




[

\

\

\\:arkeologia_eta_memoria\ 

ALU_3iL3O_JVA20i6 erakusketa, partekatutako sormen esperien-

tzia baten emaitza dugu. Alde batetik, proiektaturiko bideoak 

ikasleenak dira, UPV/EHUko Arte Eder Fakultatean, C4 gelan 

ematen den Gra�ka Teknologikoko ikasleenak, eta bestetik, nire 

aluminio gaineko margolanak. Guztio  artean erakusketa-

proposamen hau abian jartzen dugu, sormen plastikoaren alorre-

tan indartsu agertzen diren teknologia medio berriei buruzko 

eztabaida horretan sakonki murgildu nahi duena.

Esperientzia honek, bere argumentu tematikoari dagokionean, 

antzerkituriko Bilbo, Chicago, New York edota Hangzhou bezalako 

hiri-paisaiak hartzen ditu erreferentzi gra�ko moduan. Hiri haue-

tako mugetan dauden paisai baztertuak, baina baita turismorik 

irrikatsuena erakartzen duten zentroetakoak ere. Eraikinak, taile-

rrak eta bere funtzioa erantzi izan zaieneko tokiak. Deskonposizio 

erdoilduan dauden gorpuak, zein argi-panel erraldoiez baltsamatu-

takoak. Hots, arkeologia zentsu bat aipatzeko era, nortasun eta 

memoria batena.

\\:ispilu_jokoa\

Bestalde, honako hau proposamen akademiko bat da; hausnarketa 

bat gaur-egungo irudiaren izaera aintzat hartzen duena: materia-

irudiak, argazkiak izanik koadroen abiapuntu, edota datu-irudi 

izandako marrazkiak, digitalizatutakoak. Eta argi-irudiak ere, mar-

goturiko aluminioetan proiektatutako bideoekin.

Materia, datu eta argi, trama nahasi batean sakabanatzen direnak: 

zaharra eta berria dena, eskulana eta teknologikoa dena, elkarrekin 

nahastuz. Eskuz eratutako marra, irudi digitalaren ondoan. Tekno-

logia Berriak eta Pinturaren artean.

Horrela, argilunaren argia, errepresentazio piktorikoari berezkoa 

dena, eta euskarri metalikoan islatzen den argia kontrajartzen dira, 

bideoaren argi proiektatuarekin ere aurkari direlarik. Jokoetan 

gainjarririko hiru geruza: kolore armonia(gabekoa)-ren eta tenpera-

tura kontrasteen jokoak; formalki bateragarritasun(eza)-ren jokoak 

eta estatikoa, mugimenduan dagoenarekin bat (ez) etortzearen 

jokoak.

Jolas barroko bat memoriaren ahultasunaren inguruko diskurtso 

bat eraikitzen duena, argumentuen mugikortasunaren eta bere 

errepresentazio gra�koaren inguruan.

\\:hau ez da dirudiena\

Erakusketa honen kontua, ez da, hortaz, koadroena edo irudi 

ohikoetakoa, egile batengatik landutako koadroak, bere gustuaren 

arabera modu egokiago zein desegokiago batean arituz. Ezta ere 

Bilboko inguru industriala erakusten duten bideo emanaldi baten 

kontua. Ez da irakasle-ikasle arteko kolaborazio esperientzia baten 

kontu bat, Unibertsitateko Arteko Graduaren testuinguruan.

Erakusketa hau guzti horren nahasketa bat bada, bai; baina, batez 

ere, ikuslearekin osatzen den proposamen bat da. Norberak -koa-

droen inguruan ibiliaz- dispositibo bat aktibatzen du, egileek 

konposatu dituzten elementuak agertu eta desagertuarazten 

dituena, ausazko beste berri batzuk sortzen dituen bitartean; 

artelanen gainean bakoitzaren berezko itzala eta argiaren islatzea-

ren emaitza gisa. Horrelaxe argumentu berriak argiztatzen dira, 

irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 

eta aztiek- izkutaturik mantentzen saiatzen diren "truko" horiei ere 

argia emanez.
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eta estatikoa, mugimenduan dagoenarekin bat (ez) etortzearen 

jokoak.

Jolas barroko bat memoriaren ahultasunaren inguruko diskurtso 

bat eraikitzen duena, argumentuen mugikortasunaren eta bere 

errepresentazio gra�koaren inguruan.

\\:hau ez da dirudiena\

Erakusketa honen kontua, ez da, hortaz, koadroena edo irudi 

ohikoetakoa, egile batengatik landutako koadroak, bere gustuaren 

arabera modu egokiago zein desegokiago batean arituz. Ezta ere 

Bilboko inguru industriala erakusten duten bideo emanaldi baten 

kontua. Ez da irakasle-ikasle arteko kolaborazio esperientzia baten 

kontu bat, Unibertsitateko Arteko Graduaren testuinguruan.

Erakusketa hau guzti horren nahasketa bat bada, bai; baina, batez 

ere, ikuslearekin osatzen den proposamen bat da. Norberak -koa-

droen inguruan ibiliaz- dispositibo bat aktibatzen du, egileek 

konposatu dituzten elementuak agertu eta desagertuarazten 

dituena, ausazko beste berri batzuk sortzen dituen bitartean; 

artelanen gainean bakoitzaren berezko itzala eta argiaren islatzea-

ren emaitza gisa. Horrelaxe argumentu berriak argiztatzen dira, 

irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 

eta aztiek- izkutaturik mantentzen saiatzen diren "truko" horiei ere 

argia emanez.
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ALU_3iL3O_JVA20i6 erakusketa, partekatutako sormen esperien-

tzia baten emaitza dugu. Alde batetik, proiektaturiko bideoak 

ikasleenak dira, UPV/EHUko Arte Eder Fakultatean, C4 gelan 

ematen den Gra�ka Teknologikoko ikasleenak, eta bestetik, nire 

aluminio gaineko margolanak. Guztio  artean erakusketa-

proposamen hau abian jartzen dugu, sormen plastikoaren alorre-

tan indartsu agertzen diren teknologia medio berriei buruzko 

eztabaida horretan sakonki murgildu nahi duena.

Esperientzia honek, bere argumentu tematikoari dagokionean, 

antzerkituriko Bilbo, Chicago, New York edota Hangzhou bezalako 

hiri-paisaiak hartzen ditu erreferentzi gra�ko moduan. Hiri haue-

tako mugetan dauden paisai baztertuak, baina baita turismorik 

irrikatsuena erakartzen duten zentroetakoak ere. Eraikinak, taile-

rrak eta bere funtzioa erantzi izan zaieneko tokiak. Deskonposizio 

erdoilduan dauden gorpuak, zein argi-panel erraldoiez baltsamatu-

takoak. Hots, arkeologia zentsu bat aipatzeko era, nortasun eta 

memoria batena.

\\:ispilu_jokoa\

Bestalde, honako hau proposamen akademiko bat da; hausnarketa 

bat gaur-egungo irudiaren izaera aintzat hartzen duena: materia-

irudiak, argazkiak izanik koadroen abiapuntu, edota datu-irudi 

izandako marrazkiak, digitalizatutakoak. Eta argi-irudiak ere, mar-

goturiko aluminioetan proiektatutako bideoekin.

Materia, datu eta argi, trama nahasi batean sakabanatzen direnak: 

zaharra eta berria dena, eskulana eta teknologikoa dena, elkarrekin 

nahastuz. Eskuz eratutako marra, irudi digitalaren ondoan. Tekno-

logia Berriak eta Pinturaren artean.

Horrela, argilunaren argia, errepresentazio piktorikoari berezkoa 

dena, eta euskarri metalikoan islatzen den argia kontrajartzen dira, 

bideoaren argi proiektatuarekin ere aurkari direlarik. Jokoetan 

gainjarririko hiru geruza: kolore armonia(gabekoa)-ren eta tenpera-

tura kontrasteen jokoak; formalki bateragarritasun(eza)-ren jokoak 

eta estatikoa, mugimenduan dagoenarekin bat (ez) etortzearen 

jokoak.

Jolas barroko bat memoriaren ahultasunaren inguruko diskurtso 

bat eraikitzen duena, argumentuen mugikortasunaren eta bere 

errepresentazio gra�koaren inguruan.
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kontua. Ez da irakasle-ikasle arteko kolaborazio esperientzia baten 
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droen inguruan ibiliaz- dispositibo bat aktibatzen du, egileek 

konposatu dituzten elementuak agertu eta desagertuarazten 

dituena, ausazko beste berri batzuk sortzen dituen bitartean; 

artelanen gainean bakoitzaren berezko itzala eta argiaren islatzea-

ren emaitza gisa. Horrelaxe argumentu berriak argiztatzen dira, 

irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 
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\\:arqueología y memoria\

La exposición ALU_3iL30_JVA20i6 es resultado de una experiencia 

creativa compartida. De una parte, los vídeos proyectados de l@s 

alumn@s de Grá�ca Tecnológica del aula C4 de la Facultad de 

Bellas Artes de la UPV/EHU y de la otra, mis pinturas mixtas sobre 

aluminio. Entre tod@s, lanzamos esta propuesta expositiva que 

quiere entrar de lleno en el debate sobre la irrupción de los nuevos 

medios tecnológicos en los campos de la creación plástica.

En su argumento temático, la experiencia toma como referencias 

grá�cas paisajes urbanos teatralizados de Bilbao, Chicago, Nueva 

York o Hangzhou. Paisajes marginales en los límites de estas 

ciudades, pero también en los centros de atracción del turismo 

más voraz. Edi�cios, talleres y lugares despojados de su función. 

Cadáveres en oxidada descomposición o embalsamados con 

enormes paneles luminosos. Es la manera de aludir a una cierta 

idea de arqueología, de identidad y memoria.

\\:ispilu_jokoa\
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zaharra eta berria dena, eskulana eta teknologikoa dena, elkarrekin 

nahastuz. Eskuz eratutako marra, irudi digitalaren ondoan. Tekno-

logia Berriak eta Pinturaren artean.
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\\:juego de espejos\

Por otro lado, es esta una propuesta académica que re�exiona 

acerca de la naturaleza de la imagen contemporánea: imagen-

materia en cuadros que parten de fotografías o dibujos que fueron 

imagen-dato, digitalizados. E imagen-luz en proyecciones de vídeo 

sobre los aluminios pintados.

Materia, dato y luz. Mano y máquina. Herramienta y sistema. Se 

despliega una trama de procedimientos híbridos que mezclan 

lo viejo y lo nuevo; lo manual y lo tecnológico. Entre las Nuevas 

Tecnologías y la Pintura. 

Así, la luz del claroscuro propia de la representación pictórica 

se contrapone a la luz re�ejada en el soporte metálico y a la 

luz proyectada del vídeo. Tres capas superpuestas en juegos 

de (dis)armonías de color y contrastes de temperatura; de 

(in)compatibilidades formales y (des)encuentros entre lo estático 

y el movimiento.

Un juego barroco que construye un discurso en torno a la vulnera-

bilidad de la memoria y a la movilidad de los argumentos y de su 

representación grá�ca.
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irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 

eta aztiek- izkutaturik mantentzen saiatzen diren "truko" horiei ere 

argia emanez.

\\:jabier_villarreal_2016]

 

\\:esto no es lo que parece\

No se trata por tanto de una exposición de cuadros o imágenes al 

uso, elaboradas con mayor o menor acierto o gusto por el autor. Ni 

de una proyección de vídeos sobre el entorno industrial de Bilbao. 

Ni de una experiencia de colaboración profesor-alumn@s, en el 

marco del Grado de Arte universitario. 

Esta muestra es una mezcla de todo ello sí; pero, sobre todo, es 

una propuesta que se completa con el espectador, quién -con su 

deambular frente a los cuadros- activa un dispositivo en el que 

aparecen y desaparecen los elementos compositivos planteados 

por l@s autor@s y se generan otros fortuitos e inéditos, producto 

de la re�exión de la luz y la acción de su propia sombra sobre 

las obras. Se alumbran nuevos argumentos, nuevas imágenes e 

incluso aquellos “trucos” que normalmente los pintores -como los 

magos y los telepredicadores- procuran mantener ocultos.

\\:jabier_villarreal._2016]
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\\:arkeologia_eta_memoria\ 

ALU_3iL3O_JVA20i6 erakusketa, partekatutako sormen esperien-

tzia baten emaitza dugu. Alde batetik, proiektaturiko bideoak 

ikasleenak dira, UPV/EHUko Arte Eder Fakultatean, C4 gelan 

ematen den Gra�ka Teknologikoko ikasleenak, eta bestetik, nire 

aluminio gaineko margolanak. Guztio  artean erakusketa-

proposamen hau abian jartzen dugu, sormen plastikoaren alorre-

tan indartsu agertzen diren teknologia medio berriei buruzko 

eztabaida horretan sakonki murgildu nahi duena.

Esperientzia honek, bere argumentu tematikoari dagokionean, 

antzerkituriko Bilbo, Chicago, New York edota Hangzhou bezalako 

hiri-paisaiak hartzen ditu erreferentzi gra�ko moduan. Hiri haue-

tako mugetan dauden paisai baztertuak, baina baita turismorik 

irrikatsuena erakartzen duten zentroetakoak ere. Eraikinak, taile-

rrak eta bere funtzioa erantzi izan zaieneko tokiak. Deskonposizio 

erdoilduan dauden gorpuak, zein argi-panel erraldoiez baltsamatu-

takoak. Hots, arkeologia zentsu bat aipatzeko era, nortasun eta 

memoria batena.

[

\

\

\

\

\\:arqueología y memoria\

La exposición ALU_3iL30_JVA20i6 es resultado de una experiencia 

creativa compartida. De una parte, los vídeos proyectados de l@s 

alumn@s de Grá�ca Tecnológica del aula C4 de la Facultad de 

Bellas Artes de la UPV/EHU y de la otra, mis pinturas mixtas sobre 

aluminio. Entre tod@s, lanzamos esta propuesta expositiva que 

quiere entrar de lleno en el debate sobre la irrupción de los nuevos 

medios tecnológicos en los campos de la creación plástica.

En su argumento temático, la experiencia toma como referencias 

grá�cas paisajes urbanos teatralizados de Bilbao, Chicago, Nueva 

York o Hangzhou. Paisajes marginales en los límites de estas 

ciudades, pero también en los centros de atracción del turismo 

más voraz. Edi�cios, talleres y lugares despojados de su función. 

Cadáveres en oxidada descomposición o embalsamados con 

enormes paneles luminosos. Es la manera de aludir a una cierta 

idea de arqueología, de identidad y memoria.

\\:ispilu_jokoa\

Bestalde, honako hau proposamen akademiko bat da; hausnarketa 

bat gaur-egungo irudiaren izaera aintzat hartzen duena: materia-

irudiak, argazkiak izanik koadroen abiapuntu, edota datu-irudi 

izandako marrazkiak, digitalizatutakoak. Eta argi-irudiak ere, mar-

goturiko aluminioetan proiektatutako bideoekin.

Materia, datu eta argi, trama nahasi batean sakabanatzen direnak: 

zaharra eta berria dena, eskulana eta teknologikoa dena, elkarrekin 

nahastuz. Eskuz eratutako marra, irudi digitalaren ondoan. Tekno-

logia Berriak eta Pinturaren artean.

Horrela, argilunaren argia, errepresentazio piktorikoari berezkoa 

dena, eta euskarri metalikoan islatzen den argia kontrajartzen dira, 

bideoaren argi proiektatuarekin ere aurkari direlarik. Jokoetan 

gainjarririko hiru geruza: kolore armonia(gabekoa)-ren eta tenpera-

tura kontrasteen jokoak; formalki bateragarritasun(eza)-ren jokoak 

eta estatikoa, mugimenduan dagoenarekin bat (ez) etortzearen 

jokoak.

Jolas barroko bat memoriaren ahultasunaren inguruko diskurtso 

bat eraikitzen duena, argumentuen mugikortasunaren eta bere 

errepresentazio gra�koaren inguruan.

\\:juego de espejos\

Por otro lado, es esta una propuesta académica que re�exiona 

acerca de la naturaleza de la imagen contemporánea: imagen-

materia en cuadros que parten de fotografías o dibujos que fueron 

imagen-dato, digitalizados. E imagen-luz en proyecciones de vídeo 

sobre los aluminios pintados.

Materia, dato y luz. Mano y máquina. Herramienta y sistema. Se 

despliega una trama de procedimientos híbridos que mezclan 

lo viejo y lo nuevo; lo manual y lo tecnológico. Entre las Nuevas 

Tecnologías y la Pintura. 

Así, la luz del claroscuro propia de la representación pictórica 

se contrapone a la luz re�ejada en el soporte metálico y a la 

luz proyectada del vídeo. Tres capas superpuestas en juegos 

de (dis)armonías de color y contrastes de temperatura; de 

(in)compatibilidades formales y (des)encuentros entre lo estático 

y el movimiento.

Un juego barroco que construye un discurso en torno a la vulnera-

bilidad de la memoria y a la movilidad de los argumentos y de su 

representación grá�ca.

\\:hau ez da dirudiena\

Erakusketa honen kontua, ez da, hortaz, koadroena edo irudi 

ohikoetakoa, egile batengatik landutako koadroak, bere gustuaren 

arabera modu egokiago zein desegokiago batean arituz. Ezta ere 

Bilboko inguru industriala erakusten duten bideo emanaldi baten 

kontua. Ez da irakasle-ikasle arteko kolaborazio esperientzia baten 

kontu bat, Unibertsitateko Arteko Graduaren testuinguruan.

Erakusketa hau guzti horren nahasketa bat bada, bai; baina, batez 

ere, ikuslearekin osatzen den proposamen bat da. Norberak -koa-

droen inguruan ibiliaz- dispositibo bat aktibatzen du, egileek 

konposatu dituzten elementuak agertu eta desagertuarazten 

dituena, ausazko beste berri batzuk sortzen dituen bitartean; 

artelanen gainean bakoitzaren berezko itzala eta argiaren islatzea-

ren emaitza gisa. Horrelaxe argumentu berriak argiztatzen dira, 

irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 

eta aztiek- izkutaturik mantentzen saiatzen diren "truko" horiei ere 

argia emanez.

\\:jabier_villarreal_2016]

 

\\:esto no es lo que parece\

No se trata por tanto de una exposición de cuadros o imágenes al 

uso, elaboradas con mayor o menor acierto o gusto por el autor. Ni 

de una proyección de vídeos sobre el entorno industrial de Bilbao. 

Ni de una experiencia de colaboración profesor-alumn@s, en el 

marco del Grado de Arte universitario. 

Esta muestra es una mezcla de todo ello sí; pero, sobre todo, es 

una propuesta que se completa con el espectador, quién -con su 

deambular frente a los cuadros- activa un dispositivo en el que 

aparecen y desaparecen los elementos compositivos planteados 

por l@s autor@s y se generan otros fortuitos e inéditos, producto 

de la re�exión de la luz y la acción de su propia sombra sobre 

las obras. Se alumbran nuevos argumentos, nuevas imágenes e 

incluso aquellos “trucos” que normalmente los pintores -como los 

magos y los telepredicadores- procuran mantener ocultos.

\\:jabier_villarreal._2016]
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\\:arkeologia_eta_memoria\ 

ALU_3iL3O_JVA20i6 erakusketa, partekatutako sormen esperien-

tzia baten emaitza dugu. Alde batetik, proiektaturiko bideoak 

ikasleenak dira, UPV/EHUko Arte Eder Fakultatean, C4 gelan 

ematen den Gra�ka Teknologikoko ikasleenak, eta bestetik, nire 

aluminio gaineko margolanak. Guztio  artean erakusketa-

proposamen hau abian jartzen dugu, sormen plastikoaren alorre-

tan indartsu agertzen diren teknologia medio berriei buruzko 

eztabaida horretan sakonki murgildu nahi duena.

Esperientzia honek, bere argumentu tematikoari dagokionean, 

antzerkituriko Bilbo, Chicago, New York edota Hangzhou bezalako 

hiri-paisaiak hartzen ditu erreferentzi gra�ko moduan. Hiri haue-

tako mugetan dauden paisai baztertuak, baina baita turismorik 

irrikatsuena erakartzen duten zentroetakoak ere. Eraikinak, taile-

rrak eta bere funtzioa erantzi izan zaieneko tokiak. Deskonposizio 

erdoilduan dauden gorpuak, zein argi-panel erraldoiez baltsamatu-

takoak. Hots, arkeologia zentsu bat aipatzeko era, nortasun eta 

memoria batena.
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\\:arqueología y memoria\

La exposición ALU_3iL30_JVA20i6 es resultado de una experiencia 

creativa compartida. De una parte, los vídeos proyectados de l@s 

alumn@s de Grá�ca Tecnológica del aula C4 de la Facultad de 

Bellas Artes de la UPV/EHU y de la otra, mis pinturas mixtas sobre 

aluminio. Entre tod@s, lanzamos esta propuesta expositiva que 

quiere entrar de lleno en el debate sobre la irrupción de los nuevos 

medios tecnológicos en los campos de la creación plástica.

En su argumento temático, la experiencia toma como referencias 

grá�cas paisajes urbanos teatralizados de Bilbao, Chicago, Nueva 

York o Hangzhou. Paisajes marginales en los límites de estas 

ciudades, pero también en los centros de atracción del turismo 

más voraz. Edi�cios, talleres y lugares despojados de su función. 

Cadáveres en oxidada descomposición o embalsamados con 

enormes paneles luminosos. Es la manera de aludir a una cierta 

idea de arqueología, de identidad y memoria.

\\:ispilu_jokoa\

Bestalde, honako hau proposamen akademiko bat da; hausnarketa 

bat gaur-egungo irudiaren izaera aintzat hartzen duena: materia-

irudiak, argazkiak izanik koadroen abiapuntu, edota datu-irudi 

izandako marrazkiak, digitalizatutakoak. Eta argi-irudiak ere, mar-

goturiko aluminioetan proiektatutako bideoekin.

Materia, datu eta argi, trama nahasi batean sakabanatzen direnak: 

zaharra eta berria dena, eskulana eta teknologikoa dena, elkarrekin 

nahastuz. Eskuz eratutako marra, irudi digitalaren ondoan. Tekno-

logia Berriak eta Pinturaren artean.

Horrela, argilunaren argia, errepresentazio piktorikoari berezkoa 

dena, eta euskarri metalikoan islatzen den argia kontrajartzen dira, 

bideoaren argi proiektatuarekin ere aurkari direlarik. Jokoetan 

gainjarririko hiru geruza: kolore armonia(gabekoa)-ren eta tenpera-

tura kontrasteen jokoak; formalki bateragarritasun(eza)-ren jokoak 

eta estatikoa, mugimenduan dagoenarekin bat (ez) etortzearen 

jokoak.

Jolas barroko bat memoriaren ahultasunaren inguruko diskurtso 

bat eraikitzen duena, argumentuen mugikortasunaren eta bere 

errepresentazio gra�koaren inguruan.

\\:juego de espejos\

Por otro lado, es esta una propuesta académica que re�exiona 

acerca de la naturaleza de la imagen contemporánea: imagen-

materia en cuadros que parten de fotografías o dibujos que fueron 

imagen-dato, digitalizados. E imagen-luz en proyecciones de vídeo 

sobre los aluminios pintados.

Materia, dato y luz. Mano y máquina. Herramienta y sistema. Se 

despliega una trama de procedimientos híbridos que mezclan 

lo viejo y lo nuevo; lo manual y lo tecnológico. Entre las Nuevas 

Tecnologías y la Pintura. 

Así, la luz del claroscuro propia de la representación pictórica 

se contrapone a la luz re�ejada en el soporte metálico y a la 

luz proyectada del vídeo. Tres capas superpuestas en juegos 

de (dis)armonías de color y contrastes de temperatura; de 

(in)compatibilidades formales y (des)encuentros entre lo estático 

y el movimiento.

Un juego barroco que construye un discurso en torno a la vulnera-

bilidad de la memoria y a la movilidad de los argumentos y de su 

representación grá�ca.

\\:hau ez da dirudiena\

Erakusketa honen kontua, ez da, hortaz, koadroena edo irudi 

ohikoetakoa, egile batengatik landutako koadroak, bere gustuaren 

arabera modu egokiago zein desegokiago batean arituz. Ezta ere 

Bilboko inguru industriala erakusten duten bideo emanaldi baten 

kontua. Ez da irakasle-ikasle arteko kolaborazio esperientzia baten 

kontu bat, Unibertsitateko Arteko Graduaren testuinguruan.

Erakusketa hau guzti horren nahasketa bat bada, bai; baina, batez 

ere, ikuslearekin osatzen den proposamen bat da. Norberak -koa-

droen inguruan ibiliaz- dispositibo bat aktibatzen du, egileek 

konposatu dituzten elementuak agertu eta desagertuarazten 

dituena, ausazko beste berri batzuk sortzen dituen bitartean; 

artelanen gainean bakoitzaren berezko itzala eta argiaren islatzea-

ren emaitza gisa. Horrelaxe argumentu berriak argiztatzen dira, 

irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 

eta aztiek- izkutaturik mantentzen saiatzen diren "truko" horiei ere 

argia emanez.

\\:jabier_villarreal_2016]

 

\\:esto no es lo que parece\

No se trata por tanto de una exposición de cuadros o imágenes al 

uso, elaboradas con mayor o menor acierto o gusto por el autor. Ni 

de una proyección de vídeos sobre el entorno industrial de Bilbao. 

Ni de una experiencia de colaboración profesor-alumn@s, en el 

marco del Grado de Arte universitario. 

Esta muestra es una mezcla de todo ello sí; pero, sobre todo, es 

una propuesta que se completa con el espectador, quién -con su 

deambular frente a los cuadros- activa un dispositivo en el que 

aparecen y desaparecen los elementos compositivos planteados 

por l@s autor@s y se generan otros fortuitos e inéditos, producto 

de la re�exión de la luz y la acción de su propia sombra sobre 

las obras. Se alumbran nuevos argumentos, nuevas imágenes e 

incluso aquellos “trucos” que normalmente los pintores -como los 

magos y los telepredicadores- procuran mantener ocultos.
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\\:arkeologia_eta_memoria\ 

ALU_3iL3O_JVA20i6 erakusketa, partekatutako sormen esperien-

tzia baten emaitza dugu. Alde batetik, proiektaturiko bideoak 

ikasleenak dira, UPV/EHUko Arte Eder Fakultatean, C4 gelan 

ematen den Gra�ka Teknologikoko ikasleenak, eta bestetik, nire 

aluminio gaineko margolanak. Guztio  artean erakusketa-

proposamen hau abian jartzen dugu, sormen plastikoaren alorre-

tan indartsu agertzen diren teknologia medio berriei buruzko 

eztabaida horretan sakonki murgildu nahi duena.

Esperientzia honek, bere argumentu tematikoari dagokionean, 

antzerkituriko Bilbo, Chicago, New York edota Hangzhou bezalako 

hiri-paisaiak hartzen ditu erreferentzi gra�ko moduan. Hiri haue-

tako mugetan dauden paisai baztertuak, baina baita turismorik 

irrikatsuena erakartzen duten zentroetakoak ere. Eraikinak, taile-

rrak eta bere funtzioa erantzi izan zaieneko tokiak. Deskonposizio 

erdoilduan dauden gorpuak, zein argi-panel erraldoiez baltsamatu-

takoak. Hots, arkeologia zentsu bat aipatzeko era, nortasun eta 

memoria batena.

\\:ispilu_jokoa\

Bestalde, honako hau proposamen akademiko bat da; hausnarketa 

bat gaur-egungo irudiaren izaera aintzat hartzen duena: materia-

irudiak, argazkiak izanik koadroen abiapuntu, edota datu-irudi 

izandako marrazkiak, digitalizatutakoak. Eta argi-irudiak ere, mar-

goturiko aluminioetan proiektatutako bideoekin.

Materia, datu eta argi, trama nahasi batean sakabanatzen direnak: 

zaharra eta berria dena, eskulana eta teknologikoa dena, elkarrekin 

nahastuz. Eskuz eratutako marra, irudi digitalaren ondoan. Tekno-

logia Berriak eta Pinturaren artean.

Horrela, argilunaren argia, errepresentazio piktorikoari berezkoa 

dena, eta euskarri metalikoan islatzen den argia kontrajartzen dira, 

bideoaren argi proiektatuarekin ere aurkari direlarik. Jokoetan 

gainjarririko hiru geruza: kolore armonia(gabekoa)-ren eta tenpera-

tura kontrasteen jokoak; formalki bateragarritasun(eza)-ren jokoak 

eta estatikoa, mugimenduan dagoenarekin bat (ez) etortzearen 

jokoak.

Jolas barroko bat memoriaren ahultasunaren inguruko diskurtso 

bat eraikitzen duena, argumentuen mugikortasunaren eta bere 

errepresentazio gra�koaren inguruan.

\\:hau ez da dirudiena\

Erakusketa honen kontua, ez da, hortaz, koadroena edo irudi 

ohikoetakoa, egile batengatik landutako koadroak, bere gustuaren 

arabera modu egokiago zein desegokiago batean arituz. Ezta ere 

Bilboko inguru industriala erakusten duten bideo emanaldi baten 

kontua. Ez da irakasle-ikasle arteko kolaborazio esperientzia baten 

kontu bat, Unibertsitateko Arteko Graduaren testuinguruan.

Erakusketa hau guzti horren nahasketa bat bada, bai; baina, batez 

ere, ikuslearekin osatzen den proposamen bat da. Norberak -koa-

droen inguruan ibiliaz- dispositibo bat aktibatzen du, egileek 

konposatu dituzten elementuak agertu eta desagertuarazten 

dituena, ausazko beste berri batzuk sortzen dituen bitartean; 

artelanen gainean bakoitzaren berezko itzala eta argiaren islatzea-

ren emaitza gisa. Horrelaxe argumentu berriak argiztatzen dira, 

irudi berriak plazaratu, eta baita normalean pintoreek –zein mago 

eta aztiek- izkutaturik mantentzen saiatzen diren "truko" horiei ere 

argia emanez.
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