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Resumen.

El presente proyecto pretende tratar cuestiones relacionadas 
con la pesca, desde la memoria popular o histórica hasta la fa-
miliar. Para ello, realizo una investigación sobre la pérdida y 
manipulación que sufre ese oĕ cio e intento crear un nexo entre 
pesca y juego.

En cuanto a la cuestión plástica y práctica de la obra, voy rela-
cionando juegos que tienen en común la presencia de un ele-
mento de la pesca, como puede ser la red o formas similares en 
ambos, como bolos y plomos o una mezcla de ambos. 

Con respecto a la pesca, todas las partes del proyecto son una 
representación de esa memoria y esa pérdida, habiendo un 
gran nexo entre ambas temáticas. En la pesca y el juego hay 
imágenes que el ser humano aprehende desde que tiene cons-
ciencia de lo que le rodea.

La presente memoria documenta el proceso de investigación 
teórico (concepto y referentes artísticos) y experimental reali-
zado, así como el desarrollo y resultado de la producción artís-
tica.

Palabras clave: Memoria, pérdida, manipulación, oĕ cio, pesca, 
producción artística.

Abstract.

 is project aims to deal with issues related to ĕ shing, from po-
pular or historical memory to family memory. To do this, I ca-
rry out an investigation into the loss and manipulation suff ered 
by that trade and try to create a link between ĕ shing and game.

Regarding the plastic and practical question of the work, I am 
relating games that have in common the presence of an element 
of ĕ shing, such as the net or similar shapes in both, such as 
bowling and sinkers or a mixture of both.

With respect to ĕ shing, all parts of the project are a representa-
tion of that memory and that loss, with a great link between the 
two themes. In ĕ shing and play there are images that human 
beings apprehend since they are aware of their surroundings.

 is report documents the theoretical research process (con-
cept and artistic references) and experimental research carried 
out, as well as the development and result of artistic produc-
tion.

Key words: Memory, loss, manipulation, trade, ĕ shing, artistic 
production.
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Introducción.

El tema que abordo a lo largo de este proyecto es el recuerdo y  
la añoranza de la pesca como oĕ cio y no como hobbie. Hablo 
sobre la turistiĕ cación, de cómo ha incidido en las prácticas de 
la pesca y cómo actúa el recuerdo en nuestras memorias: olvi-
dando lo negativo y quedándose enteramente con lo positivo 
en relación con la actividad primaria de la que trato. 

Otra idea aportada es la manipulación que hace la propia so-
ciedad al papel del pescador a lo largo del tiempo, sin llegar 
a percibir los cambios que se van produciendo en este oĕ cio.  
Nos quedamos con parte de la vida, actitudes y creencias del 
pescador antiguo, pero no recordamos todo lo que está suce-
diendo ahora en torno a sus familias y en torno a la pesca como 
oĕ cio y no como hobbie. Intento realizar una visión distintiva 
de la situación del pescador actual en comparación con el de 
antes, remarcando una pérdida fundamental.
 
Todo ello, pretendo compararlo con los juegos, dotando así a 
la pesca de carácter tradicional ya que, aunque siga estando en 
uso, los pequeños pescadores que se dedicaban a la pesca como 
medio de subsistencia han desaparecido, dando así cabida a los 
barcos industriales los cuales abarcan todo el mercado marino.

El proyecto consta de tres partes diferenciadas. La primera par-
te, titulada bolos málicos, está compuesta por nueve ĕ guras, 
en representación a las pesas utilizadas en las cañas de pesca, 
realizadas con arcilla y dispuestas igual que los moldes málicos 
de Duchamp en el Gran Vidrio. Estas, se dispondrían en un 
espacio similar al de una pista de bolos, de ahí el nombre que 
reciben.

En la segunda parte, podemos observar unos columpios con 
fotografías transferidas en su parte superior, los cuales pertene-
cen al imaginario de cualquier espectador. Su nombre es bam-
boleo recordando así al vaivén de los barcos.

En la tercera parte, podemos ver dos canastas de baloncesto 
unidas por una red de un extremo al otro. Se trata de una red 
de pesca artesanal obtenida gracias a un redero del Rincón de 
la Victoria. Además, en lugar de tener las líneas propias de las 
canastas de baloncesto, llevan dos imágenes, tomadas en el 
mismo pueblo, de la situación actual de la actividad pesquera.

Cada una de las partes poseen un nexo entre los juegos de redes 
y la pesca. Nexo que durante el proyecto iré desglosando y ex-
plicando de forma extendida. Haré un recorrido por la historia 
de la pesca y su evolución estética y esta relación con lo lúdico.
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1. La actividad pesquera.

La actividad pesquera es, junto con la agricultura y la gana-
dería, una de las actividades económicas primarias a lo largo 
de la historia. Como inicio, el primer enfoque de interés para 
la investigación del proyecto está ligado con el signiĕ cado del 
verbo pescar:

pescar1    Del lat. piscāri. 

1. tr. Sacar o tratar de sacar del agua peces y otros animales.
2. tr. Sacar algo del fondo del mar o de un río. Pescar un ancla.
3. tr. coloq. Contraer una dolencia o enfermedad.
4. tr. coloq. Coger, agarrar o tomar cualquier cosa.
5. tr. coloq. Coger a alguien en las palabras o hechos, cuando no lo esperaba.
6. tr. coloq. Lograr o conseguir astutamente lo que se pretendía o anhelaba.
7. tr. coloq. Entender, captar con rapidez el signiĕ cado de algo. 

En sí, podemos resumir la pesca como el acto de obtener pro-
ductos procedentes del mar o el río. A partir del signiĕ cado del 
verbo pescar, podemos establecer una división según la ĕ nali-
dad; puede ser de carácter recreativo, deportivo o comercial y, 
dentro de lo comercial, podemos distinguir entre la pesca in-
dustrial y la artesanal según el volumen de producto se obtenga. 

Este primer enfoque nos sirve para acotar el objeto de estudio: 
en España, la actividad pesquera ha pasado por muchas fases, 
siendo ahora prevaleciente en ella el carácter comercial. 

1   Pesca. Real Academia Española [versión 23.3 en línea].  Dirección web. Disponi-
ble en: https://dle.rae.es/pescar [Consultado el 20 de abril de 2020].

“España es, pese a que cada vez sea en menor medida, una de 
las grandes potencias pesqueras mundiales; esto viene indicado 
por su Ę ota (con un elevado tonelaje y potencia), el gran núme-
ro de capturas y el valor de la pesca desembarcada.”2

A lo largo de la historia, el papel de la pesca ha ido variando. 
En la Edad Media, el sector pesquero se daba con un ĕ n de 
subsistencia. A partir del siglo XIX, se le concedió una mayor 
importancia con la revolución industrial y la aplicación del va-
por a la navegación, favoreciendo el comercio y la industria de 
productos pesqueros.

En el siglo XX, se produjeron innovaciones gracias a los avan-
ces de la industria textil y siderúrgica, produciéndose nuevos 
utensilios y artes de pesca y  además permitiendo a los barcos 
alejarse de la costa que, junto a las nuevas técnicas, hicieron 
que aumentaran las capturas.

En los 70, podemos ver la época dorada de la pesca en la cual 
se dio un elevado progreso en la industria pesquera. Pronto, se 
empezaron a plantear problemas: una Ę ota sobredimensiona-
da, unos caladeros sobreexplotados y otros problemas deriva-
dos del nuevo Derecho del Mar.

2   Dirección web. Disponible en: http://www.juntadeandalucia.es/averroes/cen-
tros-tic/18700232/helvia/sitio/upload/tema11laactividadpesqueraenespana.pdf 
[Consultado el 20 de abril de 2020].
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En la actualidad, la actividad pesquera atraviesa una crisis que 
se reĘ eja en: la disminución de la población dedicada a la pes-
ca, la baja de su contribución al PIB (en torno al 1%), el  déĕ cit 
de comercio exterior y la observación de los pocos recursos 
con lo que la actividad pesquera se ve obligada a reducirse y 
compatibilizarse con el medio ambiente.

En esta imagen, podemos ver la reducción que hay del número 
de ocupados (y de su producción) a lo largo de los años, siendo 
mayormente perjudicados los pescadores artesanales: 

Las Ę otas de pequeños barcos familiares están en una profundísi-
ma crisis. El sector pesquero está dominado por grandes empresas 
(algunas multinacionales), que son las únicas que pueden realizar 
todas las tareas que requiere la pesca y competir con éxito en el 
mercado mundial.3 
3   El sector pesquero en España. Dirección web. Disponible en: http://www.iesjorgejuan.
es/sites/default/ĕ les/apuntes/sociales/geograĕ a_espana_2/tema14/TEMA%2014.%20
EL%20SECTOR%20PESQUERO%20EN%20ESPA%C3%91A.%20IES%20Jorge%20
Juan.pdf [Consultado el 21 de abril de 2020]

Evolución del sector de la pesca.
Fuente: Empleo: INE. Encuesta de población activa 
(EPA). Capturas, Ę ota y mercado: Eurostat.

En esta línea de crisis en familias pesqueras, podemos observar 
las obras de artistas como J.A. Ormaolea. Según Ana María 
Guasch, Ormaolea es el pintor de las soledades, el pintor del si-
lencio, de los pueblos vacíos, cuyas calles permanecen solitarias, 
para siempre, abandonadas; de los pueblos cuyos habitantes no 
son los seres humanos , sino los muros, las ventanas, las puestas, 
las angulosas esquinas, los tejados4. 

Ana María explica cómo pinta mirando al mar desde Elancho-
ve, siendo el puerto de pescadores el motivo destacado de su 
obra el cual repite sin perder el carácter fantasmagórico. Tam-
bién aĕ rma que quería recuperar un mundo perdido.  

4   Guasch, A. M. (1985). Arte e ideología en el País Vasco: 1940-1980 (Vol. 1). Ediciones 
Akal.

Ormaolea, Mutriku (1980).Ormaolea, Guetaria (1980).
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Los barrios de pescadores comenzaron 
siendo casas blancas, muy cercanas a la cos-
ta, que solían tener un pasillo marcado, una 
calle estrecha o un patio donde los vecinos 
se encontraban y reunían. Dichas viviendas, 
solían estar decoradas con Ę ores, las cuales 
se decrecentaban el día que se celebraba la 
festividad de la Virgen del Carmen, patrona 
de los pescadores. 

Estas casas han ido evolucionando y debido 
al paso del tiempo, hay muchas que se han 
convertido en ruinas. Muchos de los pes-
cadores que residían en esas viviendas, han 
ido muriendo y son más objeto de recuer-
dos de familiares que habitáculos, e incluso 
hay casas que han sido desahuciadas.

Además, con la mejoras de las carreteras y 
la llegada del ferrocarril, las costas fueron 
las principales zonas de trabajo, aumentan-
do así el número de pescadores y el número 
de viviendas de los mismos cercanas al mar. 
Ahora, en barrios como El Palo o Pedrega-
lejo han ido siendo sustituidas por restau-
rantes.

1.1 El espacio y las ruinas.

Como se ha comentado, los barrios cuyos habitantes eran -en 
su mayoría- familias de pescadores, han ido sufriendo una 
transformación hasta incluso parecer que los ediĕ cios, grietas, 
(...) ruinas en general son los que habitan en algunos barrios 
que, como propone Ana María G., parecen solitarios, vacíos y 
silenciosos. Antiguamente, todas las casas de esos barrios es-
taban familiarizadas unas con otras, es decir, los vecinos de las 
zonas de pescadores solían salir, sentarse fuera, charlar mucho 
entre ellos y dejar las puertas abiertas debido a la gran conĕ an-
za que había entre unos y otros. 

Algunos ejemplos claros los podemos encontrar a lo largo de la 
costa malagueña, en la cual en muchos casos las jávegas perma-
necen en la playa durante todo el año sin un uso aparente. No 
solo las familias no se encuentran unidas o identiĕ cadas con 
este oĕ cio, sino que la turistiĕ cación de la zona y las normati-
vas vigentes (entre otras) han favorecido la pesca industrial y 
esos barrios y costumbres han ido cambiando.

Costa malagueña. 
Mapa de los pueblos pescadores de Málaga.

Barrio de pescadores
Rincón de la Victoria



9

Las imágenes que se muestran a continuación son del barrio 
de pescadores de El Palo. Así, con respecto a las viviendas po-
demos ver un deterioro estético, además de un estado de anti-
güedad y de pobreza en algunas de ellas, como es el caso que 
aparece en la ĕ g. 2 y en la 5. En la ĕ g. 1 podemos apreciar que 
incluso llega a tener la barca en la puerta, la cual es inutilizada 
y lo notamos por el uso de ese plástico como cubierta para la 
misma y la cantidad de polvo que contrae en su exterior. 

En el cuadro de Manuel Barrón podemos ver, en el lado izquier-
do, las casas de los pescadores de Málaga y cómo las familias se 
ayudan y comunican entre sí en esa época. Podemos observar 
que desde los 80, y a lo largo de toda la costa malagueña, los 
barrios pescadores poseían una estética muy cercana, con las 
casas pegadas a la costa. 

                       ĕ g. 1

ĕ g. 2

ĕ g. 3 ĕ g. 4 ĕ g. 5

Manuel Barrón y Carrillo, Puerto de Málaga (1980).
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1.2 La realidad y sus creencias.

Dejando el aspecto formal a un lado, otro motivo a destacar es 
el papel del pescador a lo largo del tiempo. Nos quedamos con 
parte de la vida, actitudes y creencias del pescador antiguo, pero 
no recordamos todo lo que está sucediendo ahora en torno a sus 
familias.

Tras indagar un poco sobre las historia pesquera de España y, en 
concreto, de la zona costera malagueña, se puede tener conoci-
miento de que los mismos pescadores abrían restaurantes donde 
ellos podían ser camareros, cocineros o espeteros, perdiendo así 
su oĕ cio de pescador para entrar en el sector terciario.

Esto, acaba siendo parte de un fake o fraude hacia los comensa-
les. La falsiĕ cación (o fake) la podemos asociar, por ejemplo, con 
los bares y chiringuitos de pueblos con un pasado pescador, en 
los cuales los antiguos pescadores de los pueblos pesqueros han 
ido siendo sustituidos poco a poco por los barcos industriales, a 
las cuales los chiringuitos les piden el pescado que ponen en sus 
bares. De este modo, hay bares que alardean de que son pesca-
dos de la zona, cuando realmente ahí ya no hay la cantidad de 
pescadores que debería haber para ello. Entre estos conceptos 
fake en mi proceso de investigación también me di cuenta de 
que hasta los nombres de los propios restaurantes sirven para 
lo comentado anteriormente. Un ejemplo lo podemos ver en el 
Rincón de la Victoria. Aquí hay un restaurante llamado La Lon

ja. Una lonja es un local donde hay una primera venta de pro-
ductos de pesca o mariscos que normalmente se sitúa en el puer-
to pesquero. Los pescadores y mariscadores lo usan como es-
tablecimiento autorizado para comercializar sus productos sin 
ser obligatorio subastarlos como primera venta de productos 
pesqueros (Real Decreto 418/2015). Por lo tanto, sería el primer 
punto de encuentro de los pescadores con los compradores. Al 
colocar este nombre en un restaurante, ya das por hecho que 
posee pescado en su carta, y no cualquier tipo de pescado, sino 
pescado del día.

Bar La Lonja
Rincón de la Victoria
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Podemos ver que cada vez ha ido disminuyendo el número de 
pescadores y es un tema a destacar en este proyecto. Aunque 
hay bastantes personas que desconocen este dato y piensan que 
el pescado que venden en cada bar es propio de esa zona cuan-
do no es real. 

Eso es porque en la memoria solemos guardar los muy buenos 
y muy malos recuerdos, y no queremos ver todos los desahucios 
y mentiras que viven dichos antiguos pescadores debido a que 
ahora los encargados de realizar su trabajo son los barcos indus-
triales y los restaurantes suelen ir a los mercados muy temprano 
a por esos peces de los que desconocen su procedencia. 

“Aquí el espacio lo es todo, porque el tiempo no anima ya la memoria. 
La memoria (…) no registra la duración concreta(...) No se pueden re-
vivir las duraciones abolidas. Sólo es posible pensarlas, pensarlas sobre 
la línea de un tiempo abstracto privado de todo espesor. Es por el espa-
cio, es en el espacio donde encontramos esos bellos fósiles de duración, 
concretados por largas estancia. Localizar un recuerdo en el tiempo es 
sólo una preocupación (…) para comunicar a los otros (…) Para el co-
nocimiento de la intimidad es más urgente que la determinación de las 
fechas la localización de nuestra intimidad en los espacios.”5

Los pescadores antiguos del Rincón tenían un nexo con otros 
barrios a través del ferrocarril, de cuyo trayecto ahora solo con-
servamos las cuevas, unos nichos donde se encuentra la Virgen 
del Carmen.
5    Bachelard, G. (2012). La poética del espacio. La casa. Del sótano a la guardilla. Fondo 

de cultura económica, pp31-32.  

Las denominamos así ya que tanto en el principio como en el 
ĕ nal se sitúa una Virgen del Carmen, patrona de los pescado-
res. Seguimos hablando de algo de la época primitiva como son 
las cuevas, que en sí eran espacios familiares de protección.

Todo esto, más las creencias que tenían sobre Noctiluca y La 
Virgen del Carmen con relación al crecimiento de la produc-
ción de pesca es lo que me ha terminado a impulsar para rea-
lizar el proyecto, añadiendo además los desahucios actuales 
de las casas situadas concretamente en el barrio de pescadores 
del palo y todas esas destrucciones para poder montar luego 
cualquier cosa, por ejemplo, en el caso de Celia Villalobos, un 
museo.  Se trata de una tradición que poco a poco están inten-
tando destruir. 

Virgen del Carmen
Cala del Moral
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2. Relación entre pesca y juego.

Como he explicado anteriormente, una vez realizada la pesca 
había dos opciones de compra-venta: o la lonja o un bar. En sus 
inicios la mayoría de los pescadores iba hacia la lonja pero hubo 
una serie de acotecimientos que dieron lugar a la aparición de los 
bares/chiringuitos.

Uno de los claros motivos de ello fue el invento de los espetos 
de sardina, típico de Málaga al igual que el boquerón. El espeto 
lo inventó el primer empresario de chiringuitos del Palo, un 
pescador del Palo, Miguel Martínez Soler, que llevaba el me-
rendero Gran Parada (1885). Así, aunque la pesca no fuese tan 
buena como para llevarla a la lonja, podían subir cierta canti-
dad el precio por los servicios ofrecidos en los bares.

Tras el merendero Gran Parada, los chiringuitos y bares de pes-
cado de toda clase se fueron extendiendo, hasta tal punto que en 
ellos se reunían familiares, compañeros de trabajo, amigos... El 
bar comenzó a ser un punto de desconexión, de encuentro. Así, 
comenzaron a realizarse ciertos juegos con pequeñas apuestas, 
como es el caso del Bingo, Dominó o Parchís. Así poco a poco 
fueron surgiendo las adquisiciones de máquinas recreativas en 
los bares o incluso los bares temáticos en sí.

Así, cada vez con el tiempo se fue normalizando el hecho de 
que los juegos fueran una distracción que te ofreciese el dueño 
del bar y una forma de motivación era a través del dinero.

Podemos notar que esos lugares donde hay aún gente de edad 
más avanzada ha seguido con estas tradiciones, sobre todo en 
los chiringuitos o merenderos de la costa donde antes iban to-
dos esos pescadores tras el duro día de trabajo.

Debido al gran avance que ha sufrido la tecnología, la posibili-
dad de jugar en línea, la aparición de cibercafés y otros motivos, 
las máquinas de arcade han ido perdiendo utilidad y han em-
pezado a desaparecer, pero este nexo es tal que en ciertos bares, 
con el tiempo, se ha normalizado el poseer mesa de billard, de 
futbolín o incluso los dardos. Si a esto le añadimos que muchos 
de los bares y chiringuitos de la costa malagueña, e incluso del 
interior, tiene pescado frito se da una fusión más que evidente 
entre ambos conceptos.
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Es tal la relación que ha existido entre ambos, que marcas como 
Lewo, Goliath o Symiu tienen un juego de pesca para niños. En 
él, los niños intentan capturar el mayor número de peces posi-
bles, todo con imanes y cañas de pescar muy pequeñas donde 
los colores de los peces son los que alegran la visión del juego.

 

Este tipo de juegos se acrecentaron con la entrada de un juego 
similar en la feria: la pesca de patos. En todas las ferias españo-
las puedes encontrar una caseta con pesca de patos en la cual 
según el número que tenga el pato en la parte que choca con el 
agua, te lo llevarás de una valía inferior o superior. Este, es un 
juego de azar que también lleva intrínseca esa pesca que esta-
mos perdiendo, en la cual, según el pez capturado puedes sacar 
mayor o menor dinero en su venta al público.

Además, este juego en concreto está diseñado para que los pro-
pios niños sean los encargados de pescar estos patos que suelen 
ser como los que se les da en la bañera para que jueguen, por lo 
que todo está interrelacionado tanto con el concepto lúdico en 
sí como en el acto de la pesca de ese objeto de juego.
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2.1 Concepto de juego.

El concepto de juego ha estado ligado a nosotros desde la pre-
historia. Todos jugamos pero, ¿qué es el juego? Este concepto 
ha sido estudiado por muchos intelectuales a lo largo de la his-
toria, pero podemos destacar el término y signiĕ cación dada 
por Gadamer en sus libros Verdad y método y La actualidad de 
lo bello. 

Gadamer intenta deshacerse de la típica signiĕ cación del juego 
dotando de valía a la obra de arte. Así, no estudia la subjeti-
vidad del jugador, sino el juego: el jugador se enajena cuando 
juega, dotando así al juego de importancia y seriedad:

“El juego mismo siempre es un riesgo para el jugador. Sólo se puede jugar 
con posibilidades serias. Y esto signiĕ ca evidentemente que uno entra en 
ellas hasta el punto de que ellas le superan a uno e incluso pueden llegar 
a imponérsele. La fascinación que ejerce el juego sobre el jugador estriba 
precisamente en este riesgo. Se disfruta de una libertad de decisión que sin 
embargo no carece de peligros y que se va estrechando inapelablemente.”6

Esta resigniĕ cación del juego también podemos verla en otros 
autores, como es el caso de Johan Huizinga en su libro Homo 
Ludens. Según Huizinga, el juego es:

[...] una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos lími-
tes temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 

6   GADAMER, H-G.(1960), Verdad y método, Vol. I., Op. Cit., p. 149.

obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene su ĕ n en sí 
misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la 
conciencia de «ser de otro modo» que en la vida corriente. (Huizinga, 
2000: 45)

Tras el análisis de Huizinga sobre las características del juego, 
Teresa Gutiérrez Párraga en El juego en el arte moderno y con-
temporáneo aĕ rma que ambos fenómenos comparten una serie 
de características:

1- Tienen su ĕ n en sí mismo. 
2- En el juego y en el arte se encuentra el concepto de placer funcional, de-
bido al placer que proporciona la propia actividad, independientemente 
de su ĕ nalidad.
3- La cualidad que determina ambas acciones es que se diferencian de la 
vida corriente.
4- Son ante todo una actividad que se desarrolla libremente.
5- Ambas actividades se practican con la mayor seriedad y que escapen 
de lo que consideramos la vida productiva no supone tomarlas a broma.
6- Son una de las maneras de humanizar el azar y la forma menos trau-
mática de encontrar las distintas formas de resolver de una cuestión.
7- Las reglas que las articulan propician el impulso de crear de forma 
acorde con unas premisas aceptadas por los participantes, que no admiten 
dudas.
8- La primera regla para el juego y para el arte es querer ingresar en el 

ámbito correspondiente, ya sea como autores o espectadores.
9- Se practican dentro de determinados límites de tiempo y espacio en 

los que existe un orden propio y absoluto.
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10- Muestran interés y arraigo en lo primitivo.
11- Los dos poseen una función didáctica reconocida.
12- Propenden a ser bellos en el desarrollo de sus formas y pueden elevarse 
por encima de lo serio.
13- La ironía, el humor y la sátira pueden formar parte del juego y del 
arte.
14- Continuamente utilizan en mayor o menor medida términos como 
reto, concurso, confrontación, provocación, competición, riesgo.
15- El individuo del grupo de iniciados que infringe las reglas o se sustrae 
es un aguaĕ estas que debe ser apartado del grupo.
16- Tienen el carácter propio de las ĕ estas de lo excesivo y super abundan-
te, de lo ritual y del intercambio interpersonal.7

Un ejemplo claro de artista que toma la obra de arte como un jue-
go es Duchamp. Si te detienes a ver las características del juego 
que proporciona Teresa Párraga y lees sobre las clasiĕ caciones de 
juegos artísticos que realiza, podemos ver que Duchamp juega con 
los fragmentos de la realidad: 

(...) En los ready mades y los objetos descontextualizados el artista juega 
con la signiĕ cación del objeto mismo, ya que cuando despojamos a un 
objeto de sus funciones puramente utilitarias este nos ofrece una imagen 
en la que su carga irónica y el afecto personal que despierta en nosotros, se 
entremezclan con su función, liberando así su poder simbólico, que eleva 
de esta forma objetos corrientes a la categoría de obras de arte.

7   Párraga, T. G. (2009). El juego en el arte moderno y contemporáneo. Arte, Indivi-
duo y Sociedad, 21, 51-71.

Entre todo el gran muestrario de objetos que se encuentran a nuestro al-

cance, el arte moderno se interesa con preferencia por los objetos artiĕ -

ciales, por ofecernos no solo su forma y presencia física, sino porque los 

objetos creados por la mano del hombre también poseen un contenido 

psicológico. Estos objetos pueden ser presentados con alguna pequeña al-

teración, asociado a otros objetos o tal cual son en la vida cotidiana, con 

esto se persigue la idea de un arte que no represente nada, sólo un gesto del 

artista hace posible el cambio de apreciación del objeto en sí mismo, como 

por ejemplo en la famosa La fuente de Duchamp, ya que no se trata sólo 

de elaborar una obra nueva con materiales “no artísticos” sino de hacer 

reĘ exionar al espectador sobre la misma esencia del arte.8 

Así, una obra a la que se le ha intentado dar diferentes resigniĕ ca-
ciones a lo largo de un mismo año a través de distintas referencias  
mecánicas e iconográĕ cas son Los Moldes Málicos. 

9

8   Párraga, T. G. (2009). El juego en el arte moderno y contemporáneo. Arte, Indivi-
duo y Sociedad, 21, 51-71. 
9   Recuperado de: Ramírez, J. A. (2004). Duchamp: el amor y la muerte, incluso, 
Ediciones Siruela, Madrid.
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Otro signiĕ cado más usual de juego, es intentar deducirlo a partir 
de su procedencia:

El juego es un término polisémico o de múltiples signiĕ cados: Proviene del latín “io-
cus”(juego) y “ludire”(jugar). Se reĕ ere tanto a la acción de jugar como a su efecto, o 
a los dispositivos materiales para inducirlo. Igualmente se llama juego un conjunto de 
cosas relacionadas entre si y que sirven al mismo ĕ n. El vocablo sugiere pluralidad , mo-
vimiento, y una segunda intención mas allá de lo percibido, un sentido ĕ gurado detrás 
de la acción maniĕ esta. De allí que se llame juego una concatenación de actividades 
organizadas orientadas a una ĕ n placentero.10

Así, el juego, aún siendo placentero, es una oportunidad de cre-
cimiento personal de tal importancia que se utiliza como un mé-
todo para que los niños vayan relacionándose con la realidad y se 
socialicen entre ellos mismos y con su entorno. Algunos utilizan 
más reglas que otros, dependiendo del conocimiento adquirido y 
de la edad, y aunque no haya una palabra que pueda deĕ nir todos 
los tipos de juegos, todos tienen en común ciertas características 
que hacen que los denominemos como juegos. De este modo, 
dentro del juego tenemos diferentes subdivisiones como es arcade, 
de mesa, de estrategia, de lucha, etc.

También hemos de destacar que el juego además de tener cierto 
carácter didáctico y placentero suele ser usado en tiempo de ocio 
y de diversión, y el que juega se evade de todo para poder disfrutar 
de él. Así, además del acto, los objetos que utilizamos también son

10   Puente, I. R. (2005). El juego: construcción de secuencias comprensivas sobre la 
realidad en el niño. Boletim Academia Paulista de Psicologia, 25(2), 86-92.

denominados como juguetes. Este concepto en relación con los 
objetos es el que se relata a lo largo de mi producción artística, 
debido a que dentro de mi obra no importa tanto el acto de jugar, 
como intentar que se piense en la añoranza, en el recuerdo.

Los juegos que trato a lo largo de este proyecto, son juegos relacio-
nados con el movimiento y de fácil acceso, los cuales te puedes en-
contrar en cualquier lugar y casi todos hemos utilizado en nuestra 
infancia. Así evoco ese pasado eminentemente lúdico que hemos 
tenido todos alguna vez, para intentar inmiscuir a los espectadores 
y se remonten a su infancia y se pregunten sobre el porqué de las 
imágenes.
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3. Antecedentes.

RECUERDOS. 
SENTIMIENTO REAL Y TRADICIÓN PERDIDA.

En la asignatura Proyectos Artísticos II realicé una narrativa me-
diante fotografías diversas de la actualidad sobre el tema pes-
quero. En ellas podemos ver objetos relacionados con la Vírgen 
del Carmen, piedras de su zona (dentro del Rincón de la Vic-
toria), cosas relacionadas con los barcos (parales, tornos, etc.), 
chiringuitos y barrios donde residían los antiguos pescadores. 
Todo ello, se encontraba narrado en 20 fotografías en blanco y 
negro las cuales organicé en un libro de de tamaño A4, hecho 
con cartulina negra y papel vegetal. Estas son algunas de lás 
imágenes de dicho librito.
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JUGANDO A LA PESCA.

En Cerámica y escultura comencé con la idea de seguir con el 
tema del recuerdo, haciendo un nexo con el juego y la pesca. 
En este proyecto realicé dos ĕ chas de dominó que se convierten 
en un columpio cuyas cadenas son hilo de pescar y anzuelos 
y realicé un tentetieso con las formas de las pesas que se usan 
para las cañas, todo por el recuerdo de los juegos tradicionales 
que se jugaban en los bares y los muñecos de la época (que han 
seguido en evolución) desde una forma muy primitiva.

 

MEMORIA DE PEZ. TRADICIÓN PESQUERA EN 
MÁLAGA.

Por último, en Producción y difusión de proyectos he manteni-
do el tema del recuerdo con relación al tema pesquero. En esta 
asignatura he realizado una videoinstalación donde muevo cubos 
de rubik con fotografías antiguas relacionadas con los pescadores 
para manifestar la manipulación que ha ido cobrando su papel a lo 
largo del tiempo. Para saber con qué va relacionadas las fotografías 
que en los cubos ya estarían movidas, he realizado un dossier en 
A4 para que se vea la relación y las 30 fotografías bien colocadas.
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Black Tide - Marea Negra de Allan Sekula es una serie de foto-
grafías que tratan sobre una tragedia después del desastre del Pres-
tige el 13 de noviembre de 2002 en la Costa Gallega. Sus imágenes 
muestran la topografía costera, las propiedades físicas del petróleo 
y el gran trabajo de los voluntarios y “la gente del mar”, que fueron 
los que realmente lucharon contra la marea negra.  Me interesa 
debido a que, aunque sea una serie muy directa, trata sobre una 
tragedia real para remover consciencias sobre los problemas que 
tiene el mar tras verter la cantidad de basura y petróleo. “El objetivo 
de Sekula prestó atención a la topografía costera afectada por el escape de 
petróleo, a las propiedades físicas de éste y al trabajo, incansable y alentador, 
de los voluntarios y la gente del mar.”10

10   Dirección web. Disponible en: https://masdearte.com/meditaciones-en-torno-al 
-prestige/ [Consultado el 20 junio de 2020] 

4. Referentes. 

Atín Aya.

Allan Sekula.

Marismas del Guadalquivir de Atín Aya, es una serie de foto-
grafías en blanco y negro sobre los paisajes de Las Marismas y 
retratos de la gente que reside allí, ya sea en el trabajo o en sus 
casas, de manera muy meticulosa como si de un cuadro se tra-
tara. Me interesa tanto la forma de retratar como el contenido 
que intenta tratar: trabajadores y oĕ cios relacionados con las 
propias marismas (marisqueros, pescadores...) que parecen de 
otra época porque están en riesgo de desaparecer y por la éste-
tica de sus ropajes y de sus viviendas. Más tarde, las fotografías 
de A. Aya fueron usadas por Alberto Rodríguez en su largome-
traje La isla Mínima.
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Fish-work:  e Bearing Sea de Arnold Corey es una serie de fo-
tografías, en la cual podemos ver momentos de los retiros del 
artista como miembro de la tripulación dentro de un barco de 
pesca en el Mar de Bering. Algunas pueden provocar miedo o 
mareo, revelando la tierna conmoción de la larga vida de un 
pescador en el mar. Sus composiciones representan la valentía, 
el trabajo, el humor y el sentido común simultáneos que exige 
el “trabajo con peces”. Las fotografías las toma totalmente níti-
das con una luz natural que en muchos casos incide en el pro-
pio protagonista. Me interesa debido a la temática y a la forma 
de representarlo, además de los colores. 

Ansel Adams en  e boat and its attachment realiza fotogra-
fías pictorialistas, siendo el tema central la naturaleza, sin edi-
ción (intentaba reproducir la naturaleza con sus tonos reales, 
sin ĕ ltros). Hace tomas de paisajes cerrando el diafragma de 
su cámara al máximo, para captar así la mayor precisión y los 
detalles, y lo expone en formatos grandes. Para A. Adams “La 
fotografía del paisaje es la prueba suprema del fotógrafo, y a menudo la 

suprema desilusión”.11 Me gusta esta fotografía ya que podemos 
ver la barca sola, como si el que la manejase no existiera en ese 
entonces, un poco lo que vengo a tratar yo como temática: el 
desgaste y la manipulación de ese oĕ cio que está en descenso.

11   Dirección web. Disponible en: http://jumillanatural.blogspot.com/2011/09/ci-
tas-de-ansel-adams.html [Consultado el 20 junio de 2020]

 

Arnold Corey.

Ansel Adams.
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Panorama Montaña Holandesa de Jan Dibbets y es una serie de 
fotografías que muestran una playa holandesa vacía completa-
mente. Usó un trípode y cambió el ángulo en 15 grados para 
cada toma, montando luego las fotografías resultantes como 
un panorama. El título da sentido irónico a las formas ondula-
das que Dibbets creó en el paisaje holandés característicamente 
plano. Me interesa por la forma original de presentar dichas 
fotografías y por el motivo marino que podemos ver en las 
mismas, relacionando todos los planos como si fuera uno solo, 
además de cómo conĕ gura el espacio.

Yendo leyendo, dando lugar. Este artista, Rogelio López Cuen-
ca, es mi referente por las relaciones concretas que realiza. Es 
decir, no me interesan tanto los temas que aborda sino la rela-
ción entre las cosas que presenta, las cuales juntas poseen cierta 
narratividad. Esto es lo que yo hago con el juego, la pesca y 
el bar; una relación formal entre cosas que parecen diferentes. 
López Cuenca aĕ rma: “obstaculizar la previsibilidad del incesante Ę u-
jo de la supuesta transparencia de la lectura, es quizá la más urgente y la 

más política de las responsabilidades de la práctica artística”.12 En este 
caso se está criticando la gentriĕ cación, en concreto, la picasia-
nización de Málaga con vistas al turismo, con lo que se pierde 
la autenticidad de la ciudad con sus habitantes. 
12   Dirección web. Disponible en: https://www.diariosur.es/culturas/rogelio-lopez 
-cuenca-20200220162747-nt.html [Consultado el 21 junio de 2020]

 

Jan Dibbets.

Rogelio López Cuenca.
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Todo a cien de Carmen Osuna es un juego tradicional, la ra-
yuela, pero hecha de una forma muy original: con fotografías. 
En la última fotografía que es del cielo, se encuentra un buda 
solitario ante una versión del urinario de Duchamp en el cual 
se ve una imagen cuando hay agua en su interior. Además, en 
la pared podemos ver tazas descontextualizadas en forma de 
espiral. Me interesa esta obra debido a que trata de un juego de 
niños además de que me gusta tanto las fotografías que ha uti-
lizado como la comparación del urinario con algo tan místico y 
religioso como es el buda: comparación de ámbitos totalmente 
distintos.

Lava Waves de Damián Ortega se tratan de olas realizadas con 
barro y con bastante sensibilidad, las cuales poseen una base 
rectangular rígida como soporte. Posee varias ondas a las que 
proporciona textura y distintos tamaños. Me interesa tanto por 
el concepto como por el tratamiento de la ola en sí. Yo voy a 
trabajar el tema de pescadores entre otras por mi deseo insacia-
ble de saber sobre el mar, así que me parece una forma sencilla 
de darle forma a todo lo que rodea y ambienta el propio oleaje. 
Además, me interesa cómo utiliza la repetición y la acumula-
ción creando un mar con la unión de oleajes.

 

Carmen Osuna.

Damián Ortega.
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Speedy de Fosca Boggi es una obra de cerámcia, donde pode-
mos ver cómo esta artista tiene presente continuamente el jue-
go en sus obras de cerámica. Para ella, el juego se detiene para 
que puedas divertirte. Transmite así recuerdos felices y des-
preocupados al espectador. Me interesa tanto por el concepto 
como por el efecto visual. Te devuelve a la niñez y no puedes 
evitar que te salga una sonrisa proporcionando también tran-
quilidad. Pienso que esto es muy importante en su obra y su 
tratamiento es bastante minucioso, lo cual hace que no puedas 
dejar de mirarla.

Barco tallado en un hueso de aceituna de Chen Zuzhang es 
un hueso tallado en forma de un barco, cuyo interior posee 
ocho ĕ guras, incluyendo a Song Su Tung-po sentado junto a la 
ventana. Vemos tallas muy detalladas y en la parte superior del 
barco hay una vela enrollada. El texto completo de “Oda tardía 
en el acantilado rojo” describe al poeta disfrutando de un paseo 
en barco con sus amigos en el sitio de la batalla de los acantila-
dos rojos. “De acuerdo con el Museo del Palacio Nacional de China, la 
obra de Tsu-chang se basa en la tardía “Oda en el Acantilado Rojo” del 
poeta Su Shih . En ella se describe cómo el autor disfrutó de un paseo en 

barco, con sus amigos, bajo la luz de la luna.”13

13   Dirección web. Disponible en: https://culturainquieta.com/es/arte/escultura/
item/5207-esto-es-un-hueso-de-aceituna-fue-grabado-en-1737.html [Consultado el 
21 junio de 2020]

Fosca Boggi.

Chen Zuzhang.
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Suspended de Mona Hatoum es una obra que se trata de una 
sala llena de columpios de madera roja y negra, tallados con 
mapas para poder representar la constante migración y su 
inestabilidad. Esta obra me produce cierta ternura, además de 
tranquilidad, pero es cierto que al ver tantos columpios te hace 
pensar en tu juventud y al tener los mapas en color rojo se pue-
de intuir que hay un problema. Me interesa tanto la forma de 
exposición como el tema, pero en mi obra se ve reĘ ejada más la 
forma de presentación, Ę otando en la sala, y la forma de expo-
sición de sus fotografías sobre el objeto.

One, Two,  ree Swing! se trata de una exposición de Super-
Ę ex en la sala de turbinas del Tate Modern. Una línea naranja 
hecha con tubos que conectan columpios de hasta tres asientos 
a través del Salón de Turbinas, saliendo a la terraza fuera de 
Tate. Me interesa que parte de la obra sea la línea naranja ya 
que cumple una función únicamente de sujeción, siendo lo más 
visual de la sala. Otra de las cuestiones que me interesan es el 
columpio, y cómo lo introduce para que más de una persona se 
siente en él, pudiendo así entablar relaciones entre el público.

 

Mona Hatoum.

SuperĘ ex.
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Francesc Torres.

Rania Hassan.

Belchite/South Bronx es una videoinstalación que se rodea de 
ruinas como representación de los dos lugares del título, ade-
más de un coche destruido, una pelota, monitores, y una ca-
nasta de baloncesto. En los videos, Francesc Torres ha hecho 
grabaciones en zonas marcadas por la destrucción y erosión 
producidos en lugares cada vez más abandonados en tiempos 
de paz. Así, el espectador se pasea como si de una ciudad fan-
tasmagórica se tratase. Me interesa debido a los objetos que 
utiliza, la forma de organización del espacio y del tema de la 
desaparición o abandono de ciertas zonas concretas.

En Revelaciones vemos como Rania Hassan teje historias es-
cultóricas teniendo en mente siempre el tiempo, el lugar y las 
circunstancias, haciendo una unión entre pintura y el tejido. 
Juega con las dimensiones, con los materiales y, sobre todo, con 
el recuerdo. Ella trata de explicar cómo desarmamos las cosas 
para volver a armarlas y para ello usa el tejido y sus cuadros 
y/o dibujos enlazados entre sí, como si ellos mismos fueran un 
autorretrato. Me interesa por el uso de todos los materiales que 
en un principio son inconexos pero que tiene bastante sentido, 
personal y colectivo, de forma unísona, además de por la forma 
en la que los une.
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Annette Messager.

Annette Messager se interesa por objetos cotidianos a los que 
se les da poco interés, y los relaciona con fotografías, dibujos, 
bordados, lana, peluches, (etc.) elementos tradicionalmente 
vinculados a lo femenino. La fragmentación es la idea prota-
gonista del trabajo en My wishes in netting (mis deseos bajo la 
red). Annette aĕ rma: “Hay algo de monstruoso en la vida cotidiana, 
como cuando pisas un zapato en la oscuridad. Son pequeñas agresiones y 

sucesos desdichados que nos marcan con su misterio”14. 

En esta imagen podemos ver el uso que hace tanto de la foto-
grafía como de la red, a los cuales les proporciona importancia 
a través del título para que te detengas a ver las imágenes. Me 
interesa por todo ello pero, sobretodo, el uso de la red y de las 
imágenes.

14   Dirección web. Disponible en: http://lavidanoimitaalarte.blogspot.com/2011/05/
annette-messager-berck-sur-mer-francia.html [Consultado el 21 junio de 2020]
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5. Desarrollo plástico.

Además de todo lo que he comentado anteriormente, he de re-
calcar que a lo largo de mi proyecto, el nexo prioritario entre la 
pesca y el juego es el factor formal. Tanto una parte como la otra 
aparecen a lo largo de mi proyecto.

En la primera parte del proyecto, escogí como juego los bolos.
Se trata de un juego donde un equipo o una persona intenta de-
rribar más elementos (bolos) que el resto de los oponentes. Así, 
en mi caso, los bolos están ubicados en el plano como los Mol-
des Málicos de Duchamp, los cuales han sido muy importantes a 
lo largo del proyecto debido a la resigniĕ cación que le aporta el 
propio Duchamp, que es lo que yo hago con la forma de los bo-
los. Así, el elemento lúdico se fundiría con el pesquero cuanto a 
dicha forma: se tratan de pesas que se utilizan en el ámbito de la 
pesca, por lo que ambos conceptos se funden en uno por simili-
tud de la forma. Así hago una metáfora jugando con fragmentos 
de distintos ámbitos de la realidad.

Dentro de la representación, en cuanto a forma, la relación exis-
tente entre los bolos y las pesas no es inmediata pero sí notable 
en cuanto colocas en pie ambas cosas. El bolo, podemos divi-
dirlo en varias partes: cabeza (que normalmente mide 6 cm), 
cuello (suele medir 4.5 cm) y cuerpo, el cual diferenciamos 
una parte central ancha (12 cm aproximadamente) y una infe-
rior más estrecha (normalmente de 5 cm). Las pesas no tienen 

todas las mismas divisiones exactas, pero sí que en bastantes 
de ellas se aprecia el mismo esquema de división formal (cabe-
za-cuello-cuerpo). Además, en el cuerpo se puede apreciar las 
dos anchuras tan marcadas de los bolos, teniendo una mayor 
anchura central y una notablemente menor en el cuello y en la 
parte inferior.

CABEZA

CUERPO

CUELLO

CABEZA

CUELLO

CUERPO

CABEZA

CUELLO

CUERPO
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En la segunda parte, lo que intento es unir de nuevo la infancia 
y el juego, con columpios típicos del parque los cuales muestran  
fotomontajes de barcas abandonadas en las cuevas del Rincón de 
la Victoria, llamadas Virgen del Carmen. La virgen del carmen se
encuentra en la cueva como si de su hogar de “protección” se 
tratase,  y en sí ella es la patrona de los pescadores. Así, el tema 
pesquero resediría en las imágenes y el lúdico en la forma. 

La idea de columpio como representación del recuerdo proviene 
de un proyecto anterior en el cual realicé una ĕ cha de dominó 
suspendida en el aire sostenida con hilos de pescar y anzuelos. 

                                                     17

                                              

17   Recuperado de: Ramírez, J. A. (2004). Duchamp: el amor y la muerte, incluso, 
Ediciones Siruela, Madrid

Los Moldes Málicos de Duchamp, proceden del Gran Vidrio. El 
Gran Vidrio se divide en distintas partes: “en cuarto plano el Gran 
Receptor (formado por los moldes málicos), en tercer plano los tubos capi-
lares, en segundo el ĕ ltro triangular (tamices) y en primer plano la Mante-
quera (ésta última le pareció innecesaria en la disposición ĕ nal). Con ello 
se deĕ ne la idea de que el gas (o lo que sea) sufre diversas operaciones y 

pasa desde el fondo al primer plano.”15 

“Uno de los elementos de este aparato conjuntivo, los nueves moldes má-
licos, son muñecos hieráticos y decapitados que estuvieron inspirados en 
antiguos patrones de costura.

“[…]primero concebí 8, y pensé que eso no era múltiplo de tres, que no iba 
en consonancia con mi idea de los tres (Para Duchamp la cifra tres tenía 
cierta importancia al considerar que el número uno era la unidad, el dos 
representaba la dualidad y que por lo tanto el número tres representaba al 
resto). Por ello añadí uno, lo que hace 9. Hay 9 moldes Málicos. ¿De dónde 
salieron? Hice un primer esbozo en 1913 en el que hay 8, el noveno no es-
taba aún, estuvo seis meses después. La idea es divertida porque se trata de 
moldes. ¿Para moldear qué? Gas; o sea, se hace pasar el gas por los moldes 

dentro de los cuales adquiere la forma del soldado, del mozo de almacén, 
del coracero, del policía, del sacerdote o del jefe de estación, etc., que ĕ guran 
en mi dibujo.” (Cabanne, 1967, p.43).”1

Además, viendo de donde parten las formas de los moldes, J. A 
Ramírez en Duchamp: el amor y la muerte, aĕ rma que es evi-
dente la relación formal de los moldes con respecto a los mani-
quíes de costura o incluso a perchas.
15   Domínguez Cortines, M. (2015). Marcel Duchamp: la trasgresión de las reglas y 
su inĘ uencia en la Arquitectura Contemporánea. p19.
16   Domínguez Cortines, M. (2015). Marcel Duchamp: la trasgresión de las reglas y 
su inĘ uencia en la Arquitectura Contemporánea. pp 19-20



29

Esta idea ha variado pero la esencia es la misma, intento hacer un 
nexo entre juegos y representaciones directas sacadas del ámbito 
pesquero, para que el espectador pueda unir ambos conceptos 
sin perder nunca el carácter lúdico de la obra.

En la tercera parte, podemos ver una relación entre el baloncesto 
y la pesca, un juego de pelota (comparable a una bolla formal-
mente) y de red, similar a la de pesca. Las dos canastas están 
unidas con una red de pesca, la cual llega desde el extremo de 
una pared hasta la otra. En lo visual ya se vería el juego y la pesca 
pero, para reforzar y unir las piezas de la instalación, coloco foto-
grafías en el tablero de las dos canastas, las cuales se miran una a 
la otra y el espectador se tendrá que acercar para poder visualizar 
las mismas. 

La idea es que cuando el espectador entre a la sala, vea muchas 
zonas diferenciadas debido a que son diferentes juegos. Se pue-
de percibir que es una instalación, debido a que todos tienen el 
mismo nexo de juego y pesca, pero lo que pretendo es que el 
espectador recapacite sobre dicha unión de conceptos y sobre el 
papel que la pesca tiene en la actualidad. 

A continuación, voy a desglosar los procedimientos de cada una 
de las partes, haciendo ciertas explicaciones de proceso y desa-
rrollando cómo se expondrían a partir de imágenes y de aclara-
ciones escritas.
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Fase 1. Bolos Málicos.

En esta primera fase, la idea de realización del proyecto partió 
de la relación entre las pesas de pesca y a los tentetiesos. La 
siguiente forma similar eran los bolos, para obtener un nexo 
de juego y pesca explicado ya anteriormente. Para establecer 
un orden lógico y artístico, investigué los moldes málicos de 
Duchamp, lo que hizo que me replanteasela ubicación de los 
mismos en la pista de bolos.

ĕ g. 6 ĕ g. 7

ĕ g. 8 ĕ g. 9

 

 

Tras los bocetos, me dispuse a realizar moldes para poder pro-
ducir más rápido todas las ĕ guras con formas similares en cerá-
mica. Además, algunos como el circular ya lo tenía del proyec-
to anterior por lo que el siguiente paso que daría sería producir, 
probar esmaltes y probar composiciones diferentes.

Como no pude avanzar más por esta vía debido a la falta de 
espacio, horno y tiempo debido a la cuarentena, no he podido 
avanzar en cuanto a cerámica se reĕ ere. Tras saber la noticia del 
conĕ namiento, la decisión fue continuar con la idea mediante 
bocetos y prototipos de la misma con arcilla, la cual sigue man-
teniendo la misma forma e idea en tamaño reducido.

ĕ g. 10 ĕ g. 11
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Fase 1. Bolos Málicos.

Bocetos realizados con el iPad.
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Fase 1. Bolos Málicos.

Prototipo con arcilla y papel.
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Fase 2. Bamboleo.

Bamboleo, según WordReference, es un Movimiento que sufre una 
persona o una cosa, de un lado a otro, sin perder el sitio en el que 
está. Esto es precisamente lo que hace un columpio. En el trabajo 
anterior realicé uno de arcilla blanca como si de una ĕ cha de do-
minó se tratase. Para este proyecto el material que voy a usar es 
madera. Tendrá únicamente cuatro agujeros por dónde pasar una 
cuerda resistente y ancha de mimbre y, en la parte superior, un 
transfer de fotografías relacionadas con la temática tratada. Estas 
imágenes muestran  la evolución de la obra.

 

 

Aquí hallé mi segundo problema tras el estado de alerta produ-
cido en España: no pude comprar materiales, además del cono-
cimiento de la imposibilidad de uso del taller de la Universidad 
de Málaga. De todas formas, fui avanzando y perfeccionando la 
idea para poder llevarla a cabo.
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Fase 2. Bamboleo.

Bocetos realizados con el iPad.

Se tratan de siete columpios, los 
cuales se colgarían del techo y 
quedarían suspendidos a una 
altura como un columpio de un 
parque, todos a la misma altu-
ra de forma lineal en diferentes 
ĕ las. No se trataría de una cua-
drícula en sí hecha de colum-
pios sino que, una vez colocadas 
las imágenes, entre la similitud 
entre ellas en color y forma, y 
los huecos que se hacen entre 
los columpios entre sí, podemos 
apreciar como una forma pare-
cida a la disposición de los ladri-
llos en un muro.

En cuanto a materiales, vemos 
madera en el asiento, cuerda de 
mimbre en lugar de cadenas y la 
fotografía en la parte superior 
de la madera. 
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Fase 2. Bamboleo.

Bocetos 3D digital con Autodesk Maya.

Las medidas de la madera serían 44 x 17,5 x 1,5 cm. Sería un 
columpio de 2,50 m de altura, en el que el asiento quedaría a 65 
cm del suelo.
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Fase 3. Red-cesto.

En esta fase, comencé realizando una unión entre juego y de-
porte. Tomé el baloncesto como juego debido a que en este no 
habría reglas, ni cancha, únicamente la canasta. Además, para 
hacer la obra más amplia y poder añadir mayor cantidad de fo-
tografías (pensando en un primer momento en sólo presentar 
esta idea como trabajo) añadí una mesa de ping pong entre dos 
canastas que se mirasen entre ellas. Primero, realicé un boceto 
rápido y un prototipo 3D digital usando la herramienta Auto-
desk Maya. Esta fue mi primera idea, pero luego ha ido evolu-
cionando.
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Fase 3. Red-cesto.

Bocetos 3D digital con Autodesk Maya.
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Fase 3. Red-cesto.

Bocetos 3D digital con Autodesk Maya.
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Fase 3. Red-cesto.

Bocetos 3D digital con Autodesk Maya.

Alzado

Planta

Perĕ l
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Fase 3. Red-cesto.

Conforme fui pensando, esa idea se me hizo demasiado corta, 
además que no se diferenciaría la red de baloncesto con la de 
pesca, por lo que el siguiente paso que di fui un cambio de for-
ma a las canastas. además de suprimir la mesa de ping pong. 

El uso de este tipo de juegos en concreto es que son juegos de 
red, con una intención de cambiarla por una red de pesca y con 
un tablero grande para poder ver bien las imágenes.

Las canastas, como los columpios, suelen estar ubicadas en los 
pabellones deportivos o parques públicos de los barrios espa-
ñoles, a los que todos podemos tener acceso siempre. 

Los dos tableros miden 122 x 80 x 1 cm y van pegados a la pared 
a 3 m. del suelo. La red podría tocar el suelo, ya que su logitud 
total es de 3 x 3 m. El diámetro del aro es de 35 cm.  Para poder 
colocar el aro en el tablero he usado abrazaderas del número 15.
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Fase 3. Red-cesto.

Bocetos realizados con el iPad.
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Fase 3. Red-cesto.

Bocetos 3D digital con Autodesk Maya.
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Fase 3. Red-cesto.

Parte práctica realizada en 3D con madera, una red y un aro.
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Fase 3. Red-cesto.

Parte práctica realizada en 3D con madera, una red y un aro.
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Fase 4. Imágenes pesqueras.
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Fase 4. Imágenes pesqueras.
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Fase 4. Imágenes pesqueras.



48

Exhibición ideal.Conclusiones.

Como conclusión, he de decir que al ser un trabajo tratado 
anteriormente me ha sido más fácil realizar un gran avance y 
mejora de contenido y conocimiento en cuanto a a la parte teó-
rica. Tal es así que he sabido centrar bastante tanto el concepto 
como su relación con su marco histórico, resaltando siempre la 
provincia de Málaga. Con los consejos de mi tutora y mi mayor 
capacidad de conocimiento tecnológico he podido abarcar el 
proyecto de la mejor forma posible y considero que, aunque 
aún no esté llevado totalmente a la práctica debido a las cir-
cunstancias, se entiende en todo momento debido a que está 
llevado todo al ámbito 3D (en arcilla y con Autodesk Maya). He 
de agradecer la ayuda de Carmen Osuna con sus aportaciones 
y, especialmente, con el ánimo que proporciona.

Es muy importante sentirse realizada mientras que se hace el 
TFG, así en todo momento podrás enriquecerte tanto de la in-
formación que adquieres en la investigación previa como en 
los apuntes concretos que tú quieras proponer a lo largo de tu 
recorrido artístico: de todo esto, me he dado cuenta realizando 
el TFG. 

Pienso que mis relaciones proporcionadas a lo largo de este 
TFG, con una perspectiva bastante personal, han sido llevadas 
a cabo con unas características generalizadas que no sólo son 
existentes en Málaga, sino que se dan en las zonas costeras es-
pañolas y las extranjeras (en menor medida quizá).
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Cronograma.

Presupuesto.

MATERIAL CANTIDAD PRECIO/UNIDAD TOTAL

Red 1 36 36

Cuerda 3 13 39

Madera 11 15 150

Papel fotográĕ co 11 2 20

Pegamento en spray 1 10 10

Taladro 1 30 30

Cáncamo 2 2 1

TAREAS INICIO FIN FEB. MARZ. ABRIL MAYO JUN.

Investigación teórica y realización 
de ideas

10 de febrero 31 de mayo

Búsqueda de referentes 14 de marzo 22 de mayo

Investigación y desarrollo de las obras 15 de febrero 1 de junio

Ejecución de la memoria 15 de febrero 3 de junio

TOTAL 295€
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