo e inexistente o, al
menos, impalpable. Esta plataforma también asegura que uno de los requisitos
previos para el arte es entonces la capacidad del pensamiento simbdlico exclusivo

del ser humano al combinar diferentes habilidades cognitivas.

Explicar los ideales concretos de la belleza evolutivamente, resulta dificil, pero
generalmente se relaciona con el atractivo bioldgico o el placer, siempre suele estar
ligada a una emocién, reaccion o efecto positivo. La respuesta a estos se produce
de manera inconsciente, mientras que un juicio estético es una decision mental
comparativa. Pero al recordar el origen de la belleza, su criterio estético también
viene de una historia y universalidad cargada de instinto de supervivencia, por lo
cual resulta casi instintivo reconocer tanto algo tradicionalmente bello, asi como algo
tradicionalmente feo o repulsivo. Hasta ahora, pareciera que la estética esta
naturalmente predeterminada, pues ambas categorias estéticas tienen raices
bioldgicas y culturales como su origen. Sin embargo, con el paso del tiempo, las
cosas dejan de ser tan categdricamente blanco y negro. Pues posteriormente, tras
la conexién objetiva de ambos conceptos se descubrira bajo qué argumentos lo

repulsivo puede también ser percibido como bello.
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El propdsito del sentido bioldgico de la belleza es la supervivencia. Por mas que
ahora la belleza se considera innecesaria, todo parece dar vueltas alrededor de ella;
no toma ninguna clase de aprendizaje distinguir la belleza de la fealdad, es algo con

lo que todos nacemos.

Un bebé ya sabe distinguir entre lo que es bello y lo que no. Segun lo
revelado por experimentos realizados en los afios 90 en la Universidad de
Austin, en los que se les mostraban diferentes rostros de mujeres a bebés
pequenos, éstos pasaban mas tiempo mirando los rostros simétricos, su
interés estaba en la simetria. La simetria parece ser la propiedad que

convierte a algo en bello. (Atwell, sf.)

Si bien el concepto de belleza varia entre diferentes culturas, en todas, la simetria
es considerada bella y se ha comprobado que es indicadora de salud. Segun Bianca
Atwell, (analista EPI especializada en emociones humanas) ésta esta presente en
los aspectos mas fundamentales de la vida, hasta en la unién de particulas cuando
forman una molécula, en las hélices de ADN y en casi todo el disefio y la
arquitectura estructural de todas las especies vivas. La autora también menciona
que la belleza se refleja en la armonia. Sin dejar de tener en cuenta el origen de la
supervivencia, todo se remonta a la naturaleza. Esta es armoniosa en todos sus
disefos. La naturaleza es equilibrada, casi perfecta en sus patrones y por ende nos
parece bella, en estas cualidades esta basada la existencia y evolucion de la vida
misma. Pero al encontrarse perturbada por una agente que la saca de su vitalidad,
esto ya no importa mas, y ahora esta contaminada, por ende, ha pasado a ser

repulsiva.

Por ultimo, esta autora explica como en el universo las tendencias opuestas imperan
y son necesarias para el desarrollo comparativo de las cosas. En este sentido, la
armonia tiene un sentido biolégico en contraposicidn con el caos. La interaccidon
entre estas fuerzas es en donde se desarrolla la vida y ambas son indispensables
para que ésta se manifieste. La naturaleza tiende a ser armoniosa, a tener un orden,
mientras las fuerzas que destruyen la vida, son cadticas. Los seres vivos estan
predispuestos a preferir lo arménico, lo simétrico y en consecuencia lo bello ya que

esto guarda relacion con lo vivo. Lo que no sirve para el desarrollo no puede resultar
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bello porque no es de utilidad para la causa vital, por lo tanto, el impulso de
repulsion surge, aunque ésta percepcidén no sea visual y si quimica. La armonia va
mas alla de las fronteras culturales ya que cualquiera percibe como bello algo
armonico y cualquiera percibe lo feo como algo carente de armonia. “La armonia es
el equilibrio de las proporciones entre las distintas partes de un todo, y en ella se
basa el milagro de la vida. Por ello, la belleza, basada en la simetria y en la
armonia, es un concepto con una gran importancia en el sentido biolégico y

evolutivo” (Atwell, sf.). Por eso la belleza es importante para nosotros.

Como se menciondé de manera breve anteriormente, estas ideas de belleza son
totalmente debatibles y se contraargumentara luego como la belleza también es
subjetiva y, por ende, aprendida. El ser humano aprende lo que necesita, y lo que se
necesité en un principio fue una herramienta para sobrevivir. Ahora, al necesitar
otras cosas, aprendemos de manera diferente y nuestras percepciones también
cambian. Esto se discutira a fondo al tratar la estética como concepto artistico e
histérico en el segundo capitulo, y en especial a través del juicio estético de Kanty

la subjetividad del gusto.

La repulsién y la belleza tienen un caracter de supervivencia pues ambas pretenden
proteger: una mediante la distancia y la otra ofreciendo una seguridad
aparentemente innegable. ;Pero la belleza seria percibida y valorada como se ha
hecho a través de la historia si no fuera por la repulsion? Estas dos categorias
tienen, mediante diferencias casi opuestas, el mismo propdsito, pero una no seria
posible sin la otra. La belleza histéricamente nace en respuesta a la amenaza de lo
repulsivo, pues sin esta emocion basica, la humanidad no hubiera buscado como
copar con lo aversivo. No es que la belleza no hubiera existido si es que no se
hubiera originado en respuesta al reto omnivoro la repulsion, pues ya se ha dejado
claro que esta es natural, desde la simétrica naturaleza hasta la misma raza
humana, pero ciertamente esta no seria entendida comunmente como lo es ahora si
es que no hubiera nada lo suficientemente contrastante como para retarla o, mejor

dicho, hacerla destacar.
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Cronolégicamente hablando, la repulsién se remonta al origen de la humanidad en
las primeras especies del género homo, en cambio, la belleza se empieza a
concebir como tal cuando la artesania se convierte en arte y empieza su etapa
filosdfica. Las primeras manifestaciones del arte no se hacian con mas propdsito
que no sea utilitario y representativo, cualidades en las que no encaja la realizacion
de bello por ser bello sino por su propésito practico. Sin la capacidad de sentir
repulsion, el concepto de la belleza probablemente no existiria, pues no habria la
necesidad. Recientemente vi una pelicula de época medieval, que ejemplifica lo
comentado. En “Damsel” dirigida por Juan Carlos Fresnadillo y estrenada en marzo
del 2024, hay una escena, en donde dos personajes se encontraban observando un
hermoso paisaje. La protagonista hace énfasis en esto al decir “es hermoso’,
impactada de tanto campo verde, su compafiero responde “supongo, no tengo mas
con que compararlo”, pues él habia vivido ahi toda su vida sin la oportunidad de
explorar distintos lugares. Ella por el contrario venia de un reino que permanecia en
constantes heladas y escasez, donde luchaba no solo por sobrevivir ella, sino por

ayudar a sobrevivir al resto de su pueblo.

Figura 20
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En conclusion, el presente capitulo ha buscado ofrecer un panorama concreto sobre
la repulsion, la belleza y su relacion intrinseca a nivel estético. Se ha visto como la
repulsion se origina como una emocién basica presente en todo ser humano. Esta
es desatada en necesidad de la supervivencia o bienestar de un individuo o grupo
de manera automatica, instintiva y primitiva. Esta emocién nacié en defensa contra
el consumo y contacto con alimentos toxicos debido a los desafios que trajo la
alimentacion omnivora y a otros agentes contaminantes presentes en ciclos de
descomposicidon o decadencia, como ciertos insectos. La repugnancia es una
emocion claramente dirigida a los sentidos y esta detonada por el recuerdo de
nuestra vulnerabilidad animal, lo que nos recuerda a la fragilidad que engloba el
cuerpo humano y la inevitabilidad de la muerte. El disgusto es una defensa contra
un miedo universal a la muerte o, en otras palabras, el miedo al fin del ciclo de la
vida. Este proceso, sin embargo, es capaz de generarse sin la necesidad de estar
en contacto directo con una fuente contaminante, la idea de esta es suficiente para
generar el sentimiento de repulsion. Es asi como la moralidad entra en juego como
un elicitor, llamado el “asco moral”’, destinado a proteger el orden social como un
proceso de evolucion cultural. Del mismo modo en que la repulsién funciona como
herramienta de alerta y proteccion, la belleza, como su palabra antipoda, tiene el
mismo efecto. Segun la perspectiva de la estética evolutiva bioldgica, esta funciona
como una garantia de seguridad para la supervivencia, autopreservacién y

evolucion y por lo tanto resulta ser una habilidad humana basica histérica.

Por mas que la repulsién sea una emocion basica de supervivencia bioldgica, esta
también es una emocion adaptable a la necesidad psicolégica humana y, por ende,
puede ser una reaccion tanto a una caracteristica fisica, como psicoldgica. El amor y
apego humano hacia la belleza ejemplifica junto a la repugnancia moral como es
posible que este proceso de reaccidén ante una estética se desarrolle no solo ante un
objeto fisico, mediante los sentidos, sino ante un recuerdo de este, comprobando
que no hay una dicotomia entre el origen biologico y psicologico de esta emocion,
sino que habitan en un mismo espacio en el que permiten diferentes tipos de
reacciones ante diferentes tipos de elicitores. Esto se da ante un proceso evolutivo
del deseo humano, capaz de mutar ante las necesidades a las que se enfrenta un

individuo, ya sean biologicas, psicologicas o culturales.
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Sin embargo, todo esta en la percepcion, porque mas ahora que nunca en la etapa
posmoderna resulta indiscutible, a pesar de la importancia historica que ha tenido la
belleza, que una imagen no bella, o repulsiva, también resulta interesante de una
manera estética visual o conceptual. Pero scoémo es que se llega de la estética
natural bella a que amemos la apariencia de por ejemplo ambientes hostiles? Esto
proviene de la apreciacion natural del orden y de la coherencia que la acomparia ya
que como se ha mencionado antes, la vida es la imposicion dinamica del orden
hacia la entropia y el desorden, es la preparacion para situaciones de vida o muerte.
En el arte, estas circunstancias claramente estan simuladas (re-presentadas), lo
cual afade otro factor interesante a un goce estético mas amplio, ya que hay un
nuevo disfrute en poder cometer errores y aprender de ellos, al contrario de estar en

una situacion de supervivencia real.

Al estar en una etapa evolutiva estable, donde la supervivencia, en la mayoria de los
casos de paises desarrollados o en vias de desarrollo esta parcialmente cubierta, se
abre un nuevo espectro, en donde lo bello ya no es la unica respuesta de la estética.
La complejidad resulta mas satisfactoria y placentera, hay una nueva belleza
encontrada en el caos, en el desorden, en lo sin forma y por ende en la repulsion.
Esta termina siendo la hipotesis sociobiologica de la estética mas importante para el

desarrollo de esta tesis.

La evolucién ha obligado a que se gusten las cosas que ayudan a la supervivencia.
Lo que es apto para proporcionar los recursos necesarios, es lo que se debe buscar.
Ya sean recursos fisicos en un pasado, o ahora los psicoldgicos. El problema recae
en que estos recursos no son explicitamente visibles, por lo cual la evolucion
humana se ha adaptado para ver la belleza como algo que debemos buscar. Pero
en realidad la belleza visible es una mera traduccion de un rezago de los rasgos de
sobrevivencia. Actualmente se juega con los limites cambiantes de las cosas
volviendo incierto lo que puede necesitar un individuo, es por esto que este trabajo
propone a la repulsibn como una experiencia estética capaz de ser beneficiosa, lo

cual se desarrollara mas a fondo en los siguientes capitulos.
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CAPITULO 2:

LA ESTETICA VISTA DESDE EL ARTE CLASICO Y LA FILOSOFIA

En este capitulo de la tesis, el objetivo principal es definir el significado de belleza y
estética en la historia del arte y la filosofia occidentales. De igual manera, se hablara
sobre las categorias de la estética, y de como estas definiciones ayudan a entender
el tema de la aversidon. Asi mismo, se explicara como es que lo bello resulta una
necesidad antropolégica en el arte premoderno, y en consecuencia las nuevas
funciones, pensamientos y maneras de evaluar el arte contemporaneamente y
finalmente, comentar en qué consiste la era del diferendo de Freud, los aportes de
la batalla contra la férmula y como se relacionan para finalmente introducir a la
estética como una ciencia de las sensaciones y no de la belleza. Bajo esta linea, la

informacion se encuentra separada en 4 partes principales.
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e En primer lugar, se hablara de qué es la estética y sus dos categorias segun
Kant, lo bello y lo sublime, y se pondrd en contraposicién a la estética
Hegeliana, introduciendo asi por primera vez sentimientos mayores como el

asombro, y su relacién a emociones tanto placenteras como intimidantes.

e En segundo lugar, se explicara como es que la estética clasica va de la mano
con la idea de que la experiencia de lo bello es una necesidad antropoldgica.
Para esto se utilizaran teorias orientadas al objeto, al sujeto y la funcionalista
y se hablara del debate entre la linea y el color como representantes de lo

bello y lo sublime respectivamente.

e En tercer lugar, se hablaran de los nuevos pensamientos, funciones y
maneras de evaluar el arte en el mundo contemporaneo cercano para

introducir a la repulsién como una de las paradojas de la aversion.

e Finalmente, se discutira la era del Diferendo de Freud, donde se revaloriza la
imperfeccién, dando pie a hablar de lo feo representado por la falta de forma
en las tres fases de la batalla contra la formula clasica: la anti forma, la falta

de forma y lo abyecto.

A través de este capitulo, se espera ampliar el entendimiento contextual de la
repulsion en el campo del arte, la filosofia y la estética. De este modo, las bases
para intentar resolver la hipotesis de manera practica quedaran establecidas, para
asi poder empalmar con el capitulo final, en donde se relatara el proceso de

creacion artistica empleado para poner a prueba el problema.
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2.1. Las categorias de la estética

En la modernidad, Kant dice que la discusion y la reflexiéon sobre el arte ha sido
eminentemente estética, y al corresponderle al punto de vista del sujeto, esta
invocada por un placer refinado, contemplativo y desinteresado. En su tercer
proyecto critico, “La Critica de la Facultad de Juzgar”, entra a fondo en este interés
estético y se refiere a él como el juicio del gusto o sobre lo bello, al que le atribuye la
capacidad de ser un juicio reflexionante o subjetivo, al corresponderle al sujeto. En
su interrogante de como es posible el juicio estético, hace referencia a dos
categorias que lo componen, la belleza y lo sublime. Para este fildsofo, este juicio
no determina nada ya que no es un juicio de conocimiento ni una ciencia, es una
reaccién animica, es un “que pasa dentro de mi al ver algo bello espontaneamente
sobre mi estar en el mundo”. Al ser espontaneo, es ademas el unico juicio libre ya
que nadie puede mandar a otro a que algo le guste. Explicado esto, se entiende que
lo bello y lo estético no son sinénimos, sino que la belleza es uno de los dos objetos

de lo estético.

El foco principal de Immanuel Kant en “La Critica del Juicio”, la ultima de sus tres
grandes criticas publicada en 1790, se encuentra en lo bello, y en especifico en lo
bello natural, mas que en lo bello artistico, pues el primero es una belleza gratuita,
que no tiene por qué ser bella, pero lo es y al ser su prioridad la visualiza como
modelo de la creacidn artistica, que si tiene una belleza intencional. Lo bello es una
cuestidon tanto objetiva como subjetiva. Si la belleza fuera una propiedad del objeto
permitiria un juicio universal que, de manera positiva, facilita poner criterios para
considerar que es lo que hace bello a algo, pero de manera negativa forzara a todos
a tener los mismo gustos. Si la belleza fuera dependiente solo del sujeto, seria un
juicio particular que conducira a un relativismo extremo donde cualquier cosa puede
ser arte. Por esto, para Kant fue necesario unir el juicio universal y el particular, y

esta fue en verdad su gran hazana, la “universalidad subjetiva”.

En este sentido, para Kant, la estética se refiere a la sensibilidad, sentimiento,
imaginacion como algo ideal del ser humano, un ideal autbnomo, en el que cada

uno piensa por si mismo y por lo tanto reconoce una manera distinta de
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experimentar el mundo capaz de ampliar y enriquecer para el ser humano, la
experiencia y comprensiéon del mundo por lo que la estética siempre debe ser
positiva y placentera. Por mas que el fildsofo aleman, Baumgarten contemporaneo a
Kant haya sido el fundador de la estética como una disciplina filoséfica, es necesario
evaluar la postura de Kant sobre ella, pues este ultimo logré darle autonomia. No se
tiene porque coincidir en los gustos, sin embargo, todos reaccionan estéticamente
ante imagenes o piezas artisticas. El juicio del gusto, al ser universal y subjetivo, se
refiere a un sentido o sentir comun, no es una experiencia privada, es comunicable
emocionalmente entre todos, esclareciendo asi que todos somos seres estéticos, y

por ende la estética es una dimensién de la naturaleza humana.

Las cosas bellas muestran que el ser humano tiene un lugar en el
mundo” (Kant, 1790), lo bello se refiere a la promocion de la vida, de
las fuerzas vitales, por lo cual es un placer positivo. Lo repulsivo en
cambio, para este mismo pensador hace que el estar en el mudo no
sea agradable y, por lo tanto, seria anti estética, al contrario de lo
bello. Sin embargo, también menciona que “solo un tipo de fealdad no
puede representarse de acuerdo con la naturaleza sin destruir toda
satisfaccion estética por lo tanto la belleza artistica despierta disgusto.
(Kant, 1790, parrafo 48)

Lo sublime, al contrario de la belleza se puede encontrar en un objeto desprovisto
de forma ya que representa la limitacion. Esto produce un placer que solo surge
indirectamente al ser generado por el sentimiento de un momentaneo impedimento
de fuerzas vitales, resultando no tanto en un placer positivo, sino negativo, pero al
mismo tiempo de admiracion o respeto. Este placer resulta violentador de la
imaginacion, es un sentimiento de choque que hace dar cuenta de la inferioridad del
ser humano ante la potencia ilimitada e inmensurable de la naturaleza. Es el miedo

de la pequefiez individual ante el mundo.

Segun Jenefer Robinson, en “Aesthetic Disgust?”, Kant rechaza lo repugnante como
una fuente de belleza ya que lo cree no placentero, sin embargo, reconoce que lo
sublime depende del disgusto ya que induce respeto por la capacidad humana del

libre albedrio (Robinson, 2014). Edmund Burke, de igual manera menciona en el
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libro comentado anteriormente, “Una investigacion filoséfica sobre el origen de
nuestras ideas de lo sublime y lo bello”, que la pasién causada por lo grande y lo
sublime en la naturaleza opera con su maxima potencia con el asombro o el “awe”
en inglés, brevemente comentado en el primer capitulo, un estado de shock en el
alma, con cierto grado de terror. Estas afirmaciones sugieren que hay una paradoja
de lo sublime en donde la experiencia de este incluye respeto y admiracion, pero
depende esencialmente de emociones menos placenteras. Esto se puede observar
incluso desde la antigledad con las tragedias. David Hume, en su ensayo “De la
tragedia y otros ensayos sobre el gusto” de 1757, identifica que los espectadores de
una tragedia reciben un placer inmensurable del terror, ansiedad, la tristeza y
situaciones inquietantes. Todas estas categorias entran en las paradojas de la
aversion, en esta es donde se incluye la paradoja del disgusto. Este escrito ahonda
en el por qué esta clase de sentimientos aparentemente negativos resultan
ultimamente placenteros para los espectadores y determina como la intensidad
ajena entretiene, evitando la languidez. Por otro lado, a pesar de empatizar con los
personajes, la reinante ficcidbn suaviza el pesar, convirtiéndose en placer. Y
finalmente, el talento del poeta y la belleza de la obra transforman nuestras
emociones desagradables en positivas. Estos ultimos puntos son ejemplos claros de
dos de los argumentos de esta tesis, sobre como la seguridad proporcionada por la
ficcion y la admiracion de una metodologia compleja juegan parte fundamental en la

deconstruccidn de las emociones del espectador.

Segun Herman Parret, el autor belga, en su articulo “On the Beautiful and the Ugly”,
después del S. XIX, la ascension de lo bello y lo sublime es continuada por Hegel
quien abordé la tematica de tal manera que se lo ve como el responsable del declive
de la belleza en el arte. Segun Herman Parret, su aporte ha generado que ahora se
relacione la experiencia de lo bello a una posicion politica burguesa y a la cultura de
las relaciones sociales (2011). En la estética Hegeliana es donde se puede
introducir a lo repulsivo en el arte ya que, en esta, no existe un dialogo equilibrado
entre lo bello y lo sublime, ya que este ultimo carece de gusto, se presenta como
grotesco y extravagante (Bisignano, 2022). Hegel corta con la estética de Kant y con
la vision moderna introducida con el renacimiento, excluye a lo bello natural para
centrarse en una ciencia de lo bello artistico, de caracter histérico que si implica

conocimientos. Para él, la estética es la filosofia del arte.
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2.2. Lo bello como una necesidad antropolégica representada por el arte

clasico

Herman Parret, determina lo que no es la belleza utilizando el criterio del soci6logo
frances Pierre Bourdieu, quien piensa que esta tiene una perspectiva hacia un
fendmeno social y global. Asi mismo, y como también se mencion6 anteriormente
sobre Hegel, Bourdieu retoma la idea del arte bello y lo burgués ya que “el gusto” o,
mejor dicho, “el buen gusto” es un concepto impuesto por la élite para demostrar
superioridad. Por lo tanto, la belleza, tomandola como la razén del buen gusto, es en
realidad un medio politico para estructurar las relaciones sociales, creando una
incorporacion psicologica del sentimiento de belleza, lo cual genera un ambiente de
superioridad hostil. Este mismo autor, concluye el articulo mencionado
anteriormente diciendo que la estética clasica fundada en las categorias de lo bello
va de la mano con la idea de que la experiencia de lo bello es una necesidad
antropoldgica y que lo bello como categoria estética central designa el arte clasico,

incluyendo la modernidad en su mayor parte (Parret, 2011).

La estética categoriza a lo bello como una necesidad tanto antropoldégica como
biolégica. Como la representacion de la mujer en el renacimiento, atractiva,
curvilinea, voluminosa, el ejemplo mas claro son las Venus. Estas son descritas de
esta manera para establecer una relacion directa con los mecanismos de
reproduccion. De la misma manera, el hombre es representado con un cuerpo
atlético y muscular, garantizando la virilidad del hombre protector y por ende con la
supervivencia. La representacion del arte clasico cuestiona sus funciones con la
entrada del arte contemporaneo, en donde el caso de la figura de la mujer y el
hombre ya no parece darse, pues esta necesidad ya esta resulta, lo que le abre las
puertas a algo nuevo, a algo donde la seguridad de la raza humana se dé por
sentado y permita el tiempo para otras necesidades. Las obras de arte de esta
nueva época por ende necesitan el uso de las facultades cognitivas, intelectuales, la
moral pragmatica orientada a la comunidad y las facultades estéticas afectivas para
ser comprendidas y analizadas, este se vuelve un proceso mas filosofico, que

mimeético.
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Herman Parret también menciona que para reconocer la belleza se pueden utilizar
teorias orientadas al objeto, en donde se intentan descubrir las caracteristicas
“secretas” de lo bello como la proporcién, una perfecta composicién, una correcta
perspectiva, armonia, simetria, la linea, entre muchas mas especificaciones
formales, las cuales pretenden o fingen ser objetivas reduciendo la belleza a un
concepto casi holistico en donde esta es la regla del todo (Parret, 2011). Esta teoria
es opuesta a la perspectiva de Kant, nuevamente encontrada en La Critica del
Juicio, por ejemplo, quien decia que no se puede explicar porque nos gusta algo, ya
que esto es subjetivo. Lo estético es un sentimiento especifico que nos suscita
cualquier representacidon sin importar sus origenes objetivos. Cada representacion

se refiere a algo, pero esto no es determinante para calificarla como estética.

Bajo esta misma categoria, otra teoria para determinar la belleza es la funcionalista,
en donde el objeto esta igual de orientado a una funcidén o una utilidad, y es esto
ultimo lo que genera el placer estético. En esta teoria se toma muy en cuenta, como
seria de esperar, una combinacion perfecta de forma y funcién y mientras la forma
sea mas determinada por la funcion, mas bello es el objeto. En esta no hay espacio
para lo decorativo y surge la pregunta sobre el color y si este también puede
generar belleza. Pero esta es facilmente debatida con la llegada de los readymades
que segun Duchamp, sugieren que para que un objeto sea visto como arte debe

perder su funcion (Parret, 2011).

Por otro lado, hay teorias orientadas al sujeto y su reaccion subjetiva con lo bello, en
otras palabras, la experiencia de la belleza se refiere al estado de la mente de
alguien, estas fueron las introducidas por Immanuel Kant en 1790 en su tercera
critica, también llamada “Critica de la facultad de juzgar”. Para qué se cumpla una
experiencia estética debe haber un sentimiento de gratificacion animico, variable de
acuerdo a la persona, que esté libre de compromisos morales, politicos o intereses
que sean capaces de perturbar este estado de animo que nos conecta con lo
supersensible, en otras palabras y como ya se ha mencionado antes, es una
contemplacion desinteresada, es decir no hay ningun otro deseo al ver la obra salvo

que contemplarla (Parret, 2011).
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Una vez expuestas estas teorias sobre como reconocer la belleza, tiene sentido
hablar de uno de los debates clasicos del arte del siglo XVII entre la linea,
ejemplificada por Poussin y el color, observado en Rubens. Pues estos también
discuten cual de ellos es agente de la belleza. Segun Cécile Michaud, doctora en
historia del arte, licenciada en arqueologia y docente de la PUCP, La linea
representa la razon, el disefio, es la composicidn mas intelectual que privilegia el
ajuste con lo natural, con el canon renacentista, y el clasicismo francés, por lo cual,
Kant, si tuviera que tomar partido, claramente se iria por la linea, la que para él seria
la representante y la causante de lo bello, de la forma y de la objetividad de las
reglas, de la estética clasica y el problema de la objetividad de lo bello. El color por
otro lado, significa una composicion mas expresiva, dinamica, es movimiento y
contraste, es en realidad el impetu creativo o “la manera” del autor, el corazén y el
sentimiento representado por lo sublime, por la subjetividad del gusto y el problema
del gusto y la orientacion hacia el subjetivismo. Sin embargo, ningun bando niega al
otro (Michaud, 2017).
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2.3. Cuestionamiento de las funciones de la belleza con la llegada del arte

contemporaneo temprano

Segun Larry Shiner, el filosofo estadounidense, la invencion del sistema del arte
consiste en dos sistemas. El primer sistema es el antiguo, hasta el Siglo XVIII, en
donde el arte tenia un propdsito funcional, reflejando un fin determinado y las
necesidades de las culturas de la época. Esto se debe a que antes el arte y la vida
cotidiana eran uno mismo. Mientras que el segundo sistema, el nuevo o el de las
bellas artes, se rige por una intencion plenamente artistica, estética, contemplativa,
refinada, desinteresada, que no tiene otro interés mas que el mismo arte y que por
ende ya no es funcional ni esta integrada a la vida. Este ultimo, resultaria el nuevo
concepto del arte, en donde se hace la distincion entre Arte y Artesania, Artista y
Artesano y Placer estético y Placeres ordinarios, ademas se apoya en el
establecimiento de instituciones y practicas artisticas; y a su funcién en la sociedad
(Shiner, 2014, pp. 15-39).

Por otro lado, en “Posiciones filoséficas de Hegel y Danto sobre el ‘Fin del arte”,
articulo de Javier Dominguez publicado en 1996, se comparan las posturas de estos
dos pensadores iniciando por Arthur Danto, quien habla de 3 eras. “La era antes del
arte”, hasta antes de 1400 d.C. cuando aun no habia nocion de arte, artista o
estética y se creia que lo que ahora entendemos por artista, solo era el medio para
plasmar la imagen o el icono, el cual era mas atribuido a un milagro que a otra cosa.
“La era del arte”, surge luego de una discontinuidad, el renacimiento, donde nace la
nocion artista y las consideraciones estéticas, se empieza a llamar a la imagen
como objeto artistico. Esta se divide en dos grandes momentos, “El relato Vasari”,
que constaba en la mimesis, y fue la primera etapa de la era del arte, de 1440-1860
d.C. y “El relato Greenberg”, 1860-1960, que significo la toma de conciencia, donde
lo figurativo ya no era necesario ya que el arte se vuelve su propio tema. Se basa en
la introspeccion y la exploracidn de las posibilidades expresivas del arte. Ambos
funcionaban como los legitimadores del arte, en base a lo visual y lo estético,
postulaban la idea de lo que el arte debe ser. Finalmente, “La era después del arte”
aparece cuando deja de buscarse la belleza, es “el fin del arte” y la filosofia parece

ser un agente mas determinante que lo visual (Danto, 1999, pp. 25-42).
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La gran diferencia entre el canon del arte clasico y el mundo contemporaneo o
posmoderno es intuitivamente el periodo en el que se hizo la obra, pero esto
también incluye un cambio de contexto para el artista y por ende un cambio en su

intencion.

Dominguez continua con Hegel, quien argumenta que el arte clasico sirvid un cierto
proposito a lo largo de sus décadas. En el mundo griego, representaba tradiciones
orales, su historia, héroes, mitos, dioses, su religion en otras palabras, ya que la
vida y el arte eran uno solo. Sin embargo, la siguiente etapa cultural importante
sucedio en la edad media donde los papeles se invirtieron y el arte estaba al servicio
de la religion, se decia que la religion bella se representaba en el arte. En estas
etapas se observan colores mayormente oscuros. Segun la quinta tesis de Hegel,
de la idea a nivel historico, se pueden observar dos formas artisticas, la Simbdlica
con el arte monumental egipcio, con mas forma que contenido, y la Clasica en las
esculturas griegas que por mas de ser monumentales tienen caracteristicas mas

humanas como la proporcion, por lo que la forma es igual al contenido.

En el arte de la etapa o edad moderna, tal vez mas representado por el
Renacimiento y el Barroco, podemos encontrar varios ejemplos de la repulsién,
especialmente en la pintura europea, puesto que, cronolégicamente, esta categoria
pictdrica aun no tenia presencia en un contexto mas arraigado al nuestro, como lo
es el arte latinoamericano, o de manera mas puntual, el arte nacional (peruano). En
el libro publicado en el 2007, “Historia de la Fealdad” de Umberto Eco, semidlogo,
fildsofo y escritor italiano, se encuentran diversas obras que siguen el paralelo al
desarrollo historico de los canones y reglas de la belleza, pero a un campo para
nada estudiado a extension, la fealdad. Si recordamos los 9 elicitores de la repulsion
comentados en el primer capitulo, se facilita un analisis bastante agil del porqué las

siguientes obras y autores presentes en el libro mencionado evocan esta emocion.
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Por ejemplo, en “Los amantes muertos”, se puede observar a la muerte como elicitor
principal, pues estos cuerpos pertenecientes a personas mayores se encuentran en
claro estado de putrefaccién, observado en la presencia de los animales
contaminantes al cuerpo, serpientes, ranas, larvas, moscas y libélulas que
asimismo, es causante de otro elicitor, las violaciones de la envoltura corporal como
heridas y mutilaciones. Por otro lado, tambien se puede argumentar la lujuria, o el
sexo, pues la obra representa a una pareja. A pesar de desconocerse el artista, se
sabe que esta pintura al 6leo sobre madera es del siglo XV y se encuentra en el

museées de la ville de Strasbourg y mide 65,2 x 40 cm.

Figura 21
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Otro ejemplo es “Las edades y la muerte”, pintura al 6leo sobre madera de 151 x 61
cm de Hans Baldung Grien, pintor aleman, desarrollada entre 1541-1544. Esta obra
también evoca a la muerte pues se puede observar el paso del tiempo en una
persona, incluso representado a través del reloj de arena. Se ven aqui sus tres

etapas por asi decirlo, termina en la muerte esperando a llevarlas. Recordatorio de
la muerte, ciclo de la vida La muerte.

Figura 22
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También en el siglo XVI, podemos encontrar esta caricatura del pintor italiano
Bartolomeo Passerotti realizada en 6leo sobre lienzo con una dimension de 71 x 54
cm. En esta se ven elicitores como lo sexual y lo moral. Ademas de una posible

violacion de la envoltura corporal a través de elementos como la dermatofobia.

Figura 23
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Giuseppe Arcimboldo, es otro artista italiano del siglo XVI que pintdé una serie de
cabezas compuestas con diferentes elementos. En el siguiente, “El invierno, h.”
realizado entre 1555-1560, 6leo sobre tabla, de 67,8 x 56,2 cm se observan distintos
elicitores como la putrefaccion y descomposicién de alimentos a través de los
limones utilizados en la construccion de la naturaleza, pero el mayor elemento
observado es la naturaleza como una plaga que envuelve al cuerpo humano, o se
apodera del, reconstruyendolo, interviniendo con sus formas, entre plantas, hojas y
troncos resultando en un aspecto realmente amorfo, semejante de heridas,
volumenes grumosos y mutilaciones, evocando el elicitor de violaciones de la

envoltura corporal.

Figura 24
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Otro ejemplo de este pintor es “La Tierra”, 1566, 6leo sobre tabla, de 70,2 x 48,7 cm.
En este, siguiendo el mismo analisis de reconstruccién y perturbacion de la forma
humana mediante la naturaleza, se observa la intervencion mediante animales,
mamiferos en concreto. Desde leones, a ovejas, elefantes, cabras, conejos,
venados, tigres, pumas, leopardos, caballos, monos, jabalies, etc. La violacion a la
envoltura del cuerpo esta vez es dada a través de animales contaminantes al

cuerpo.

Figura 25
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“El jurista” de 1566, Oleo sobre lienzo, 64 x 51 cm es el ultimo ejemplo de este
pintor, pues resulta interesante que a pesar de repetir los elicitores anteriores,
mantiene mas la presencia del cuerpo humano ademas de otros elementos a forma
de objeto que dictamina quién es este personaje sin contar por supuesto el titulo de

la obra, el cual lo delata. De esta manera es que juega con la repulsién moral.

Figura 26
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En 1618, Peter Paulus Rubens, artista de los paises bajos espafioles, pintd al 6leo
sobre lienzo “La Cabeza de Medusa” de 68.5 x 118 cm, en donde observamos la
cabeza decapitada de la criatura mitolégica griega, Medusa, haciendo el elicitor mas
obvio la muerte pero también la violaciones de la envoltura corporal, a través de la
mutilacion o amputacion. La presencia de sangre de igual manera habla de
productos corporales como fluidos, secreciones y materia. Y las serpientes remiten

a animales como contaminantes al cuerpo.

Figura 27
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En “Saturno devorando a su hijo” pintura al 6leo de 180 cm x 87 cm realizada en
1636 también por Rubens inspirada en la historia de Crono, el titan padre de los tres
grandes dioses del olimpo en la mitologia griega. En esta no solo observamos a la
muerte, sino el elemento moral a través de un acto de canibalismo y violaciones a la

envoltura corporal.

Figura 28
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En “La tentacion de San Antonio” pintura al 6leo de 1646 hecha por el artista
italiano Salvator Rosa de 125,5 x 93,3 cm, podemos encontrar elementos sexuales
al exponer de manera amenazante criaturas amorfas desnudos intentando seducir o

convencer al ser humano, por lo que entra en juego la moral.

Figura 29
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Una transicion del arte clasico al contemporaneo fue el arte moderno. En este
periodo, es donde se empieza a dejar atras la funcién mas fuerte del arte, ya no hay
tanta presion, el arte es para pensar, ya no para vivir, produciendo asi, segun Hegel
en su Tesis del fin del arte, el reconocimiento de una pérdida, el arte ya no puede
hacer mas lo que hizo en su momento de gloria, pero también hay una ganancia, la
libertad creativa. Se comienza a pintar el dia a dia, en donde se observa una mayor
presencia de luz y colores claros. Sin embargo. la mimesis seguia siendo el agente
mas presente. Segun Hegel, es en esta etapa en donde la filosofia empieza a ser la
prioridad. Aqui también se encuentra la tercera forma artistica que el autor propone
en su quinta tesis mencionada anteriormente, la forma Romantica, marcada por el
renacimiento y la intencion del artista, la variedad de estilos y el inicio de la

individualizacién, con mas contenido que forma.

En el arte contemporaneo las cosas cambian radicalmente, por mas de aun
mantener la técnica del dibujo, pintura, escultura, grabados, etc. Estas tienen un
significado mas alla de la imagen. La abstraccion empieza a tomar presencia, al
igual que la exploraciéon material, siendo lo mas importante no la forma, sino el
contenido, la idea. Este periodo se marcé mas especificamente desde los afos 60
con la llegada de las posmodernidad y movimientos como el Pop Art y los Ready
Mades que demuestran una exploracion mas conceptual filoséfica que evoca

reflexion.

Bajo la luz de la posmodernidad, se deja clara la necesidad del uso de las
facultades cognitivas, intelectuales, la moral, la pragmatica orientada a la comunidad
y las facultades estéticas afectivas para analizar objetos artisticos. Lo bello y lo feo
tienen un valor axioldégico moral que con la llegada del arte contemporaneo se juzga
y se evalua mediante nuevos pensamientos y maneras, la principal siendo por el
impacto que genera en los intereses de nuestras facultades. Hoy en dia en el arte
contemporaneo el valor de lo bello es cuestionado para abrirle la puerta a lo nuevo,
lo intenso, lo extrafio y lo incomparable. La mente es sensible al tiempo y después
de largos periodos del arte clasico estatico e incambiable, busca expandirse a
sensaciones que la belleza no provoca. En el arte contemporaneo la contemplacion
de lo sereno y armonioso que trae consigo la belleza ya no cubre las necesidades

del espectador.

76



Por lo cual, este trabajo plantea lo repulsivo como la nueva belleza del arte ya que,
desde el renacimiento, con la introduccion de la libertad creativa, no se busca lograr
una satisfaccion colectiva como antes se ofrecia a través de la rama principal de la
estética, la belleza, sino que se transforma en una herramienta filoséfica donde el
contenido prima ante la forma de manera desmesurada. Siendo lo mas importante el
contenido, se puede pensar en el objeto artistico como sin forma, y es esto
justamente lo que hace que usualmente algo sea visto como feo. Esto se puede
observar desde los debates franceses del siglo XVII entre la linea; en otras
palabras, la forma, y el color, mas ligado a la expresion y al sentimiento, a las

sensaciones, como se menciono previamente.

Lo repulsivo puede ser considerado como una categoria estética en el arte
contemporaneo debido a los nuevos paradigmas introducidos desde el arte
moderno, pero aun mas acentuados y exponenciados con el arte postmoderno.
Estos paradigmas permiten romper con la concepcion clasica de la belleza, a través
de su amplio numero de movimientos artisticos, culturales, literarios y filoséficos del
siglo XX, que se extienden hasta hoy en la contemporaneidad. Estas vanguardias se
encargaron de superar las tendencias clasicas de la Modernidad y la necesidad
antropolégica de la belleza en el arte, dando pie a la estética para convertirse en
una ciencia de las sensaciones, no de lo bello. Se puede poner de ejemplo el caso
de los modernistas, quienes eran antagonistas del formalismo mediante su pintura
matérica. Aunque esta lucha persista, los antagonistas del clasicismo que aparecen
de vez en cuando creando nuevas corrientes, parecen hacer lo suficiente para que
el arte siga mutando y siga integrando a este gran sistema nuevos aportes, como lo
repulsivo. Lo bello, por todo lo antes expuesto, ya no es una categoria estética
pertinente para ser empleada en la caracterizacion del arte contemporaneo por lo
cual una busqueda de un mejor predicado es necesaria. El arte contemporaneo
destrona a la belleza y se empieza a pensar de este como “interesante” en vez de
bello, permitiendo una mejor apreciacion cognitiva y moral y de connotaciones
estéticas. Esto sucede debido a la esfumacion de las fronteras entre las facultades

clasicas del sujeto.
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Fuera de las obras brevemente analizadas encontradas dentro de “Historia de la
fealdad”, las siguientes, de manera muy propia del arte contemporaneo varian en
medio, desde pinturas, a piezas cinematograficas e instalaciones. En el arte
contemporaneo surgen al igual que en cada etapa del arte una diversidad de obras
que abarcan la repulsién. Sin embargo, los ejemplos a continuacién al igual que los
anteriores mantienen un origen europeo, pues no es hasta el capitulo tercero de
esta tesis en el que encontraremos a referentes nacionales. Esto es debido a la gran
difusion de artistas de la pos posmodernidad en los medios tecnoldgicos y a la

escasez o incluso carencia de esta tematica en las etapas del arte predecesoras.
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“Tres estudios para una Crucifixién” es un triptico al 6leo (198,1 x 144,8 cm c/u) de
1962 realizado por el artista britanico Francis Bacon. En estas composiciones
podemos observar tanto violencia, en el color, en la misma imagen, asi como en la
angustia de ambos elementos en un interior cerrado. Se distinguen figuras
aparentemente humanas en sufrimiento pues heridas, mutilaciones, sangre,
descomposicion se asoman de manera un tanto abstracta de metamorfosis, dejando
al espectador con una vista de lo que después de tanta intervencién parece un mero
pedazo de carne 0 en su aun vivaz apariencia, monstruos o algo inhumano. Lo
grotesco o repulsivo en la obra de Bacon sirve a modo de purga y trascendencia. Al
transformar terminologia religiosa, como lo hace este artista también se esta
jugando con lo moral o tal vez la abolicién de esta o tal vez la creacién de una

individual y mas subjetiva.

Figura 30
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Hans Ruedi Giger, es un artista grafico y escultor suizo conocido por su trabajo en
producciones cinematograficas en el area de escenografia, por asi decirlo, pues su
trabajo recae en la produccion de utileria ya sea de objetos, seres, trajes etc. Este
artista trabajo en las peliculas de “Alien” junto a Ridley Scott, el director. Para su
participacion en la creacion de la criatura de esta pelicula se basé en sus pinturas a
modo pesadilla surrealista, en especial en “Necronom |V’ creada en 1976, con una
dimension de 100x150 cm. En esta obra se observa un ser con partes humanas y
de maquinas, dando una apariencia animal o alienada por sus formas organicas y
falicamente alargadas resultando en diversos detonantes de la repulsion, ya sea el
sexo, lo moral, lo animal, etc. A pesar de ser una forma claramente ficticia, resulta

hiper realisticamente visceral.

Figura 31
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Siguiendo esta tematica, y ya que Giger inspird las peliculas, la siguiente obra
presentada es “Alien”, la primera estrenada en 1979 de Ridley Scott, director de
cine, productor y guionista britanico, seria interesante observar como el universo de
este primer artista se adapté a la pantalla grande. El trabajo de este cineasta se
caracteriza por sus sorprendentes imagenes y su enfoque y nivel de detalle en el
disefio de produccién y la iluminacion atmosférica. También es muy importante el
uso del sonido para crear foco y sembrar tension. En esta pelicula por ejemplo se

escuchan por ejemplo silbidos de vapor, ruidos de las computadoras y maquinaria.

Visualmente la repulsion la encontramos en estos seres alienigenas llenos de
fluidos y sustancias viscosas, con organos sexuales, parasitoides e insectoides que
amenazan la vida de los protagonistas e incluso por partes asemejan parasitos en el

método de contagio.
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Figura 32

Figura 33
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Para lograr este efecto de viscosidad y apariencia pegajosa se recurre al slime
como elemento clave, pero también se utilizaron elementos organicos reales para la
creacion de estas esculturas, como por ejemplo entrafias o intestinos de animales
gue eran manipulados manualmente para recrear palpitaciones o0 movimientos como
si la criatura estuviera viva realmente, incluso soplaban dentro de los intestinos para
darles el grosor y la apariencia de una cola. También se utilizaron ostras para

asemejar partes internas del cuerpo humano.
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Figura 34

Figura 35
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Otro artista contemporaneo britanico que evoca muy directa y explicitamente lo
repulsivo es Damien Hirst. Su obra “Mil Afios”, una instalacion de 1990 que refleja el
miedo a la muerte es el claro ejemplo de esto. Esta instalacién consta de una caja
de vidrio 0 una vitrina semejante a una pecera rectangular que esta dividida en dos
partes, que se comunican a través de huecos realizados en esta pared de vidrio. En
la primera mitad de esta “pecera” se encuentra una cabeza vaca apoyada en el
suelo en un charco de sangre y sobre ella cuelga una luz atrapa mosquitos. En la
segunda mitad se encuentra centrado en el espacio un gran cubo blanco que
contiene larvas vivas que escapan por los agujeros realizados en cada cara de este
cubo. Es mediante los huecos conectores que las larvas viajan hacia la cabeza y la
empiezan a consumir. Esta obra muestra el ciclo de la vida, lo vivo creciendo de lo
muerto sélo para acabar con el mismo final pues las larvas una vez convertidas en
moscas mueren electrocutadas por esta luz o lampara atrapa insectos, mostrando
asi el unico final inminente y certero, la muerte. El juego entra cuando el espectador
se da cuenta de la verdadera razén por la cual esta pecera, jaula o realmente tumba
esta construida con dimensiones tan grandes para elementos de tamafo claramente

inferior, y es que nosotros también cabemos ahi.

Figura 36
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La nueva funcion del arte contemporaneo esta en su capacidad de comunicar. El
arte postmoderno, en su mayor parte, es un megafono que pretende informar,
ayudar, o brindar alguna experiencia de introspeccion significativa a su espectador,
a quien sea que fuera y reprocha la exclusion. La belleza, mediante su hostilidad del
buen gusto y lo burgués arrastra una historia agresion, por lo cual ha resultado
comun que el arte contemporaneo desee desligarse los estandares de belleza para

adoptar otras que han sido rechazadas.
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2.4. La era del Diferendo y la batalla contra la formula

El arte contemporaneo, con la introduccion de las teorias del inconsciente del
psicoanalista Sigmund Freud recibe a la era del “Diferendo” de Jean-Francgois
Lyotard (filosofo y socidlogo francés), tema del que habla en su libro “Differend:
Phrases in Dispute” de 1989. Esta era resulta de vital importancia, pues surge “en
un periodo en el que el revisionismo de todas las tendencias intenta reescribir, y a
menudo simplemente negar, la ocurrencia de eventos historicos y culturales, es
decir, al intentar reconstruir la 'realidad' en los nombres convenientes de 'verdad'y '
sentido comun” (Stivale, 1990, pp. 722). Esta era, revaloriza el momento, la
inestabilidad, desorden e imperfeccion y por ende tal vez la falta de forma. La forma
o la linea es la asociada a la belleza, pero ¢acaso seria posible que haya una

belleza sin forma cuando se dice que la falta de forma es la causante de lo feo?

La falta de forma se asocia a lo feo, ya que se piensa que este no tiene estructura
interna y tampoco forma o simetria. Se le denomina feo por dentro y fuera, pero al
mismo tiempo resulta casi imposible encontrarle la l6gica a su significado. Pero lo
feo no es considerado como opuesto a lo bello, sino como una continuacion de lo
sublime ya que lo que es sublime en extremo, resulta horrible. Hay algunas
categorias que se ubican fuera del dominio estético como por ejemplo lo subversivo
de lo monstruoso propuesto por la teoria kantiana. Sin embargo, “el monstruo” no se
refiere a otra cosa que no sea al objeto inalcanzable, “la cosa”, que por esta misma
caracteristica tiende a ser satanizado y relegado a las categorias mas oscuras e
indeseables. Ya que esta categoria resulta inmaterial, se le denominan objetos sin
forma. Lo contemporaneo esta fascinado con “la cosa” debido a su total libertad, sin
limitaciones ni formas impuestas, sin embargo, esta es una lucha constante desde

los inicios del arte, donde se relata una eterna batalla entre la forma y la materia.

El arte se preocupa por la forma, por mas que la forma visual es una metafora de la
forma conceptual. Pero en el transcurso del siglo XX, la forma se volvié sospechosa,
creando un nuevo desafio en las artes visuales. Ahora se queria encontrar una
forma para “lo informe”, mostrar la forma que no tiene forma. Esto se empezo a

manifestar tratando de encontrar la forma de lo informe en la metodologia de la obra
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mas que en objetos individuales. Esto abre paso al arte del proceso y al arte del
azar, tomando como concepto la nada y la destruccion. La falta de forma del mundo
implica falta de valor intrinseco. El concepto "forma" se usa en un sentido abstracto
y filoséfico relacionado tanto con la forma visual como con metaforas visuales, las
cuales se pueden observar hasta cierto grado en el dadaismo y el surrealismo como
por ejemplo en la obra de Man Ray, Jacques-André Boiffard, Raoul Ubac y Francis
Picabia. De la misma manera, relacionado a lo feo o repulsivo, “lo informe” y su
psicologia se vincula con la discusién de Sartre sobre la viscosidad en el penultimo

capitulo de “L'Etre et le Néant”, obra filosofica publicada en 1943.

Esta batalla intenta reconfigurar las practicas artisticas vanguardistas y modernistas
uniéndose con los estudios del arte abyecto entre la repulsion y el deseo y va mas
alla del pensamiento limitado de la relacion entre forma y contenido. Para esto se
pone en marcha un nuevo término, para desinflar este dualismo “lo informe” o “lo sin
forma” en inglés “formless”. Esto se discute en el libro de Yve-Alain Bois (Profesor e
historiador de arte argelino) y Rosalind Krauss (Critica de arte y profesora
estadounidense) “Formless: A User's Guide” y se relaciona con otro concepto
importante para el proceso de lo sin forma como el epitome de la repulsion, el
concepto kristevano de abyeccidn, que se explicara mas a detalle posteriormente.
Esta discusion tuvo lugar en una mesa redonda titulada "La politica del significante

[I: una conversacion sobre el 'Informe' y lo abyecto” y sus hallazgos fueron

publicados en la revista “Arts October”.

Un diccionario comienza cuando ya no da el significado de las palabras
sino sus tareas. Asi “sin forma” no es solo un adjetivo que tiene un
significado dado, sino un término que sirve para bajar las cosas en el
mundo, requiriendo generalmente que cada cosa tenga su forma. Lo que
designa no tiene ningun derecho en ningun sentido y se aplasta por todas
partes como una arafia o una lombriz. De hecho, para que los hombres
académicos sean felices, el universo tiene que tomar forma. Toda la
filosofia no tiene otra meta, se trata de darle una levita a lo que es, una
levita matematica. Por otra parte, afirmar que el universo no se parece a
nada y no tiene forma, equivale a decir que el universo es algo asi como

una arafa o un escupitajo. (Bataille, 1929, p. 382)
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“Formless: A User's Guide”, utiliza y referencia numerosas veces el ataque al mundo
académico y por ende al sistema que significd la columna “Critical Dictionary” de
Georges Bataille (escritor y antropdlogo francés) en la revista de arte surrealista
“‘Documents”. Esto se dio no solo mediante el contenido de la revista, sino mediante,
irbnicamente, su forma visual, clasica y formal de un diccionario creando ruptura
entre forma y contenido, creando algo realmente informe conceptualmente hablando.
Este ejemplo da a entender como lo informe o lo sin forma en otras palabras no habla
de manera explicita o literal de lo que se observa, sino que tiene un trasfondo mas
analitico que mezcla diferentes tipos de estimulos sensoriales y reflexivos. Estos

autores contindan con la siguiente reflexion.

La frase parece contradictoria: por un lado, esta la ecuacién 'no se parece
a nada = informe'; por otro, se indica un vago parecido: 'algo asi como...'
Hay dos maneras de leer esta doble proposicion. La nuestra es conectarlo
con uno anterior, que aparece dos oraciones antes en el texto: 'Lo que
designa [lo informe] no tiene ningun derecho en ningun sentido y se
aplasta por todas partes, como una arafa o una lombriz'. Lo informe es lo
que hay que aplastar (o escupir), porque no tiene ningun derecho en
ningun sentido, porque no tiene ningun sentido, y porque eso en si mismo
es insoportable para la razén. Lo informe es el desecho inasimilable que
Bataille pronto designaria como el objeto mismo de la heterologia. Decir
que el universo es informe es decir que no tiene sentido y por lo tanto
debe ser aplastado como una arafa o expectorado como una mucosa. La
doble proposicion de Bataille no es pues contradictoria, el 'algo asi' no se
refiere a una semejanza sino a una operacion; el escupitajo o la arafia
aplastada no son temas (aunque es evidente que Bataille los escogio
como ejemplos porque, ademas de su caracter de rechazo, escapan a la
geometria, a la idea, a la morfologia). Metafora, figura, tema, morfologia,
significado, todo lo que se asemeja a algo, todo lo que se reune en la
unidad de un concepto, eso es lo que la operacion Informe aplasta, aparta
con un guifo irreverente: esto no es mas que basura. (Bois y Krauss,
1997, p. 79)
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‘Lo Informe” y lo “Abyecto” se convirtieron en términos dialogantes con una relacion
transicional y lineal. Antes, este primer concepto traspaso la conceptualizacion de la
época (1920) para encontrar plenitud dentro de la produccidn artistica
contemporanea, y se veia como una categoria separada de lo abyecto. Sin
embargo, en la actualidad se encuentra dentro de la “abyeccién”. En su resefia de
“‘L’Art primitif’, Bataille analiza cédmo, contrariamente a la comprension popular, el
nucleo del arte no es la ley de la forma, sino lo contrario, lo sin forma. Los inicios del
arte occidental tuvieron un proceso de degradacién de la forma humana, implicando
la liberacion de la materia de la forma. El deformar, o hacer algo sin forma,
representd la antitesis de la sensibilidad modernista y se establecieron valores
paradigmaticos y principios avanzados para la época. Uno de ellos fue la
sublimacién de la materia en forma estética y el artista dador de forma. La obra de
arte fue interpretada de tal manera que lo visual se combiné con el pensamiento y la

razon, y el observar se convirtié en conocimiento y comprension.

Herman Parret menciona en el mismo articulo citado anteriormente que de este
proceso que batalla la forma, liderado por Bois & Kraus, surgieron tres fases en el
norte contemporaneo. La primera fase fue la “Anti-Forma”. Esta estaba en contra del
arte clasico que le tenia estima a la solidez y la nobleza de la materialidad y
proponia el uso de materiales banales, sintéticos, desechables, abogaba por la
flacidez, lo pegajoso, lo baboso, la fluidez y los pliegues. La Anti-forma es un
término asociado con un grupo de artistas estadounidenses a fines de la década de
1960 que adoptaron el azar y otros procesos organicos en la creacion de obras
minimalistas. Estos artistas, fueron en mayor parte escultores relacionados con el
posminimalismo y trabajaron a partir de un principio; que la forma debe derivarse de
las cualidades inherentes del material elegido. Esta fue la diferencia con los
primeros escultores minimalistas que imponian un orden en sus materiales y se

limitaban a formas y estructuras geométricas.
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Algunos ejemplos de la “Anti-Forma” son la escultura “Sin titulo” de Robert Morris de
1967 (escultor, artista conceptual y escritor estadounidense), conformada por tiras
colgantes de fieltro industrial. que caian desde un punto fijo en la pared de manera
arbitraria, despojandose del control de la apariencia que el artista suele poseer
sobre la obra. El segundo ejemplo de esta corriente es “Quartered Meteor” de Lynda
Benglis (Escultora y artista visual estadounidense) de 1969-1975, un vaciado de
plomo de un molde de una escultura hecha con capas de espuma de poliuretano.
Originalmente, la obra era la misma masa espumosa por necesidades temporales y
efimeras, pero al fundirlas, subvertié e hizo extrafa la presencia material de los
objetos. En esta obra, el caracter estatico y pesado del plomo contrasta con la forma
amorfa de la espuma, mostrando la naturaleza diferente de los materiales y sus
atributos inherentes, en especial del metal, como energia, superficie reflectante,

valor como recurso natural y capacidad de volver a su estado liquido.
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Figura 37

Figura 38

92



La segunda fase fue la “Falta de forma”, que acepta y celebra lo accidental y fue un
concepto introducido por primera vez por Bataille en 1929 en su texto "l'informe" (lo
informe) en la revista surrealista Documents, ha sido mencionado previamente en
este ensayo. El argumentd que el arte deberia ser "rebajado en el mundo" de su
estatus elevado, destruyendo categorias y derribandolo de su pedestal metaférico
para regresarlo a su materialismo mas basico y primario. Este estado degradado
deberia celebrarse como una herramienta para la creatividad. Esta corriente
rechaza el humanismo altruista ya que elevo “la forma” hasta haberse convertido en
una nocion idealizada. Este es el concepto mas relacionado a la exposicion y al
escrito de Rosalind Krauss e Yves-Alain Bois, quienes comentan que los artistas del
siglo XX, desde los expresionistas abstractos hasta los artistas contemporaneos
como Cindy Sherman (Fotografa y directora de cine estadounidense) con su obra en
casos grotesca del cuerpo femenino “sin titulo” de 1992 y Mike Kelley (artista
conceptual y pintor estadounidense) con una de sus obras titulada “Masa central
desodorizada con satélites” perteneciente a su exposicion personal iniciada el 13 de
octubre del 2013 hasta el 2 de febrero del 2014 en el MoMA PS1. Estos artistas han
utilizado la “Falta de forma” como herramienta para la creatividad, pero no para
glorificar el arte, sino para ensuciarlo su conocimiento popular, como hizo Jackson
Pollock (pintor estadounidense y principal exponente del expresionismo abstracto) al
gotear pintura sobre un lienzo en blanco tirado en el piso, combinando factores

propios de la suciedad que pretendian quedar prendidos en la obra.
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Figura 39

Figura 40
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Figura 41
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La tercera fase fue lo abyecto, que evoca entropia refiriéendose a la fugacidad de la
materia y la pulsacién como la temporalidad ritmica del cuerpo o de un deseo,
llamado en otras ocasiones como el pulso de la vida. Esta es la conjuncién entre el
sujeto y el objeto, convirtiéndolos en alguien que ya no es un sujeto y un objeto que
aun no es objeto, un trabalenguas digno de la repulsion que, sin embargo, en su
confusién, desestabiliza las clasificaciones y conceptos del arte. La categoria de lo
abyecto, como se menciond anteriormente, es acufiada por Julia Kristeva, filosofa
bulgara en su libro “Poderes de la perversion” en 1980, en relacion a obras
pertenecientes al arte contemporaneo. La categoria de la abyeccion, ademas de ser
parte constituyente del sujeto, se sublima en la dimension de los discursos
culturales y estéticos, tanto en el arte como en la literatura y la filosofia. La autora,
ademas describe lo abyecto como la condicidon necesaria para la formacién sexual,
psicoldgica y social de la identidad, resultando en una precondicion del narcisismo.
La imagen mas o menos bella donde uno se mira o reconoce, se basa en una
abyeccion que la fisura cuando se distiende la represion. Para poder alcanzar el "yo"
es necesario renunciar a una parte de si, por lo cual esta fase resultaria la violencia

del duelo de un objeto que siempre ha estado perdido.

Lo abyecto podria dividirse en dos vertientes, el cuerpo humano, y sus orificios
como los limites entre el cuerpo mismo y todo lo exterior, considerado “objeto”. La
otra vertiente, seria la madre como “objeto”, uno que el infante debe abandonar para
entrar al mundo cultural. Pero ambas remiten a una suerte de arqueologia personal
y el deseo de salir de ella, o diferenciarnos de esta mediante un tercero defensor, de
lo que se transformara en abyecto o repulsivo. Entonces, esta fase engloba todo lo
que pueda perturbar una identidad, un sistema, un orden sin respetar limites,

lugares, reglas; esto es la mera imagen de la complicidad ambigua y mixta.

El esfuerzo estético debe restaurar su origen, de manera parecida a lo que intenta
hacer la “Falta de forma” a su represion primaria. En esta experiencia dada por la
interferencia del tercero o por el Otro, el “sujeto” y “objeto” se contraponen
totalmente, demostrando un fuerte rechazo y enfrentamiento, para destruirse, y

justos renacer de manera inseparable.
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Es asi como el sujeto y el objeto se contaminan mutuamente hasta llegar al limite de
lo asimilable, este proceso, esta reaccion es la esencia de lo abyecto. Esta teoria, al
aplicarse a las artes visuales cobra valor estético, que suele mostrarse mediante
materialidad repulsiva, usualmente aun relacionada al cuerpo, sus fluidos,
reacciones, su profanacion o perturbacion. Los elementos que provocan abyeccidon
son los que atraviesan el umbral entre el interior y el exterior del cuerpo. Todas
estas descripciones del cuerpo remiten a un pensamiento, “El cadaver”. Esta es la
abyeccion mas extrema, porque es la desaparicion absoluta de lo humano, es el
mas repugnante de los desechos, es la ausencia de vida y la muerte, un limite que
lo ha invadido todo, por lo cual el “Yo” ya no expulsa, sino que es expulsado. El
limite se ha vuelto un objeto. La abyeccion se presenta inmoral, tenebrosa, turbia,
es algo digno del terror mediante la repulsion y del arcaismo de la relacidn
pre-objetal, la violencia inmemorial con la que un cuerpo se separa de otro. Es la
muerte infestando la vida lo que genera el mismo sentimiento de necesitar

protegerse de cualquier otro objeto amenazante o contaminante.

Un ejemplo de esta fase aplicado al arte literario es el poema del poeta, ensayista,
y critico de arte francés Charles Baudelaire, “Une Charogne”, publicado en 1857,
que resulta en una de las mas significativas muestras del feismo literario despliega
el morbo en su maxima expresion en la recreacion de un cuerpo en descomposicidn
que en contraposicidon a unos amantes que pasean muestra el recuerdo de la
fugacidad de la vida. Baudelaire introduce lo feo en su minuciosa descripcion
repugnante de la escena, con moscas, larvas y hedores, hasta llegar a una caustica,
iconoclasia de ataque anti burgués en contra de la impasibilidad que legitima el ideal
clasicista de la belleza en donde la putrefaccién de la carne denota ademas la
inmundicia moral. En este poema, lo morboso, por mas repugnante, provoca una
clase de placer unido a la conmocion, reflejando nuevamente la paradoja central del

ensayo, en la que lo feo puede ser absolutamente bello.

La descripcion de lo abyecto, cierra el circulo de este capitulo ya que regresa al
tema de la repulsion como experiencia estética. Se dice que la repulsidn se origina
como una emocidon basica ya que fue desarrollada por proteccidon hacia la

contaminacioén sensorial.
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Debido a su origen tan primitivo se cree que la repulsion esta dirigida hacia los
animales o la comida, pero en realidad esta detonada, como explica lo detallado en
la batalla contra la forma por el recuerdo de nuestra vulnerabilidad animal, es decir a
la fragilidad del cuerpo humano y la inevitabilidad de la muerte, como también se

explicé mas a detalle en el primer capitulo.

Esta tesis pretende analizar la dicotomia entre lo bello y lo feo o la
repulsién-atraccion, cobmo es que tienen un valor axiolégico moral, como ahora el
arte se juzga por el impacto que genera en los intereses de nuestras facultades.
Siendo la repulsion el interés de este escrito, se han utilizado los tres conceptos
nacidos de la batalla contra la forma, “La Anti- Forma”; “La falta de forma” y “Lo
Abyecto” para ilustrar una variedad de perspectivas artisticas sobre esta y como es
que se puede representar efectivamente una estética de lo repulsivo. Se puede
afirmar que lo repulsivo no es lo opuesto a lo bello ya que tienen muchas
caracteristicas similares como las descritas desde las aproximaciones de Kant a la
estética, con lo sublime y la tragedia, y que por lo tanto no son palabras
contradictorias sino antipodas distantes, pero no excluyentes en el sentido de que
tienen tanto espacio en el medio que es suficiente para conectarse entre si. Por este
motivo es que se puede dar una experiencia estética de lo feo, de manera parecida
a lo sublime, en donde el dolor es mediador del placer, en donde la imaginacion
resulta herida pero aun capaz del goce, relajacién, tranquilidad y la reflexion. Otras
categorias que aborda lo sublime son lo colosal y monumental, aspectos que suelen
verse en el arte contemporaneo en su variedad de temas, incluyendo lo repulsivo
que innegablemente tiene una reaccién atrayente, al ser el agente rebelde del
clasicismo, del canon, es la ruptura con los inicios del arte, por lo cual ante una

mirada moderna resulta totalmente deseable.

Es importante considerar a lo repulsivo como una categoria estética en el arte
contemporaneo debido a los nuevos paradigmas del arte contemporaneo, en donde
la belleza deja de ser necesaria en el arte, por lo cual se debe ampliar las categorias
estéticas de este, siendo la repulsién una importante ya que es capaz de generar
una amplia reflexion e introspeccién sobre aspectos importantes de la vida, siendo
un agente o incitador de cambio. Al mismo tiempo, al ser una emocion basica

biolégica es capaz de generar proteccion.
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Es este momento de la historia que se comprende que /a estética no es una ciencia
de lo bello, sino una ciencia de las sensaciones, de sensaciones subjetivas y
caodticas que emergen de acuerdo a su contexto. El contexto es una pieza clave
para encontrar a lo repulsivo como una sensacion, experiencia, y categoria estética,
pues este denota, como se ha mencionado ya antes, un contenido tan fuerte que la
forma pasa a un segundo plano. Esto da pie a que lo estético no necesariamente
esté en la visualidad, sino en la narracién, en la ficcion del arte, proveyendo un
espacio seguro para que ante un tema tan fuerte como el recuerdo inevitable muerte

pueda ser objeto de reflexién y una fuente de introspeccion.
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CAPITULO 3:

LO REPULSIVO COMO EXPERIENCIA ESTETICA

En este capitulo final de la tesis, el objetivo principal sera explicar el comportamiento
de apreciacion de lo repulsivo en un ambiente ficticio mediante una propuesta
artistica instalativa titulada “Abglutia”. Sin embargo, este capitulo cuenta con otros
mas especificos y objetivos secundarios concretos tales como aclarar la influencia
de la ficcion en la sensacion de seguridad y de libertad con respecto a las
convenciones sociales/morales del goce estético, asi como también presentar la
influencia narrativa contextual del objeto artistico en relacion a su apreciacion
estética para proveer el entorno de la experiencia sensorial, y, finalmente, compartir
la influencia de la metodologia de trabajo en la reaccion estética de un objeto
artistico y reinterpretar el contexto de la experiencia sensorial. Se busca, asi,
ejemplificar como las situaciones conflictivas se pueden convertir en una experiencia
reveladora y plantear un momento de confrontacion final de la experiencia sensorial
para el espectador y, finalmente, crear un espacio de convivencia entre lo bello y lo
feo, o repulsivo. Para ello, se ha dispuesto la informacion en siete partes principales

que estructuran este ultimo capitulo.
e En primer lugar, se hablara de la representacién de lo repulsivo en la ficcion,
a lo cual se accedié mediante la investigacion de campo y en especifico la

recoleccion de personajes mitologicos.

e En segundo lugar, se analizara lo repulsivo mediante la narracion visto a

través de la creacién escrita y oral de narrativas.

e En tercer lugar, se presentara la metodologia de trabajo en la reaccion

estética de un objeto artistico ayudado por el disefio de personaje.

e En cuarto lugar, el contexto narrativo mediante el ambiente, representado por

pinturas de escenarios al 6leo.
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e En quinto lugar, la interpretacién de lo narrativo mediante la exploracion, a

través de una animacion digital tridimensional.

e En sexto lugar, a través de “Sublate”, se propondra la repulsion convertida en
“insight’ impulsado y promovido por el disefio del juego y la confrontacion de

la narrativa.

e En séptimo lugar, se apostara por lo feo y lo bello como palabras antipodas
que conviven en el disefio de experiencia inmersiva instalativa, pues en esta
es que se reunen los 4 elementos clave del proyecto: la ficcion derivada en
narracion, la narracion resultante en metodologia y la metodologia, a su vez,

causante de introspeccion.

Con este capitulo final, se llega a una conclusion sobre la hipétesis formulada en la
cual, mediante las interacciones observadas entre obra y espectador, se cierran los
resultados del proyecto y se devela si es que mediante esta obra se pudo lograr una
experiencia sensorial positiva a pesar de la estética y concepto repulsivo a través de
una interaccién amenazante. La presente tesis en formato de documento escrito, va
de la mano con “Abglutia”, un proyecto artistico en el que se pone a prueba esta

hipdtesis.
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|
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Figura 42
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Este proyecto propone que lo repulsivo puede ser considerado estéticamente
agradable debido a los nuevos paradigmas introducidos desde el arte postmoderno
y a cuatro elementos que garantizan una comprensidon positiva de lo usualmente
rechazado. Para esta investigacion se han utilizado diversas fuentes, ya revisadas
en los capitulos anteriores, que tratan las dos vertientes principales del proyecto: la
repulsion como emocion humana y la estética en el arte. Es por esto que los
objetivos de “Abglutia” son demostrar que lo repulsivo puede ser considerado como
una categoria estética en el arte y crear experiencias sensoriales en donde el
publico se sumerja. “Abglutia” busca cierta reivindicacion de la estética de lo
repulsivo al ser una tematica descartada por el clasicismo y la academia al hablar de
la produccidon de emociones placenteras y positivas. Para esto, el proyecto artistico

se sirve de cuatro aspectos claves:

e La seguridad fisica proporcionada por la ficcidn artistica.
e La narracién enganchadora proveedora de contexto.
e |a metodologia procedimental de la obra.

e La introspeccion final promovedora de reflexion.
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Este proyecto, mediante experiencias conflictivas e incédmodas, fomenta la
inmersién, pues se ha desarrollado con la idea de interaccién no contemplativa, sino
en la experiencia brindada por una instalacibn como elemento portador de

conocimiento mediante la exploracién y la teatralidad.
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CONFLICTIVO PLACENTERO
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Figura 43
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Los primeros dos puntos (La seguridad fisica proporcionada por la ficcion artistica y
la narracion enganchadora proveedora de contexto) se satisfacen con el estudio y
redisefio de tres personajes mitoldgicos (el duende, los encantos y el condenado). A
partir de estos se han escrito tres narraciones estilo leyendas para originar tres

figuras que se encontraran de distintas maneras en todas las partes del proyecto.

3 LEYENDAS DE TERROR ORALES
CREADAS

/ N

EL DUENDE LOS ENCANTOS EL CONDENADO
| |

ETAPA DEL CICLO DE LA VIDA

FIN

I
MAXIMO EXPONENTE DE LA REPULSION

Figura 44

Retomando las conclusiones de los capitulos anteriores, estas figuras son
representadas a través de organos que reflejan los origenes de la repulsion como
emocion basica: el miedo a la contaminacion del cuerpo mediante distintos agentes
y al fin del ciclo de la vida. Esto satisface el tercer punto sobre la metodologia

procedimental de la obra.
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CATEGORIAS DETONANTES DE LA REPULSION
UTILIZADAS EN EL PROYECTO
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MORAL

SEXO

Figura 45

A continuaciéon mencionaré las partes conforman la instalacion de “Abglutia” a través

de sus tres etapas de recorrido:

1. La primera parte de “Abglutia”, “El arbol, los cerros, la casa”’ ofrece el
contexto de las historias mediante 3 pinturas al éleo de los ambientes en los
que se desarrollan las leyendas y una narracién sonora que siembra la
atmosfera en donde se comparten estas leyendas clasicas de la tradicion

oral.

2. La segunda, “El helado, las naranjas, la sopa” es un cortometraje animado
digital 3D que reinterpreta visceralmente las leyendas como una posible
amenaza al cuerpo a través de la comida. En este, el mayor indicador de la
veracidad de lo que se observa son los sonidos provenientes del cuerpo

humano y el de la mosca como sefal de putrefaccion.
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3. La tercera, “El intestino, la médula, la traquea” siembra un ambiente musical,
donde se expone un objeto escultérico ludico de madera, acrilico y silicona
que fuerza al espectador a confrontar el sentimiento que se ha ido generando
a lo largo de la experiencia y decidir si se contaminara moralmente al
interactuar con la obra en una ambiente que propone desligue de las

convenciones sociales.

Esta ultima parte satisface el cuarto y ultimo punto de la introspeccion final

promovedora de reflexién.
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#
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Figura 46
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3.1. La representacion de lo repulsivo en la ficcion

En este subcapitulo se hablara del comportamiento de lo repulsivo en un ambiente
artistico o ficticio. Para esto, es importante tomar en cuenta ciertas premisas
generales y realmente intuitivas; elementos de los que la investigacion artistica se
puede beneficiar enormemente al tenerlas en cuenta. Estas son que el disgusto
puede llegar a ser placentero ya que, en realidad, estd en un ambiente controlado
(como lo es una instalacion artistica) caso muy distinto a experimentar algo
desagradable fuera del ambito de la representacion. La ficcion y la realidad

comprenden reacciones distintas.

La ficcion se define como un fingir, una simulacién de la realidad. Este ambito se
desarrolla por ende fuera de la realidad, en distintos tipos de creacion, ya sean
obras literarias, audiovisuales, teatrales o de cualquier otro medio que la
comprenda. Esta interpretacién de la ficcion resulta en nuevos mundos creados para
un espectador. La distincion entre la realidad y la ficcion es realmente objetiva. Sin
embargo, hay espectros en donde esta se empieza a cuestionar y llega a depender
de un consenso social. Esto sucede en concreto con una clase de narracion
registrada, documentada y compartida a través del tiempo, el tiempo suficiente
como para que se tome como real incluso al carecer de pruebas. Esto hace alusion
a la leyenda, mostrando como también la ficcion también existe fuera del arte. Lo
que la ficcion artistica y no artistica tienen en comun es que siempre utilizan el
discurso como recurso de expresion y es por esto que la ficcion esta totalmente
conectada con la narrativa. “La realidad” por otro lado es todo lo sucedido en la
historia que pueda ser comprobado, que afecte de manera directa nuestra vida

cotidiana.

Como se ha comentado anteriormente, la tragedia es un gran ejemplo para hacer
alusion a este proceso de imitacion o simulacion de la realidad. A pesar de copiar
una “realidad” dura para los personajes, esta no afecta la realidad del espectador,
pues es una verdad creada para una ficcion, utiliza elementos plausibles para la
evocacion del sentimiento, ya que debe ser algo con lo que el espectador vincule, y
esto se logra convenciendolos de la posibilidad de la cabida de estas acciones en el

mundo real, des definiendo asi en la inmersion del momento, que lo que en la
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realidad presencian es una ficcion. Lo que esta mimesis enganosa produce es la
catarsis, pues el proceso detona una suspension del juicio de realidad que abre
momentaneamente las puertas a la conexion empatica y por ende a una depuracién
de sentimientos. La catarsis es la consecuencia de algo tragico, es la liberacion que
uno permite darse al presenciar algun evento detonante para el individuo. La
reaccion a la ficcién es real, por mas que esta ultima no lo sea. Pero es justamente
esto lo que la termina convirtiendo en algo positivo, pues no significa una amenaza,
valga la redundancia, real; solo provee un espacio de desahogo ante la semejanza y
la proyeccidon y por ende una posterior sensacion de alivio. Esta clase de reaccién
es también la que difumina el limite entre realidad y ficcion, pues ¢por qué uno
tendria una reaccién real ante algo ficticio? Es por esto que la ficcidn provee un
espacio para que la audiencia “disfrute” una sensacién de seguridad y proteccion

producto de la representacion.

La ficcion, entonces, es un nuevo campo; una tierra en donde se puede volcar una
diversidad de narrativas, desde la fantasia a la ciencia ficcion, hasta la copia de la
realidad histdrica sin pisar los talones del campo moral, pues algo ficticio no puede
interferir con una categoria tan inmaterialmente tangible como lo es la moral, ya que
esta ultima interfiere y se mueve unicamente en la realidad. La ficcidon en realidad
encaja mas dentro de lo ético, o al menos deberia estar preocupada por lo ético. Sin
embargo, y al mismo tiempo, la ficcibn genera una libertad de las convenciones
sociales y morales del goce estético, es decir, de lo que uno se puede permitir
disfrutar o no sin miedo a ser juzgado (ya que la representacion se beneficia de “no
ser real”). En este sentido el desagrado o la repugnancia, en un entorno de
no-ficcién (o no representacion) sirve para poder mantener la “pureza de las normas
de un comportamiento civilizado”. Esto significa que la gente lo que en verdad

disfruta no es el desagrado, sino lo desagradable.

Esto mismo pasa con las leyendas, por ejemplo, cuyo origen se estipula al control
de la sociedad mediante el miedo, a la consecuencia de las acciones y la moraleja
del castigo. Estos tres elementos: la ficcion, la leyenda y el desagrado poseen de
cierta manera la misma funcién de poder civilizatorio. Este proyecto de esta manera
decide combinar los tres en una narracién ficcional, reminiscente al formato de

leyenda, con una tematica repulsiva para asi intentar generar el mayor resultado de
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exposicion ante el espectador en territorios de catarsis respaldada por la seguridad
de esta no-realidad artistica. Incluso si la obra fuera muy fuerte e impactante para el
espectador, éste aun asi puede tomar la distancia suficiente para sentirse comodo

nuevamente.

La bibliografia utilizada en este capitulo se construy6 en base a los subtemas
tocados en las diferentes partes y estructuras artisticas del proyecto de manera
necesaria para justificar su utilizaciéon conceptual. Un subtema interesante es la
literatura de terror, las leyendas vy la tradicion oral, conformado por “Perspectives on
Contemporary Legend. Proceedings of the Conference on Contemporary Legend”,
texto editado por Paul Smith, sobre anotaciones del debate ocurrido en dicha
conferencia y “Oral traditions and expressions including language as a vehicle of the
intangible cultural heritage” articulo de la UNESCO. Estas fuentes tocan la
importancia de la ficcion a través de procesos narrativos, en particular los textos de
terror y el formato, significado y simbologia de la leyenda y lo que implica para la
sociedad, cual es su funcién o propésito en su tiempo de origen y en el cotidiano. Es
por este motivo que estas fuentes también seran tratadas en el siguiente

subcapitulo.

En la conferencia de “on contemporary legend” dada en Sheffield, Inglaterra en 1982
se compartieron una serie de pensamientos sobre el estudio de la leyenda, su
conexiéon moderna con temas antiguos, su uso y significado para el grupo que las
perpetua y algunos problemas y analisis de estas intentando ubicarlas en su

contexto historico.

Paul Smith continua este escrito comentando que el folklore en realidad habla del
contexto social y de los valores. Al tocar esta area, se intercepta una relacién entre
la leyenda y la identidad, pues esta clase de narracion termina siendo un modelo
ético que moldea percepciones y el comportamiento. Al tratar temas de terror y
usualmente castigo, consecuencia e incluso venganza, este tipo ficcion narrativa
busca un desahogo socialmente aceptable a lo inaceptable. Es este el mismo
proceso dado con una pieza artistica, crea libertad a las convenciones sociales,

pues N0 se mueve en un campo real.
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Este mismo escrito continla comentando la influencia reciproca que tiene la
leyenda contemporanea o urbana con la tradicién o transmisién oral y los ahora
distintos medios de comunicacion en la circulaciéon de la leyenda. Otro elemento
muy comun dentro de este formato es la vinculacién con la experiencia personal, de
esta manera una narrativa mitica se convierte aplicable, posible para el receptor. Tal
vez es justamente este elemento lo que ha garantizado la supervivencia de este

formato al tiempo, a pesar de ser catalogado como estilos con “falta de forma”.

La UNESCO, por otra parte, habla sobre la tradicion oral y lo que esta significa para
la cultura. Menciona que la oralidad abarca una gran diversidad de formatos como
acertijos, cuentos, leyendas, mitos, canciones, poemas épicos, amuletos, oraciones,
canticos, representaciones dramaticas, etc. Lo que tienen en comun estas
expresiones es que todas son utilizadas para transmitir conocimiento, asi como
valores tanto culturales como sociales, conjunto que aporta a la memoria colectiva
histérica manteniendo vivas las culturas al mantenerse de esta manera presentes en
una época en el que el surgimiento de estas tradiciones no solo es escaso sino cada
vez mas imposible, pues no han tenido la distancia suficiente con la actualidad para
propagarse pero ademas poseen una gran amenaza, los medios de comunicacion

modernos.

La tradicion oral posee un combo interesante. Al ser transmitidas boca a boca la
forma de relato varia, convirtiendo la experiencia de cada receptor en unica, sin
embargo es esto mismo hace su supervivencia muy dependiente, pues una cadena
de compartir ininterrumpida es necesaria, en especial las mas familiares, cuyo
registro se encuentra unicamente de una generacién a otra. Es este proceso el
compartido en “Abglutia”, pues las narraciones creadas derivan de distintas historias
en donde se hacen presente los mismos seres que escuche de primera mano a lo
largo de mi vida. Los detalles de este proceso se explicaran en los parrafos
siguientes. Asimismo, este proyecto ha sido un ejercicio de férmula que busca
preservar estos recuerdos, es cierto que los medios digitales ahora masificados han
cambiado mayormente la rutina que implicaba la tradicion oral. Sin embargo también
se puede utilizar para un buen registro de estas, ayudando a este conocimiento a no
perderse en el tiempo. Este proyecto crea sus propias “leyendas” por llamar a estas

narraciones de algun modo y las introduce es una serie de procesos artisticos en las
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que no solo sobreviven, sino que se fortalecen al convertirse 0 mejor dicho regresar
a su origen, una experiencia sensorial, so6lo que esta vez se introduce también el

elemento visual y tactil interactivo.

Iniciaré entonces desempacando esta primera metodologia que alimenta el proyecto
artistico. El set metodolégico de este proyecto empieza con la investigacion de
gabinete. Se ha investigado la repulsion, como tema y eje central del proyecto
desde una perspectiva cientifica entendiendo esta como una emocion bioldgica
basica y primaria del ser humano asi como psicologica. La investigacion estética
también resultd parte importante, en esta se vincul6 a la repulsion con el arte, a
través de la historia y la filosofia. Los objetivos especificos de esta metodologia
fueron, explicar desde la ciencia y la biologia como la repulsiéon es una emocién
basica de supervivencia humana; explicar desde la psicologia, que la repulsion es
una emocién adaptable a la necesidad psicolégica humana; explicar las categorias
de la estética y cdmo estas definiciones ayudan a entender el tema de la aversion;
explicar como es que lo bello resulta una necesidad antropoldgica en el arte
premoderno y explicar las nuevas funciones, pensamientos y maneras de evaluar el
arte contemporaneamente. Esta etapa metodoldgica ya fue desarrollada en los

capitulos 1y 2.

El analisis de caso también resulta parte importante de este trabajo, pues mediante
este proceso se han comparado y analizado obras tanto como situaciones en donde
la belleza se ha utilizado como herramienta de proteccion para introducir como es
que la repulsion cumple esta misma funcién. Bajo este método se han recopilado
también distintas obras de estética repulsiva que han servido como referentes para
este proyecto y para encontrar en estas las diferentes caracteristicas de las fases de
la batalla contra la formula, para poder asi luego utilizarlas en las distintas partes del
proyecto artistico. Los objetivos especificos de esta metodologia fueron: introducir a
la repulsion al campo de la estética mediante su asociacidén con belleza y el motivo
del deseo biolégico humano, y explicar en qué consiste la era del diferendo de
Freud, los aportes de la batalla contra la formula y cémo se relacionan. Igualmente,

estos procesos ya han sido detallados en el primer y segundo capitulo.
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Pasando a procesos que competen a este capitulo, la investigacion de campo es el
proceso metodologico que detona el proyecto artistico. A través de la investigacion
de campo se recolectaron distintos tipos de leyendas: desde las mas oriundas y
geograficamente especificas al Peru, contadas y escuchadas en distintos viajes a
provincia y distintos contactos locales, hasta leyendas encontradas en diferentes
medios virtuales y de entretenimiento. El objetivo de estos dos métodos de
recoleccion, uno tan arraigado a la tradicién oral y otro mas moderno, fue ubicar una
“categoria universal” de figuras mitolégicas recurrentes en distintos paises que
puedan acompafar el sentimiento intercultural de una emocién tan caracteristica de

todo ser humano como lo es la repulsién.

Se leyeron diversas paginas de internet en donde se comparten leyendas urbanas o
hilos de creepy pastas en Twitter y Reddit, como su version mas moderna. Podcasts
o videos de YouTube abogados a estas tematicas como el contenido de Dross,
MrBallen o Stephanie Soo ya sea en el canal con su mismo nombre o en los
titulados “Rotten Mango” o “MissMangoButt”, quien introduce otro elemento
repulsivo a las historias que comparte, pues las cuenta mientras come abundantes

banquetes de comida junto a su pareja y familia.
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Asimismo, se busco informacion de manera mas tradicional y literaria en el libro de
Jose Maria Arguedas y Francisco lzquierdo Rios llamado “Mitos, Leyendas y
Cuentos Peruanos” publicado en 1947 y esta dividido en las regiones del pais,

costa, sierra y selva. En donde inserta cada narracion en su respectivo origen
geografico.

ol T

Seleccidn y Notas de
José Maria Arguedas y Francisco lzquierdo Rios

MINISTERIO DE EDUCACION PUBLICA
LIMA

Figura 50
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Del mismo modo, se recopilé informacion de los diferentes cuentos de Abraham

Valdelomar, en especifico “El Hipocampo de Oro”, “El Buque Negro”, “Los Ojos de

Judas” y “La Parca” encontrados en su libro “El Caballero Carmelo y Otros Cuentos

Criollos”

ABRAHAM
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Figura 51
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En esta enriquecedora investigacion y recoleccidon de narrativas aparecieron de
manera recurrente algunas figuras mitolégicas. Las elegidas para este proyecto
fueron, tal vez como era de esperarse las que coincidian con leyendas escuchadas
en carne propia, pues vivir estas experiencias resulté mucho mas inmersivo que una
recoleccion ajena. Como se ha mencionado anteriormente, los personajes

mitolégicos elegidos fueron el Duende, los Encantos y el Condenado.

Escuché diversas historias sobre estos personajes, la mayoria contadas por
personas que las vivieron de primera mano. Por ejemplo los duendes, como se
roban artefactos, objetos pequefios y luego reaparecen y como para evitar esto hay
ciertas ofrendas a modo de tratado de paz que la gente suele dejar. Estas
usualmente son dulces, caramelos y otros alimentos muy infantiles. Por ejemplo,
hablando con el duefio de un vivero y especialista en bonsais, me comentdé cdmo es
que él va personalmente a una casa en el campo a cuidar unos bonsais de
coleccién que tienen décadas en esa casa, y varias veces ha encontrado pocillos en
el pasto con dulces. El pensaba que los hijos de la familia dejaban tirados, pero en
realidad, la duefa de la casa, quien ademas tiene un doctorado en fisica cree
fielmente que de esa manera los duendes dejaran de molestar a sus hijos y
mascotas. Ademas prosigue contando como es que la ultima vez que fue, sus llaves
desaparecieron magicamente. Otras historias de duendes escuchadas involucran
las apariencias y la transformacién, pues ademas de habitar en el campo, cerca a la
naturaleza, a los arboles de higo y frutas dulces, es comun verlos cerca al rio. Quien
fue mi nana en ese entonces, en los almuerzos que compartimos me contaba cémo
es que ella solia ver a una nifita rubia, muy pero muy pequefia metida en el rio
hasta que un dia se transformdé en una serpiente amarilla que la observo

detenidamente antes de emprender nado en su direccidén contraria.
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Sobre los encantos realmente hay una cantidad infinita de relatos, son hechizos
lanzados por brujos, chamanes, el tiempo mismo y diferentes entidades poderosas o
magicas. Usualmente se encuentran en lugares con mucha carga energética como
por ejemplo los lagos y lagunas, cerros y montafias que ocultan cosas, desde
poblaciones enteras, perdidas en el tiempo hasta tesoros. Los encantos también
ofrecen cosas, desde plantas, animales, cosechas, etc., que aparecen y reaparecen
a la voluntad de estos. Usualmente se hacen presente mediante silbidos semejantes

a los del viento.

En un viaje a Tarma, aun recuerdo claramente el regreso nocturno de un tour.
Estdbamos en un bus, por la carretera totalmente descampada sin mucho que
hacer, hasta que el guia empezo a contar leyendas de la zona. Fue en ese momento
que todos los dormidos se despertaron para escucharlo, logrando que chicos y
grandes, le prestaran atencién. La historia que mas me marco, fue sobre un
condenado, un alma en pena que regresd a su hogar. Sin embargo, su familia no
sabia que habia fallecido en el campo trabajando. Este ente ya no era quien una vez
fue y empezé a atacar a sus hijos, a su familia, por lo que la esposa termind
buscando la ayuda de un brujo quien le hizo recolectar una serie de objetos magicos
que le ayudarian a que descanse en paz. Justo al terminar de contar esta leyenda,
volted por la ventana, sefald la unica casa que vimos en todo el camino y dijo “ esta
es la casa del condenado”, haciendo que la presion de todos los presentes se
desplome como si de un mal de altura se tratase, pero ganandose las miradas

expectantes por mas historias.

El objetivo especifico de esta metodologia, fue explicar la influencia de la ficcién en
la sensacion de seguridad y libertad de convenciones sociales/morales del goce
estético, pues a pesar de contener temas fuertes, repelentes o terrorificos,
rechazados por la sociedad, la ficcion permite comprender que no figura una
amenaza “real” y se abre camino a un nuevo espectro que permitira el enganche

necesario para empezar a disfrutar estas adversas vistas, la narracion.
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3.2. Lo repulsivo mediante la narracion

En este subcapitulo se ahonda un poco mas en el tema de la ficcion pues se
introduce un nuevo elemento importante para el goce estético de lo repulsivo: la
narracion. Es por esto que en esta seccién, se explicara la influencia narrativa
contextual del objeto artistico en relacion a su apreciacion estética, ademas de
como la narrativa es una pieza fundamental para proveer el contexto de la
experiencia sensorial. Debido a que la repugnancia es una emocién claramente
dirigida a los sentidos, lo que quiere originar este proyecto, es una experiencia,
visualizada en una instalacién interactiva, donde el espectador pueda interactuar
manipulando las piezas, escuchando, viendo y asi sentirse parte de esta historia,
representada en el conjunto de elementos englobados en este universo ludico

mitoldgico.

Lo que se presenta no es algo grotesco sin contexto alguno, sino una historia
elaborada para conectar con el espectador, una con ambientes detallados,
personajes con intenciones y acciones acatadas dignas de suspenso que engancha
al receptor. Una escena escrita y detallada de la manera mas explicita, minuciosa,
putrefacta y repugnante posible, seria apreciada, si es que se encuentra envuelta en
el contexto de una historia, permitiendo de este modo una apreciacion estética en la
que uno pueda sentirse inmerso. Las piezas del proyecto se basan en narraciones
de terror, pues es una categoria que naturalmente esta vinculada con lo repulsivo
mediante el miedo. Estas leyendas, no obstante, no se quedaron con la misma
narrativa con las que fueron recolectadas. Se tomaron a los personajes mitoldgicos
para distorsionar la premisa de la historia y crear una nueva trama que se aferre a la
tematica del proyecto. La intervencidén de estos cuentos tomoé una imagen repulsiva
a través de personajes victimarios y victimas que utilizan la comida como medio de
amenaza a la vida humana. A este proceso metodoldgico se le llamd “creaciéon

escrita de narrativas”. Paso a explicar esta segunda etapa metodoldgica.
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La primera pieza esta basada en el personaje mitolégico del Duende. Cuenta
la historia que éste habita en los arboles de sauco (Sambucus) y capuli
(Prunus salicifolia) y aparece ante los nifilos de manera invisible. Esta figura
traviesa y maliciosa intenta enganarlos camuflando su materia fecal como
helado de colores, materializandola ante sus ojos para captar su atenciéon y

lograr que se la coman. La pieza para esta leyenda es un intestino grueso.

La segunda pieza se basa en los Encantos. Detallando los eventos sucedidos
cuando la gente sube a los cerros esperando a que estos encantos les den
cosechas, sin saber que estan siendo lentamente intoxicados por esta
comida disimuladamente en mal estado. Esta pieza es el cerebro conectado

a una médula espinal de esta “criatura” inmaterial.

La ultima pieza se basa en el Condenado, figura que se manifiesta cuando
una mujer llora y reza para que su amado regrese a ella. Esta historia cuenta
cdmo una mujer recibe a su amado con un plato grande de sopa, al verlo
palido. Sin embargo, el terror empieza al ver que este no puede comer, pues
tiene un agujero en la garganta por donde se chorrea toda la sopa. Con el
tiempo, este cuerpo pierde mas su alma y se torna agresivo. Desesperada la
mujer busca ayuda para regresar a su marido de donde vino, pero sin éxito,
este se queda rondando por siempre los campos en donde su alma nacid.
Esta pieza refleja el es6fago y el arbol bronquial ahuecados del Condenado,

a la altura de la traquea.

La creacion de narrativas no termind en este paso, también se crearon narrativas

orales

audio.

que acompafian a los tres pasos del proyecto y se pueden consultar en
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A manera progresiva, la primera narrativa oral cuenta estas historias, narra las
leyendas e introduce sonidos de fondo para entrar en el ambiente tradicional en
donde se comparten esta clase de leyendas; como por ejemplo las leyendas
compartidas durante un almuerzo familiar, con sonidos de vaijilla y cuberteria, o
sonidos de las olas del mar y el fuego de una fogata con amigos y sonidos de lluvia
y un bus andando en una carretera en donde un guia intenta atemorizar a los
pasajeros. La voz utilizada en estas narraciones le pertenece a Luz Carola Gabriela
Castillo Pacheco, quien realizd el ejercicio de lectura oral siguiendo las
entonaciones y estilos de una leyenda, y fue contada desde su rol de matriarca de la
familia. Sin embargo, estos audios fueron editados al momento de insertar los
sonidos de ambiente y la voz fue distorsionada para aumentar el elemento de terror.
En este proceso, como en todos los sonoros, se colaboré con César Ronaldo Ortiz
Valencia, compositor musical, quien entrego los tres productos, uno por leyenda,

con 1:45 minutos, 1:56 minutos y 2:12 minutos respectivamente.

La segunda narrativa oral acoge al sonido como narrador, por lo que se penso tanto
en los sonidos emitidos por las acciones detalladas en las historias como en los que
las criaturas y sus representaciones abstractas convertidas en dérganos
aparentemente humanos producirian si estuvieran vivas. Para esto, se inici6 con su
recoleccion, simulandolos con diferentes objetos y acciones. Cada pieza produce un
respectivo sonido, digestivos, para la pieza del intestino; grabados de manera
natural acercando un micréfono al estbmago de diferentes personas y animales,
alguien pelando y comiendo naranjas o el sonido que producen éstas al caer de
cierta altura para la pieza de la médula espinal; o por ejemplo para la pieza de la
traquea se grabo a alguien tomando sopa haciendo sonar la cuchara de metal
contra el plato. Ademas, se ha tomado como elemento unificador al zumbido de la
mosca, tras horas de su persecucién, que unira las transiciones de las figuras en la
animacion junto con pequefos indicios de armonias musicales y otros sonidos mas
especificos descargados de plataformas virtuales como ramas moviéndose,
elementos crujiendo y el viento. Los efectos foley, es decir la simulacion, recreacion
o actuacién de los sonidos fue parte de una exploracion propia, mas el arreglo
sonoro donde se unificaron estas tres diferentes fuentes de sonido, fue realizado

nuevamente por Ortiz Valencia en una pieza de 2:25 minutos.
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La ultima narrativa utiliza como comunicador principal a la musica, pues en esta la
presencia de notas es clave. Sin embargo, igual se retoman los elementos utilizados
anteriormente para proponer un ambiente totalmente inmersivo que resuma la
sensacion general del proyecto, junto con sonidos repugnantes, distorsiones, y
cantos cuasi corales indescifrables pretende lograr esto. El resultado fue una
composicion musical de 13:06 minutos realizada en colaboracién con el mismo
compositor, la cual sigue un ritmo igualmente narrativo, con momentos de silencio y
cumbres de sonido intentando reflejar la formula de sinfonicas en peliculas de terror.
Sin embargo, especificamente toma inspiracion narrativa en “The Visitors” una video
instalacion con sonido del 2012 de Ragnar Kjartansson en donde se aprecia una
historia en la que se vincula, o0 mas bien sincroniza la vida de diferentes extrafios
mediante el canto. Pues en diferentes proyecciones con audio individual, lo cual
crea una sensacion interactiva al facilmente entender de qué proyeccion viene cada
voz, cada sonido y por ende hacerte voltear hacia ella, estos personajes sin
interaccion alguna entre ellos proceden a cantar la misma cancion y tocar las
mismas melodias en diferentes situaciones y ambientes del hogar. De este mismo
modo, otra gran fuente de inspiracion, esta vez musical en especial en sus notas de
fondo, fue “The Unwanted Question” composicion musical escrita por Charles Ives
en 1908.

COMPOSICION MUSICAL
I
NARRACION SONIDOS MUSICA

| |
THE VISITORS - RAGNAR KJARTANSSON THE UNANSWERED QUESTION- CHARLES IVES
(VIDEO INSTALACION CON SONIDO/2012 ) (1908)

| |

CANTOS NOTAS DE FONDO
Figura 52
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Una parte importante de este trabajo de investigacion-creacién es la parte sonora
que acompanara al proyecto en sus dos partes. Ellen Moffat, por mas que no hable
directamente sobre la repulsion, cubre una gran exploracion auditiva, como la
presente en la recoleccion de sonidos, que acompanara a las piezas del proyecto y
comparte ciertos elementos clave. Esta artista, en su proyecto del 2021 “Becoming
again Beginning undone”, mezcla sonidos, imagen, texto, ritmos y tonalidades en
esta instalacion sonora tecno organica en donde muestra la evolucién de estos
objetos y del texto. La sensibilidad sonora juega con conceptos y conecta al oyente
con los sonidos de lo diferente y con un lenguaje nuevo, creando un espacio
simbdlico de relaciones subijetivas, objetivas y colectivas en donde priman y guian

los sentidos y las emociones, al igual que en una experiencia repulsiva.

Figura 53
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Ahora, resulta interesante mostrar estas narraciones a modo leyenda en su formato
completo, pues solo se han presentado con un breve resumen. La primera leyenda,
digamos la mas infantil e inocente que en el ciclo de la vida representa la infancia,

es la leyenda del duende.

“EL DUENDE.

En los dias mas calurosos del verano un duende siniestro se oculta
entre los arboles de higo, sauco, capuli y otras naturalezas dulces.
Precavido se manifiesta solo ante los nifios, rehuyendo del adulto y
acechando a aquellos pocos que se aventuran a jugar en las
profundidades mas descampadas del bosque, lejos de las miradas
protectoras de sus familias. Aunque invisible, delata su llegada la
leve presion de su pisada contra el reluciente pasto, aun bafado por
el rocio de la mafiana, que cruje timidamente al doblarse y
quebrarse mientras se frota con otras hojas. La criatura se acerca
trepidante, con la intencidn perversa de engafarlos. Con astucia y
malicia, ante inocentes ojos, empafados por el vapor sofocante,
denso y humedo del ambiente, defeca en un perfecto espiral que
levita en el aire. Cremoso, brillante, refrescante y apetitoso imita en
perfecta forma y fragancia a un helado de colores, con el que
indudablemente el duende llama la atencién de sus pequefias
victimas. De manera certera e inmediata, ante tan apetecible
aparicion presienten apaciguada la sed inclemente, producto del
pueril correteo. Inducidos, asi, a engullir todo el excremento sin

escrupulos, hipnotizados ante su satisfecha mirada”
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A continuacion se encuentra el codigo QR en donde se puede escuchar la version

oral de la narracion del duende.

Figura 54
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La segunda leyenda, la de los encantos, representa otra etapa del ciclo de la vida, la
adultez, pues en esta se narran eventos mas arduos laborales en los que solo cierto

sector podria tener la fuerza y energia suficiente para formar parte.

“LOS ENCANTOS.

Al atardecer, ese dia del afno en el que los trabajadores
conmemoran su lucha, algunos de ellos inician un arduo camino por
las laderas de los cerros para llegar a la cima justo a la media
noche; pues es en ese preciso momento que se les concedera un
milagro. Atormentados por la escasez, a pesar del clima templado,
prima la aridez, por lo que suplican a los encantos, abundancia.
Estos seres inmateriales anuncian su llegada con un lejano vy
amortiguado silbido. Inmediatamente después, comienzan a
aparecer “alimentos” que caen a la tierra golpeandose contra las
piedras y las motas de pasto medio marchito; asemejando frutas
que se desprenden de las ramas de los arboles, terminando en
manos de las personas que las recolectan avidamente mientras van
rodando por el piso. Sin embargo, a pesar de su aparente
generosidad, los “alimentos” ocultan una verdad disimulada. Todo lo
que proviene de los encantos contiene un veneno inadvertido, son
contaminacién disfrazada de regalo. Los encantos,
bienintencionados a fin de cuentas, preservan los “alimentos”
durante todo el afo en un falso y prolongado estado de perfecta
madurez, con el fin de detener su descomposicion, proliferacion y
atraccion de plagas rastreras y voladoras; presentando estos
putridos regalos como algo hermoso ante los beneficiarios de su
generosidad, inconscientes de las consecuencias. La poblacion,
ignorante, repite el ritual todos los afios, envenenando sus cuerpos,

lentamente, acortando su esperanza de vida”
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A continuacion se encuentra el codigo QR en donde se puede escuchar la version

oral de la narracién de los encantos.

Al

Figura 55
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La tercera leyenda, la del condenado, representa digamos la etapa final del ciclo de
la vida, la vejez. Esta narracion es incluso la unica en la que se toca de manera

implicita el tema de la muerte.

“EL CONDENADO.

Cuando se lamenta constantemente la pérdida de un ser querido sin
encontrar consuelo; y no se lo deja descansar como deberia, es
posible traerlo de vuelta. O mejor dicho, traer algo que no debiera
habitar entre nosotros. Esto le pasé a una viuda; quien lloraba sin
cesar la ausencia de su esposo, rogando cada dia por su retorno,
descuidando su propia vida y presencia en este mundo. Después de
tanto sufrimiento, en una noche oscura, brumosa vy fria, pero aun asi
despejada, regresé de forma inesperada su amado. Aunque estaba
palido y raquitico, la mujer lo recibié con un plato hondo de sopa,
aliviando asi su propia angustia. No obstante, tan inmensa alegria
rapidamente se convirtio en horror, al notar en la garganta, de quien
tomd como su esposo, un agujero profundo del que se derramaba a
borbotones la sopa. Incluso asi, decidida a mantener la armonia
recuperada recientemente, la mujer ignord los signos que, con el
paso del tiempo, se hicieron cada vez mas inquietantes. El cuerpo
de su esposo comenzd a descomponerse cada vez mas y los
alguna vez prolijos y simétricos agujeros en su garganta se
convirtieron en cuevas amorfas que albergaban materia rezumante,
exudante y purulenta; de matices tan inhumanos que solo podian
representar la pérdida de su alma ante el dominio de un recipiente
vacio, un cuerpo que cada vez se tornaba mas violento.
Desesperada, la mujer buscdé ayuda para devolverlo al lugar de
donde habia venido, pero todos sus esfuerzos fueron en vano.
Desde entonces, este ser, al igual que muchos otros, vaga por los
lugares donde su alma nacié, vivié y trascendidé antes de retornar

transformado en El Condenado”
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A continuacion se encuentra el codigo QR en donde se puede escuchar la version

oral de la narracion del condenado.

Figura 56
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En esta ultima historia, por mas que empieza mencionando un fallecimiento, el
personaje de alguna manera regresa a la vida, resultando en una falsa muerte y por
ende, juntando las etapas de las tres leyendas, resultando en un falso ciclo de la
vida. Uno en el que lo que termina vuelve a empezar en un ciclo sin fin,
ironicamente haciendo que la palabra ciclo pierda su significado, pues ya no es mas
un periodo determinado de tiempo, sino un sin fin, proceso repetitivo e infinito,
aportando aun mas al elemento ficcional del proyecto. Como anécdota derivada de
este proceso, se planted la posibilidad de nombrar “Inciclo” a esta obra, agregando
un prefijo de negacion a esta palabra para cancelar su significado. Sin embargo
debido a las demas vinculaciones tematicas y estéticas se decidié por “Abglutia”,
otra palabra inventada, cuya construccion se puede observar en la introduccion del
capitulo en uno de los primeros mapas conceptuales insertados. Sin embargo,
“Inciclo” si se utilizdé para un derivado del proyecto, la creacidon de un cuento, esta
vez uno con un solo personaje principal que a lo largo de su vida experimenta cada

una de estas tres leyendas.
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3.3. La metodologia de trabajo para la reaccion estética de un objeto artistico

En este subcapitulo, se explicara la influencia de la metodologia de trabajo en la
reaccidn y apreciacion estética de un objeto artistico. Asi mismo se mostrara el
proceso de interpretacion del contexto de esta experiencia sensorial a través de una

metodologia crucial para el proyecto, el disefio de personaje.

En esta parte del proceso, hay varios aspectos que considerar, pues es lo que
conlleva el tener una metodologia amplia, compleja e interdisciplinaria. En este
sentido, lo que se intenta decir es que, ademas de la seguridad ficcional y la
narracion contextualizada, la experiencia desagradable también puede ser
sobrepasada por otra experiencia agradable provista por la pieza artistica, en
especifico en un proceso de creacion digno de admiracion y asombro, en otras

palabras, la estructura metodologica de trabajo.

El aspecto metodoldgico de un trabajo, es usualmente derivado de un concepto, de
una idea principal e incipiente transformada en una narracion propia del artista que
se plasma de distintas maneras, creando un universo ficticio (en este caso
repulsivo). Estas diferentes maneras de plasmar, son la metodologia. Esta puede
conformarse desde un proceso exhaustivo de investigacion, a diferentes procesos
creativos de escritura, disefio, composiciones variadas y artes plasticas. Estos
procesos, fuera de lo comun para el espectador, son los que generan un sentimiento
de admiracion y es este sentimiento uno de los que posibilitan un disfrute de la obra,
sea cual sea su tematica y su visualidad. El proceso y la experiencia son distintos;
lo que esta fuera de lo cotidiano causa un recuerdo disfrutable y fascinacion por lo
que se tiene enfrente. Otro subtema importante en la bibliografia de este capitulo es
lo audiovisual, su elaboracion técnica en videojuegos, peliculas y en el arte sonoro,
tomando particular interés en los elementos sonoros y en especial en el corto
animado de este proyecto. Para esto se ha investigado lo audiovisual y su
elaboracion técnica en videojuegos, peliculas y el arte sonoro, con un autor como
Paul Tropac, con su articulo “Causing Fear, Suspense, and Anxiety Using Sound
Design in Computer Games”. Tropac es profesor del departamento de ciencias

computacionales en la universidad de Texas en Austin Paul y se especializa en
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investigacion en videojuegos, simulaciones, tecnologia educacional y emociones,

motivaciones y cambios actitudinales.

Este autor habla de como las emociones se afectan con el sonido mencionando 4
perspectivas distintas. La Darwiniana, que cree que las emociones basicas son
heredadas y compartidas a través de la experiencia humana pues incluso en la
actualidad la respuesta a estas emociones se remonta a la naturaleza humana y su
instinto de supervivencia. La de James-Lange, quien sostiene que estas son
evaluaciones inconscientes del cuerpo ante distintos estimulos, como por ejemplo
saltar de improviso seria registrado inconscientemente como miedo o susto, es decir
que la emocién se manifiesta inmediatamente de manera corporal. La cognitiva dice
que las emociones y el comportamiento cambian constantemente en el individuo
segun el ambiente y el pensamiento consciente del este ante la presencia y el sentir
de diferentes estimulos, esto tiene que ver mas con el disefio de la experiencia y
cuando se agrega un elemento detonador. Digamos que la emocion se vuelve mas
predecible, sincronizada o promovida, manipulando la percepcion del espectador y
resaltando la importancia de los estimulos. La social constructivista dice que las
reacciones a distintos estimulos son aprendidas especialmente por el
condicionamiento familiar y personas cercanas, por ende también son aprendidas
de la cultura general, para poder mantener relaciones personales e identidad dentro
de una comunidad, es decir, cualquier circulo en el que una persona participe, como
por ejemplo otros jugadores, en el caso de este articulo, u otros espectadores de la

instalacion artistica en el caso de este proyecto.

Tropac, a su vez, escribe que estas cuatro teorias de la emocion pertenecen a tres
formas de la expresion de la emocion humana. La primera es la de comportamiento
expresivo, es decir mostrar la emocién. La segunda es la experiencia subjetiva, es
decir, la evaluacion del sentimiento. Y la tercera es el componente fisiologico, es

decir la activacion del modo supervivencia.

Este autor se enfoca en las emociones mas ambivalentes, como el miedo, el
suspenso y la ansiedad, las cuales tienen un efecto similar al de atraccion-repulsion.
También distingue tres propiedades basicas del sonido para la manipulacién o

gestacion de emociones.
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El volumen, como medida de sonido, es el primero. El segundo es el tiempo,
momento o sincronizacion del sonido con la fuente, esta propiedad tiene tres
variantes, a: cuando el sonido coincide con un objeto evento visible, generando una
alerta de ataque y por ende miedo; b: cuando el sonido y la visualidad estan
desfasados, lo que activa el instinto de busqueda y solucién de problemas,
generando suspenso; y c: cuando el sonido aparece sin corresponder a alguna
visualidad, al ser esta variante mas aleatoria, genera ansiedad pues siembra un
aura de misticismo y ambigledad. Finalmente, la tercera propiedad es la fuente, en
otras palabras, es el origen del sonido. El miedo por ejemplo que es otra emocién
tratada en este proyecto y uno que de alguna manera es derivado de la repulsion,
se origina con una combinacién de volumen alto y efectos de sonido sincronizados
al estimulo visual. La ansiedad se origina con un volumen medio y efectos de sonido
y para el suspenso, efectos de sonido desincronizados. Para evocar estas
emociones el sonido se utiliza mayormente como advertencia de peligro. El sonido,
por otra parte, tiene tres categorias. La primera es la musica, utilizada para sembrar
una atmosfera y va de la mano con la tematica del proyecto. La segunda es el
dialogo, en el que se consideran distintos elementos propios del discurso como la
entonacion. La tercera son los efectos de sonido, estos pueden ser de objetos
materiales como vasos, tenedores y cualquier clase de utileria, pero también
pueden ser naturales, como sonidos del cuerpo humano, o incluso ambientales,

como vientos, plantas, etc. (Tropac, 2010).

Los elementos detallados anteriormente generan inmersién en el espectador, por su
puesto que este articulo esta orientado a videojuegos, pero la guia o férmula que
detalla esta investigacion es imitable para cualquier pieza audiovisual interactiva.
Esta clase de inmersién se produce al monopolizar los sentidos del espectador,
cuando este se involucra psicolégicamente y al requerir acciones fisicas. Las piezas
que logren el manejo de estas propiedades y categorias, resultaran en un escape de
la vida cotidiana. La unién de sonido y visualidad de esta manera ayuda al
espectador a navegar narrativas mediante la escucha. Los sonidos de ambiente,
como los efectos foley mencionados anteriormente, también contribuyen a esta

inmersion, pues une el ambiente ficticio (obra) con el real (experiencia).
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Una vez concluido el proceso narrativo inicial, se utilizo el disefio de personaje para
conseguir una abstraccion ficticia de cada leyenda como conjunto. Para esto se
utilizaron 6rganos humanos. Una vez elegidas las historias se comenzé con los
bocetos bidimensionales de las figuras, lineales y a color. A lo largo de este trabajo
se le llama figuras a los tres elementos u objetos (personajes) derivados de estas
historias que se muestran en las tres partes del proyecto. Para estos bocetos, se
dibujo la vista frontal de manera lineal y luego se pinté digitalmente la pieza entera.
Finalmente se dibujaron distintas vistas, 19 en total, para hacer un pequefio video
estilo animatic, en el que se observa la volumetria de la pieza al ir girando y
mostrando sus distintos angulos. Este proceso sirvio para el modelado digital
necesario para el cortometraje animado, en donde se colabor6é con un disefador

grafico.

El objetivo especifico de esta metodologia fue explicar la influencia de la
metodologia de trabajo en la reaccion estética de un objeto artistico y reinterpretar el
contexto de la experiencia sensorial, esta reinterpretacién se da a través de un
proceso de abstraccion narrativa, pues las historias se resumieron cada una a una
pieza representada por los érganos mencionados ya anteriormente y observados a

continuacion.
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Figura 57

En la ilustracion digital superior se detalla de manera contextualizada en el cuerpo

humano los 6rganos utilizados como personajes principales de estas leyendas y las

figuras de este proyecto develadas progresivamente en cada una de sus tres partes.
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Para empezar a ilustrar los 6rganos, se consultd con un estudiante de medicina,
quien proporcioné un programa en el cual se puede observar el cuerpo humano
como una pieza tridimensional a la cual se le iban retirando “capas”. En este
programa se podia elegir que clase de sistema observar, por ejemplo, el
tegumentario para la piel, las uias y cabello, el muscular, el esquelético, el nervioso
y los sistemas conformados por érganos internos del cuerpo humano, una vez
determinado el sistema a elegir, se retiran los otros hasta llegar al elemento singular
deseado el cual podia ser rotado y por ende visto en 360 grados. Una vez
terminadas las ilustraciones en fase lineal y a color, se consulté con un médico

internista para verificar la precision cientifica de las figuras.

137



Figura 58

En esta ilustracion digital se muestra la forma final a color que tomaron estas
figuras, un intestino grueso o el colon, la médula espinal aun conectada al cerebro y
finalmente el esofago adherido a la traquea, en otras palabras, el arbol bronquial. Se
optaron por colores amarillentos, sepia o terrosos, para reflejar vejez, deterioro,
sequedad, o asemejarse a la apariencia de los 6rganos al pasar por algun proceso
quimico. Sin embargo, mantienen la forma voluminosa y vivaz asi como la textura

brillante de un 6rgano aun vivo.
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3.4. El contexto de lo narrativo mediante el ambiente

Esta experiencia reune estas figuras a lo largo de una instalacién de tres partes. La
primera (“El arbol, los cerros, la casa”) es el contexto. Mediante tres pinturas al 6leo
que muestran los ambientes en los que se desarrollan las leyendas y una narracion
sonora que la relata, se plantea dejar en mente los elementos mas importantes de
los cuentos para sembrar el ambiente en donde se comparten estas leyendas

clasicas de la tradicion oral.

Durante el proceso inicial de desarrollo de estas pinturas se observo el trabajo de
diferentes artistas pictéricos que trataban de alguna manera una estética o concepto
mitologico fantastico. Este es el caso del artista peruano contemporaneo Hugo
Salazar, cuya obra realizada a partir de los 2000, esta plagada de mitologia
interpretativa y simbdlica, acompafiada por un ambiente fantasioso y surreal
dominado por la presencia del cuerpo “deformado” o antropomorfizado. Asi como
por la presencia de animales que se podrian categorizar como amenazantes o

contaminantes y diversas formas semejantes.
Se mantuvo una conversacion con este artista el 11 de mayo del 2025 en la cual

detalld6 brevemente la tematica detras de las pinturas mostradas en las imagenes

recopilatorias a continuacion.
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Figura 59
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Este primer collage estd conformado por seis obras. La primera, titulada “icaro
Triunfante” en donde, conforme cuenta Salazar, ha sido rescatado por un guia alado
que le ha entregado ademas de un nuevo mecanismo volador, las armas con las
que podra defenderse en el firmamento de sus suefios. “Los Lotéfagos”, la segunda
obra mostrada, esta basada en uno de los Cantos de “La Odisea” de Homero.
Detalla el momento en el que un grupo de soldados comandado por Ulises, rescata
a la fuerza a sus extraviados comparfieros, completamente entregados al consumo
de las semillas de la flor de loto y por ende al placer de un estado alucinégeno.
Siguiendo la secuencia, “El Titiritero”, en donde personajes antropomorfos se
mimetizan con ramas de un arbol mientras juegan a tener el control desde lo alto.
Estos personajes, poseen disfraces organicos, “como la purulenta del viejo arbol” en
las palabras de Hugo, pero resaltan en color para destacar de su compartida textura
con lo natural, asi ejercen su gobierno como titiritero. En “Arca del Subsuelo” se
muestra un proceso alquimista en el cual se documenta mediante las fases de los
estados para cierta materia. El artista relaté asi, como empieza mediante la
calcinacion y la purga, la destilacion y la coagulacién, para terminar en el estado
mas elevado de la sublimacién para ese estado mas pesado y sélido. La penultima
obra, “El pez se murié en el charco, el charco se hizo lodo, y del lodo sali6 el
hombre” de la serie “Entimecidos”, a pesar de ser un trabajo de estudio durante su
formacion en bellas artes, por lo cual el artista no detalla el contenido, posee un
juego interesante de texturas animalescas y viscosas que con mucha facilidad se
prestan a un rango amplio de los elicitores de la repulsion ya descritos con
anterioridad. Por ultimo, “Encasillado por Dentro y por Fuera”. En esta ultima obra,
observamos figuras mucho mas organicas en el sentido de 6rganos corporales de
manera bastante literal. Una mente cual si fuera un panal de abeja contiene en su
interior de sus casilleros seres amorfos en incubacion. Sin embargo, el juego recae
en que la cabeza y los seres adyacentes asi como la maquinaria adherida a las

paredes son habitantes de un casillero mas grande.
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Figura 60
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En esta segunda recopilacion, se empieza por “El Naufrago”. Esta obra, “apela al
deseo sexual que tiene un desahuciado naufrago y las formas de pesadilla que se le
van formando en su cuerpo y rostro de ilusiones que un eremita de un desierto
podria tener” (Salazar, 2025). Lo curioso de esta obra, ademas de las evidentes
formas falicas y de evocacion a la muerte, evocando a la repulsidén, es que esta
inspirada, como nos comento el artista para este trabajo de tesis, en la historia de
quien inspir6 un despliegue de obras, una ya mencionada previamente, “La
tentacion de San Antonio” de Salvator Rosa, en donde observamos también
espectros amenazantes a la vida de una manera cargada de erotismo. Siguiendo el
orden dispuesto en la imagen superior, “Renaciendo desde un Infinito Agujero”, de la
serie “Metamorfosis” nos muestra a un navegante sufriendo una terrible
transformacioén, Kafkiana, en las palabras de Hugo, debido al mareo que estar en
alta mar le produce. En base a esta misma historia, tenemos ahora una nueva
version de “Las Tentaciones de San Antonio”, sobre lo experimentado por el monje
San Antonio de Abad y las Tentaciones que tuvo en el desierto por dominios que lo
tentaban con formas femeninas. “En esta nueva visidn aparecen lo que llamo
demonios ordefiadores que buscan exprimir a este pobre San Antonio en medio de
un desierto infernal.” (Salazar, 2025). “Untame tu amor en los labios” marca la
antepenultima obra en esta recopilacion. Esta obra tiene el proposito de descubrir,
no solo al levantar el mantel azul de clase de mesa alta, sino también al notar que la
piel tanto a nivel dérmico, como desgarrado, muscular de dos de los personajes,
ademas de penetrarse morbosamente a través de la lesion del personaje inferior, se
convierte en un labio inferior que conforma parte de un rostro que aparece en el
conjunto total de los personajes. En “Donde giran las necesidades” se observan tres
personajes, una bestia, una musa y una rueda giratoria del azar . En esta obra, la
bestia se alimenta de placer realmente repulsivo. Esta se va penetrando asi misma
mientras excreta, en un deseo impotente de lo inmaculado como la musa que tiene
al frente. Finalmente, “Amor Cefalico” mostrando una doble ilusion optica. A lo lejos
una torre, con forma semejante a un craneo animal en esqueleto y en el primer
plano a dos personajes en una grotesca clase de fusidon que crean de mismo modo,

la figura de un craneo esquelético de animal
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Estas obras varian en mito e inspiracion. Sin embargo, la presencia de la muerte, el
deseo y la amenaza fulminante o contaminante son un elemento carnal evidente en
ellas. Entre formas falicas, texturas viscosas y representaciones inminente y
eminentemente dafinas al ser, el artista evoca concretamente parametros de la
repulsion a pesar de estar abocado a cuestiones prioritariamente mitologicas
reinventadas de manera bastante surrealista sin perder el estilo medieval propio de

este sin fin de historias.
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Otro referente observado en esta etapa fue Ronald Companoca, pintor nuevamente
peruano que retrata escenas que realmente parecen sacadas de libros e historias
de fantasia. Estas pinturas caracteristicas por su aura onirica y atmosfera de
ensueio sumerge por completo al espectador al mundo a donde pertenecen los
personajes retratados. El fondo negro presente en todas estas obras tambien ayuda
a brindar un aspecto de cortina de teatro, volviendo estas pinturas en objetos casi
teatrales, intrigantes a la vista y contrastantemente sublimes. A continuacién se
muestra una recopilacion de algunas de sus obras donde se muestran a personajes
a quien llama de diferentes maneras de acuerdo a lo que parece ser su oficio o

M

accion representada en escena. Desde “Los viajantes nocturnos”, “Los ilusionistas”,

“El circo vagabundo”, “El relojero”, hasta “El dios del bosque creador de mariposas”

respectivamente atraviesa toda clase de creacién fantastica.
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Annie Stegg Gerard es quien ayudd a aterrizar el mundo pictérico que se queria
invocar con esta primera parte del proyecto. Esta artista estadounidense, se mueve
en el campo de la mitologia, el folklore y la naturaleza. Inspirada en las bellas artes,
en especifico el rococd por su capacidad de transportar al observador a esta clase
de reinos fantasticos, se especializada en la ilustracion narrativa colaborando
incluso con diferentes plataformas de entretenimiento, creando ambientes y
personajes. Su obra muestra escenas de mundos ocultos, por llamarlos de alguna
manera. Sin embargo estos espacios son realmente cotidianos, mostrando la vida
sin contar de sus habitantes. Las primeras tres piezas representan a duendes. La
primera “The Red Cap” representa a una vil criatura que custodia las ruinas de los
castillos abandonado, “The Gnome” donde vemos a este personaje sentado,
fumando de su pipa en medio de un paseo con su sapo mascota y “The Roly Poly
Rancher”, un duende granjero que guia a su rebafio de insectos, en especifico
chanchitos de tierra en medio de la noche. La siguiente imagen es la de una especie
de troll en un bosque embrujado, esta forma parte de un juego de mesa llamado
‘Faeries and Magical Creatures”. Finalmente observamos a unas sirenas
sumergidas en un agitado cuerpo de agua, acompafadas de distintas criaturas

acuaticas. Esta obra se titula “Voices of the deep”
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Figura 62
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Las pinturas de Avery Palmer fueron el principal referente para la elaboracion de
estas pinturas que conforman la primera parte del proyecto, pues se caracterizan
por el mismo ambiente que se queria lograr en la obra propia, uno sobrio que refleje
antiguedad e historia, pero que al mismo tiempo posea elementos contrastantes y
surrealistas que de alguna manera rompen con la tradicion paisajistica, como por
ejemplo el insertar la cara de quien parece ser Vladimir Putin en diferentes animales
y objetos. Estas primeras pinturas “Passing Serpent” del 2016 y “White Rabbit” del
2023 se utilizaron en concreto para la elaboracion del paisaje del duende, pues
reflejaban un ambiente mas infantil y fresco. Asi mismo el cielo jugé un factor
importante, pues en cada pintura este refleja un momento especifico del dia en

donde pueda ser creible que sucedan las acciones relatadas en las leyendas.

Figura 63

Las siguientes pinturas “Disillution from innocence” del 2016 y “The Herd” se
utilizaron para la elaboracién del paisaje de los encantos, ya que reflejaban un
ambiente mas serio y arido. El cielo también es digno de un atardecer, momento en

el que se empieza a desarrollar esta leyenda.
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Figura 64

Estas terceras pinturas se utilizaron para la elaboracioén del paisaje del condenado,
ya que reflejaban un ambiente casi completamente descampado y un celaje
nocturno propio de la narracion. La primera, del 2015 titulada “Twins” y la segunda

del 2013 titulada “The Bone Keeper”.

Figura 65
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En las siguientes imagenes se pueden observar los bocetos digitales de “El arbol”,
‘Los cerros” y “La casa”, paisajes de el duende, los encantos y el condenado
respectivamente que fueron elaborados para la posterior creacion material en déleo.
Es en esta etapa es que se hace mas presente la idea de un ciclo continuo de la
vida. En estas ilustraciones todas se conectan en el horizonte y muy a degradé se
van fusionando los colores de los cielos para mostrar la conexién de las historias a
través del paso del dia para asi crear la ilusion, contradictoriamente, de un ciclo sin

fin, un “inciclo”.
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Figura 66




Figura 67




Figura 68




En la siguientes imagenes se observa el resultado final de las pinturas al dleo, en
donde ademas del paisaje y elementos caracteristicos de las narraciones como el
arbol donde habita el duende, los cerros en donde permanecen los encantos y la
casa del condenado, también se develan muy a manera topografica, como raices
del arbol, escalones en el cerro y senalizaciones a la casa, las figuras protagonistas

del proyecto, es decir los 6rganos atribuidos a las leyendas.
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Figura 70




Figura 71
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Para estas pinturas de paisaje, se utilizaron colores opacos y neutros
predominantemente, para poder plantear un atmdsfera brumosa, misteriosa,
intrigante, pero al mismo tiempo casi de afioranza, como si fueran paginas de libros
infantiles ilustrados del pasado que han sido arrancadas y guardadas en un lugar
especial, pero olvidado. Para esto fue importante tener una paleta de colores
terrosos, como el marrén, en sus diferentes variedades; asi como colores sucios
que remiten a algo nostalgico, perdido en el tiempo, mediante los verdes, celestes y
violetas. A pesar de tratar un concepto repulsivo visual, para esta primera parte del
proyecto, este tema se refleja de manera auditiva mediante, la narrativa oral, para
hacer contraste con una metodologia y estética clasica como lo es la pintura al dleo
de paisaje. Sin embargo, este suele ser en formato horizontal, mientras que estas
propuestas los tratan en formato vertical, a modo de umbral, portales o puertas, que
conducen hacia la siguiente parte del proyecto. El tamafo de estas pinturas, por
ende, se asemeja al de una puerta estandar, de 150 x 105 cm y casi 200 cm una
vez colgadas. Asi mismo, estas pinturas no fueron pintadas ni se presentan en un
bastidor, la tela yace colgante de dos listones de madera, a la cual esta sujeta por
tachuelas oxidadas que remontan nuevamente a una época fuera de la nuestra y
hacen hincapié a una estética mas medieval, como si fueran un pergamino

extendido.
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3.5. La interpretacion de lo narrativo mediante la exploraciéon

La segunda parte es un cortometraje animado digital 3D (“El helado, las naranjas, la
sopa”) que reutiliza las figuras del proyecto para lograr una interpretacion visceral de
las leyendas en donde se visualiza una posible amenaza al cuerpo mediante la
comida. En este, las figuras se muestran de manera mas abstracta, como un juego
de descubrimiento en el que el mayor indicador son los sonidos provenientes del
cuerpo humano y el de la mosca como sefial de putrefaccion que unifica las

transiciones de leyenda a leyenda.
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En la ilustracidon anterior se muestra como es que se adaptaron las figuras de los
organos para vincularse con la comida. Este proceso se dio de manera muy
organica pues las mismas leyendas hacen un vinculo directo entre personaje y
alimento. En la ilustracion posterior se puede observar una lamina de todas las

vistas realizadas por cada pieza, como se comentd anteriormente.
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En la siguiente ilustracién se puede observar el resultado final a color de estas
figuras, como parte del proceso de arte conceptual para la posterior elaboracion del
corto animado a partir del modelado 3D. Los elementos relacionados a la comida,
en esta ilustracion, mantienen la paleta de los érganos comentada anteriormente, el
color saturado y pastel se asoma timidamente para dar a intuir un elemento mas

vital y atractivo para las prontas victimas de estos personajes.

Figura 74
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Para la pieza desarrollada a partir de la leyenda del duende, se han tomado
referente a Abel Bentin, el artista peruano, con sus obras | Don’t Believe In Art
(2017) y Harmony (2020) en donde muestra el choque del arte clasico bello a través
de esculturas y pinturas muy al estilo de esa época, con los nuevos estandares del
arte contemporaneo representados en este caso por lo que parece ser a primera

vista un helado de brea estrellado y por ende estropeando estas primeras obras.

Figura 75
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Figura 76
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Jason de Graaf, es otro pintor canadiense interesante para esta primera obra. Este
artista se caracteriza por su trabajo hiperrealista de objetos a través de un enfoque
bastante contemporaneo. En este caso se observa “Strawberry” pintura acrilica del
2016 donde representa a un perfecto y apetecible helado de fresa roto y derretido

en un suelo inmaculadamente oscuro.

Figura 77
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En la siguiente imagen, observamos un acercamiento de los detalles de la
ilustracion digital a color enviados a Ingrid Estefany Salazar Melgarejo, disefiadora

grafica y colaboradora en la realizacion del modelado 3D y animacion de las figuras.
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Figura 78
En las siguientes imagenes observamos parte del proceso de construccion

tridimensional, texturizado, iluminacién y aplicado de color de las figuras en el

programa “blender”.
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Para la pieza desarrollada a partir de la leyenda de los encantos, se han tomado
como referentes a Kathleen Ryan, escultora estadounidense, con “bad lemon (tart)’
(2020), una escultura empedrada con joyas de un limén podrido, embelleciendo algo
repulsivo; Michel Blazy, artista europeo nacido en Monaco, con “Le grand
restaurant” (2012) una instalacion que expone repisas enteras de fruta podrida lista
para servir; Luis Enrique Zela Koort, con “Solar Return, Circuito de luz cristal (l)”
(2022), una pieza atractiva, interactiva con pistas del ciclo de la vida a través del sol.
Este artista peruano, que ha ganado una reputacion exponencial por su trabajo tan
contemporaneamente innovador en los ultimos afios, examina las respuestas
tecnolégicas a sesgos ideoldgicos; deconstruyendo las relaciones posibles entre
cultura y naturaleza, y la instrumentalizacién ideolégica de la ciencia y el mito,
proceso que me interesa representar con los estudios cientificos sobre la repulsion y
las leyendas urbanas peruanas de terror. También especula lI6gicas por sobre los
binarismos de la modernidad, este aspecto me parecié interesante ya que,
estéticamente hablando, todo se suele ver como un dualismo, un binarismo, el de lo
bello o lo feo, 0 es una o es la otra, pero ambas no pueden ser. Lo que me interesa
plantear en este proyecto es cdmo algo feo o repulsivo puede ir mucho mas alla de
las clasicas connotaciones del arte y de la belleza, sin excluir el tener una
experiencia ultimamente positiva. Finalmente, Ernst Haeckel, el naturalista y filésofo
aleman, con sus ilustraciones naturalistas en Kunstformen der Natur (1904) que
remiten a seres monstruosos por cobrar vida, como se comentdé mas a detalle en la
introduccién de esta tesis. Estas obras se mostraran en este orden a partir de la

pagina siguiente.
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Figura
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Figura 83
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Figura 84

172



En la siguiente imagen, observamos un acercamiento de los detalles de la

ilustracion digital a color enviados a Salazar Melgarejo.

Figura 85

En las siguientes imagenes observamos parte del proceso de construccion

tridimensional, texturizado, iluminacién y aplicado de color de las figuras.
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Figura 87
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Para la pieza desarrollada a partir de la leyenda de los encantos, se han tomado
como referentes a Russel Cameron, el escultor autodidacta estadounidence, con
sus esculturas oscuras, emotivas e inquietantes con caracteristicas humanas y
movimientos, pertenecientes al “Dark art movement”. El principal objetivo con sus
obras es darle vida, sentimiento y un lugar entre nosotros a esta clase de objetos
‘muertos”, repulsivos. La pieza debe hablar y contar una historia al espectador. La
mayoria de sus esculturas poseen caracteristicas humanas como la textura de la
piel y alguna forma de estructura anatémica. Este artista cree que todo en la tierra
tiene su lugar y aquellos que ven belleza en lo que las masas encuentran grotesco o

perturbador tienen un don que vale la pena explorar.

@providingforthecommunity
Russel Cameron

Figura 88
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Ecology: Home Stones, un proyecto caricaturesco-industrial estadounidense,
audiovisual y performativo muy misteriosamente activo en redes, con piezas igual de
perturbadoras y repulsivas a las de Russel Cameron con texturas viscosas y objetos

sin forma con movimientos organicos.

Figura 89
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Finalmente, la obra de Psicoanalisis al Lanzén de Chavin del 2023 del artista
peruano Huanchaco, que de igual manera se mueve de de tal forma que parece que

algo algo inanimado en realidad si tuviera vida.

Figura 90
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En la siguiente imagen, observamos un acercamiento de los detalles de la

ilustracion digital a color enviados a la disefiadora grafica.

Figura 91

En las siguientes imagenes observamos parte del proceso de construccion

tridimensional, texturizado, iluminacién y aplicado de color de las figuras.
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Figura 92

Figura 93
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La animacion surge como una solucion llamativa al movimiento organico
caracteristico del cuerpo interno. Fue una manera de remitir a la ficcién de estos
organos vivos aun asi fuera del cuerpo, mediante el proceso digestivo y la
reinterpretacion personal de las leyendas. Cada pieza posee un movimiento, o una
accidn caracteristica que vincula al rgano con el elemento alimenticio introducido
en las leyendas. Para el intestino, el proceso de digestidon, que termina en expulsar
un helado hasta llenar un clasico cono de galleta; para la médula espinal, las
naranjas putrefactas que cuelgan de las terminaciones nerviosas y para el arbol
bronquial, la sopa, que ingresa por el esofago, cuyas laceraciones lo desvian a la
traquea por donde tambien es expulsada a través de un agujero purulento hasta
caer en el mismo plato en donde fue servida. Los colores también varian entre las
distintas tonalidades de marrén, pues son dérganos a primera vista muertos, en
proceso de putrefaccion, pero con la viscosidad y humedad que le corresponde a un
organo sano. A partir de la pagina siguiente, se presentan una serie de collages en

donde se puede ver a modo de secuencia, stills de este cortometraje.
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Figura 94




Figura 95




Figura 96




Figura 97




Figura 98




Figura 99




Figura 100




Figura 101




Como se puede ver en estos collage de los stills del corto animado, el fondo es
enteramente negro, para mostrar la singularidad del personaje en una suerte de
recorrido guiado por la camara sobre las distintas superficies organicas en un juego
de descubrimiento, pues al igual que en la primera parte del proyecto, en las
pinturas de paisaje, aqui tampoco se muestra en su totalidad a los organos, sino que

se develan lentramente con acercamientos sus diferentes partes.

El formato horizontal que posee esta obra es estandar cinematografico y a
diferencia de la primera parte del proyecto, la introduccién del elemento audiovisual,
hace referencia a una nueva etapa en la historia del arte, el arte moderno. Este

corto animado, tiene una duracion de 2:25 minutos.
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A continuacién se encuentra el cédigo QR en donde se puede ver este cortometraje

animado.

-1
b " -

Figura 102
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En esta segunda parte de produccion audiovisual, “Abglutia” toma fuerte inspiracién
en distintas propuestas bajo esta misma metodologia. Por este motivo, se han
explorado distintas estéticas como la de Oliver Latta, artista, disefador e ilustrador
aleman, quien a través de EXTRAWEG, su plataforma de expresién artistica virtual,
ha combinado el arte y la tecnologia para crear pequefas animaciones orientadas a
provocar emociones. Estas tienen algo en comun, resultan igual de llamativas como
inquietantes. Al analizarlas, juegan con la deformacién del cuerpo humano,
convirtiéndolo en piezas elasticas, que se comprimen, estiran y aplastan unas con
las otras. Le da una vitalidad muy distinta al ser humano, una que solo podria tener,
irbnicamente, al no tener vitalidad. El también utiliza elementos sonoros que reflejan
la accion observada en la animacion y su materialidad; dando la impresion de que

estas criaturas estan siendo torturadas.

Figura 103
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Figura 104

dextraweg

Figura 105
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Figura 106

Refik Anadol, (disenador, artista visual y de medios de comunicacion
turco-americano) por otro lado, tiene una aproximacion muy diferente, pues explora
el potencial de las intersecciones de los medios, como la ciencia y la tecnologia para
comunicar datos a través de arquitecturas de espacio y percepcion en sus
instalaciones inmersivas audiovisuales a la cuales llama “pinturas de datos”. El ve a
la inteligencia artificial como colaboradora y aliada para la creacion de experiencias
poéticas unicas, creando didlogo entre la imaginacion vy la fisicalidad, el yo y el
entorno, la tecnologia y la historia. En “Renaissance Dreams”, una instalacion del
2022, él adecua su contenido a la ubicacién, en este caso el Palacio Strozzi, y
alimenta a la inteligencia artificial con imagenes de obras artisticas y literarias
renacentistas producidas entre los siglos XIV y XVII para recrear este periodo en la
mente de una maquina, que refleja los estilos y contenidos de las pinturas
compartidas con esta. Esto se produce de una manera abstracta, generando una

visualidad similar a la de unos organismos a punto de cobrar vida y de romper la
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barrera entre la pantalla y la realidad. Junto con una musicalidad realmente gloriosa,

esta experiencia resulta impactantemente sublime.

Figura 107

Fractually the Fractal God, artista 3D de Nueva Zelanda, quien comparte contenido
en redes sociales también utiliza esta clase de animacién corta en la que parece
explorar espacios bacterianos y corporales solo vistos a través de un microscopio;
sin embargo, su trabajo muestra estructuras arquitectonicas que parecen haber sido
construidas por estos organismos no humanos, no inteligentes, llevandonos a
pensar en una posible amenaza. Este artista aborda totalmente la ciencia ficcion,

en especial en sus elementos sonoros remitentes de la musica tecno.
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Figura 109
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Estos tres artistas abordan lo audiovisual sin necesitar una narracién concreta. Sus
producciones no incluyen personajes definidos, ni delatan sus historias, sino que
muestran espacios ficticios y materialidades que pueden estar cargadas de historia,
pero es transformada en un producto nuevo. “The Maker”, un cortometraje del 2011
dirigido por Christopher Kezelos (director de cine australiano) al contrario, si muestra

un evento por el que esta pasando su personaje principal.

Figura 110

Mediante una estética tétrica, lugubre, perturbadora y un contraste con la musica
clasica nos ensefia la busqueda romantica de una criatura un poco monstruosa,
abordando conceptos utilizados para “Abglutia” como la belleza y fealdad, la

atraccion-repulsion y el espacio en el que estos pueden convivir.
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3.6. “Sublate”: la repulsiéon convertida en “insight” mediante la confrontacion

en la narrativa

En este subcapitulo, se explicara como las situaciones conflictivas se pueden
convertir en una experiencia reveladora para el espectador, o en otras palabras
“‘insight” o en espaniol, introspeccidén. Este es un proceso que sucede ante una
confrontacién final, en este caso proporcionada por la experiencia sensorial. Para
llegar a esta confrontacion final, se planted el disefio de juego como metodologia
interactiva que permitira un acercamiento y contacto directo entre obra y espectador,

volviendo la experiencia algo mas personal en lo que fuera mas facil creerse parte.

Las obras repugnantes pueden ser fuentes proveedoras de informacion profunda,
reveladora e introspectiva, pues lo repulsivo es un agente de reflexion. Las
experiencias desagradables al igual que cualquier proceso conflictivo o cualquier
experiencia aversiva usualmente tienden a sembrar algo de lo que tiene valor
reflexionar, a esta experiencia en especifico se le llama “sublate” es concretamente

la repulsion convertida en “insight”.

Una de las funciones del arte contemporaneo es infringir la imaginacion, generar
una reestructuraciéon del pensar capaz de tener un aporte positivo en el ser por mas
de su estética a primera vista resulte ajena y repulsiva. Presentar imagenes
violentas mediante el objeto de arte es capaz de generar un reflejo axiolégico moral
inmediato en la persona, llegando a cuestionar la identidad, autenticidad e integridad

del espectador.

El diseno de juego constituye la penultima metodologia, esta estrategia de
investigacion se utiliz6 como elemento final para comprobar la hipotesis del proyecto
y plantear un espacio final en donde el espectador confronte tanto a la repulsion,
como su goce de esta. Para esto, se disefi6 y construyé una caja musical, como
simbolo de un juguete que no es juguete, que se nos entrega de nifios, pero no se
nos permite tocar. Como objeto redescubierto en la vejez, como recordatorio de una
vida limitada por convenciones sociales, pero a pesar de todo, como objeto de

aforanza. La caja musical mecanica, disefiada para la interaccion, pero esta ultima
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es impedida por una fuerza mayor. En este espacio el espectador decide si se

entrega por completo o si guarda su distancia.

Figura 111

En estos primeros bocetos, se muestra como a través de una mirilla colocada en la
tapa superior de esta anfora al estilo de una caja musical deconstruida, se pueden
observar las figuras, los 6rganos de estas criaturas, que giran al compas de la

manivela.

Figura 112
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Estos fueron los bocetos de las figuras a esculpir que se ubicaran dentro de esta
anfora insertada en la caja musical. Fueron realizados en base a las ilustraciones

originales pero con un grado mayor de realismo sobre todo en la consistencia mas

maleable, propia de estos tejidos organicos.

Figura 113

Figura 114
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Figura 115

Figura 116

200



Para hacer estas piezas realidad, se realiz6 una experimentacién material con
silicona con modelados miniatura de las figuras en plastilina y se les sac6 molde a

cada una para luego hacer el vaciado en silicona.

Figura 117
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Luego, se realizaron las piezas a tamafno real con una estructura de alambre y un
modelado en plasticera con la ayuda de estecas de metal y una pistola de calor para

calentar el material y volverlo mas maleable y alisar la textura.

Figura 118
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Figura 119
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Figura 120
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Una vez listas las matrices de los 6rganos, se partieron estratégicamente en
secciones mas pequefias para sacarles molde con yeso refinado escultérico, para

una buena copia de los detalles.

b L
= i

Figura 121

Una vez secos los moldes, estos se abrieron con ayuda de una espatula fina de
metal y una comba de madera, se retiraron las matrices de plasticera y se limpiaron
cuidadosamente los moldes para poder realizar el vaciado de la silicona de platino
color piel, comunmente utilizada para la elaboracion de protesis y por ende acertada
en la visualidad para reflejar esta clase de figuras, tanto en color como en

consistencia.
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Figura 122
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Después de aproximadamente 8 horas, con la silicona estando ya curada, se
volvieron a abrir los moldes y se retiraron las piezas de silicona. A estas fue
necesario limpiarlas y unirlas ya que la mayoria si realizaron por mitades. Para unir
estas mitades se preparé mas silicona, la cual servia como pegamento. Una vez
secas estas uniones, se recortan los excesos con pequenas cuchillas hasta lograr el

resultado mas cercano a la matriz.

Figura 123

A continuacidn se muestran algunos detalles y acercamientos de estas piezas

previas a la siguiente fase del proceso, el pintado.
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Figura 124
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Finalmente, estas piezas se pintaron mezclando déleo, silicona y diluyentes como
bencina y thinner, aplicandolo en finas capas con pincel y utilizando la pistola de
color entre capa y capa. Al estar mezclada con diluyente, la silicona tardaba mas en
secarse y por ende en aplicar la siguiente capa, ya que para lograr una adherencia
correcta de la pintura a la pieza, el diluyente debia de evaporarse. Entre capa y
capa se tuvieron que esperar aproximadamente 3 dias de secado parcial. En total
se realizaron 5 capas de pintura, las primeras 3 fueron de color entero de las piezas
y en las ultimas dos se aplicaron detalles como sombras, oscuridades y acentos de

color.
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Como fue mencionado anteriormente, el objetivo especifico de esta metodologia es
explicar como las situaciones conflictivas se pueden convertir en una experiencia
reveladora y plantear un momento de confrontacion final de la experiencia sensorial

para el espectador.

El dltimo subtema de este proyecto es el juego y el juguete, su simbolismo,
significado e implicancia moral, visto en “The Uncanny in «Carmilla»” de J. S. Le
Fanu, en un contexto de percepcién Nietzscheana y psicoanalitica, articulo de
Tamara Kyrpyta, doctora en filosofia y profesora asociada de la universidad estatal
ucraniana de ciencias y tecnologias; textos como “La moral del juguete” por Charles
Baudelaire y articulos como “Moral de los juguetes” de Ana Rodriguez Fischer, la
critica literaria espafiola y “The philosophy of toys” de Alexandra Buhl, fotografa y
videoartista nacida en Dinamarca. Este subtema, al igual que el de la literatura de
terror, las leyendas y la tradicion oral, carece de informacion exhaustiva de facil
acceso, por lo cual la informacion utilizada ha sido encontrada en textos de distintas
tematicas con pequefios hincapié o aportes al objeto de estudio. En este sentido,
este proyecto pretende aportar en particular a estos campos mediante la propuesta
artistica y su analisis psicolégico. A su vez, “Abglutia” pretende insertarse de
manera coherente y fluida en un marco en donde la diversidad de temas planteados
en este despliegue bibliografico habiten armonicamente y coexistan a modo de
empalme donde cada tema te lleve al siguiente como si fueran parte de la misma
rama. Por ende esta investigacion propone ante lo discutido previamente, un campo
de estudio en donde las emociones humanas van de la mano con estudios estéticos

y subsecuentemente artisticos.
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En “The Uncanny in Carmilla”, de tamara Kyrpyta, se habla de la literatura gética de
terror, pero en concreto de esta novela vampirica llamada “Carmilla”. Sin embargo,
para esto se utiliza el concepto Freudiano de “lo siniestro” o “The Uncanny”
mediante la filosofia y cuestiones estéticas conectando las naciones de lo horrible,
lo feo y lo sublime, vinculandose entonces con la tematica de esta tesis. En este
articulo se define este concepto como en los parrafos anteriores. Lo siniestro es
algo extrafo que se disfraza de algo familiar, es algo que deberia estar oculto pero
que ha decidido revelarse. Un buen ejemplo son las figuras antropomorfas que se
asemejan a seres vivos pero que no lo son en verdad, como mufecas, iconos,
juguetes mecanicos u otras piezas artisticas de esta indole que puedan adquirir
propiedades no caracteristicas para ellos. Este concepto se asemeja a lo sublime de
Kant y el la paradoja de lo feo de N.Goodman, esos tres conceptos hablan de algo
inmenso, algo literalmente increible que por ende es digno de sorpresa, miedo y a la

vez admiracion.

En esta novela el objeto siniestro es el vampiro, pues asemeja una figura humana
viva cuando en realidad no lo esta, pero de alguna manera resulta irresistible, este
vendria a ser el mismo efecto de lo sublime. En la literatura de terror, la principal
amenaza para el cuerpo humano es la muerte y un recurso literario de intriga y
confusién utilizado, es por ende el peligro fisiolégico, como el dolor, la enfermedad y
ultimamente la muerte. Es tipico en estas novelas hablar de un antes y después de
la muerte, sin embargo, el siniestro se encuentra en el medio, en los personajes que
se manejan entre estas dos dimensiones. Por ejemplo se le suele atribuir este poder
de dualidad a los personajes que han muerto de maneras “errébneas” como dice
Kyrpyta. Estas pueden ser las victimas del vampiro, las victimas de ejecuciones
injustas o incluso del suicidio. El objetivo de la ficcion de terror o de horror siempre

ha sido el terror natural a la muerte y a cualquier amenaza contra la vida humana.

Ya se ha mencionado antes como la ficcion es en realidad una excusa para sentirse
libre de las convenciones sociales, de lo moral. Ana Rodriguez Fisher, comenta en
su articulo “Moral de los juguetes” del 2022 en el diario “El Pais” que en los juegos
no rige la imitacion sino la la creatividad, la creacion, se vale por el placer y la
libertad, esto implica también, una liberacion de lo moral y socialmente aceptado. El

juguete permite adentrarse en la ficcion, la fantasia y la experimentacion. En “The
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philosophy of toys” de Alex Buhl del 2009, también se habla sobre los juguetes y
como estos son herramientas de investigacion, aprendizaje y emprendimiento no
verbal. Usualmente los juguetes son descubiertos a una edad temprana en donde el
individuo se empieza a construir, por lo cual estos terminan siendo objetos generan
apego en su poseedor. Este autor también menciona a Baudelaire, sobre su articulo
“La moral del juguete” o en francés “Morale du joujou” de 1853, quien dice que el
nifio tiene la necesidad del nifio de controlar sus juguetes para asi poder encontrar
su esencia. Baudelaire en este mismo articulo menciona como es que el juguete es
la introduccién al arte, por lo que mientras mas sea el arraigo de la persona a su
etapa temprana interactiva, en una posterior etapa de su vida al encontrarse con un
nuevo concepto de arte, este no generara el mismo sentimientos de calidez,

entusiasmo e incluso conviccidn que el juguete género en ellos en un principio.

Algunos de estos objetos tienen mas predileccion a ser conservados como un
recuerdo ya que resulta doloroso deshacerse de ellos, algunos de estos podrian ser
un carrito, un soldado, una mufieca, algun peluche o tal vez algo
metodoldégicamente mas complejo, una pieza regalada por alguien especial. Los
juguetes mecanicos suelen poseer estas caracteristicas, en particular menciona uno
que parece aparecer en diversidad de producciones de terror, la caja musical. Este
objeto se asocia mucho a la nostalgia, pues suelen ser regalados por las
generaciones a las que le era mas afin o “de moda”. Esa generacion, para la edad
en la que uno se reencontrara con este juguete, posiblemente ya no esté, por lo que
generan mucho sentimiento de aforanza, de querer regresar a cierta época, es
como una maquina del tiempo que con tan solo una nota musical trae a la superficie

los mas profundos recuerdos.

Es por este motivo que el proyecto termina en un ambiente musical, donde se
expone al medio de la habitacion, un objeto escultérico de silicona contenido en un
mecanismo ludico de madera que fuerza al espectador a confrontar el sentimiento
que se ha ido generando a lo largo de la experiencia y decidir si se contaminara
moralmente al interactuar con la obra al girar la manivela, al encontrarse en un

ambiente que propone desligue de las convenciones sociales.
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Figura 127

En esta ultima parte del proyecto (“El intestino, la médula, la traquea”) las figuras
estan reflejadas a través de esculturas de silicona, mostrando asi los 6rganos por
primera vez en su totalidad. Este material se utilizé debido a su flexibilidad y
elasticidad, queriendo asemejar la consistencia y textura del cuerpo humano, pues
este mismo se utiliza para la elaboracion de protesis. Estas esculturas van dentro de
un juguete mecanico de madera, en donde se revuelven con una manivela a la
voluntad del espectador, quien a su vez observa lo ocurrido dentro del juguete a
través de una mirilla que proporciona una mirada interna, acompafada de una
distorsién por el ojo de pez, incorporando profundidad oOptica a la pieza, ademas
apoyada de luces calidas para una buena visibilidad con bruma teatral. Este objeto,
se construy6 insertando un anfora de acrilico transparente hecha a medida, dentro
de una caja de madera hecha a mano con la ayuda de rodajes en los laterales de
los extremos para facilitar el buen funcionamiento rotatorio del interior al utilizar la
manivela externa. Ademas posee dos lunas de vidrio empavonado en los laterales
inferiores, por donde se asoma un juego de siluetas que se activa una vez puesto en
marcha este juguete. Las aplicaciones de metal, como la mirilla y la manivela,
pasaron un proceso de quemado para lograr una tonalidad mas oscura y antigua,

entre oxidada y percudida.
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Figura 128

Figura 129
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Figura 131
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Figura 133
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Figura 134

Asi mismo, en el interior de la caja, se encuentra un parlante, desde el cual se
reproduce la composicion musical final del proyecto, de manera que solo se
escucha cuando uno se acerca a girar la manivela y a observar por la mirilla,
estableciendo contacto directo con el objeto al apoyar el cuerpo con el objeto y

sintiendo las vibraciones, haciendo asi reminiscencia a una caja musical.
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A continuacién se encuentra el cédigo QR en donde se puede escuchar la

composicion final detallada en el subcapitulo 3.2.

I.

Figura 135
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Era importante que esta ultima pieza sea interactiva ya que plantea un conflicto para
el espectador, al que solo se podria enfrentar mediante el tacto y manipulacion
directa. Los colores de tanto las esculturas como la caja siguen la hilacién de la
paleta explicada previamente, para mantener una conexién visual. El tamafo de las
esculturas es el tamano real de los o6rganos. El intestino grueso de
aproximadamente 80 cm de largo; la médula espinal adherida al cerebro con
aproximadamente 70 m de largo y el arbol bronquial junto con el esofago de
aproximadamente 35 cm. La caja, de forma hexagonal, mide 46 cm de alto, 40 de
ancho y 97 cm de largo. Este objeto plantea un momento final en la evolucion del
arte, en donde ya no se sabe si lo que se presencia, se puede llamar o no de esta
manera, esto se refleja mediante la interaccién directa ludica. ;Es un juego, un

juguete, un objeto, una obra?
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3.7. Lo feo y lo bello como palabras antipodas: la unién en la instalacion

En este subcapitulo final, se mostrara la creacion de un espacio de convivencia
entre lo bello y lo feo, o mejor aplicado para este proyecto, lo repulsivo. Este
proceso se da mediante la ultima metodologia de esta tesis, el disefio de una

experiencia inmersiva instalativa.

En esta ultima metodologia se dispuso el mejor plan de montaje para comunicar el
mensaje del proyecto. Para esto se siguid el orden del ciclo de la vida como maximo
exponente de la repulsién. Como lo descrito previamente, se inicia con el contexto,
el origen narrativo de las leyendas a través de pinturas al 6leo de paisaje. Esto
representa la infancia. Se continua con la interpretacion de las leyendas mediante
elementos alimenticios a través de la animacion, esta etapa es el desarrollo del
proyecto, el inicio de un conflicto marcado, representa la adultez. Se concluye con el
juguete, que revuelve las leyendas, las convierte en un solo sentimiento, una sola
emocion, el momento final, representando la muerte. El objetivo especifico de esta

metodologia es crear un espacio de convivencia entre lo bello y lo feo, o repulsivo.
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EMOCIONES NEGATIVAS

AVERSIONES
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ATRACCION —  REPULSION HORROR/ TERROR — CURIOSIDAD

N

REPULSION MIEDO

MIEDO A LA CONTAMINACION AMENAZA INMEDIATA
A LARGO PLAZO DE PELIGRO
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Este proyecto tiene el objetivo de crear experiencias sensoriales en donde el publico
se sumerja, para generar distintas reacciones como las obtenidas bajo los
espectadores de una tragedia, algo sublime, monstruoso o subversivo y asi
determinar si es que se puede tener una experiencia estética de lo repulsivo. Es por
esto que el montaje se ha planteado por etapas o niveles, visto de manera mas
simple, el inicio, desarrollo y conclusién, también haciendo referencia a la estructura
clasica narrativa que aparece en él proyecto a través de las leyendas. Como se
comentd previamente, esta instalacion esta proyectada para un ambiente de tres
habitaciones separadas, debido a que cada parte tiene un elemento sonoro y
requieren distintas especificidades técnicas auditivas, asi como de iluminacion, que
a vista amplia, sera bastante tenue, manteniendo la atmodsfera de misterio e

indagacion personal.
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Figura 137
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Sin embargo, como alternativa, se ha planteado otro montaje en donde las piezas
cohabitan en la esquina de una sola habitacion y manejan las dificultades auditivas
correspondientes mediante la lectura de codigos QR para escuchar las narraciones
adjuntas a los paisajes, parlantes externos para la proyeccion de la animacion, y un
parlante interno ubicado dentro del juguete, que limitara la proliferacién del sonido y
sera percibido sélo al acercarse a interactuar con este y mediante la vibracion al

tacto.
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Existen casos en donde lo repulsivo se camufla como bello mediante la gestacion de
distintas emociones y sensaciones como el miedo, el disgusto y desagrado a los
cuales uno siente una reaccion atrayente, generando una experiencia estética de lo
feo, como ahora mas artistas intentan ilustrar. Dan Lam, una escultora
estadounidense-vietnamita, es uno de estos artistas, pues crea esculturas que
parecen organismos que llaman al espectador a tocarlas, jugando con la promesa
de una extrafia experiencia tactil. Su trabajo refleja su continuo compromiso con las
ideas de belleza, deseo y disgusto. Para esto toma pistas de la naturaleza, comida y
el cuerpo humano, para crear algo que llame tanto atraccién como repulsion. En el
medio de estas es donde sus piezas habitan, explorando la dicotomia entre la
fealdad y la belleza, presionando el limite de la percepcion donde la belleza parece
volverse demasiado, y de repente se vuelve grotesca. Lam intenta encontrar un
equilibrio entre estos conceptos contradictorios para evocar emociones y una

consideracion reflexiva de las lineas cambiantes y la percepcidn.

Figura 139

Este proyecto se ubica junto a la obra de artistas como Dan Lam, quien ademas de
compartir la metodologia escultoérica con materiales plasticos, también juega con la
atraccion del espectador, llamando al tacto y a la interaccion. Coincide, ademas, en
la tematica conceptual del proyecto pues su trabajo refleja ideas de belleza, deseo y
disgusto tomando inspiracion en la naturaleza, comida y el cuerpo humano mediante
estéticas como la anti-forma, una de las fases de la batalla contra la férmula. Su
objetivo es crear algo que llame tanto a la atraccion como a la repulsién, explorando
asi la dicotomia entre la fealdad y la belleza, presionando el limite de la percepcion.
Este artista busca encontrar un equilibrio entre estos conceptos contradictorios para

evocar emociones Y reflexiones.
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Figura 140

Linda Lopez, una ceramista estadounidense, plantea una narrativa en donde los
objetos que nos rodean no son inanimados, los trata como seres vivos, con
necesidades y lenguajes propios con estados tanto fisicos como psicolégicos,
personificando asi el objeto, volviéndolo una masa organica semejante a figuras
dignas de la naturaleza, jugando asi con una percepcion cambiante de las cosas.
Sin embargo, por mas que no sea una tematica directa, su obra encaja mucho en
querer replicar formas de la realidad pero que claramente no lo son. Esto remonta
un poco a la era del diferendo y a lo “Uncanny”, mas en concreto a la teoria de “The
uncanny valley”, en otras palabras el valle siniestro, que expone como las cosas
antropomorficas que se parecen en extremo a los seres humanos pero no lo son,

generan un innegable rechazo.
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Figura 141

Claire Lindner, artista francesa con su exposicion colectiva del 2022 llamada
“Contre-Nature” es una exposicion poblada de monstruos, formas disruptivas e
hibridas, tanto que resultan sinformemente grotescas que conforman su propio
universo inquietantemente misterioso, pues a pesar de la forma, el color esmaltado
y brillante resulta contradictorio a esta forma repelente. Esta artista pretende
descategorizar escalas y valores, derribar percepciones y clichés sobre la escultura

y la tradiciéon ceramica.
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Figura 142

Al mismo tiempo, “Abglutia” toma fuerte inspiracion popular, tanto en la moda del
puaj, sus derivados en juguetes viscosos y elasticos, muchas veces en forma de
insectos y mas recientemente en la fiebre del slime. Pero particularmente, resulta
interesante mencionar a los “Mega Gross Minis”, estos son unos nuevos juguetes
que atacan, o mejor dicho aceptan y reciben con los brazos abiertos a la repulsion
plena, tal vez no en su estética o materialidad, pues esta, por diversas razones se
ve interesante, amigable, infantil y por ende, segura; pero los objetos retratados
siempre cubren al menos unos de los detonantes de la repulsidn, siempre ligada a la
contaminacion del cuerpo y a la muerte, como se mencioné anteriormente en la
descripcion de la tabla de categorias de elicitores de la repulsion de la Asociacion
de Ciencias Psicologicas. ZURU los lanzé al mercado a mediados del 2023

funcionando como una burla de los juguetes de las marcas favoritas por el publico.

Lo feo y lo bello tienen una relacién directa, y esta se encuentra en que lo bello
realmente surge mediante las diferencias y diversidades, por lo tanto no puede
existir lo bello, sin que exista lo feo. Pero esto no significa que sean palabras
opuestas. A lo largo de esta tesis se ha podido demostrar mediante la teoria y la
practica que la belleza de lo feo o hacer una hermosa representacion de lo feo, es

posible, volviendo el término “fealdad” necesario al hablar de la belleza. Lo feo
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puede convertirse en hermoso debido a la forma de representarse y es esta
confrontacién la que hace lo horrible aceptable y digno de placer. La dicotomia de
dos conceptos puede crear esta zona gris de convivencia que vuelve capaz
entender el asombro y el terror como una sola cosa y lo feo no podria verse
hermoso sin la belleza del mundo. La belleza no surge por algo “estético” sino por
diferencias y diversidades, sin embargo lo feo continuara siendo definido como
fascinante y atractivo porque seguimos en un mundo donde la belleza continua
siendo mas apreciada. Karl Rosenkranz utiliza la frase, “sin belleza no hay fealdad y
sin fealdad no hay belleza” intentando de este modo acabar con el dualismo de
estos conceptos por lo cual de manera inmediata y casi automatica se confirma la
posibilidad de tener una experiencia estética de lo desagradable. La fealdad
entonces, dentro de todos sus espectros representados en este proyecto a través de
experiencias incomodas de terror repulsivas, termina siendo una categoria
evaluativa afectiva. De este modo, la estética tiene un valor axiolégico que denota la
capacidad de oscilacion que tienen sus conceptos o categorias ya que son siempre
cambiantes y resulta dificil medir hacia que lado se inclina la balanza la mayoria del

tiempo.

En la actualidad, se debe tener cuidado al encajonar a un objeto como feo ya que no
solo afirma como se ve, sino también su valor, en especial hacia una obra de arte ya
que a diferencia de un objeto, llamarlas feas no se queda en una simple oraciéon
sino que denota que ha fallado en su proposito debido a alguna clase de
imperfeccién. La fealdad no es descriptiva, es una categoria evaluativa con un
significado necesariamente afectivo. En estos tiempos el arte ya no puede ser
juzgado ni valorado mediante estandares clasicos de belleza o de la estética, sino
que ahora se basa el valor de obra de acuerdo al impacto que sea capaz de
generar. Esto es lo que el autor llama la nueva excelencia estética y de manera
bastante irénica, “la nueva belleza” concluyendo de manera bastante paraddjica su

articulo “On the beautiful and the ugly”

Como se viene mencionando en estos ultimos parrafos, lo bello y lo feo no son
conceptos con significados opuestos, mas bien son palabras antipodas, es decir,
distantes pero no excluyentes en el sentido de que tienen tanto espacio en el medio

que es suficiente para conectarse entre si. Por este motivo es que se puede dar
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una experiencia estética de lo feo, de manera parecida a lo sublime, en donde el
dolor es mediador del placer, en donde la imaginacion resulta herida pero aun capaz
del goce, relajacion, tranquilidad y la reflexion. Otras categorias que aborda lo
sublime son lo colosal y monumental, aspectos que suelen verse en el arte
contemporaneo en su variedad de temas, incluyendo lo repulsivo y sin embargo esta
estd al lado opuesto de lo monstruoso, segun Kant. Este proyecto introduce un
espacio de convivencia entre estos dos conceptos. “Abglutia” se mueve en el rango
de la aversion, por lo cual ocupa sensaciones atribuidas a otros conceptos
mencionados anteriormente en esta tesis, como lo “Monstruoso”, lo“Subversivo” y lo
‘Abyecto” al intentar encontrar un balance entre la dicotomia de Ila
repulsion-atraccion. Hay algunas categorias que se ubican fuera del dominio
estético como por ejemplo lo subversivo de o monstruoso (umberto eco) propuesto
por la teoria kantiana. “El monstruo” se refiere al objeto inalcanzable, “la cosa”, que
por esta misma caracteristica tiende a ser satanizado y relegado a las categorias
mas oscuras e indeseables. Ya que esta categoria resulta inmaterial, se le
denominan objetos sin forma, la falta de forma se asocia a lo feo, como se observé

en el segundo capitulo en la batalla contra la férmula.

Lo contemporaneo esta fascinado con “la cosa” debido a su total libertad, sin
limitaciones ni formas impuestas, sin embargo esta es una lucha constante desde
los inicios del arte, donde se relata una eterna batalla entre la forma y la materia.
Los antagonistas del clasicismo crean nuevas corrientes, permitiendo que el arte
siga mutando y siga integrando nuevos aportes, como lo repulsivo. En el mundo
contemporaneo el arte posmoderno destrona a la belleza y se empieza a pensar de
este como “interesante” en vez de bello, permitiendo una mejor apreciacion
cognitiva y moral y de connotaciones estéticas. Esto sucede debido a la esfumacion
de las fronteras entre las facultades clasicas del sujeto. Lo feo ya no es considerado
como opuesto a lo bello, sino como una continuacion de lo sublime ya que lo
sublime en extremo, resulta horrible. Por ende, bello ya no es una categoria estética
pertinente para ser empleada en la caracterizacion del arte contemporaneo. Como

se menciond anteriormente, una busqueda de un mejor predicado es necesaria.
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De manera paralela, este trabajo deja una reflexion en mente sobre los limites

cambiantes de las cosas, pues es posible experimentar algo estético sin que esto

sea bello y lo repulsivo tiene una reaccion atrayente.

PINTURA AL OLEO + CORTO ANIMADO 3D + OBJETO ESCULTURICO
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Figura 143

En esta ultima imagen se aprecia un mapeo del proyecto, incluyendo sus

vinculaciones a etapas artisticas, su relacidon con el ciclo de la vida, lo que

constituye a cada una de las tres partes y la proyeccion sonora en base a los

personajes mitolégicos de las leyendas.
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CONCLUSION

Para esta investigacion se han utilizado, ensayos, articulos, libros y fuentes diversas
que tratan dos vertientes principales: la repulsion como emocion humana y sus
diversas representaciones en diferentes campos, y a la estética, en especifico
debates sobre lo que esta es, puede ser, y abarca. La bibliografia primaria de esta
tesis la ocupan documentos que utilizan argumentos cientificos e historicos,
acompanados por ejemplificaciones mediante obras de arte para demostrar cémo es
que no puede existir una repulsién estética. Se habla del proceso investigativo en
corrientes mas historicas y artisticas, acufiando de manera mas formal, la estética,
demostrada en distintas vanguardias y en especial en la batalla contra la férmula y
sus tres fases para explicar como es que la falta de forma define lo que la sociedad
ve como feo y por ende repulsivo. Asimismo, el lado cientifico de la repulsion,

también es importante pues se debate el origen de la repulsién.

La bibliografia secundaria se construyé en base a los subtemas tocados en las
diferentes partes y estructuras artisticas del proyecto, necesario para justificar su
utilizacién conceptual. El primero lo conforma, la historia, evolucién y funcion del
arte hasta la actualidad. El segundo subtema lo conforma la literatura de terror, las
leyendas y la tradicion oral. El tercero, lo audiovisual, su elaboracion técnica en
videojuegos, peliculas y el arte sonoro. Y finalmente, el juego y el juguete, su

simbolismo, significado e implicancia moral.

A través del capitulo primero podemos llegar a una gran conclusién perteneciente al
campo de la ciencia, la repulsién se origina como una emocion basica en el ser
humano. Esta tiene dos parametros, lo fisico, ya que es desatada en necesidad de
la supervivencia de manera instintiva, y lo psicolégico ya que cace en defensa al
contacto con alimentos téxicos y por ende nos recuerda a la fragilidad humana y lo
inevitable que es la muerte, el disgusto es una defensa contra este miedo que se
puede manifestar a través de diferentes impulso que signifiquen un riesgo o
amenaza contra el cuerpo. La belleza, a pesar de ser vista como su opuesto,
funciona de la misma manera pues garantiza seguridad. la evolucién ha obligado a
que se gusten las cosas que ayudan a la supervivencia, por lo cual la evolucion

humana se ha adaptado para ver la belleza como algo que debemos buscar.
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En el capitulo segundo, lo conforman las discusiones filoséficas e histéricas. En este
debate se encuentra lo sublime, que en relacidn significa el proceso mas parecido a
una estética positiva de lo repulsivo, mediante su mezcla de terror y asombro. Un
postulado importante de rescatar es que la estética clasica va de la mano con la
idea de que la experiencia de lo bello es una necesidad antropoldgica, pues como
fue acentuado en el capitulo anterior se rige por el mismo mecanismo de proteccién
en el que se mueve la repulsion. La estética se empieza a ver como una “ciencia” de
las sensaciones y no de lo bello. En el mundo contemporaneo el arte posmoderno
destrona a la belleza y se empieza a pensar de este como “interesante”, permitiendo
una mejor apreciaciéon cognitiva, moral y de connotaciones estéticas. En la
dicotomia planteada entre lo bello y lo feo o la repulsién-atraccién, se explica como
es que tienen un valor axiolégico moral y como ahora el arte se juzga por el impacto
que genera en los intereses de nuestras facultades y no por lo bello. Este ensayo
expone que lo repulsivo no es lo opuesto a lo bello ya que tienen muchas
caracteristicas similares, en realidad son palabras antipodas. Se concluye en
capitulo al llegar a una férmula de lo que “afea” las cosas y se empieza a atribuir a

la falta de forma como la caracteristica determinante de lo feo

En el capitulo tercero, se pone a prueba la hipétesis del proyecto. ¢ Es acaso posible
tener una experiencia estética positiva de lo repulsivo? Para esto, a través del
proyecto artistico se emplean una serie de conceptos y metodologias que se cree
que brindaran una respuesta afirmativa a esta pregunta. Se concluye que la
representacion de lo repulsivo en la ficcion, acompanado de una narracion, en este
caso de creacion escrita y oral, una metodologia interdisciplinaria artistica y la
confrontacién tactil participativa del espectador convertida en vivencia personal
reflexiva, culmina en un ambiente ambivalente en donde se permite darse la
distancia suficiente de lo socialmente aceptado como para disfrutar algo
comunmente no apreciado en el espectro comunitario y por ende experimentar algo

estético sin que esto sea bello.
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Abglutia recopila y engloba estos conceptos tedricos dentro de una instalacion
interactiva inmersiva de terror repulsivo con elementos audiovisuales. Esta
propuesta fue construida utilizando cuatro elementos que juntos son capaces de
lograr una reaccién estética a lo repulsivo, estos son: la ficcion, proveedora de
seguridad de la obra de arte; la narracion enganchadora y proveedora de contexto;
la metodologia causante de admiracion procedimental técnica artistica; y la
introspeccion, que sale a la luz al concluirse cualquier proceso conflictivo para el
individuo. Estos elementos, derivan en una formula que resulta la gran conclusién
de esta tesis. Juntos generan atraccion a una tematica y visualidad de terror
repulsiva, por ende logrando una reaccién estética positiva, como las obtenidas bajo

la vista de algo objetivamente bello.

“Ficcion derivada en narracion, narracion resultante en metodologia y metodologia

causante de introspeccion”

Sin embargo, mas exploracidon metodolégica artistica es necesaria para poner en
acciéon lo teorizado en este trabajo, por lo cual seria interesante continuar este
escrito con nuevos proyectos artisticos repulsivos en donde se ponga a prueba la
hipotesis generada. Esta investigacion también da pie a abrir preguntas en otros
campos de estudio para el futuro, por ejemplo, seria interesante descubrir que otras
categorias y adjetivos no relacionados con la belleza podrian ser considerados

estéticos.
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provenientes de [https://x.com/WaterUK/status/1207318265799888900],
[https://thecreativecompany.us/es/products/trabajos-asquerosos-con-el-agua-
y-el-drenaje-9781623108175] y
[https://www.dreamstime.com/grease-juices-overflowing-grease-trap-disgustin

g-liquid-grease-juices-overflowing-grease-trap-container-image140339819]

Figura 13..... 9 0. ... e ... /... . A0, . ... 42

Escribens, A. (2025). Collage 13. Collage conformado por imagenes
provenientes de
[https://www.shutterstock.com/es/search/cascadas-paisajes-verdes],
[https://unsplash.com/es/fotos/cuerpo-de-agua-rodeado-de-arboles-NRQV-hB

F10M] y [https://unsplash.com/es/s/fotos/paisaje-verde]

1o U] = S USRS 43

Escribens, A. (2025). Collage 14. Collage conformado por imagenes

provenientes de [https://unsplash.com/es/s/fotos/paisaje-verde]

FIQUIA 15, et 45

Escribens, A. (2025). Collage 15. Collage conformado por imagenes
provenientes de
[https://www.ecologiaverde.com/los-lugares-mas-peligrosos-del-mundo-4696.
html] y
[https://elpais.com/planeta-futuro/2023-12-07/la-tormenta-climatica-perfecta-a
cecha-a-bolivia-el-pais-mas-vulnerable-al-cambio-climatico-de-america-del-su
r.html]
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o T8 =t 1 PP PPPPRPPPURPR 46

Escribens, A. (2025). Collage 16. Collage conformado por imagenes
provenientes de
[https://los40.com/los40/2022/10/14/actualidad/1665735832_523040.html],
[https://noticiasambientales.com/turismo/los-10-lugares-mas-peligrosos-del-m
undo-para-hacer-turismo/#google_vignette] y
[https://www.ecologiaverde.com/los-lugares-mas-peligrosos-del-mundo-4696.
html]

FIQUIA 7 e 48

Escribens, A. (2025). Collage 17. Collage conformado por imagenes
provenientes de [https://arquitecturapura.com/9625/templo-romano/],
[https://www.xataka.com/magnet/no-necesitas-maquina-tiempo-para-viajar-a-
antigua-roma-ahora-tienes-este-video] y

[https://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de la_Antigua_Romal]

Figura 18, ... . e SRR L << o\ N\ nnnnnnnes 49

Escribens, A. (2025). Collage 18. Collage conformado por imagenes
provenientes de [https://www.ucm.es/anticuarius/arqueologia-de-roma] y
[https://www.unprofesor.com/ciencias-sociales/antigua-roma-ciudades-mas-im
portantes-2462.html]

FIQUIA 1.t 50

Escribens, A. (2025). Collage 19. Collage conformado por imagenes
provenientes de
[https://www.freepik.es/imagen-ia-premium/paisaje-urbano-historico-represent
acion-evocadora-antiguas-calles-romanas-caminos-adoquinados-arquitectura
-clasica-que-muestra-vida-cotidiana-estilo-arquitectonico-antigua-roma_33469
7589.htm] y [https://depositphotos.com/es/photos/arte-romano.html]

FIQUIA 20, et e e e e e aaee 54

Fresnadillo, J. (2024). Damsel. Fotograma de largometraje.
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FIQUIA 27 et e e e e e 67

Desconocido. (siglo XV). Los amantes muertos. Oleo sobre madera.

FIQUIA 22, ettt e e e e e aaae 68
Baldung, H. (1541-1544). Las edades y la muerte. Oleo sobre madera.

T 10 = T2 PSR 69

Passerotti, B. (siglo XVI). Caricatura. Oleo sobre lienzo.

Figura24........coooi . S 8 R B B O Y s 70
Arcimboldo, G. (1555-1560). El invierno, h. Oleo sobre tabla.

FIQUIA 25, ettt e e 71
Arcimboldo, G. (1566). La Tierra. Oleo sobre tabla.

Figura 2Cummmm. W.. . . a0 . 0. . . A5 AP, .. .................. 72
Arcimboldo, G. (1566). El jurista. Oleo sobre tabla.

FIQUIA 27 .. ettt e e ettt e e e e e e et e e e e e e aa e aaaee 73

Rubens, P. (1618). La Cabeza de Medusa. Oleo sobre lienzo.

FIQUIA 28— 74

Rubens, P. (1636). Saturno devorando a su hijo. Oleo sobre lienzo.

FIQUIA 29, ——— 75

Rosa, S. (1646). La tentacion de San Antonio.Oleo sobre lienzo.

o 18 = 1O PP PPPRPPPURPR 79

Bacon, F. (1962). Tres estudios para una Crucifixién. Triptico al dleo.
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o 18 = X Ot PP PPPRPPPUPPR 80
Giger, H. (1976). Necronom IV. Pintura al dleo.

FIQUIA B2, et e e e e e e 82
Scott, R. (1979). Alien. Fotograma de largometraje.

T 10 = TG 1 PRSP 82
Scott, R. (1979). Alien. Fotograma de largometraje.

Figura34......coooii e S 8 R B O Y s 84
Scott, R. (1979). Alien. Fotograma de largometraje.

FIQUIA 35, ettt e e e e e e e e 84
Scott, R. (1979). Alien. Fotograma de largometraje.

Figura 3Cummmmm. W.. . . a0, . . N5 AP, ... .................. 85
Hirts, D. (1990). Mil Anos. Instalacion.

1o U] = 7 UEPPRRRRPPN 92
Morris, R. (1967). ST. Escultura de fieltro industrial.

FIGUIA 38...ve oo ee e e e e e e e ee e e eseeee e seees e eeeeseeeseseseeeseseseees 92

Benglis, L. (1969-1975). Quartered Meteor. Escultura de materiales diversos.

FIQUIA 39, ———— 94
Sherman, C. (1992). ST. Fotografia.

FIGQUIA 40, e e e e 94

Kelley, M. (2013). Masa central desodorizada con satélites. Instalacion.
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FIQUIA 47 ettt e e e e e e e e 95
Holmes, M. (1949). Jackson Pollock. Fotografia.

FIQUIA 42... et e e e e e aeee 101
Escribens, A. (2023). Mapa 1. Diagrama.

T 10 = TR G PP 103
Escribens, A. (2023). Mapa 2. Diagrama.

Figurad4........ccoooo . S 8 R B B O Y e 104
Escribens, A. (2023). Mapa 3. Diagrama.

FIQUIa 40, e 105
Escribens, A. (2023). Mapa 4. Diagrama.

Figura 4Cummmm. .. . 0. _a . 0. . /. ANt AP . .................. 106
Escribens, A. (2023). Mapa 5. Diagrama.

FIQUIA 47 ...ttt e e e et e e e et e e e e e et aaaea 113

Escribens, A. (2025). Collage 20. Collage conformado por imagenes

provenientes de [https://www.youtube.com/@DrossRotzank]

FIQUIA 48— 114

Escribens, A. (2025). Collage 21. Collage conformado por imagenes

provenientes de [https://www.youtube.com/@MrBallen]

FIQUIa 4O, . et aaaa 115

Escribens, A. (2025). Collage 22. Collage conformado por imagenes
provenientes de [https://www.youtube.com/@StephanieSoo],

[https://lwww.youtube.com/@rottenmangopod] y

243



[https://www.youtube.com/@MissMangoButt]

FIQUIA B0, 116
Arguedas, J & Rios, F. (1947). Mitos, Leyendas y Cuentos Peruanos. Portada

de libro.

1o U] = U EPSTRURPN: 117

Valdelomar, A. (2009). El Caballero Carmelo y Otros Cuentos Criollos.
Portada de libro.

Figura 52.............. 8. 4™ ..o, AR Mmoo, 123
Escribens, A. (2023). Mapa 6. Diagrama.

1o U] = o G JR S EPSTRURPIN 124

Moffat, E. (2021). Becoming again Beginning undone. Instalacion.

[ To U] = o S ROTRURPTIN 126
Escribens, A. (2023). QR 1. Narracion oral.

Figurab5......... W . RN ... 128
Escribens, A. (2023). QR 2. Narracion oral.

FIQUIA 56, 130
Escribens, A. (2023). QR 3. Narracion oral.

FIQUIA 57 ...t e e e e e e e ——————— 136

Escribens, A. (2023). Tejido blando del cuerpo humano utilizado. Dibujo
digital.
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FIQUIA 58— 138

Escribens, A. (2023). El duende, los encantos y el condenado. Pintura digital.

FIQUIa 8. 140
Escribens, A. (2023). Collage 23. Collage conformado por las pinturas al dleo
de Hugo Salazar [icaro Triunfante, 2013], [Los Lotéfagos, 2023], [El Titiritero,
2020], [Arca del Subsuelo, 2024], [El pez se murié en el charco, el charco se
hizo lodo, y del lodo salié el hombre, 2010] y [Encasillado por Dentro y por
Fuera, 2014]

Figura 60............. 0. S%...... . o e B i oo eevecnneeieeneeneeseennes 142

Escribens, A. (2023). Collage 24. Collage conformado por las pinturas al éleo
de Hugo Salazar [ElI Naufrago, 2009], [Renaciendo desde un Infinito Agujero,
2018], [Las Tentaciones de San Antonio, 2005], [Untame tu amor en los
labios, 2009], [Donde giran las necesidades, 2012] y [Amor Cefalico, 2008]

Figura 6 Tommms  S97° o ST, o S . /NN S0 o . ............... 146

Escribens, A. (2023). Collage 25. Collage conformado por las pinturas al dleo
de Ronald Companoca [Los viajantes nocturnos, 2015], [Los ilusionistas,
2018], [El circo vagabundo, 2016], [El relojero, 2010] y [El dios del bosque

creador de mariposas, 2022]

1o U] = G 2RO RURPTIN 148

Escribens, A. (2023). Collage 26. Collage conformado por las pinturas al éleo

de Annie Stegg Gerard [The Red Cap, 2023], [The Gnome, 2022], [The Roly

Poly Rancher, 2025], [Troll en un bosque embrujado para Faeries and Magical
Creatures, 2023] y [Voices of the deep, 2025]

FIQUIA B3t e e 149

Escribens, A. (2023). Collage 27. Collage conformado por las pinturas al 6leo
de Avery Palmer [Passing Serpent, 2016] y [White Rabbit, 2023]
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FIQUIA B4 ...ttt 150

Escribens, A. (2023). Collage 28. Collage conformado por las pinturas al 6leo

de Avery Palmer [Disillution from innocence, 2016] y [The Herd, S/F]

1o U] = G T TSRS 150

Escribens, A. (2023). Collage 29. Collage conformado por las pinturas al dleo
de Avery Palmer [Twins, 2015] y [The Bone Keeper, 2013]

FIQUIA B0, et 152
Escribens, A. (2023). Boceto de El arbol. Pintura digital.

o 18 = G AP PUPPRPPPUPRR 153

Escribens, A. (2023). Boceto de Los cerros. Pintura digital.

FIQUIA B8... e aaee 154
Escribens, A. (2023). Boceto de La casa. Pintura digital.

1o U] = G PSRRI 156
Escribens, A. (2023). El arbol. Oleo sobre lona.

FIGUIA 70t 157

Escribens, A. (2023). Los cerros. Oleo sobre lona.

FIQUIA 77 et e e e 158

Escribens, A. (2023). La casa. Oleo sobre lona.

FIQUIA 72ttt e e e e e e e e e 160

Escribens, A. (2023). Disefio de personajes: el duende, los encantos y el

condenado. Dibujo digital.
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o U = A PP EPUPPRPPPUPR 162

Escribens, A. (2023). Volumetria de personajes: el duende, los encantos y el

condenado. Dibujo digital.

FIQUIA T4 ettt e e e e e e e e e e et eeeaenes 163

Escribens, A. (2023). El helado, Las naranjas, La sopa. Pintura digital

FIQUIA 75, ettt 164
Bentin, A. (2017). | Don’t Believe In Art . Escultura.

o 18 = 4 G PP PUPPUPPPPPRR 165
Bentin, A. (2020). Harmony. Pintura y escultura.

1o U] = A USRI 166
De Graaf, J. (2016). Strawberry. Pintura acrilica.

1o U] = A JR R RPUTRURPIN 167

Escribens, A. (2023). Collage 30. Collage conformado por acercamientos de

distintas secciones de la pintura digital El helado. Obra propia.

FIQUIA 79, .ttt 168

Escribens, A. (2023). Collage 31. Collage conformado por fotografias del
modelado 3D digital de El helado. Obra propia.

FIQUIA 80, . e aaaa 168

Escribens, A. (2023). Collage 32. Collage conformado por fotografias del
texturizado 3D digital de El helado. Obra propia.

FIQUIA 8. 170
Ryan, K. (2020). bad lemon (tart). Escultura.
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FIQUIA 82, et 171

Blazy, M. (2012). Le grand restaurant . Instalacion.

Lo U] = < 1 TSR 171

Zela Koort, L. (2022). Solar Return, Circuito de luz cristal (1). Instalacion.

FIQUIa B4 ... 172

Haeckel, E. (1904). ST. llustracién en acuarela.

Figura8b......coooi e S B B B B O Y e 173

Escribens, A. (2023). Collage 33. Collage conformado por acercamientos de

distintas secciones de la pintura digital Las naranjas. Obra propia.

FIQUIA 8B.... et aaae 174
Escribens, A. (2023). Collage 34. Collage conformado por fotografias del

modelado 3D digital de Las naranjas. Obra propia.

FIQUIA 87 ...ttt 174

Escribens, A. (2023). Collage 35. Collage conformado por fotografias del
texturizado 3D digital de Las naranjas. Obra propia.

FIQUIa 88... e a e 175

Cameron, R. (2023). Lab grown ear . Escultura eléctrica.

FIQUIA 8O . e 176
Ecology Home Stones (2022). Robert 3 of 8. Escultura eléctrica.

FIQUra Q0. .. 177

Huanchaco. (2023). Psicoanalisis al Lanzén de Chavin. Escultura eléctrica.
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FIQUIA O et e e e 178

Escribens, A. (2023). Collage 36. Collage conformado por acercamientos de

distintas secciones de la pintura digital La sopa. Obra propia.

FIQUIA ... ettt e aana 179

Escribens, A. (2023). Collage 37. Collage conformado por fotografias del
modelado 3D digital de La sopa. Obra propia.

FIQUIA O3, e e 179

Escribens, A. (2023). Collage 38. Collage conformado por fotografias del
texturizado 3D digital de La sopa. Obra propia.

FIQUIa O4 .. 181
Escribens, A. (2023). Collage 39. Collage conformado por fotogramas del

Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

Figura 95. (. . " ot W, . WP, SO, . A ................... 182
Escribens, A. (2023). Collage 40. Collage conformado por fotogramas del

Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

FIQUIA 96, 183

Escribens, A. (2023). Collage 41. Collage conformado por fotogramas del
Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

T [0 = T RSP 184

Escribens, A. (2023). Collage 42. Collage conformado por fotogramas del
Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.
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FIQUIA O8.... et 185
Escribens, A. (2023). Collage 43. Collage conformado por fotogramas del

Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

FIQUIAa 9. 186
Escribens, A. (2023). Collage 44. Collage conformado por fotogramas del

Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

Figura 100........... 8. S . ... oo 0 B ol ccoeeeeienceeieeieeeineens 187
Escribens, A. (2023). Collage 45. Collage conformado por fotogramas del

Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

Figura 101 0.5 . S meomm | |..............ccccee ... 000 0L ... 188
Escribens, A. (2023). Collage 46. Collage conformado por fotogramas del

Cortometraje animado digital 3D “El helado, Las naranjas, La sopa.”. Obra

propia.

Figura 102.............. N ¥ o W N R W .. 190
Escribens, A. (2023). QR 4. Cortometraje animado digital 3D.

T T 1= T 01 SR 191
Latta, O. (2017). Under My Skin. Animacion digital.

o U= T 0 SRRSO 192
Latta, O. (2019). Aging. Animacion digital.
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FIGUIA 105, e e e e e e e e e e e e 192
Latta, O. (2019). Released. Animacion digital.

o U= T 0 SRS PP 193
Latta, O. (2021). Social Pressure. Animacién digital.

FIGUIA 107 .. 194

Anadol, R. (2022). Renaissance Dreams. Video instalacion.

Figura 108.......cccoo . S 8 R B B O Y e 195
Fractually the Fractal God. (2022). Argus. Animacion digital.

FIGUIAa 109, ettt e e e e e e 195
Fractually the Fractal God. (2022). Fossil. Animacion digital.

Figura 11Qmmmmm. W=, o S, . 40 @ . M0 AIIOF.. S .................. 196

Kezelos, C. (2011). The Maker. Cortometraje animado.

FIgUIa 1T e 198

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: boceto externo del

juguete. Dibujo digital.

1o 18 ] =t e PP PPPEPPPPPPPPR 198

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: boceto interno del

juguete. Pintura digital.

FIgUIa 13 e 199

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: boceto de todas las

piezas del juguete. Pintura digital.
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o U ] =t e P PPPPPEPPPPPPPRR 199

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: boceto de la pieza 1

del juguete. Pintura y dibujo digital.

FIGUIa 1D e 200

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: boceto de la pieza 2

del juguete. Pintura y dibujo digital.

1o 18 ] =t Bt G P PPPPPEPPPPPPPRR 200

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: boceto de la pieza 3

del juguete. Pintura y dibujo digital.

FIGUIa 17 e 201

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: experimentacion

material de las piezas. Escultura y vaciado en silicona.

Lo U =t B I T PP PPEPPPPPPPPR 202

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: estructura de

alambre de las piezas finales del juguete. Modelado en plasticera.

o 11T = T e T SURSPR 203
Escribens, A. (2023). Collage 47. Collage conformado por fotografias del

proceso de modelado de las piezas de El intestino, la médula, la traquea.

Obra propia.

FIQUIA 120, .. e e e —————— 204

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: piezas matriz del

juguete. Modelado en plasticera.
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FIQUIA 127 e e e e e e e e e e e 205
Escribens, A. (2023). Collage 48. Collage conformado por fotografias del

proceso de molde de las piezas de El intestino, la médula, la traquea. Obra

propia.

FIQUIA 122ttt 206
Escribens, A. (2023). Collage 49. Collage conformado por fotografias del

proceso de vaciado de las piezas de El intestino, la médula, la traquea. Obra

propia.

Figura 123........... 8 K™% . .. .- om0 B g cceeeennannnne e 207

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: piezas finales del

juguete. Vaciado en silicona.

Figura 12 ey, .. [N SRR 7. ......\..... .. /. . W E. . 208
Escribens, A. (2023). Collage 50. Collage conformado por fotografias de

detalles y acercamientos de las piezas de El intestino, la médula, la traquea.

Obra propia.

FIQUIA 125, ..ttt 210
Escribens, A. (2023). Collage 51. Collage conformado por fotografias de

detalles y acercamientos de las piezas pintadas de El intestino, la médula, la

traquea. Obra propia.

FIQUIA 126.... e 21

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: piezas finales

pintadas del juguete. Escultura de silicona.

FIQUIA 127 ..ttt 215
Escribens, A. (2023). Collage 52. Collage conformado por fotografias

externas de El intestino, la médula, la traquea. Obra propia.
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FIQUIA 128t 216

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: vista del juguete

abierto. Escultura mecanica.

FIGUIa 129, e 216

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: vista interior del

juguete. Escultura mecanica.

o T8 =t X 10 PP PUPPRPPPPPPR 217

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: acercamiento del

juguete. Escultura mecanica.

Figura 131. %y ). . AN AN, .. S ... .. g...cooeeneiennnnn 217

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: acercamiento del

juguete. Escultura mecanica.

FIQUIA 132, ettt e e e e e e e e e e e 218

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: acercamiento del

juguete. Escultura mecanica.

FIGUIa 133 e 218

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: vista interior del

juguete. Escultura mecanica.

FIQUIA 134t 219

Escribens, A. (2023). El intestino, la médula, la traquea: vista interior del

juguete a través de la mirilla. Escultura mecanica.

o0 = T G T SO RR R SPRRR 220
Escribens, A. (2023). QR 5. Composicién musical.
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FIQUIA 1306, e e e e e e e e e e e e e e 223
Escribens, A. (2023). Mapa 7. Diagrama.

o0 = T G A SRR 224
Escribens, A. (2023). Propuesta de instalacion 1. Dibujo digital.

o 10 =t 1 T U ERURRUR 225
Escribens, A. (2023). Propuesta de instalacion 2. Dibujo digital.

Figura 139......cooi e S B R B O Y e 226

Escribens, A. (2023). Collage 41. Collage conformado por las esculturas ST
de resina de Dan Lam del 2015 y 2016.

FIGUIa 140.... o 227

Lopez, L. (SF). Fotografia de esculturas diversas. Ceramica.

FIGUIa 147 e 228

Linner, C. (SF). Fotografia de esculturas diversas. Ceramica.

Figura 142............. W04 - ¥ e . B R e 229
ZURU. (2023). Mega Gross Minis. Juguetes de plastico.

FIQUIA 143, ettt e e e 232
Escribens, A. (2023). Mapa 8. Diagrama.
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