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En la conferencia abordaremos el videojuego como uno de los productos 
culturales más complejos y relevantes de la contemporaneidad, analizando, en 
primer lugar, su impacto en nuestra sociedad actual. Veremos como el 
videojuego impregna otras áreas de la vida y entra en diálogo con otras muchas 
disciplinas: arquitectura, pintura, cine, ciencia, urbanismo y performance, entre 
otras. 
 
Exploraremos algunas de las problemáticas que presenta: desde los patrones 
oscuros para el fomento de la adicción a la ausencia de diversidad en una 
industria con mucho poder para la generación de universos simbólicos y nuevas 
mitologías a través de las que comprender el mundo, pero también sus 
potencialidades para la intimidad, la empatía y la construcción conjunta de 
nuevas realidades. 
 
 

 La rápida evolución de los recursos narrativos del videojuego ha posicionado al medio 
como uno de los lenguajes más punteros y atractivos a la hora de trasladar historias, 
emociones y conceptos al público. La consecución de estos objetivos narrativos muchas 
veces trasciende las fórmulas más extendidas y tradicionales (y que podríamos reconocer 
como herencia directa del cine, la novela o el teatro: es decir, estructuras aristotélicas en 
tres actos, construidas en base a la existencia de unos personajes, un mundo y una trama) 
para explorar otras vías de comunicación sensorial, emocional y conceptual con el jugador.  
 
Unas fórmulas que conectarían al videojuego con ámbitos creativos cercanos a la música 
o a la poesía lírica (en su interés por generar emociones puras) o incluso al arte conceptual 
(en su propósito de construir ideas y conceptos abstractos sin la intermediación de 
elementos narrativos tradicionales). A todo ello habría que sumar el uso de la interacción 
como motor central de la experiencia narrativa, autentico hecho diferencial del lenguaje 
video-lúdico que conforma una de sus características más definitorias y únicas.   
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 Publicaciones de Arsgames. Para consultar el catálogo pincha aquí  

“The Machine To Be Another” es un sistema de realidad virtual que hace posible            
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Para conocer más pincha aquí  
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