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CUANDO EL ARTE SALE
DE LA VIDEOCONSOLA

CONSIDERADOS DURANTE MUCHOS ANOS COMO UN MERO ENTRETENIMIENTO, LOS
VIDEOJUEGOS NO SOLO EMPIEZAN A SER TOMADOS EN SERIO, SINO QUE SE HAN
CONVERTIDO EN UNA GRAN FUENTE DE INSPIRACION ARTISTICA

NILO CASARES

Hace unos dias, la Asociacién Espa-
fiola de Distribuidores y Editores de
Software de Entretenimiento (aDeSe)
hacia pdblico un informe gque sena-
laba un incremento en el consumo
de videojuegos y toda la parafernalia
que los rodea, cuyo valor econdmi-
co esta ya por encima del cine por
taquilla, de alquiler y la compra de
musica enlatada. Lo que ya ocurria
en otros paises se confirma también
en el nuestro, y nos confirma que al
ser el juego, ademas de la forma de
socializacién mas eficaz, lo Gltimo
a lo que renunciamos -porque de
verdad nos ayuda a pasar los dias-,
la industria del entretenimiento con-
sigue conjugar estos dos intereses,
deleitarnos y socializarnos, con unos
elevados rendimientos econdmicos.

Y hasta tal punto debe ser cierto,
que ahora dedican exposiciones a los
mismos videojuegos hasta hace cua-
tro dias denostados como baja cultu-
ra y hoy presentes en los espacios de
difusién de la cultura contemporanea
a todo trapo. Cuando ain eran peque-
fias notas al pie en los analisis sobre
el software.art (casi con seguridad ini-
ciados por el tedrico aleman Tilman
Baumgartel), la atencién analitica se
reducia a los casos excepcionales en
que los autores provenian de dos am-
bitos, bien del desarrollo de videojue-
gos independientes a la industria, o
las intervenciones jocosas o politicas
sobre los videojuegos desarrollados
por esta misma industria. Entre estos
ultimos siempre ha destacado el es-
paiiol Joan Leandre, que ha obtenido
reconocimiento en todos los foros en

que se presenta el software.art en
cualquiera de sus parcelas; porque,
tanto en el mero sentido ludico como
en el mas militante, ambas formas de
entender los videojuegos, desde la in-
dependencia o desde el compromiso,
siempre son formas del software.art.

LA ESCUELA JAPONESA. Existen
infinidad de ejemplos tanto en un
lado como en el otro del desarrollo
independiente de aplicaciones ladi-
cas. Pero lo gue resulta novedoso,
ya que hasta ahora habia ocurrido
en escasisimas ocasiones, es el re-
conocimiento hacia los juegos indus-
triales, desarrollados casi siempre
por autores japoneses come Fumito
Ueda y Kenji Kaido (programado-
res de Sony), Toshio lwai (autor del
sorprendente Electroplankton para
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