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Ponencia 1: Euridice Cabaiies

En la conferencia abordaremos el videojuego como uno de los productos
culturales méas complejos y relevantes de la contemporaneidad, analizando, en
primer lugar, su impacto en nuestra sociedad actual. Veremos como el
videojuego impregna otras areas de la vida y entra en didlogo con otras muchas
disciplinas: arquitectura, pintura, cine, ciencia, urbanismo y performance, entre
otras.

Exploraremos algunas de las problematicas que presenta: desde los patrones
oscuros para el fomento de la adiccién a la ausencia de diversidad en una
industria con mucho poder para la generacién de universos simbdlicos y nuevas
mitologias a través de las que comprender el mundo, pero también sus
potencialidades para la intimidad, la empatia y la construccién conjunta de
nuevas realidades.
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Ponencia 2: Alberto Olivan

La répida evolucién de los recursos narrativos del videojuego ha posicionado al medio
como uno de los lenguajes mas punteros y atractivos a la hora de trasladar historias,
emociones y conceptos al publico. La consecucién de estos objetivos narrativos muchas
veces trasciende las férmulas més extendidas y tradicionales (y que podriamos 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 vias de comunicacién sensorial, emocional y conceptual con el jugador.

Unas férmulas que conectarian al videojuego con dmbitos creativos cercanos a la musica
o a la poesia lirica (en su interés por generar emociones puras) o incluso al arte conceptual
(en su propodsito de construir ideas y conceptos abstractos sin la intermediacion de
elementos narrativos tradicionales). A todo ello habria que sumar el uso de la interaccién
como motor central de la experiencia narrativa, autentico hecho diferencial del lenguaje
video-lidico que conforma una de sus caracteristicas mas definitorias y Unicas.

Recursos digitales:

Publicaciones de Arsgames. Para consultar el catdlogo pincha aqui

“The Machine To Be Another” es un sistema de realidad virtual que hace posible
la ilusién de transferencia corporal. Para explorar el proyecto pincha aqui

El colectivo “Blast Theory” fusiona juego, espacio real y performance.
Para conocer més pincha aqui

Juego “Priviledged” del autor hingaro Zsolt Bartok. Para descargar y jugar pincha aqui
Videojuego “Sola” de Agustina Isidori. Para conocer més pincha aqui
Videojuego “Homozapping” de Arsgames. Para conocer més pincha aqui

CABANES, Euridice. “Identidades digitales: del cuerpo-avatar al yo-cuantificado”. En: VELAZQUEZ, H. (Ed.), Sociedad Tecnoldgica y Futuro Humano, vol. 2:
£l ser humano en la era tecnoldgica. Valencia: Tirant Le Blanch, 2021 (préximo a publicarse). Para consultar el articulo pincha aqui

—. “Ciudades jugables: construccién ciudadana a través del juego”. En: VELAZQUEZ, H. (Ed.), Sociedad Tecnoldgica y Futuro Humano,
vol.3: Retos sociales y tecnologia, Valencia: Tirant Le Blanch, 2021 (préximo a publicarse).Para consultar el articulo pincha aqui

—. "Del juego simbdlico al videojuego: la evolucién de los espacios de produccion simbdlica”. En: ESCRIBANO, Flavio (coord.), Videojuegos y Juventud.
Revista de estudios de juventud, septiembre 12, n® 98, pp. 61-76. Para consultar el articulo pincha aqui

CABANES, Euridice y LUJAN, Marfa. “Hibridaciones contemporéaneas: el nuevo ambiente estético”. Bit y Aparte, n° 1, 2014, pp. 8-21. Para consultar el articulo pincha aqui

CARRUBBA, Luca. Los juegos posibles. La creacion de videojuegos alternativos entre arte, mercado y cultura de masas [tesis doctoral: Universitat de Barcelona], 2019.

Para consultar el articulo pincha aqui

VVAA. “Game studies; el campo actual de los videojuegos en Latinoamérica”. Cuadernos del Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion, vol. 98, 2021.

Para consultar el articulo pincha aqui
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https://arsgames.net/recursos/libros-y-revistas/
http://beanotherlab.org/home/work/tmtba/
https://www.blasttheory.co.uk/
http://www.zsoltbartok.com/privileged.html
https://www.agustinaisidori.com/sola
https://derechoaljuego.digital/dinamicas-tecnopedagogicas/generoylgtbi/homozapping/#1462195858627-2e951b45-4d83e55b-e255
https://www.researchgate.net/publication/343236718_Identidades_digitales_del_cuerpo-avatar_al_yo-cuantificado
https://www.researchgate.net/publication/343236469_Ciudades_jugables_construccion_ciudadana_a_traves_del_juego_1
https://www.researchgate.net/publication/328347081_Del_juego_simbolico_al_videojuego_la_evolucion_de_los_espacios_de_produccion_simbolica
https://www.researchgate.net/publication/337720457_Hibridaciones_contemporaneas_el_nuevo_ambiente_estetico
http://diposit.ub.edu/dspace/handle/2445/140502
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