/ Perder el tiempo
Camila Ramirez

Ministerio de _ 1
& las Culturas, A MlStra
las el E
Patrimonio p
GAL RTE CONTEMPORANEO




Galeria

Gabriela Mistral

/ Perder el tiempo
Camila Ramirez






























ESTUDIRRY
TRABAJAR




Ii\iﬁﬂzng






(el .

i

P
7 N\,

)

e

27









perder el tiemP g

Camila Ramirez






https://www.youtube.com/watch?v=M04SFJxue9g&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=5eRCnXFRXE0&feature=youtu.be



https://www.youtube.com/watch?v=d5GAd43iJpM&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=ghb92MskUgY&feature=youtu.be

Gabriela Mistral

VIDEO E
DURACION 5'35"
VER

39


https://www.youtube.com/watch?v=yi6EFGAh8M4&feature=youtu.be

Perder el tiempo: estar en comin
POR MAGDALENA QUIJANO

El juego, como la utopia, comparten la promesa de una actualidad: nunca se
agotan, ya que ambos invitan y son a la vez, la prictica de perder el tiempo.
Valiéndose de las retéricas de lo ludico y a través de la recreacion de simbolos e
imdgenes propagandistas recuperadas del periodo de la Unidad Popular, Camila
Ramirez presenta una habitacién sin tiempo; un espaciamiento que se sitta al
limite entre un arrojo al futuro impulsado por las retéricas del porvenir, el retorno
al pasado en el rescate de sus formas subsistentes y un presente suspendido en la
ausencia de cronograma o proyecto.

La exaltacion del trabajo como la principal herramienta emancipadora en las
narrativas socialistas, es tensionada a partir de su materializacién como piezas
recreativas que rememoran las formas y los discurso triunfalistas. El imperativo
al progreso se devaltia en las pausas, los recomienzos y la transitoriedad de la
victoria y el fracaso. Todo juego opera sobre las reglas que lo hacen posible,
como una dindmica que se significa en su obramiento, pues los juegos pueden ser
interrumpidos, los descansos son parte de su estrategia y los reinicios su potencia
atractiva.

Las piezas graficas, sintetizadas en un rojo auroral, recuerdan la elevacién del
trabajador como el sujeto revolucionario llamado a vencer, aquel universal
masculino que se alzaba sobre los otros cuerpos. Estas imadgenes narrativas, se
restituyen quebradas por las 16gicas del juego. Como sucede con los recuerdos,



observamos la fragmentacién de una imagen para pensar una masa que se hace
hoy multitud. La reunién, supone sabernos fragmentados, como piezas de
rompecabezas, no existe unidad, mis bien recortes. Tampoco le es propio un
punto de partida o un centro del cual dependa el resto de las partes, la imagen
depende de cada pieza puesta en su lugar, al borde de su desarme.

Participar de un juego es un modo de estar en comun, libre de las 16gicas de la
productividad. La politica, también consiste en el juego de tomar decisiones,

ese movimiento perpetuo, que, como toda jugada, se haya sujeto a las reglas

y estructuras que permite su realizacidn, es decir, en contacto, dependiente y
afectado por las decisiones de otros que acompafian y participan también del
juego. El acronimo de la frase: “Vota por Allende” (V, X, A) se nos presenta como
un trepador infantil, forjado en una estructura de fierro en el que descansan y
resisten cuerpos solitarios. Se trata de colgar de un simbolo, sostenerse al andar y
poner el hombro o servir como impulso.

De este modo, asistimos al encuentro de miradas extraviadas que se cruzan y
pierden en sus labores, esperas, descansos, abandonos. Son cuerpos silenciosos,
que se escuchan y comunican en los gestos donde el lenguaje es impotente

y adolece de la vitalidad que ofrece el error. Una pausa es una jugada mads,

las caidas son breves descansos sin los cuales no se podria volver a partir. Al
intentar avanzar, sin dafiar al otro, acontecen choques en los que se reconocen y
desfiguran los propios limites. Cada decision y posicionamiento es un ejercicio de
interpretacién y traduccion.

En el juego operan reglas y se practican dindmicas que funcionan respetando un
inicio y un final, pero que se diferencian de las proyecciones lineales y progresivas
del tiempo moderno, dado que no se aprecian en la valoracién especulativa de sus
resultados. Mas bien, parecen operar sobre una ausencia de medida y por ende de
progresos. Lo propio del ejercicio ludico, consiste en la capacidad de entrar en

un tiempo y espacio abstraido del mundo, lo que reluce una de sus caracteristicas
fundamentales, la de ser puro y permanente movimiento.

Las piezas se proponen como en un salén de juegos para adultos, adaptadas a
las escalas y temdticas que se asocian a ese rango etario: con la altura, distancia
y seriedad requerida, pero tensionadas por la interaccién que la estructura
central sugiere. Un juego incentivado por los videos que en la primera sala
ensefan la variedad de movimientos posibles. Una dinimica que abre también la
posibilidad de vincularse con el placer que se tiende a oponer al cumplimiento
de una obligacién. Tanto el formalismo laboral, como artistico, son suspendidos
en lo que estas piezas comprometen para quien decide entrar en esta sala de
juegos. La dimensidn infantil, asociada a lo lddico, es tematizada en un universo
aparentemente maduro, donde conviven indistintamente adultez e infancia. Del
mismo modo en que presente, pasado y futuro se entrecruzan en la actualidad

y potencian interrogantes que parecen permanecer y nunca ser respondidas por
completo.

El juego, es una actividad libre pero reglamentada que funciona sobre la
incertidumbre del resultado, por eso si bien es proyectado hacia un término,
asume la derrota como algo esperable y no por ello pierde su sentido. Las reglas
son dispuestas al servicio de la imaginacidn, es por ello que repetir un juego

no se torna aburrido, mds bien presenta la oportunidad de imaginar otro tipo

de movimientos y combinaciones. Esa cualidad recreativa que lo caracteriza es
también esa posibilidad de pensar las reglas ya no como imposiciones restrictivas,
sino como las armas con las que se vale para jugar, de este modo, se puede decir
que no limitan su sentido mismo, mds bien lo hacen posible.

A su vez, un juego es un modo de reunién que se caracteriza por albergar

un conjunto de objetos que pertenecen a algo sin ser lo mismo, es decir,
singularidades que en su relacién constituyen un sentido. Quizis, ese elemento
que hace del juego un encuentro entre diferentes, es el deseo de querer participar
en un espacio donde se pueda imaginar en comun. Y si se trata de interrogantes,
la pregunta respecto a cémo seria posible la participacién en una comunidad sin
sacrificar las diferencias, tiene en el juego una salida que, sin agotar ni cerrar el
problema a nuevas formas, ofrece una practica esperanzadora, ya que es propio



del juego ese movimiento vital del ir y venir sin vinculo con fin alguno, como bien
ya habia sefialado antes Gadamer.

No se trata de la persistencia en un pasado al que se retorna como el origen, sino,
justamente de su actualidad en la interpelacidn de la promesa que yace en ellas.

El juego no se opone a la razdn, pero si se relaciona con su imposibilidad, con

el fracaso de la vigilancia de la conciencia, aquella que busca juzgar lo posible e
imposible. De este modo, Camila Ramirez, nos invita a pensar en perder el tiempo
como una resistencia a la productividad, como un posicionamiento politico,
aquello que podria ser ganancia o privilegio de los artistas y buenos jugadores.
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