Editorial

En su tercer nimero, LifePlay, Revista Académica Internacional
sobre Videojuegos, plantea un andlisis complejo pero necesario
sobre las relaciones entre el arte y los videojuegos. Su innegable y
forzosa vinculacion debido a su presentaciébn como producto
audiovisual, proyecta un discurso muy desarrollado que ha llegado
incluso a su inclusion dentro de contextos de alta repercusion
cultural como es el caso de la exposicion The Art of Videogames
(2012) en el Smithsonian American Art Museum. Ademas, otros
centros de reconocido prestigio dentro del arte contemporaneo
como del MoMA de Nueva York, han adquirido varios videojuegos
como parte de su coleccién. Sin duda, las relaciones existentes
entre objeto (juego) y usuario (jugador), posibilitan, como nunca
antes a ocurrido, un nivel de interactividad sin precedentes. En
este sentido, la transferencia de emociones entre creador y
espectador llegan a ser mucho més profundas de lo que nunca han
sido. Este ha sido un elemento buscado desde las primeras
vanguardias del siglo XX, cuando los cuadros y esculturas
comienzan a fragmentarse para convertirse en hibridos
desconocidos que buscan el suelo, el techo y las paredes para asi
transformarse en instalaciones que compartan, al menos, el propio
espacio del espectador. Como bien apunta Maria Lujan Oulton en
su charla “El arte en juego”, los videojuegos permiten explorar
practicamente todos los aspectos tratados por el arte a nivel
histérico y posiblemente algunos maés, ya que se pueden abordar
un gran espectro de relaciones de la comunicaciéon humana. Desde
aspectos puramente estéticos y visuales, pasando por elementos
psicologicos, sociales y politicos, hasta llegar a profundizar en la
propia ontologia del lenguaje.

No obstante, la asimilacion de videojuegos y arte no ha sido bien
acogida por todos. De este modo, criticos como Roger Ebert han
manifestado su desacuerdo con algunas declaraciones como la
siguiente: “Que yo sepa, nadie dentro o fuera de la industria ha
sido capaz de nombrarme un juego digno de comparacioén con los
grandes dramaturgos, poetas, cineastas, novelistas y compositores.
Que un juego puede aspirar a una importancia artistica como una
experiencia visual, lo acepto. Pero para la mayoria de los jugadores,
los videojuegos representan una pérdida de esas preciosas horas
que tenemos disponibles para hacernos mas cultos, civilizados y
empaticos”. Con estas palabras podemos observar como la
polémica esta servida y merecerd, posiblemente, mas de una
revision por parte de nuestra revista.
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http://americanart.si.edu/exhibitions/archive/2012/games/
http://www.moma.org/explore/inside_out/2012/11/29/video-games-14-in-the-collection-for-starters/
http://www.tedxriodelaplata.org/videos/arte-en-juego
http://www.rogerebert.com/rogers-journal/video-games-can-never-be-art

El namero que hoy nos ocupa, dispone de un buen ntimero de
apartados, que tratan aspectos heterogéneos pero siempre con
algtn tipo de contacto con el eje central de nuestra reflexion entre
arte y videojuegos.

En primer lugar contaremos con una nueva entrega de la
seccibn INTERVENCION, donde cuatro miembros del Aula de
Videojuegos de la Universidad de Sevilla (Luis Navarrete Cardero,
Carlos Ramirez Moreno, Juan J. Vargas-Iglesias y quien suscribe
estas lineas) debatiran sobre las relaciones entre videojuegos y
estética y su capacidad de innovaciéon en dicho campo.

A continuacién, en la seccion DOSSIER, contamos con el
articulo de la Dra. Lara Séanchez Coterén, quien presenta la
corriente del proceduralismo como teoria predominante en el
ambito del disefio y el estudio de los juegos digitales.

Un aporte significativo para conocer las alianzas que el
videojuego mantiene con otros medios audiovisuales y sus
influencias se presenta en el apartado MISCELANEA, donde el
profesor Joaquin Marin Montin realiza un analisis sobre
Videojuegos y Television, haciendo hincapié, en este caso, en el
tratamiento que ambos medios realizan de los contenidos
deportivos.

La seccion RESENAS cuenta, en esta ocasion, con el analisis
que realiza la profesora Moénica Barrientos-Bueno sobre una serie
de ensayos del libro “Escritos sobre Post-Arte. Para una
fenomenologia de la muerte del en la cultura”, del autor Manuel
Ruiz Zamora, que parece encajar perfectamente con el debate
planteado en la revista sobre la posicion del arte en las sociedades
liquidas de nuestro tiempo.

Por dltimo, en la seccién de ANALISIS, el investigador Carlos
Ramirez Moreno, revisa el videojuego Kiwaka, de la compaifiia
portuguesa Landka, planteando importantes reflexiones sobre la
convivencia entre los aspectos ladicos, de disefio y educativos,..., y
las dificultades que se presentan para su desarrollo en perfecta
comunion.

Desde LifePlay esperamos que los contenidos del presente
nimero sirvan como un primer acercamiento de nuestra revista a
las relaciones existentes entre Videojuegos y Arte, como siempre,
desde la pluralidad ideolé6gica de quienes participan en la misma.
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