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El Centro de Arte y Creacion Industrial de Gijon nace como un proyecto plonero e innovador ligado a las’
nuevas tecnologias = Cuatro exposncnones abren Ia Laboral en busca de un pubhco con qmen lnteractuar
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Puede usted disparar a Andy
Warhol, acostarse con un chicofa
en ptiblico, subirse a un joystick gi-
gante, colocarse unas alas de dngel
negras o blancas, segiin su gusto,
susurrarle al oido a un ordenador
o, simplemente, echar una partidi-
ta a Super Mario Bros. Son sélo al-
gunas de las propuestas del Centro
de Arte y Creacién Industrial que
ayer abrié sus puertas en Gijon ba-
jo el logo de Laboral, un espacio
privilegiado, el primero que abre
en Espafia dedicado aj arte mds ac-
tual y tecnolégico.

* El centro, dirigide por Rosina
‘Goimez-Baeza; se estrena con una
-apuestafierte por ol arte electréni
| co'y mds innovador, que busca la
participacién del miblico, y tam-
bién con la vista piesta en conver-
tirse en un laboratorio de ideas'y

El ordenador es el gran
protagonista en tas obras :
de las primeras muestras

» VARIEDAD

Desde un trabajo de
Duchamp hasta 10.000
ovejas sobre el papel
creacién productiva, un motor pa-
ra la regi6n. Una filosofia avalada
por los comisarios y diseiiadores
Christiane Paul, Jemima Rellie,
Charlie Gere, Carl Goodman, Fran-
cisco Crabiffosse, Thomas Lesser,
Gerfried Stocker, Queto-Kawamu-
Ta, José Luis Brea y Patricia Urquic-
la, participantes en esta primera
andadura de Laboral. Las exposicio-
nes indugurales son toda una de-
claracién de intenciones .

FEEDBACK. Internet, la televisién,
el arte cinemdtico. Todo tiene cabi-
da en una exposicion que trata de
demostrar que el new media art
tiene detrds una larga trayectoria:
Objetos de los afios 60 conviven
con creaciones del nuevo siglo, to-
do bajo el cufio de la tecnologia. 39
trabajos de artistas de’todo el pla-
neta, No se asuste; hiy para todos
los gustos. Ordenadores hackeados
crean imdgenes proyectadas en la
pared, algoritmos que forman len-
guajes. Es una primera parte dedi-
cada a programas con dibujos
automatizados. Puede hacer una
parada en ]a obra Escritor en vivoy
usted mismo teclear en una vieja

»» | a comunidad de ordenadores que se comunican entre si, sobre
estas lineas. Aniba, las gafas de buceo interactivas. A fa derecha los
pequenos robots, lamados nifios comudos,

mdquina de escribir letras gue se
irdn comiendo una especie de arafii-
tas virtuales. O quizds prefiera coger
la pistola luminosa que le permitird
disparar a Andy Warhol en un juego
hackeado por Cory Arcangel.

Para experimentar en compaiifa,
la obra de Lygia Clark, dos gafas de

buceo conectadas entre si, 0 1a pro-
puesta de Paul Sermen. en la que
Hna cama sirve para unir a descono-
cidos, eso si en el espacio virtual, Pa-
Ta experiencia, la obra creada en
1966 por Hachiya KaZuhiko: dos per-
sonas con uhas alas y un visualiza-
dor en la cabeza intercambian su
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campo de vision, es decir, el 4ngel
negro vera por los ojos del blanco y
VICeversa.

~No faltan los pequefios robots
—Nifios comudos, se laman- de Chico
MacMurtrie que interactian entre
si, la comunidad de ordenadores de
David Rokeby capaces de comuni-
carse oralmente e interactuar con el
puiblico, o la escultura gigante de
Mary Flanagan, un mando primitivo
de videojuego al que subirse y jugar.
También estin los cldsicos del pasa-
do siglo como Sol LeWitt, con uno
de sus dibujos murales, o Marcel
Duchamp, con seis discos con im-
presiones litograficas.Son solo algu-
nos ejemplos antes de cambiar a
Otro espacio,

LABCIBERESPACIOS. Varias salas
presentan diez proyectos selecciona-
dos en un concurso internacional,
centrados en la animacién, que in-
cluyen desde unas botas interacti-
vas, recreaciones en 3-D hasta una
obra que llena ia pared con 10.000

dibujos de ovejas aportados por
trabajadores online.

GAMEWORLD. Una de las apues-
tas mds novedosas que defiende el
videojuego como arte. La exposi-
cién trata de ser una historia del vi-
deojuego v su relacidén con el mun-
do reat. Decenas dé ordenadores en
dos grandes salas ponen a disposi-
cién del priblico un largo recorrido
pot Ia historia del videojuego, del
Tetris-al experimental flow, una
amplia oferta de disefios de todo el
mundo.

ANCLAJES. Las exposiciones en el
centro se completan con la inter-
vencién de siete artistas asturia-
nos -Pablo Armesto, Maite Centol,
Adolfo Manzano, Juan Carlos
Martinez, Natalia Pastor, Avelino
Sala y Cuco Sudrez- en otros tan-
tos tugares de la regi6n. Es sélo la
primera fase. Laboral promete pi-
sar fuerte en un terreno en el que
alin no tiene competencia. =
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