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Resumen

Discusion baseada en un ensayo practico encuadrado por una narrativa personal donde
se recontruye, como memoria incorporada, la relacion performativa y el juego infantil,
actualizada en procesos artisticos hibridos. FEsta memoria es investigada,
experimentalmente, a través de la creacion de dibujos baseados en conductas restauradas
(restored behaviour — Schechner): procesos compuestos por fragmentos de otros procesos,
de diversas procedencias. Buscamos reflexionar sobre como actualizar memorias episddicas
en procesos de dibujo y cuales son las posibilidades creativas y conceptuales. Seran
presentados algunos procesos de creacion en desarollo que permiten discutir sobre: como
transformar un evento en un dibujo; el dibujo como acto performativo — instrucciones como
juegos mentales entre lo exequible y lo imposible (la posibilidad de imaginar aquilo que es
enunciado); el dibujo como auto-ficcion; el dibujo como sustituto de la accion — donde hay
una parte de mi que consigue experimentar la accion a través del dibujo; y el dibujo como
funcion performativa e inscripcion de una performance virtual. Estos trabajos seran
pensados como dibujos protocolarios en su dupla acepcién de una instruccidon para ser
seguida a la letra, o en el sentido de romper el protocolo, como puro juego, sin qualquiera
sugestion para que sean realmente ejecutadas. Los dibujos protocolarios son comprendidos
como actos directivos (John Searle) cuyo proposito es intentar conducir al deseo para que
alguién haga algo, o como proto-performances (Schechner) no que se refiere a lo que
precede o potencia la accién. En la incapacidad (o la cobardia) de esas memorias se
realizaren como performances, pero como dibujos, donde yo dibujo para no hacerlo,
tenemos lo que John L. Austin define como lo performativo infeliz, o sea, cuando su

objetivo no se cumple.

26 Investigacion a ser realizada en el curso de Doctorado en Arte e Disegno, en la Facultad de Bellas Artes de la
Universidad del Porto — Portugal, financiada con beca de estudios de la Fundacion para la Ciéncia y Tecnologia de
Portugal.
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Memoria y juego como potencial en los procesos creativos — La conducta
restaurada

Las diferentes perspectivas sobre la memoria e y procesos de rememoracion, tales como
la fenomenoldgica, la psicologica, la fisiologica y la antropologica, presentan siempre dos
sentidos — actualizacion y olvido. Estos sentidos constituyen una relacion dual fundamental
para la compreension de la practica artistica. Su funcionamiento se encuentra en tres
momentos: codificacion, almacenamiento y evocacion. Teoricos contemporaneos como
Foster (2011), Baddeley (2011), Anderson (2011) y Eysenck (2011), pasaron a ver la
memoria como un proceso selectivo e interpretativo. Mas que un simples almacenamiento
pasivo de informaciones, el proceso de evocacion es activo y puede integrar una memoria a
un pensamiento actual o a una otra memoria. La produccion aqui analisada tiene sus
origenes conscientes en la memoria episodica y en la memoria autobiografica — un caso
particular de la memoria episodica que corresponde a la recordacion de eventos de nuestra
vida y informaciones auto-relacionadas que perpasan el ciclo de vida — y también en una
memoria procesual: aquella que guarda las acciones fisicas 0 motoras necesarias para hacer
algo como andar de bicicleta o cepillar los dientes, por ejemplo.

Frederick Bartlett, en 1932, afirma que las personas recuerdan con base en
emociones y caracteristicas personales. Para ¢l, la memoria detiene un ‘“detalle
excepcional” del evento y los otros recuerdos son elaboraciones que se refieren al
evento original. Por lo tanto, la memoria es “reconstructiva” y no “reproductiva”, ella
reconstruye con base en nuestros presupostos personales, expectativas y “conjuntos
mentales” ya existentes.

Sigmund Freud define un término conocido por Nachtrdglichkeit (‘retroactividad’ o
‘restrospectiva’), un proceso psiquico, donde una experiencia original es reconstituida,
retranscrita o reorganizada en relacién a las circunstancias en curso — no solo para
repetir la experiéncia, sino para reunir un nuevo significado y doptalo de una eficacia
psiquica que se perdi6 pela represion de la experiéncia (apud GIBBONS, 2007, p. 15)

Desde el punto de vista operativo, esto proceso se asemeja a las conductas
restauradas, propuestas por Richard Schechner, transversales a los procesos
performativos: la “conducta restaurada es un proceso manipulado como un realizador
de cine manipula una pelicula. Estas tiras de comportamientos (strips of behaviour)

pueden ser reorganizadas y reconstruidas; son independientes de los sistemas causales
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(sociologicos, psicologicos, tecnologicos) que las originaran”. “Organizadas como
proceso, utilizadas en el proceso de ensayo para producir un nuevo proceso, una
performance, las tiras de comportamientos no son ellas mismas procesos, sino cosas,
elementos, material”’(1985, p. 35).

Los actos de recordar y actualizar las memorias en experimentaciones artisticas,
independiente del medio, suponen conductas restauradas, procesos de collage de gestos,
materiales, intenciones, contextos y procedimientos. Esta memoria procesual existe siempre
en los actos de dibujo.

Al pensar el juego, Huizinga, en su libro Homo Ludens (1980) escribe que la palabra
latina /udus (juego), derivada de la palabra ludere, tenia la significacion de juegos infantiles
de recreacion y de las formas de representacion, sino también tiene derivados como a/ludo,
colludo, iludo, los cuales apuntan para la significacion de simulacion o de ilusorio®.

Estos dibujos presentados tienen sus origenes en memorias actualizadas en
conductas restauradas, permeadas por el juego, y son constituidas como dibujos que se

enuncian como acciones y/o son sustitutos de las acciones.

Y cuando nos falta coraje para hacer una accion? Yo dibujo!

Nuestras reflecciones dirijense a un grupo de trabajos que investigan questiones
acerca de lo performativo en dibujo, en acciones presentes en la infancia, mediante la
conducta restaurada actualizadas em procesos de creacion. Dicho esto, tenemos la
question: como transformar un evento en un dibujo?

El acto performativo en el dibujo es definido como la citacion e reiteraccion de actos
fuertemente codificados por el punto de vista semiotico y social. Es un modelo de
conducta apreendido inicialmente y que influencia el comportamiento actual, porque sus
esquemas se almacenan en la memoria y son actualizados y aplicados a otros
relacionamientos (cf. Grant e Crawley, 202, p. 6). Por lo tanto, tal como dice Almeida
(2008), el acto performativo presupone “la conciencia de una duplicacion, a través de la
qual su experiencia es mentalmente comparada al recuerdo o idealizaciéon del modelo
original de este mismo acto”.

En la accion performativa Play with Bubbles (2011 — Mostra Micro-ondas Performa

27 Contiene, de igual modo, la significacion de no seriedade, base para el pensamiento de Kaprow sobre las
relaciones entre arte y vida encuentradas en su texto La educacién del des-artista, donde el no-arte, al imitar la
vida, no debe ser hecho con demasiada seriedade, pero con humor. Es decir, em el sentido de que, al hacer la
vida nuevamente, que juegue con la misma.
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— Aveiro - Portugal) tiene como origen la memoria de mi infancia donde jugava con
pompas de jabon con mis amigos en la calle de mi casa, y que la cantidad de borbujas
que se explotavan en el coche de mi vecino dejaba marcas en la pintura y en los vidrios,
dejandolo nervioso. A partir de eso, encontramos procesos de dibujo determinados por
transferéncias de uso con otros dominios performativos, como la propia accion de hacer
borbujas de jabon. Por transferencias de uso compreendese mecanismos creativos y
cognitivos mediante los quales el dibujo presta o adopta padrones de otros procesos,

sustituyéndolos en sus propios medios y soportes.

Figura 1 — Play With Bubbles — Aveiro, Portugal, 2011

En Play with bubbles, el acto de hacer borbujas es tomado como un acto de dibujo,
donde se puso pigmientos coloridos junto al jabon, para que, cuando la borbuja se
explota sobre el papel, deja su rastro, su marca, una impresion. Desta forma hay un
registro de una accion colectiva efimera. Pero, a partir de esta accion performativa,
volvemos a una relacion mas directa con la memoria original, donde llegamos a los
dibujos protocolarios.

Con el objetivo de recordar un juego infantil, visto como una conducta restaurada
asociada al dibujo en procesos artisticos, buscamos una refleccion sobre los dibujos
procotolarios, donde los actos performativos peligrosos, de méa conducta o penosos, son
dirigidos a la representacion visual, como actos fingidos — cuyo objetivo no se cumple.
Estos dibujos pretenden, a través de instrucciones, se presentar como juegos mentales
que por veces se tratan de acciones exequibles o imposibles, pero tenemos la posibilidad
de pensar e imaginar lo que es enunciado. Las memorias que son base de estos dibujos
de auto-ficcion, buscan comprender el dibujo como sustituto de la accion, es decir, hay
una parte de mi que experimenta la accion a través del dibujo. Desta forma, el dibujo
asume una funcion performativa, es experimentado como lugar e inscripcion de una
performance virtual.

Los dibujos protocolarios se refieren “indistintamente a las instrucciones visuales
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que formalizan la ligacion entre el artista y el practicante, a los modelos de una
accion, al dibujo como catalizador de posibilidades, como estrategia psicologica en la
manipulacion de comportamientos, pero también a las descripciones del proceso de
resolucion creativa de un problema” (ALMEIDA, 2012).

El dibujo protocolario es aquél que anticipa, instiga o orienta una accidon
performativa, donde la relacion entre la intencidon de actuar y los resultados de la accion
es formalizada encuanto imagen y acto de dibujo. Estos dibujos oscilan entre la
condiciéon de programa, de documento de acciones no realizadas y de vehiculo de
acciones sustitutas que no se quiere o no se puede ejecutar, pero son redireccionadas al

papel.

Figura 2 — Proyecto de accion Play with Bubbles 2, 2013

Estos dibujos son una forma de repetir la experiéncia de la accion, o sea, “tornar los
verbos visibles” (Edward Tufte). Son dibujos utilizados como documentos para
reconstituir la accion, transformandolo en una esporia de la memoria (cf. Phelan, 1996).

Estos trabajos son pensados como dibujos protocolarios em su dupla acepcion de
una instruccion para ser seguida a la letra, o en la de romper el protocolo, como un puro
juego, sin qualquier obligacion para que sean realmente ejecutadas (Mike Sperlinger).
Los dibujos protocolarios son comprendidos como actos directivos (John Searle) cuyo
propodsito es intentar conducir al deseo para que alguién haga algo, o como proto-
performances (Richard Schechner) no que se refiere a lo que antecede o potencia la
accion. Dicho esto, tenemos estos dibujos como registros de actos publicos y como un

grupo de indicaciones que preceden y activan estos actos, donde se define su caracter
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proto-performativo. El dibujo es tenido como un dispositivo de simulacion, de
planificacion o incitacion de un acto performativo. Pero aqui, la accion prevista ya es un
facto consumado.

Otro proyecto creativo son los dibujos que remeten a acciones que son de mala
conducta o peligrosas, nomeado Proyectos de acciones, tal como vemos en las figuras 3
y 4. El dibujo en la figura 3 es una forma de recordar una situacion ocurida en el colegio
quando tenia 11 afios, donde cuando mi mejor amiga reia demasiado fuerte al mi lado,
yo, en un acto impulsivo, lancé mi boligrafo en su boca, molestindola. Mi amiga
empez6 a llorar e nosotros fuimos enviados a la directora del colégio y yo recibi una
notificacion de mala conducta. Aqui, lo que me encanta es la impulsividad del acto

inconsecuente que se encuentra presente en mi infancia.
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When you see a friend of yours laughing out with his or her mouth opened, throw a pen or any object inside it!

Figura 3 — Proyecto de accion con boligrafo, 2013

Asi como en la figura 3, tenemos otro dibujo que se refiere a una memoria de otra
mala conducta ocurida con mi mejor amigo del colegio, cuando tenia 9 afios (figura 4).
Yo, como en la accidn anterior, miré mi amigo que estaba estudiando y, prontamente, lo
empujé. Lo que se pasod a seguir fué lo mismo, nuevamente recibi otra carta de mala

conducta del colégio.

In your classroom or at your workplace, push a friend who is siting in a chair, buth the chair must fall along with him!
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Figura 4 — Proyecto de accion con silla —2013.

Los dibujos que pertenecen a este proyecto son comprendidos como actos
fingidos, o sea, actos generados por sustituicion de otros actos que no se quiere o no se
puede efectivamente realizarlos: “acto fingido, en la acepcion judicial de la palabra, se
refiere a un acto simulado que oculta un acto real. Tratase, como su proprio nombre
indica, de considerar la posibilidad del dibujo en servir de vehiculo performativo que
puede ser moldado, segun una qualquiera definicion de plasticidad, en otro acto
performativo. Supone un “actuar como’, una transacion entre campos del tejido
performativo, en la cual una accion se lleva a cabo en los terminos y circunstancias de
otra accion. El dibujo conviertese, asi, en lugar de inscripcion de una performance
virtual, pero también en una prdctica desviada” (Almeida, 2008).

Estos dibujos, como proyectos de acciones performativas pueden ser una accion
en potencia, puede tornar viable y creible la realizacion daquilo que se piensa. Lo que se
pretende es dejar una duda acerca de la accion, se fué realizada o no, sino también en el
espectador cogitar la posibilidad de hacerla. Pueden también ser una instruccion que no
se pretende concretizarse como un acontecimiento real, sino como un juego mental,
donde hay la sobreposicion del acto de percepcion al acto de la ejecucion. O sea, como
que la persona que mira los dibujos, a través de la observacion visual, tenga excitadas
en su cuerpo las mismas areas motoras usadas para ejecutar las acciones, como un
contagio motor (Blakemor e Frith, 2005). Este proceso se refiere a una “imitacion
interna de la accion, que desencadena una representacion a partir de la cual los
objetivos e intenciones se pueden inferir a partir de lo que nuestros objetivos y
intenciones serian en las mismas circunstancias” (Almeida, 2012).

Por fin, con estos proyectos de acciones que nos presentan una incapacidade (o la
falta de coraje) dessas memorias se realizarem como performances, sino como dibujos
(yo dibujo para no actuar), tenemos lo que John L. Austin define como lo performativo
infeliz, o sea, cuando su objetivo no se cumple. El performativo es infeliz cuando hay la
imposibilidad de se concretizaren como performances o porque el autor finge llevar a
cabo una acciéon que no pretende realmente realizarla. Por lo tanto, estas acciones
quedan en un lugar virtual, pues el dibujo nos permite esta condicion de experimentar

una accion sin el compromiso y el confrontamiento con las consequencias de la misma y
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queda como un ensayo.
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