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La noche de ayer se inauguró la exposi-
ción de la V Bienal Alfredo Zalce en el
Museo de Arte Contemporáneo de
Morelia, en la cual hay un cambio sus-
tancial en el conjunto de creadores selec-
cionados con respecto a los años anterio-
res, que en esencia consisten en la pre-
sencia imperante de artistas jóvenes –nin-
guno de los ganadores rebasa los 30
años– y, por consiguiente, de lenguajes
plásticos que exploran nuevas vetas del
arte visual sobre temáticas que abrevan
primordialmente de la cotidianidad.

Pablo Cotama se adjudicó la máxima
distinción del certamen, la Presea Alfredo
Zalce, que consiste en 110 mil pesos y un
grabado del maestro que le da nombre al
reconocimiento; el michoacano Arman-
do Fraga se adjudicó en la categoría de
pintura el Premio Único de Adquisición y
recibió 105 mil pesos, y Félix Enrique
García Luna fue el ganador absoluto en
la categoría de grabado, adjudicándose
55 mil pesos como premio.

En el acto de premiación estuvieron
presentes el secretario de Cultura de
Michoacán, Luis Jaime Cortez; el titular

de Patrimonio e Infraestructura de la
Secum, Vicente Guijosa, y Marco Anto-
nio López Prado, director del Museo de
Arte Contemporáneo “Alfredo Zalce”.

El ganador de la Presea Alfredo
Zalce, Pablo Cotama, originario de
Oaxaca y actualmente radicado en el
Distrito Federal, presenta la pintura
Regrabable Alotropía, un híbrido entre el
arte pop y el kitsch que no se salvó de
las clásicas controversias entre los nume-
rosos presentes en la exposición.

El autor de la obra manifiesta: “Del
cuadro te puedo decir una palabra que
le quedaría bien: chocoso y con toda la
intención de ser chocante. El título, que
podría englobar el significado de la obra,
habla del conocimiento y la memoria,
de no tener situada la memoria en un
sólo lugar, sino que está en constante
cambio. No es mi línea de trabajo, el
kitsch es chocante en cuanto a la dispo-
sición de elementos, el tratamiento que
tiene y los colores, pero sobre todo por-

que parte de mis influencias de los
medios virtuales, que desde una mirada
conservadora de la pintura no debería
tener cabida. En el cuadro casi no hay
rastros de pinceladas, los hay de manera
sutil pero es porque no me desprendo
de la pintura. 

La obra de Armando Fraga, Ciclotina,
posee la fuerza de un color vibrante y
directo sobre un fondo totalmente
negro. El universo individual del creador
se traduce en formas orgánicas que se
desplazan en el cuadro compositivo con
un ritmo sinuoso y la calidad de manu-
factura es una de sus mejores cualidades. 

Por su parte, Félix Enrique García, en
su grabado Naufragio, recurre a la senci-
llez de la técnica elaborando un discur-
so abstracto a partir de una plasta de
tinta negra esgrafiada, dando como
resultado una serie de líneas blancas que
dinamizan la composición con un ritmo
impredecible que deviene en una textu-
ra visualmente deleitable.

■ EL MICHOACANO ARMANDO FRAGA SE ADJUDICÓ EL PREMIO ÚNICO EN PINTURA

El oaxaqueño Pablo Cotama fue reconocido con la
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os sistemas naturales poseen ciertas
características que los hacen únicos y
diferenciables entre ellos, sin embar-
go, cuando el ser humano los altera
para su propio beneficio es difícil
revertir estas perturbaciones induci-
das por el hombre. En el caso de los

bosques de Chiapas esta situación prevale-
ce hasta nuestros días. Originalmente, el
tipo de vegetación más común en Los Altos
de Chiapas era el bosque de encino. Las
necesidades humanas de construcción y
comercio modificaron estos bosques, ya
que la madera del pino es más apreciada
que la del encino. Por ello, los bosques que
encontramos actualmente son los de pino y
no de encino, como ocurría en tiempos
pasados. 

La gente suele extraer encinos en edades
tempranas para usar su madera como com-
bustible, mientras que dejan crecer a los
pinos para posteriormente utilizar su made-
ra. Así que el ciclo de vida de los encinos se
reduce y con la prevalencia de pinos que
ocupan ahora el lugar que antes ocupaban
los encinos, se han alterado ciertas caracte-
rísticas del ecosistema. Entre estas alteracio-
nes se encuentran: el clima dentro del bos-
que, la diversidad de las especies que pre-
senta un bosque y las características del
suelo donde crecen los árboles. En esta oca-
sión, me enfocare a hablar de las alteracio-
nes que sufre el suelo cuando se pierde la
vegetación original de un bosque.
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l encuentro de los artistas con las nuevas tec-
nologías electrónicas y sus efectos inte-
ractivos ha permitido desarrollar un
amplio campo de “experiencias artísti-
cas inmersivas”, que hacen posibles
formas inéditas de creatividad median-
te la producción de imágenes en terce-

ra dimensión y sus  efectos insólitos. 1  Bajo
estas recientes condiciones es necesaria una
valoración de las expresiones artísticas en su
reciente condición electrónica, esto es, el arte
como una experiencia virtual (inmersiva e inte-
ractiva), en donde están involucradas nuevas
modalidades de recepción sensible y aprecia-
ción intelectual, creación y conocimiento
sensibles, que no pueden ser excluidas ni
quedar al margen de las actuales reflexiones
culturales y  discusiones estéticas.2

Suele utilizarse la noción “virtual” en los
más variados contextos, ya sea para designar
un evento probable cuya realización es casi
inevitable, también para descalificar una con-
cepción engañosa o ficticia de la realidad, y
ciertamente para caracterizar los fenómenos
de interacción y simultaneidad presentes en

las tecnologías de la información. Actual-
mente, “lo virtual” se nos presenta como algo
más que una mera posibilidad por actualizar-
se, una estrategia de persuasión o el conjun-
to de efectos producidos por los medios de
comunicación masivos. 3

Desertesejo es la obra del artista brasileño
Gilberto Prado que nos permite ilustrar los
rasgos inmersivos, interactivos y simultáneos
ofrecidos por algunas de las artes virtuales. 4
Se trata de una de sus creaciones estéticas
realizada mediante imágenes de síntesis en
un ambiente interactivo multiusuario hecho
con Lenguaje para Modelado de Realidad
Virtual (VRLM). En este entorno artístico
audiovisual el espectador puede participar
como un actor de cuanto allí sucede e inte-
ractuar hasta con cincuenta presencias vir-
tuales o “avatares humanos y animales” que
navegan simultáneamente en su interior a
través de una conexión en internet. La
inmersión y el recorrido se realiza al interior
de varios ambientes y  paisajes, ya sea desde
el punto de vista de una pantera que camina
sigilosamente y salta sobre su presa, desde la

perspectiva de una cobra que se desliza y
arrastra amenazante o cubriendo una visión
panorámica desde las alturas como un águila
que sobrevuela y realiza giros en el aire. Esta
obra virtual inicia cuando el espectador se
encuentra en una caverna de cuyo techo
caen suavemente pequeñas rocas, cada una
de ellas nos transporta a un ambiente distin-
to bajo la forma imprevisible de un felino,
una serpiente o un pájaro depredador. Se
pueden explorar tres entornos oníricos y fan-
tásticos oro, viridis y plumas. El primero corres-
ponde a la zona del silencio desértico donde
se experimentan la soledad, el ensimisma-
miento y la autoreflexión, el segundo es el
espacio celeste de la ingravidez, donde el via-
jero comienza a indagar, interpretar y reco-
nocer los signos que le anuncian la presencia
de otros viajeros sin establecer aún contacto
con ellos, y el último es el ambiente de los
sueños y los espejismos, los deseos y los
simulacros, la zona de contacto entre los dis-
tintos actores a través de un chat de tercera
dimensión. Cada uno de los paisajes forma
un ambiente inmersivo compuesto de ficcio-
nes, ensueños y recuerdos, rutas y personajes
que se encuentran y entrecruzan incesante-
mente, se desplazan y alternan, surgen y
desaparecen: Desertesejo nos desafía a explo-
rar diversas lugares de encuentro, rupturas
temporales, zonas geográficas simuladas y
espacios solitarios que continuamente se
reinventan a sí mismos. 

Reconocemos la versatilidad de una obra
de arte virtual por su movimiento audiovisual
e interactivo constante que va sucediéndose
a sí mismo en cada instante, recomenzando

a cada momento y simulando acciones e
imágenes. Continuamente actuando sin
alcanzar término alguno, incompleto e
imperfecto que se va realizando plenamente:
y que sin llegar a completarse se colma ple-
namente a cada instante. A diferencia de las
expresiones artísticas que les preceden las
nuevas obras de arte virtual existen en tanto
“simulaciones operativas” que nos permite
profundizar y ampliar nuestras potencias,
experimentar y regenerar nuestras intuicio-
nes bajo el impulso de nuestros íntimos dese-
os, la agudización de los sentidos y el desafío
a nuestra inteligencia: el nuevo arte virtual es
actualización de lo posible e inédito, expre-
sión de la presencia escondida de aquellos
contenidos ocultos que buscamos develar,
nuestras potencias y secretos,  vértigos y vir-
tudes.     

1 Cf. T. Maldonado, Lo real y lo virtual, Bar-
celona, Gedisa, 1994; A. Zapett, Arte digital,
México, Conaculta, 1998; A. Malvido, Por la
vereda digital, México, Conaculta, 1999.

2 Véanse, en línea a partir de las siguien-
tes direcciones, sobre artes audiovisuales e
interactivas, arte digital, estética virtual, y cibe-
rarte: www.artenlinea.net; www. artszin.net
www. art-omma.org; www.subtle.net 

3 P. Virilio, El arte del motor. Aceleración y
realidad virtual, Argentina, Manantial, 1996;
A. Sánchez,. Territorios virtuales, México, Tau-
rus, 1997; M. Dery, Velocidad de escape. La
cibercultura en el final del siglo, España, Siruela,
1998;

4 www.itaucultural.org.br/desertesejo/
5 Zappet, Op.cit. p.  25
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