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—0) Jueves 11 de mayo

Construyendo puentes culturales a través de los
videojuegos: explorando el impacto social y la
diversidad en el medio interactivo

PARTICIPAN >
David Alonso y Sergio Reyes (UNI)

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Area comun del Centro Multimedia, CENART

Los videojuegos han experimentado un enorme
crecimiento en popularidad y alcance durante

las Ultimas décadas, convirtiéndose en un medio
influyente y casi omnipresente en nuestra sociedad.
En esta ponencia planteamos la hipdtesis de que
los videojuegos pueden desempenar un papel
crucial en la construcciéon de puentes culturales,
promoviendo el entendimiento intercultural y
abordando temas sociales relevantes. Para respaldar
nuestra hipodtesis, examinamos casos de estudio

de videojuegos que representan diversas culturas y
tradiciones, asi como aquellos que abordan temas
sociales y fomentan el cambio. También analizamos
cémo las comunidades globales de jugadores y

las colaboraciones en el desarrollo de videojuegos
pueden contribuir a la construccion de conexiones
interculturales. Por ultimo exploramos las tendencias
emergentes y las tecnologias en el campo de los
videojuegos que podrian seguir impulsando la
diversidad cultural y el entendimiento en el futuro.
Esta investigacién sugiere que los videojuegos
tienen un potencial significativo para actuar como
catalizadores en la construccidn de puentes entre
culturasy la promocién del cambio social.




——0) \/iernes 12 de mayo

CONVERSATORIO >
Detrds de escena de Beetles y The Choice

PARTICIPAN >
Danny Cannizzaro (Tender Claws), Joanne Popinska

FORMATO >
Presencial - Charla en inglés

LUGAR >
Aula Magna José Vasconcelos, CENART

Los juegos de Tender Claws recurren a la parodia, la
satira y el absurdo para fomentar conversaciones en
torno al medio del videojuego. Sus obras exploran

los modos en que humanos y animales interactdan/
juegan con sistemas automatizados. Beetles es

una fusién de géneros, técnicas y experiencias:

es un juego live-streamed con un poco de
performance, otro poco de inteligencia artificial y

un toque de telenovela. Por su parte, The Choice

es un documental interactivo que reconfigura el
género de la entrevista al anadir recursos Iudicos e
inmersivos cuya intencion es generar mayor empatia
con su audiencia para asi provocar una conexiéon
mas profunda con el contenido que busca transmitir.
Joanne Popinska trabaja con historias y tematicas
sociales actuales, encuentra en los recursos video
ddicos y de realidad virtual un medio para vincular
con nuevas audiencias. Danny y Joanne compartiran
los procesos creativos y desafios detras de ambas
producciones durante este encuentro.



—0) Viernes 12 de mayo

—) 11 h

CONVERSATORIO >
Emociones en juego

PARTICIPAN >
Sebastién Genvo y Nina Freeman

FORMATO >
Presencial - Charla en inglés

LUGAR >
Aula Magna José Vasconcelos, CENART

Aristdteles postuld que la tragedia convoca a la
catarsis y permite a sus espectadores purificar sus
afectos. El Arte, con mayuscula y en sus distintos
formatos, ha cargado con este rol sanadory
emocional. Ahora es el turno del videojuego de
mostrar que puede crear experiencias distintas,
dnicas, y que merece un lugar dentro de esta
conversacion. Sebastién y Nina cuentan con afos
de experimentacion y exploraciéon en el desarrollo
y la reflexion de los modos en que el videojuego
puede transmitir una vivencia personal, asi como
las distintas posibilidades en que su audiencia
puede involucrarse y experienciar una historia
autobiografica en la cual participa a distancia.

El encuentro indaga en los modos en que el
videojuego redefine al género autobiograficoy
reconfigura los modos de interaccién propios del
dispositivo.




——0) \/iernes 12 de mayo

CONVERSATORIO >
Cambiando las reglas del juego - Parte 1

PARTICIPAN >
Euridice Cabanes y Pablo Quarta

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Aula Magna José Vasconcelos, CENART

El videojuego constituye una practica cultural
reconocida y con gran protagonismo. La industria
del videojuego ha crecido exponencialmente en

los Ultimos afios, alcanzando un pico durante la
pandemiay creando una gran burbuja que ahora
esta teniendo algunas fugas. Es crucial repensar los
modelos organizacionales y de negocios para asi
explorar modelos alternativos como cooperativas,
sindicatos, el desarrollo de proyectos en modo
colaborativo y otras variantes. En este conversatorio,
Euridice Cabanes y Pablo Quarta compartiran

sus experiencias profesionales y personales,
compartiendo aprendizajes y errores; buscando
encontrar el punto de equilibrio entre teoria y
practica, en pos de intentar disefar un futuro mas
ético y equitativo en una industria donde conviven
gigantes desarrolladores mainstream junto a
semilleros de pequefios estudios independientes
gue buscan marcar la diferencia.



——0) \/iernes 12 de mayo

—0 15 h

CHARLA >
Cambiando las reglas del juego - Parte 2

PARTICIPA >
Marie LeBlanc Flanagan

FORMATO >
Presencial - Charla en inglés

LUGAR >
Galeria Manuel Felguérez, CENART

Marie LeBlanc Flanagan presentara el cémic e
investigacion “If You Don't Like the Game, Change
the Rules: Alternative Modes of Videogame
Production” realizado por la Game Arts International
Network (GAIN). En él se muestra cémo la industria
del videojuego se encuentra repitiendo los
entornos de trabajo tradicionales y jerarquicos
donde abundan los casos de desgaste laboral y los
modelos inequitativos. Sin embargo, las estructuras
empresariales alternativas se estan extendiendo por
el sector con una mayor presencia de organizaciones
sindicales y apertura de nuevas cooperativas

y formatos alternativos de trabajo. El presente
encuentro recupera un trabajo de investigacion
llevado a cabo durante el 2022 con asociaciones

de cooperativas, organizaciones sindicales y otros
expertos laborales del sector, asi como estudios de
videojuegos cooperativos, estudios de videojuegos
sindicalizados, estudios tradicionales (jerarquicos) y
autéonomos.



——meeeelD) Jueves 18 de mayo

CHARLA >
La influencia de la animacién tradicional en los
videojuegos

PARTICIPA >
Mtro. Anwar Sosa (Universidad Andhuac)

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Aula Magna José Vasconcelos, CENART

La animacioén surge desde la llegada del cine, y
con el auge de los videojuegos en los 70's hubo
una fusion de esta técnica con este nuevo medio
de entretenimiento. A pesar de que en los Ultimos
afos los graficos en los videojuegos tienden mas a
la animacioén hiperrealista, algunas companias han
apostado por el uso de graficos inspirados en la
animacion clasica o 2D. En esta charla daremos un
recorrido por los inicios de la animacion, asi como
por juegos que se han inspirado en este arte para
dar una experiencia diferente a los usuarios.



——) Viernes 19 de mayo

10 h

CHARLA >
Videojuegos dentro del Museo

PARTICIPAN >
Laura Palavecino (Argentina)

FORMATO >
En linea

LUGAR >
Transmision desde el perfil de Facebook del Centro
Multimedia

En el 2012 el Museum of Modern Art (MoMA) decidid
incorporar una seleccién de videojuegos a su
coleccion institucional de disefio. Con esta accion
se visibiliza y valida, a nivel pudblico e institucional,
una conversacion que estaba teniendo lugar en

la escena de los videojuegos y el arte hacia ya
varios afos. Esta conversacion inicié con las obras
de game art en los anos noventa pero cobré
mayor relevancia y protagonismo en la segunda
década del nuevo milenio. Hoy, diez anos mas
tarde, varias instituciones artisticas han decidido
acoger exhibiciones de videojuegos dentro de

sus instalaciones y existen multiples festivales y
eventos internacionales que cruzan obras artisticas
interactivas y videojuegos. ;Quiénes son sus
creadores? ;Cuales son los procesos detrds de estas
piezas? En este conversatorio acompafiaremos a
Laura Palavecino, artista y desarrolladora, en un
recorrido personal y profesional donde nos contara
como el arte y los videojuegos pueden vincularse
dentro del museo.



—) \/iernes 19 de mayo
ﬂ 'I'I h CHARLA >

Videojuegos, Innovacién y el Mundo del Arte

PARTICIPA >
Sarah Brin (UK)

FORMATO >
Enlinea - eninglés

LUGAR >
Transmision desde el perfil de Facebook del Centro
Multimedia

(Qué tienen en comun el mundo del arte, de

los videojuegos y la tecnologia? ¢ Qué cruces

se pueden dar entre ellos? ;Coémo pueden
beneficiarse del didlogo y del trabajo colaborativo e
interdisciplinario? Sarah Brin, historiadora del arte

y productora creativa, compartira sus aprendizajes

y reflexiones a lo largo de mas de dos décadas de
trabajo en el cruce de estos tres campos. Junto a ella
conoceremos qué puede aportar la industria de los
videojuegos en cuanto a desarrollo de comunidades,
modos de involucramiento, interactividad y disefo.
Descubriremos como museos y galerias pueden
recurrir al juego para ampliar sus audiencias y
explorar tecnologias emergentes. Indagaremos

gué significa crear una experiencia inmersiva y
cémo la tecnologia y el juego pueden ayudar en
dicho proceso. Nos plantearemos el significado de
diversion y entretenimiento, y buscaremos pensar
experiencias significativas que construyan relaciones
sostenibles.



—) Jueves 25 de mayo
12 h

CONVERSATORIO >
Jornada Game Studies local

PARTICIPAN >

Blanca Lopez , German Rangel, Ruth Contreras
Espinoza, Jose Angel Garfias, Jacinto Quesnel, Clara
Cisneros Hernandez, Roberto Carlos Rivera Mata y
German Sosa

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Galeria Manuel Felguérez, CENART

La jornada comprende una serie de panelesy
conversatorios donde se presentaran las ultimas
investigaciones académicas en torno a los
videojuegos que desde distintos ambitos estan
llevando adelante investigadores, docentes y
equipos universitarios. Los Game Studies nacen en
la década de los noventa como una busqueda de
un lenguaje y herramientas propias que permitan
entender al videojuego en tanto fenémeno
independiente. Es en esta Ultima década han
cobrado relevancia e influencia las reflexiones
hispanoparlantes sobre la cuestion. En este sentido,
la jornada inaugural comienza con la presentacion
del capitulo mexicano de Digital Games Research
Association (DIGRA) y continla con una serie de
ponencias abiertas al publico general cuya intencién
es fomentar el didlogo, participacion y reflexion de
un campo en expansion.




—0) Viernes 26 de mayo

CHARLA >
Detras de escena junto a Elisa Navarro Chinchilla

PARTICIPA >
Elisa Navarro Chinchilla

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Area comun del Centro Multimedia, CENART

En ocasiones los videojuegos nos transportan

a mundos desconocidos para sumergirnos en
realidades que de otro modo no hubiéramos podido
conocer. Gracias a su poder de inmersién se nos
develan historias silenciadas que transcurren en
espacios paralelos, muchas veces marginales. Es en
esos momentos que los videojuegos desbloguean
un superpoder singular, el cual los convierte en
grandes canales activistas. En este encuentro Elisa
Navarro Chinchilla compartira el proceso creativo,
los desafios y logros detras de la producciéon de
Pepenadores: una ficcion interactiva entre realidad
virtual y webdoc que sumerge a su audiencia en un
basurero a cielo abierto.



—) Jueves 1y viernes 2 de junio

15a18 h

FORMACION >
Taller de Introduccién al disefio de experiencias
inmersivas de Realidad Virtual

IMPARTEN >
Guillermo Sanchez Basoco, Alejandro Méndez
Gonzalez y Luis Romero Ramos

DIRIGIDO A >
PUblico general, mayor de edad, con interés en el
desarrollo de aplicaciones de realidad virtual

LUGAR >
Sala PC del Centro Multimedia, CENART

Actividad gratuita, presencial
Registro previo en:
https://forms.gle/lecTCZrRAMcCtRcIA

Los participantes tendran un primer acercamien-

to al desarrollo de aplicaciones de Realidad Virtual
para dispositivos con seis grados de libertad (6DoF).
Aprenderan una serie de “mejores practicas” para la
creacion de ambientes virtuales interactivos en rea-
lidad mixta y también las ventajas y limitaciones de
estas tecnologias. Ademas tendran acceso a equipo
de realidad virtual donde se analizaran ejemplos
aplicados.




—0) Jueves 8 de junio

CICLO DE DOCUMENTALES >
Arcadeologia / Openworld cinema / Nerfeadas

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Sala Mac del Centro Multimedia, CENART

Arcadeologia (101 min). Repasa la figura del
arcade en el territorio espanol a partir del trabajo
de conservacion de maquinas recreativas realizado
por Arcade Vintage, hasta el resto de iniciativas y
profesionales que, desde hace mas de 40 afios, han
participado en el fendmeno.

OpenWorld cinema (20 min). Un analisis sobre la
evolucién de los videojuegos y su creacidn como

el gran arte que es hoy en dia. Atravesaremos sus
problematicas y sus cambios de paradigma para
plantear si hay una forma definitiva de contar

una historia. Asi como las posibilidades de la
interactividad resultan en obstaculo u oportunidad,
el poder de las decisiones y el futuro en la
virtualidad.

Nerfeadas (60 min, dos capitulos). Una serie
documental dividida en capitulos tematicos en torno
al machismo del mundo del videojuego

en sus facetas de industria, creadora de productos
culturales y como motor de cambio de la sociedad.



—() Viernes 9 de junio
16 h

CICLO DE DOCUMENTALES >
Ludo / Videojuegos sobre ruedas

FORMATO >
Presencial

LUGAR >
Sala Mac del Centro Multimedia, CENART

Ludo (50 min). Formato periodistico y televisivo de
entrevista sosegada, presentado por el periodista y
creador de contenido Roc Massaguer ‘Outconsumer’.
Esta centrado en los serious games y cémo los
videojuegos tratan de reflejar la realidad social o ser
un instrumento de educacion con un alcance nuevo.

Videojuegos sobre ruedas (120 min). Cuatro
capitulos en los cuales seguiremos a un colectivo de
creadores de videojuegos arcade argentinos en el
recorrido que realizan por su pais natal, ofreciendo
un encuentro inusual entre jugadores y maquinas
en cada destino. Experiencias, historia, industria 'y
nuevas propuestas lddicas confluyen en un recorrido
lleno de diversioén, arte, nostalgia y sorpresas.
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