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Los videojuegos ganan la partida al arte

LABoral, centro de arte y creacién industrial, dedicado alas nuevas tendencias artisticas, abri6 ayer sus puertas
en Gijén para acoger el arte emergente mRosina Gémez-Baeza es la directora de la nueva institucion

No habra cuadros y las
exposiciones se alejardn de
los convencionalismos. Las
tecnologfas tienen su
propio centro de arte.

J.0rs

MADRID- Lahistoria del arte es in-
separabledelos avancestécnicos. EL
Renacimiento europeo nose enten-
deriasinlarevolucién quesupusoel
oleoyelsigloXX, sin el guifio mecd-
nico dela fotograffa, que permitfa,
a finales del XIX, captar imdgenes
instantdneas y que, aparte de la
revolucién que supuso su llegada,
también alteré la manera que te-
nfan los pintores de encararse con
el blanco del lienzo. La informatica
y los medios audiovisuales toman
elrelevoysehan convertido, ahora,
en nuevas plataformas para la ex-
presi6n artistica de una generacién
de creadores que no tienen bas-
tante con el lapiz y el pincel, y que
demuestran que con unvideojuego
también se puede hacer atte.

Por eso se ha creado en Gijén
LABoral Centro de Arte y Creacién
Industrial, que ayer inauguraron la
ministra de Cultura, Carmen Calvo,
yelpresidente del Principado deAs-
turias, Vicente Alvarez Areces, Una
iniciativa cultural que pretende,
segyin su directora, Rosina Gémez-
Baeza, «apoyar, sobe todo, el arte
emergente, fomentar el didlogo
entreelarteylas tecnologfasy, tam-
bién, fomentarelvalor afiadido que
supone colaborar con laindustria».

Focodeatraccién

Estas directrices se materializan en
dos ejes concretos: «El dedicadoala
industria creativa, como son la ar-
quitecturaylosvideojuegosy el que
se centrard en e} didlogo expositivo
entreartes visuales y artey tecnolo-
gia», comentaba la ex directora de
Arco. Pero, ademds, contard con
su propio espacio para desarro-
llar otras actividades: «Habrd un
laboratorio para la investigacion,
un centro de recursos, formacién
y una oficina de proyectos que se
dedicar4 a recoger las opiniones
y las propuestas que nos remitan
los creadores y los criticos para dos
salas especfficas que hemos deno-
minado plataforma», explicé ayer
Gémez-Baeza,

La aparici6én de un centro de se-
mejantes caracteristicas supondra
un importante foco de atraccién
cultural para la ciudad, pero tam-
bién para el resto de Espafia, ya
quelos artistas tienen, por primera
vez, un dmbito dedicado a este arte
particular. «La cultura visual predo-

Elcentrorecogerdlas
propuestras que
remitan creadores
ycriticos

mina. En la sociedad actual se usa
desde el ordenador, las pantallas de
television, la telefonfa. La sociedad
hoy estd rodeado de este tipo de

avances tecnoldgicos y el artistano
es ajeno a las proposiciones y su-
gerencias de estas herramientas»,
declar6 a este diario GGmez-Baeza,
quien record6 que esta clase de
vinculos y de experiencias no son
nuevas: «Los artistas ya han expe-
rimentado con anterioridad con la
velocidad, la luz, el cine o el video.
Hanutilizado todos estos medios de
una forma interdisciplinar. El arte,
hay que decirlo, estd contaminado
ahora por estas nuevas herramien-

Los paisajes artisticos del pixel

Elarte yano secuelgade

las paredes. El arte se sigue
mirando, pero se puede tocar,
cambiar, escuchar, intervenir.
Los ordenadoresylared han
trastocado el paisaje artisticoy
una proporcionado unanueva
red en laque poder expresar las
inquietudes de una generacién
que tiene mas que ver con

los bits que conlos paisajes

‘velazquefios. En LABoratorio

abundan las computadoras, las
pantallasy los juegos.Y, aungque
algunos digan lo contrarioo
muestren su escepticismo, ahi
también hay arte. «Gameover»,
una de las muestras escogidas

paralainauguracién de este
museo, es unbuen ejemplo.
«Se hanescogido 10 obras.
Son juegos, los artisticamente
maés interesantes seginhan

«Lasherramientas
tecnolégicashan
contamindo el arte»,
afirma Gémez-Baeza

tas tecnoldgicas, como antes lo ha
estado porla fotograffa».
Estanuevaaventuracultural seha
iniciado con una serie de muestras
que pretenden anticipar algunas

indicado los expertosy», comenté
Gémez-Baeza. Aquflos creadores
ydisefiadores ensefian las
diferentes modalidades de este
area. Carl Godman, comisario de
estamuestra, adelanté que se
tratade ensefiar al visitantela
historia de los videojuegos deuna
manera participativa. Pero. para
lograrlo, no se hadespreciadola
calidad del juego nitampoco sus
valores artfsticos intrinsecos.
Leeser, que se haencargado

de disefar algunos montajes,
explicé cudl es el propésito:

que las personas que acudanal
centro puedaninteractuar con
{as obras que expuestas.

14.000 metros

mEstecentrocuentacon
14.000 metros cuadrados
de superficie util para
exposicionesy hacostado
cercade11.247.00 euros.

mLABoraleslasprimera
institucién de estas
caractetfsticas queexisteen
Espafiay estaré especializada
ennuevastecnologias,loque
laconvertirdenunpuntode
referenciainternacional, como
han subrayado algunos de los
artistas que hanacudidoala
apertura.

ml.os medios audiovisuales, @
elvideoartey los videojuegos

seran las ramas beneficiadas
delacreaciénde estanueva
institucion, que propiciard,
tambiérilainvestigaciény el
desarrolio de estas tendéncias
emergentes.

@ Nuevos artistasynombres
consagradossedarancitaen
lasexposiciones inaugurales,
quesecentrardnenlas. ;
diférenites relaciones del arte
conlosnuevossoportes.

de las lineas anunciadas por la
directora del centro. Christiane
Paul, Jemima Rellie y Charlie Gere
son los comisarios de «Feedback»,
que explora aquél arte que, segiin
Goémez-Baeza, «esponde a infor-
maciones externas y que produce
sus propios datos. Es interactivo y
ahonda en estas dos facetas». La si-
guiente, que cuenta para el recorrti-
do con el mismo disefiador, Tomas
Leeser, es«Gameworld». Aestasdos
se suma «Ciberespacio», dedicada
a los video artistas. Se ha contado
para este montaje con una serie de
individualidades punteras en el gé-
nero aparte de jévenes valores que
comienzan a despuntar. «Hay arte
cinético y también experimental y
se trata de aportar nuestra vision».
La tltima es «Extensiones-ancla-
jesn, compuesta, como explicd la
directora de LABoratorio, «por siete
intervenciones en diferentes pun-
tos de la geografia asturiana para
fomentar la relacién de los artistas
conaudiencias diferentes».

Rosina Gémez-Baeza valoré la
situacion de las nuevas tendencias
artisticas y considerd «que Espana
tienen interés en esta corriente.
Existen muchos artistas que tra-
bajan con las nuevas tecnologfas
y ayudan con su proceso al descu-
brimiento y la innovacién de las
tecnologfas».



